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|. Zatozenia dydaktyczne i wychowawcze programu

Wiedziec, ze wiemy, co wiemy,

i Ze nie wiemy tego, czego nie wiemy

— oto prawdziwa wiedza.
Konfucjusz

W programie ujete sg w pelni cele 1 treSci nauczania zawarte w Podstawie programowej przedmiotu infor-
matyka, realizowanego w zakresie rozszerzonym. Dla autorki programu wazne jest, aby mozliwa byta
dzigki niemu rzetelna realizacja zatozonego cyklu nauczania, a wiedza byta prawidlowo przekazywana
1 skutecznie utrwalana.

Program jest tak przygotowany, aby wydatnie pomagal nauczycielom w nauczaniu informatyki w za-
kresie rozszerzonym. Informatyka jest dziedzing rozwijajacg si¢ tak szybko, ze nie jest mozliwe przekaza-
nie uczniom wszystkich informacji z jej wielu obszar6w zastosowania. Obszary te s wskazane w progra-
mie, ale petng wiedze na ich temat uczniowie zdobeda na studiach wyzszych.

Jednym z celéw Podstawy jest ,,przygotowanie do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego
ksztatcenia informatycznego™. Na przyklad uczen poznaje podstawy algorytmiki i programowania w szkole
ponadgimnazjalnej, ale tylko w takim stopniu, aby mégl je w petni zrozumie¢ i Swiadomie wybraé kierunek
dalszego ksztalcenia, np. informatycznego.

Materiat nauczania jest dostosowany do poziomu ksztalcenia ponadgimnazjalnego, a nie studiow
wyzszych. Zagadnienia programowe na tym etapie powinny inspirowac uczniéw i zachecié¢ ich do samo-
dzielnego zglebiania interesujacej ich wiedzy. Zbyt trudne zagadnienia programowe na tym etapie moga
uczniéw zniechecic.

Autorka w swym pragmatycznym podejSciu do nauczania zaklada realng realizacje prezentowanego
programu w kazdych warunkach szkolnych.

Dazac do wszechstronnego rozwoju ucznia nalezy pamigtaé, ze ksztalcenie i wychowanie powinny
by¢ ze soba zharmonizowane. Powinny by¢ one réwniez konsekwentna kontynuacja zatozen edukacyjnych
realizowanych w poprzednich etapach edukacyjnych. Kazdy nauczyciel powinien zapozna¢ si¢ z nimi,
zanim rozpocznie planowanie zaje¢. W przypadku informatyki nalezy réwniez poznaé szczegétowe zato-
zenia programowe technologii informacyjnej dla szkét ponadgimnazjalnych.

Wyjatkowo istotnym zatozeniem edukacyjnym jest odpowiednie przygotowanie uczniéw do podje-
cia studiéw i pracy zawodowej. Realizujac cele ksztalcenia i wychowania wskazujemy, jak w praktyce
wykorzystaé¢ wiedze ogdlng i nabyte umiejetnosci oraz jak w poszukiwaniu nowej wiedzy pogodzi¢ zasady
etyczne z otworzeniem si¢ na Swiat.

Uczniowie poznaja informatyke jako dziedzing wiedzy (jest to szczegdlnie wazne dla tych, ktérzy
zamierzaja kontynuowac nauke na studiach informatycznych). Uczg si¢ podstaw algorytmiki i programo-
wania. Szczeg6lng uwage zwracamy na podstawowe zasady programowania, postugujac sie przyktadem
wybranego jezyka programowania (jednego lub dwdch). Takie podejscie jest uzasadnione metodycznie.
Jesli uczert zrozumie metody programowania na przykladzie jednego jezyka, to bez wigkszych trudnosci
potrafi je zastosowaé w innych.

Uczniowie powinni sprawnie korzysta¢ z komputera i sieci komputerowych. Dlatego w programie
zaktadamy poznawanie logicznego dziatania komputera i schematu dziatania sieci (w tym Internetu) oraz
zagrozen, jakie mozna spotkaé w sieci, jak tez zabezpieczania si¢ przed nimi.

Znacznie poglebione zostaly zagadnienia dotyczace grafiki komputerowej — edycji, przeksztalcania
i fotomontazu obrazu. Poszerzone sg zasady przygotowywania prezentacji multimedialnych. Uczniowie
poznaja metody tworzenia stron internetowych z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi oraz zasady
publikowania w Internecie.

Poszerzone sg wiadomosci dotyczace przetwarzania danych w bazach danych w zakresie samodziel-
nego przygotowania relacyjnej bazy danych i wyszukiwania informacji z uzyciem jezyka zapytan. Autorka



zaktada, ze z poprzednich etapéw edukacyjnych uczniowie wiedzg juz, na czym polega przetwarzanie
danych, i potrafiag wykonywac¢ na nich podstawowe operacje, korzystajac z gotowych baz danych.

Na przykladzie projektowania systemow informatycznych uczniowie moga dowiedzie€ si¢, na czym
polega podejmowanie indywidualnych i grupowych decyzji, skuteczne dziatanie w grupie, umiej¢tne
planowanie pracy oraz nadzér nad wykonywanym projektem.

Cele edukacyjne i tresci nauczania (rozdziat III) oraz procedury osiggania celéw edukacyjnych (roz-
dziat VI) przygotowane sg (podobnie jak program technologii informacyjnej, tej samej autorki) w przejrzy-
stej formie tabelarycznej. Szczegdtowe tresci nauczania przedstawione w rozdziale III odpowiadaja pigciu
grupom zagadniefi wymienionych w tabeli (rozdziat II). Cele edukacyjne, ktére umieszczone sa po lewej
stronie danej czeSci odpowiadaja treSciom nauczania wymienionym po prawej. Aby umozliwié poglebianie
wiedzy uczniom bardziej zainteresowanym, tresci, ktére mozna omowi¢ dodatkowo, ujete sg jako zagad-
nienia nadprogramowe.

Zakladane osiggniecia ucznia sg przedstawione w postaci szczegdétowych wymagan na poszczegdlne
oceny szkolne — od 2 do 6 (rozdziat VII). W programie podane sa propozycje siatek godzin oraz przykta-
dowy rozklad materiatu (rozdziat V).

Uwagi

Zgodnie z zapisem w odpowiednim rozporzadzeniu ,,dla technologii informacyjnej przedmiotem ujetym
w podstawie programowej w zakresie rozszerzonym jest informatyka”. Zatem podstawowa wiedze i umie-
jetnosci uczen zdobywa na technologii informacyjnej. Program informatyki nie ujmuje wi¢c zagadnien
podstawowych z poszczegdlnych dzialéw tematycznych wynikajacych z podstawy programowej TI,
a tylko je rozszerza i uzupetnia. Jedynym wyjatkiem sa zagadnienia dotyczace algorytmiki i programo-
wania. Tematy te nie wystgpuja bowiem w podstawie programowe;j technologii. W tym przypadku wyja-
$niamy réwniez (lub przypominamy z gimnazjum) materiat podstawowy.

Podstawa programowa informatyki dla zakresu rozszerzonego zostata okreslona tylko dla liceum
ogolnoksztatcgcego. Zgodnie z zapisem w odpowiednim rozporzadzeniu ,,podstawa programowa zaktada
w liceum ogdlnoksztatcacym, liceum profilowanym i technikum ksztalcenie w zakresie podstawowym,
natomiast w liceum ogdlnoksztalcacym przewiduje dla wybranych, zgodnie z odrgbnymi przepisami,
przedmiotéw dodatkowo ksztatcenie w zakresie rozszerzonym”.

W ramowych planach nauczania dla liceum ogdlnoksztatcacego przewidziano dodatkowe godziny
na ksztatcenie w zakresie rozszerzonym (10 godzin w catym cyklu ksztalcenia), natomiast w pozostatych
typach szkét ponadgimnazjalnych nie ma takich godzin. Zapisano jednak, ze dyrektor moze przeznaczy¢
cze$¢ godzin na ksztatcenie w zakresie rozszerzonym — z godzin do swojej dyspozycji. Poniewaz nie okre-
Slono podstaw programowych do ksztalcenia w zakresie rozszerzonym dla szkét innych niz liceum og6l-
noksztatcace, mozna wigc korzysta¢ w nich z podstawy programowej dla liceum, a takze z programu oraz
podregcznika opracowanego na jego podstawie.

Il. Ogdlne cele edukacyjne oraz tresci nauczania.
Relacja z podstawg programow3

1. Podstawa programowa informatyki

Cele edukacyjne

1. Przygotowanie do §wiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztalcenia informatycznego.
2. Zdolnos¢ do samodzielnego korzystania z komputera dla realizacji czesci zadan edukacyjnych oraz
innych celéw poznawczych.



Zadania szkoty

1.

2.

3.

Stworzenie warunkéw do poznania wybranych zagadnien, pojec¢ i metod informatyki jako dyscypliny
naukowej oraz jej najwazniejszych zastosowan.

Ksztatcenie samodzielnosci intelektualnej, odpowiedzialnosci za wtasny rozwdj, gotowosci do podej-
mowania i rozwiazywania ztozonych zadan, z uwzglednieniem §rodkéw i metod informatyki.
Rozwijanie umiejgtnosci pracy zespolowej przez realizacje projektéw grupowych.

Tresci nauczania

1.

Algorytmika i programowanie:

1) metodyczna analiza i modelowanie umiarkowanie ztozonych probleméw i proceséw z réznych
dziedzin,

2) przeglad algorytméw klasycznych,

3) wybrane techniki projektowania algorytmoéw i struktur danych: programowanie strukturalne, zste-
pujace, abstrakcja danych, metoda kolejnych uscislen,

4) elementy analizy algorytméw,

5) indywidualna i zespotowa realizacja projektéw programistycznych w wybranym jezyku wyso-
kiego poziomu.

2. Bazy danych:
1) podstawowe formy organizacji informacji w bazach danych,
2) budowa relacyjnych baz danych,
3) wyszukiwanie informacji w relacyjnych bazach danych z uzyciem jezyka zapytan,
4) projektowanie prostych relacyjnych baz danych.
3. Multimedia. Sieci komputerowe:
1) sprawne i §wiadome korzystanie z multimediéw i tworzenie wtasnych materiatéw multimedial-
nych,
2) przetwarzanie informacji w réznej postaci (w tym wizualnej i dZwigckowej),
3) budowa i dzialanie sieci komputerowych,
4) tworzenie i publikowanie wtasnych materialéw w sieci.
4. Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowar.
Osiagniecia
1. Formulowanie sytuacji problemowej, jej modelowanie i rozwigzywanie z uzyciem metod informatycz-
nych.
2. Ocenianie poprawnosci i efektywnosci rozwigzan i ich testowanie. Tworzenie dokumentéw
rozwigzan.
3. Wyszukiwanie informacji w bazach danych i projektowanie prostych baz danych.
4. Tworzenie opracowan multimedialnych.
5. Sprawne korzystanie z ustug sieci komputerowych w pracy z informacjami wtasnymi i obcymi.
6. Planowanie pracy i nadzor nad przebiegiem wykonywania projektéw realizowanych zespotowo z wy-

korzystaniem programéw komputerowych.

Zrédlo: Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 26 lutego 2002 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogélnego w poszczegdlnych typach
szk6t (Dz.U. nr 51, poz. 458).

2.

Cele edukacyjne: wychowania i ksztatcenia

Przedstawione ponizej ogdlne cele edukacyjne sa w rozdziale III uszczegétowione. Odniesiono je
réwniez do szczegétowych tresci nauczania. Na cele edukacyjne sktadaja si¢ cele wychowania oraz cele
ksztalcenia.



Cele wychowania

Przygotowanie do swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia informatycznego:

1.

2.
3.

Dazenie do wszechstronnego rozwoju osobowego i spotecznego oraz do osiggania wyznaczonych
celéw zyciowych.

Ksztatcenie samodzielnosci w podejmowaniu decyzji dotyczacych wiasnego rozwoju intelektualnego.
Rozwijanie umiejetnosci funkcjonowania w skomputeryzowanym swiecie. Traktowanie wiadomosci z
informatyki w sposéb integralny z innymi naukami, jako wartos$ci poznawczej samej w sobie, prowa-
dzacej do lepszego rozumienia §wiata, ludzi i siebie.

Zdolnos¢ do samodzielnego korzystania z komputera dla realizacji czesci zadan edukacyjnych oraz
innych celow poznawczych:

1.

2.
3.

8.
9.

Rozwijanie osobistych zainteresowar i dociekliwos$ci poznawczej, ukierunkowanej na poszukiwanie
informacji w réznych Zrédtach.

Przewidywanie uzytecznosci informatyki dla zycia zawodowego i spolecznego.

Przygotowywanie do podejmowania i rozwigzywania zlozonych zadan, z uwzglednieniem Srodkéw
i metod informatyki.

Organizowanie i ocenianie wilasnej nauki, przyjmowanie odpowiedzialno$ci za jej poziom.
Ksztaltowanie w sobie postawy dialogu, umiejetnosci wspoétdziatania w zespole, stuchania innych,
rozumienia i uwzgledniania ich pogladéw. Przygotowywanie prezentacji wlasnych pogladéw.
Podejmowanie wyzwan wspoétczesnego §wiata zwigzanych z ogromng ekspansja srodkéw i narzedzi
informatyki.

Postrzeganie wplywu informatyki na zachowania spoteczne. Rozumienie zalet i zagrozefi, wynikaja-
cych z korzystania z nowoczesnych technologii.

Uswiadomienie wagi prawnych i spotecznych aspektéw zastosowan informatyki.

Przestrzeganie zasad regulaminu pracowni komputerowej. Poszanowanie mienia.

Cele ksztatcenia

Przygotowanie do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia informatycznego:

1.

(O8]

Poznanie poje¢, metod informatyki i zdobywanie niezbednych umiejetnosci umozliwiajacych podjecie
pracy, studiéw lub innych form doksztatcania.

Poznanie wybranych zagadnien informatyki jako dyscypliny naukowe;j.

Rozumienie, a nie tylko pamigciowe opanowanie zagadnien z dziedziny informatyki.

Poznawanie obszaréw zastosowania informatyki i zasad funkcjonowania spoteczenstwa informa-
cyjnego.

Poznawanie przeobrazen w dziedzinie informatyki w perspektywie europejskiej i Swiatowe;j.

Zdolnosé do samodzielnego korzystania z komputera dla realizacji czesci zadan edukacyjnych oraz
innych celow poznawczych:

1.
2.

Opanowanie zasad postugiwania si¢ komputerem i sprawne korzystanie z ushug sieci komputerowych.
Poprawne postugiwanie si¢ jezykiem informatyki oraz swobodne wypowiadanie si¢ na temat wybra-
nych zagadnieni z dziedziny informatyki.

Rozwijanie zdolnosci myslenia algorytmicznego oraz dostrzegania réznego rodzaju zwiazkow i zalez-
nosci migdzy problemem, algorytmem a programem komputerowym.

Wykorzystywanie umiejetnosci efektywnego postugiwania si¢ urzadzeniami i Srodkami informatyki w
rozwiagzywaniu zadan z innych przedmiotéw.

Stosowanie przyswojonej wiedzy w praktyce oraz zdobywanie potrzebnych doswiadczen i tworzenie
odpowiednich nawykéw.

Rozwigzywanie probleméw w sposéb tworczy.



3. TresSci nauczania

W tabeli przedstawione sg gléwne zagadnienia tresci nauczania, ktére w nastgpnym rozdziale sg uszczegétowione.
W kolumnie obok umieszczono odpowiadajgce im tresci nauczania z Podstawy programowe;j.

Zagadnienia

Tresci nauczania z Podstawy programowej informatyki

1. Metody rozwiazywania probleméw algorytmicznych.
1.1. Sposoby prezentacji algorytméw.
1.2. Przeglad technik algorytmicznych i algorytméw
klasycznych.
1.3. Elementy analizy algorytméw.

Algorytmika:

* metodyczna analiza i modelowanie umiarkowanie ztoZzonych
probleméw i proceséw z réznych dziedzin,

o przeglad algorytmow klasycznych,

* elementy analizy algorytmow.

2. Realizacja algorytméw w wybranym jezyku programowania.
2.1. Zasady programowania.
2.2. Dobér struktur danych do rozwigzywanego problemu.

Programowanie:

® wybrane techniki projektowania algorytmow i struktur
danych, programowanie strukturalne, zstepujace, abstrakcja
danych, metoda kolejnych uscisler,

e indywidualna i zespotowa realizacja projektow programistycz-
nych w wybranym jezyku wysokiego poziomu.

3. Zasady dziatania komputera i sieci komputerowych.
3.1. System komputerowy.
3.2. Sieci komputerowe, w tym Internet.
3.3. Kierunki w rozwoju informatyki i jej zastosowari.

Sieci komputerowe:
e budowa i dziatanie sieci komputerowych.

Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowarn.

4. Przetwarzanie danych w bazach danych.
4.1. Projektowanie i tworzenie relacyjnej bazy danych.
4.2. Wyszukiwanie informacji z uzyciem jezyka zapytar.
4.3. Realizacja projektu programistycznego, w tym
przygotowanie dokumentéw i raportéw.

Bazy danych:

* podstawowe formy organizacji informacji w bazach danych,

e budowa relacyjnych baz danych,

e wyszukiwanie informacji w relacyjnych bazach danych z uzy-
ciem jezyka zapytan,

e projektowanie prostych relacyjnych baz danych.

5. Wsréd multimediow.
5.1. Przetwarzanie informacji w réznej postaci,
m.in. graficznej, dZwiekowej.
5.2. Tworzenie prezentacji multimedialnych.
5.3. Tworzenie stron internetowych.

Multimedia:

e sprawne i swiadome korzystanie z multimediow i tworzenie
wtasnych materiatéw multimedialnych,

® przetwarzanie informacji w réznej postaci (w tym wizualnej
i dZwiekowej),

* tworzenie i publikowanie wtasnych materiatow w sieci.

lll. Szczegotowe cele edukacyjne oraz zwigzane

Z nimi tre$ci nauczania

1. Metody rozwigzywania problemdw algorytmicznych

1.1. Sposoby prezentacji algorytmoéw

Szczegétowe cele edukacyjne

Szczegétowe tresci nauczania

Postugiwanie sie algorytmami w rozwigzywaniu zadari szkolnych
i probleméw zycia codziennego.

Rozumienie zaleznosci miedzy problemem, algorytmem
a programem komputerowym.

Poznanie réznych sposobéw prezentacji algorytmow.

Przestrzeganie zasad zapisu algorytméw w wybranej postaci
(notacji).

Zwiazki i zaleznosci miedzy problemem, algorytmem
i programem komputerowym.

Formutowanie sytuacji problemowej i jej modelowanie.
Okreslenie specyfikacji problemu (zadania).

Postac¢ prezentowania algorytmoéw:

e wypowiedzZ ustna,

o lista krokéw,

e schemat blokowy,

¢ symboliczny jezyk programowania (pseudojezyk).




Zapisywanie rozwiagzania dowolnego zadania w postaci
algorytmu ze specyfikacjg w wybranej przez siebie postaci
(notacji).

Dobieranie sposobu prezentacji do algorytmu.

Stosowanie poznanych metod prezentacji algorytmow
do opisywania zadan z innych przedmiotéw szkolnych
oraz sytuacji z réznych dziedzin zycia.

Zapis algorytmu w postaci listy krokow.

Tworzenie schematu blokowego algorytmu

(wykorzystywanie Autoksztattéw w edytorze tekstu, rysowanie
odreczne w zeszycie lub rysowanie w programie graficznym).
Rodzaje blokéw, ich przeznaczenie i sposoby umieszczania

w schemacie blokowym.

Zastosowanie oprogramowania edukacyjnego

do graficznej prezentagji i analizy algorytméw.

Analiza i symulacja dziatania algorytmu. Konstruowanie wtasnego
schematu blokowego.

Zapis algorytmu w symbolicznym jezyku programowania
(pseudojezyku).

Przyktady instrukcji pseudojezyka.

Struktura programu i podstawowe zasady programowania.

Pojecia: algorytm, specyfikacja zadania, lista krokéw, schemat
blokowy, pseudojezyk, instrukcja.

1.2. Przeglad technik algorytmicznych i algorytmow klasy

cznych

Szczegétowe cele edukacyjne

Szczegétowe tresci nauczania

Rozumienie réznic miedzy algorytmem liniowym a algorytmem
z warunkami oraz algorytmem iteracyjnym.

Stosowanie technik algorytmicznych
(sortowania, iteracji i rekurencji) do rozwigzywania
zadan szkolnych i probleméw zycia codziennego.

Poprawne stosowanie sposobéw zakoriczenia iteracji.
Rozumienie, na czym polega petla nieskoriczona.
Radzenie sobie z sytuacjami zapetlenia.

Rozumienie réznic miedzy iteracjq i rekurencja.

Stosowanie algorytméw klasycznych w typowych sytuacjach
problemowych.
Stosowanie iteracji w algorytmach sortowania.

Stosowanie algorytméw porzadkowania w typowych sytuacjach
problemowych.

Stosowanie techniki iteracji w algorytmach sortowania.

Stosowanie algorytméw szukania minimum
i maksimum w sortowaniu.

Wybrane rodzaje algorytméw: liniowe, z warunkami
(rozgatezieniami), iteracyjne, rekurencyjne.

Zasady zapisu ww. algorytméw w liscie krokéw,
schemacie blokowym, pseudojezyku.

Przyktady realizacji niektérych algorytmoéw
w arkuszu kalkulacyjnym.

Algorytmy z warunkami: prosta sytuacja warunkowa,

warunki zagniezdzone.

Iteracja. Okreslanie kroku iteracji. Sposoby zakoriczenia iteracji:
liczba powtérzeri z géry okreslona lub zalezna od warunku.
Rekurencja. Rekurencyjny zapis algorytmu.

Przyktady algorytméw w materiale nauczania réznych
przedmiotéw (np. matematyki, fizyki).

Algorytmy w zyciu codziennym. Okreslanie, kiedy dowolny
przepis (np. kucharski) jest algorytmem.

Przyktady algorytméw z rozgatezieniami: obliczanie wartosci
bezwzglednej liczby, rozwiazywanie réwnania liniowego
i kwadratowego.

Przyktady algorytmdéw iteracyjnych: dodawanie liczb, silnia,
algorytm Euklidesa (NWD), NWW, szukanie minimum lub
maksimum wsréd danych elementéw; metoda ,dziel i zwyciezaj”,
przeszukiwanie ciggu w poszukiwaniu wyréznionego elementu,
generowanie liczb Fibonacciego, schemat Hornera.

Przykfady algorytméw rekurencyjnych: silnia, algorytm Euklidesa
(NWD), generowanie liczb Fibonacciego, schemat Hornera.

Przyktady algorytméw sortowania: przez wybér, babelkowe,
przez wstawianie, kubetkowe.

Przyktady algorytméw na liczbach naturalnych:
generowanie liczb pierwszych, pozycyjne reprezentacje liczb.

Przyktady algorytméw numerycznych: obliczanie wartosci pier-
wiastka kwadratowego, wyznaczanie miejsca zerowego funkgji.

Przyktady algorytméw szyfrowania i kompresji danych.

Pojecia: algorytm liniowy, algorytm z rozgatezieniami, iteracja,
krok iteracji, rekurencja.
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1.3. Elementy analizy algorytméw

Szczegotowe cele edukacyjne

Szczegotowe tresci nauczania

Ocenianie poprawnosci dziatania algorytmu,
czyli umiejetnos¢ okreslania, czy algorytm dziata zgodnie
ze specyfikacja zadania.

Okreslanie uniwersalnosci algorytmu.
Ocenianie ztozonosci obliczeniowej algorytmu.

Stosowanie oprogramowania edukacyjnego
do analizy algorytméw.

Analiza dziatania algorytmu (zapisanego
w wybranej postaci) dla przyktadowych danych.

Poprawnos¢, uniwersalnos¢ algorytmu.

Ztozonosc¢ obliczeniowa algorytmu (pracochtonnosé) — okreslanie
liczby operacji wykonywanych na danych, np. okreslanie liczby
poréwnari elementéw w algorytmie sortowania.

Poréwnywanie ztozonosci r6znych algorytméw tego samego
zadania dla tych samych danych,
np. poréwnanie dwéch algorytméw sortowania.

Pojecia: Poprawnosc, uniwersalnos¢, ztozonosé
(pracochtonnosd).

Zagadnienia nadprogramowe

Prezentacja algorytmu w postaci drzewa algorytmu; drzewo wyrazenia.
Inne przyktady algorytméw sortowania, np. sortowanie szybkie.
Inne algorytmy rekurencyjne, np. problem osmiu hetmanéw, wieze Hanoi, algorytm trwatych matzeristw.

Ztozonos¢ czasowa i pamigciowa algorytmu.

2. Realizacja algorytmow w wybranym jezyku programowania

2.1. Zasady programowania

Szczegbtowe cele edukacyjne

Szczegbtowe tresci nauczania

Poznanie struktury wybranego jezyka programowania.

Rozumienie roli procesora i pamigci operacyjnej
w wykonywaniu programu.

Umiejetnos¢ stosowania procedur w programowaniu
strukturalnym. Wykorzystanie tych samych procedur
w réznych programach.

Stosowanie wybranych technik algorytmicznych w programowa-
niu — strukturalny zapis programu na przyktadzie algorytméw po-
rzadkowania (sortowania) elementéw i algorytmoéw rekurencyj-
nych.

Wykorzystanie zasad pracy zespotowej
przy projektowaniu ztozonych programéw.

Jezyk programowania. Elementy jezyka (stowa kluczowe,
instrukcje, wyrazenia, zasady sktadni).
Klasyfikacja jezykéw programowania.

Zapis algorytmu w postaci programu. Struktura programu.
Etapy programowania — implementacja, kompilacja,
uruchomienie, testowanie. Btedy kompilacji i btedy wykonania.
Rola procesora i pamieci operacyjnej w realizowaniu instrukgji
i uruchamianiu (wykonywaniu) programu.

Podstawowe zasady prawidtowego programowania.

Woprowadzanie danych i wyprowadzane wynikéw.
Instrukcja przypisania.

Realizacja algorytméw z warunkami w postaci programu
(instrukcja warunkowa, instrukcja wyboru).

Realizacja algorytméw iteracyjnych w postaci programu
(instrukcje petli).

Programowanie strukturalne. Metoda zstepujaca. Deklaracja pro-
cedur i funkgcji. Sposoby przekazywania parametréw. Zasieg dzia-
tania zmiennej. Zastosowanie procedur i funkcji w zadaniach.

Realizacja algorytméw rekurencyjnych w jezyku programowania
wysokiego poziomu.

Grafika w jezyku programowania. Podstawowe procedury gra-
ficzne. Procedury graficzne (zaznaczanie punktéw, rysowanie
prostych, krzywych, ptaskich figur geometrycznych). Kolorowanie
obrazu. Wykres funkgji liniowej. Elementy grafiki animowanej.

Pojecia: program, jezyk programowania, instrukcja, stowo kluczo-
we, program Zrédtowy, implementacja, kompilacja, kompilator,
translator, interpreter, zmienna, petla, zapetlenie programu.




2.2. Dobdr struktur danych do rozwiazywanego problemu

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Rozumienie, czym jest zmienna w programie komputerowym
(m.in. co oznacza przypisanie zmiennej konkretnej wartosci).

Poznanie zastosowari wybranych struktur danych i wtasciwego
ich doboru do rozwiazywanego problemu.

Uswiadomienie, jakie sg konsekwencje deklaracji zmiennych
okreslonego typu (zajetos¢ pamieci komputera).

Pojecie zmiennej. Nazwa zmiennej. Deklaracja zmiennych.
Typ zmienne;j.

Ogélna klasyfikacja struktur (typéw) danych.

Przyktady typéw prostych — porzadkowe (catkowite, logiczne,
znakowe, wyliczeniowe) i rzeczywiste.

Metody reprezentowania ciggu znakéw — typ faricuchowy.

Metody reprezentowania danych ztozonych — typy strukturalne
(typ tablicowy, rekordowy, plikowy).
Zmienne indeksowane, rekordowe.

Metody doboru struktur danych do algorytmu.

Sposoby wprowadzania danych, wprowadzanie danych
do pliku i z pliku.

Szacowanie wielkosci pamieci zajmowanej przez dane
okreslonego typu.

Pojecia: zmienna i jej typy: prosty, strukturalny, taricuchowy.

Zagadnienia nadprogramowe

Programowanie dynamiczne. Dynamiczne struktury danych. Zmienne typu wskaznikowego. Przyktady struktur listo-

wych: stos, kolejka, lista (jedno- i dwukierunkowa).

Programowanie obiektowe. Przyktad jezyka programowania zorientowanego obiektowo. Pojecie obiektu. Definicja typu
obiektowego. Dziedziczenie. Definiowanie metod. Polimorfizm i metody wirtualne.

3. Zasady dziatania komputera i sieci komputerowych

3.1. System komputerowy

Szczegétowe cele edukacyjne

Szczegotowe tresci nauczania

Poznanie, jak dziata komputer. Analizowanie modelu
logicznego komputera.

Rozumienie, jaka role w systemie komputerowym odgrywaja
systemy pozycyjne: dwéjkowy i szesnastkowy.

Rozréznianie rodzajéw pamieci komputera, okreslanie
ich wtasnosci i przeznaczenia.

Poznanie organizacji pamieci komputerowych.
Poprawne zarzadzanie plikami i folderami.

Rozumienie potrzeby ochrony plikéw.

Reprezentacja danych w komputerze.

Zapis liczb dziesietnych w systemie dwéjkowym

(liczb naturalnych, liczb ze znakiem, liczb rzeczywistych).
Operacje arytmetyczne na liczbach binarnych (dodawanie
i odejmowanie). Przesuniecia bitowe. Operacje logiczne.
System szesnastkowy. Konwersje liczb z jednego systemu
pozycyjnego na inny. Kompresja i szyfrowanie danych.

Logiczny model komputera. Dziatanie procesora.

Kod ASCILI. System operacyjny. Najwazniejsze funkcje systemu.
Przyktady systeméw operacyjnych. Zestaw komputerowy.
Typy komputeréw, w tym superkomputery.

Wazne operacje wykonywane na plikach.
Nadawanie plikom atrybutéw. Wyszukiwanie plikéw.
Odzyskiwanie utraconych plikéw. Ochrona plikéw.

Pojecia: bit, bajt, system pozycyjny, kod ASCII, procesor,

system operacyjny, atrybuty plikéw.
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3.2. Sieci komputerowe, w tym Internet

Szczegotowe cele edukacyjne

Szczegotowe tresci nauczania

Poznanie schematu dziatania sieci komputerowych.
Rozréznianie topologii sieci komputerowych.

Uswiadomienie pozytku z réznorodnego zastosowania sieci.

Sie¢ komputerowa. Praca w sieci komputeréw.
Korzysci wynikajace z taczenia komputeréw w siec.
Topologie i technologie sieciowe.

Zasady wymiany informacji w sieci komputerowe;j.
Urzadzenia i elementy sieciowe. Ustugi i protokoty sieciowe.
Przeglad sieciowych systeméw operacyjnych.

Typy sieci komputerowych.

Dostrzeganie zagrozer ptynacych z sieci.
Poznanie metod ochrony. Stosowanie podstawowych
zabezpieczen.

Realizacja prostych sieci komputerowych (kryteria wyboru,

Poznanie ré6znych sposobéw potaczenia z Internetem.
niezbedne sktadniki). Prosta sie¢ domowa.

Konfiguracja komputeréw sieciowych.

Sie¢ domowa z wydzielonym routerem.

Szkolna pracownia internetowa z serwerem sieciowym.
Logowanie do sieci.

System Linux:

* na stacjach roboczych (zasady instalacji systemu,
oprogramowanie uzytkowe),

e jako serwer (serwery sieciowe Linuksa, linuksowy
serwer plikéw).

Wspétpraca z MS Windows — serwer Samba. Konfiguracja Samby.

Bezpieczenistwo w sieci. Rodzaje zagrozen.

Przyktady programéw szpiegujacych. Ochrona i zabezpieczenia.
Zapory sieciowe — sprzet i programy. Konfiguracja przyktadowego
programu. Postepowanie przy wtamaniu.

Dziatanie Internetu.

Potaczenia z Internetem: modemy analogowe i cyfrowe, sieci
kablowe i energetyczne, SDI i Neostrada Plus. Inne sposoby
potaczenia.

Pojecia: sie¢ komputerowa, topologia sieci, magistrala, gwiazda,
pierscieri, hub, switch, karta sieciowa, router, protokét sieciowy,
peer-to-peer, client-serwer.

3.3. Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowar

Szczegétowe cele edukacyjne Szczegétowe tresci nauczania

Rozumienie wptywu rozwoju informatyki
na zachowania spoteczne i gospodarke kraju.

Nowoczesne spojrzenie na Internet.
Nowosci w zakresie ustug internetowych.

Dostrzeganie zalet i zagrozen, wynikajacych z korzystania
z nowoczesnych technologii.

Historia komputeréw. Pierwsze jezyki programowania.
Najnowsze pomysty na komputery (np. komputery chemiczne,

) . o . . biologiczne). Sztuczna inteligencja.
Dostrzeganie przeobrazen w dziedzinie informatyki w kraju & gend
i na Swiecie. Nowoczesne zastosowania urzadzeri komputerowych.
Sieci przysztosci. Rozwdéj multimediow.

Ll otlisnds esd faresaylo § e seayedh aupaon Prawne i spoteczne aspekty zastosowan informatyki.

zastosowania informatyki.

Zagadnienia nadprogramowe

Model warstwowy sieci. Systemy sieciowe Windows i NetWare. Ustugi katalogowe. Uruchamianie wtasnych ustug
sieciowych — serwer pocztowy, serwer WWW, serwer FTP. Sieci bezprzewodowe Wi-Fi i BlueTooth, serwer webowy
w szkole.



4. Przetwarzanie danych w bazach danych

4.1. Projektowanie relacyjnej bazy danych

Szczegotowe cele edukacyjne

Szczegétowe tresci nauczania

Stosowanie techniki komputerowej

do gromadzenia i przetwarzania informacji.

Poznanie zasad dziatania i obszaréw zastosowari programéw
baz danych oraz korzysci z pozyskiwania i wymiany informacji.

Rozumienie, na czym polega przetwarzanie danych.

Uswiadomienie, na czym polega relacja w bazach danych
(poréwnanie z pojeciem relacji z matematyki).

Rozréznianie mechanizméw porzadkowania informacji w bazie
danych: sortowanie a indeksowanie.

Poznanie podstawowych zasad ochrony danych
w bazach danych.

Obszary zastosowania baz danych — na przyktadach

z najblizszego otoczenia — szkoty, zaktadéw pracy, instytucji
naukowych i gospodarczych.

Przyktady programéw do tworzenia baz danych.

Metody przetwarzania danych na przyktadzie gotowej

bazy danych. Podstawowe operacje wykonywane na danych
(wprowadzanie, redagowanie, sortowanie, indeksowanie,
wyszukiwanie, prezentacja).

Projektowanie relacyjnej bazy danych, sktadajacej sie z dwéch
(ewentualnie trzech) tabel potaczonych relacja.

Zasady przygotowania tabel. Okreslanie typu danych.
Definiowanie kluczy podstawowych. Okreslanie relacji.
Projektowanie formularzy i raportéw. Kwerendy wybierajace.

taczenie informacji z bazy danych z dokumentami tekstowymi
— zasady tworzenia korespondencji seryjnej.

Mozliwosci drukowania bazy danych i jej elementéw.
Drukowanie wybranych rekordéw, formularzy i raportéw.

Pojecia: tabela, rekord, pole, typ pola, formularz, kwerenda,
raport, klucz podstawowy, indeks.

4.2. Wyszukiwanie informacji z uzyciem jezyka zapytan

Szczegotowe cele edukacyjne

Szczegétowe tresci nauczania

Wykorzystywanie metod programowania w jezyku SQL
do wyszukiwania informacji.

Szukanie podobieristw w zastosowaniu jezyka zapytari SQL
w strukturach poznanych jezykéw programowania.

Podstawy jezyka SQL — zasady sktadni jezyka,
podstawowe instrukcje.

Wybrane metody tworzenia kwerend z wykorzystaniem jezyka
SQL. Zastosowanie instrukcji SELECT do wybierania kolumn

z tabel bazy danych.

Gtéwne klauzule instrukcji SELECT — FROM, WHERE,

GROUP BY, HAVING, ORDER BY, JOIN.

Przyktad wykorzystania klauzuli JOIN do taczenia informacji

z wielu tabel i kwerend oraz przedstawiania wynikéw

jako jednego logicznego potaczenia rekordéw.

Warunki wyszukiwania — operatory logiczne.

Pojecia: SQL, klauzula.

4.3. Realizacja projektu programistycznego, w tym przygotowanie dokumentdw i raportow

Szczegotowe cele edukacyjne

Szczegotowe tresci nauczania

Poznanie pracy informatykéw i organizacji pracy zespotowej.

Umiejetnos¢ wspétdziatania w zespole, wypowiadania wtasnego

Stosowanie zasady doktadnego wykonywania swojej czesci pracy
zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami.

zdania, ale réwniez rozumienia i uwzgledniania pogladéw innych.

Zasady projektowania systeméw informatycznych.

Etapy projektowania: analiza systemu informacyjnego,
opracowanie zatozen, wykonanie projektu technicznego, wykona-
nie projektu informatycznego, testowanie systemu, wdrozenie.
Realizacja projektu na zadany (lub samodzielnie wybrany) temat
zgodnie z etapami projektowania.

Podziat zadania na zadania szczegétowe.

Zastosowanie szablonéw (w dokumentach tekstowych)

do przygotowywania zatozer.

Pojecia: analiza systemu, zatozenia, system informacyjny
i informatyczny, projekt techniczny, szablon.
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Zagadnienia nadprogramowe

Projektowanie bazy zawierajacej wiecej niz trzy tabele. Zaawansowane tworzenie kwerend z wykorzystaniem jezyka
SQL. Przyktady kwerend ztozonych. Przyktady innych narzedzi do projektowania systeméw baz danych.

5. Wsrod multimediow
5.1,

Przetwarzanie informacji w réznej postaci, m.in. graficznej i dZzwiekowe;j

Szczegotowe cele edukacyjne

Szczegétowe tresci nauczania

Uswiadomienie twérczego charakteru tworzenia
grafiki komputerowe;j.

Rozréznianie grafiki wektorowej i rastrowej.

Poznanie przyktadowych mozliwosci programéw przeznaczo-
nych do edycji obrazu, tworzenia animacji i obrébki filmu.

Umiejetnos¢ wykorzystywania multimediéw w projektowaniu
stron internetowych i prezentacji multimedialnych.

Rozumienie zasad taczenia poszczegblnych elementéw
multimedialnych, np. obrazu z dZzwiekiem.

Stosowanie wtasciwych formatéw do zapisu plikéw graficznych.

Przyktady urzadzen multimedialnych.

Reprezentacja obrazu i dZzwieku w komputerze.
Mozliwosci komputera w zakresie edycji obrazu, dZwigku,
animagji i wideo.

Zasady dziatania animacji. Przyktad tworzenia animagji.

Zrédta danych wideo. Przechwytywanie obrazu pochodzacego
z réznych Zrédet. Mozliwosci programéw komputerowych

w zakresie montazu wideo. taczenie wideo, dZwigku, animagji
i obrazéw statycznych. Optymalizacja plikéw dla potrzeb
Internetu.

Grafika rastrowa a wektorowa. Praca z zaawansowanym
programem do obrébki grafiki rastrowej.

Narzedzia malarskie i korekcyjne. Tryby pracy narzedzi.
Wybér fragmentéw obrazu — praca z maskami. Fotorealizm.
Metody definiowania barw i operacje na barwach.
Przeksztatcenia obrazu —filtry i przeksztatcenia geometryczne.
Tworzenie fotomontazu. Praca z warstwami obrazu.
Retuszowanie. Formaty zapisu danych graficznych

ze szczegblnym uwzglednieniem Internetu.

Pojecia: grafika rastrowa i wektorowa, maska, filtry, fotomontaz,
warstwa obrazu, kanat barwny, histogram, krzywa barw; mode-

le RGB, CMYK i HSV; sygnat wideo analogowy i cyfrowy; klatka
obrazu (ramka), przechwytywanie (capturing); MPEG, AVI, DivX,
FireWire.

5.2. Tworzenie prezentacji multimedialnych

Szczegotowe cele edukacyjne

Szczegétowe tresci nauczania

Stosowanie poprawnych zasad tworzenia prezentacji.

Rozréznianie sposobéw przygotowania prezentac;ji
wspomagajacej wystapienie prelegenta od prezentacji
do samodzielnego przegladania przez odbiorce.
Umiejetnos¢ dostosowania rodzaju i formy prezentacji
do jej tematyki i odbiorcy.

Stosowanie zasad prezentowania pokazu slajdéw.

Stosowanie zasad prawnych aspektéw korzystania
z cudzych materiatéw.

Zasady tworzenia prezentacji. Rodzaje prezentacji.
Projektowanie prezentacji. Przygotowanie scenariusza,
materiatéw (tekstéw, grafiki, dZwieku, animacji).
Projektowanie uktadu slajdéw. Animowanie slajdéw.

Metody przygotowania prezentacji wspomagajacej wystapienie
prelegenta. Przygotowanie pokazu slajdéw. Organizowanie
prezentacji w widoku konspektu. Postugiwanie sie widokiem
sortowania slajdéw. Odtwarzanie prezentacji. Zasady referowania
konkretnego tematu wspomaganego prezentacja.

Metody przygotowania prezentacji do samodzielnego przeglada-
nia przez odbiorce. Nagrywanie narracji, zasady prezentowania.
Testowanie chronometrazu. Hipertacza.

Dodawanie efektéw multimedialnych: animacji, grafiki, dZwiekéw,
podktadu muzycznego. Tworzenie schematu organizacyjnego.
Mozliwosci tworzenia wykreséw.

Publikowanie prezentacji w Internecie.

Dopasowywanie parametréw konwersji do formatu HTML.

Pojecia: slajd, widok konspektu, widok sortowania slajdéw,
przejscie slajdu, chronometraz.




5.3. Tworzenie stron internetowych

Szczegotowe cele edukacyjne

Szczegdtowe tresci nauczania

Dbatos¢ o redakcyjng i merytoryczng poprawnosc oraz zgodnosc
z prawem umieszczanych w Internecie tekstéw i materiatéw.

Poznanie przyktadowego programu do tworzenia stron
internetowych.

Poznanie nowoczesnych technologii dynamicznego
generowania stron internetowych.

Metody tworzenia stron internetowych z wykorzystaniem
nowoczesnych narzedzi.

Planowanie zawartosci strony (teksty, rysunki, dZwieki, animacje).

Umieszczanie ww. elementéw na stronie.
Korzystanie z multimediéw — Flash.

Metody projektowania uktadu strony, ze szczegélnym uwzgled-
nieniem jej czytelnosci i przejrzystosci.

Postugiwanie sie tabelami, ramkami i stylami dla efektywnego
rozmieszczenia elementéw strony.

Dynamiczne strony HTML — wykorzystywanie JavaScriptu.

Mozliwosci niektérych narzedzi (programéw) do tworzenia stron
oraz zasady publikowania w Internecie.

Mozliwosci serweréw WWW wspomagajace tworzenie duzych
witryn internetowych — SSI (Server-Side Includes),
jezyki skryptowe.

Pojecia: HTTP, HTML, tabele, ramki (frames), style kaskadowe,
Flash, JavaScript, Dynamic HTML, edytor HTML.

Zagadnienia nadprogramowe

Skrypty po stronie serwera — CGI, PHP. Wykorzystywanie baz danych — MySQL. Oprogramowanie wspomagajace

tworzenie portali. Specyfikacja protokotu HTTP.

IV. Uwagi o realizacji programu

Ponizej przedstawiono propozycje rozplanowania zaje¢ z technologii informacyjnej i informatyki w trzyletnim cyklu

nauczania:

Propozycja I (6 godzin w cyklu nauczania)

Klasa I — 2 godz. technologii informacyjnej tygodniowo
Klasa IT — 2 godz. informatyki tygodniowo
Klasa IIT — 2 godz. informatyki tygodniowo

Propozycja Il (8 godzin w cyklu nauczania)

Klasa I — 2 godz. technologii informacyjnej tygodniowo
Klasa I — 3 godz. informatyki tygodniowo
Klasa IIT — 3 godz. informatyki tygodniowo

Propozycija Ill (7 godzin w cyklu nauczania)

Klasa I — 2 godz. technologii informacyjnej i 1 godz. informatyki tygodniowo

Klasa IT — 3 godz. informatyki tygodniowo

Klasa IIT — 1 godz. informatyki tygodniowo (mozna zrealizowa¢ 2 godziny tygodniowo w pierwszym semestrze)
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Pierwsza propozycja to rozwigzanie minimalne, natomiast propozycja druga stanowi rozwigzanie
optymalne, aby zrealizowad treSci wynikajace z podstaw programowych.

Propozycja III uwzglednia wprowadzenie juz w pierwszej klasie informatyki w zakresie rozszerzo-
nym. W tym przypadku nalezy jednak zadbac o to, aby zrealizowaé wcze$niej zagadnienia podstawowe
z zakresu technologii informacyjnej. Na przyklad po zapoznaniu uczniéw na lekcjach technologii informa-
cyjnej z podstawowymi mozliwo$ciami wyszukiwania informacji w gotowych bazach danych, na informa-
tyce mozna juz omawiaé zasady projektowania wiasnej bazy. Ta uwaga nie dotyczy algorytmiki i progra-
mowania, poniewaz zagadnien tych nie ma w podstawie programowej technologii informacyjne;.

V. Przyktadowy rozktad materiatu

Przyktadowy rozktad materiatu do realizacji w pierwszym roku nauczania informatyki (propozycja I).
Rozktad przygotowany jest w postaci 67 szczegdtowych tematéw. Jeden z tematéw przeznaczony zostal
do realizacji na dwéch godzinach lekcyjnych. Godziny, ktére ewentualnie pozostana, nalezy przeznaczy¢
na utrwalanie wiadomosci.

W drugim roku nauczania nalezy zaplanowaé zagadnienia zwigzane z przetwarzaniem informacji
w bazach danych, tworzeniem stron internetowych oraz zaawansowane zagadnienia z algorytmiki i progra-
mowania.

Algorytmika i programowanie

Temat 1. Zwiagzek migdzy problemem, algorytmem a programem komputerowym

Temat 2. Lista krokéw algorytmu

Temat 3. Graficzne prezentacje algorytmow

Temat 4. Wykorzystanie oprogramowania edukacyjnego do graficznej prezentacji
i analizy algorytméw

Temat 5. Algorytm liniowy a algorytm z warunkami

Temat 6. Algorytmy z warunkami zagniezdzonymi

Temat 7. Zapisywanie algorytméw w pseudojezyku programowania

Temat 8. Realizacja algorytméw z warunkami w postaci programu

Temat 9. Iteracja — podstawowa technika algorytmiczna

Temat 10.  Iteracja w pseudojezyku programowania

Temat 11.  Prezentacja algorytméw w arkuszu kalkulacyjnym

Temat 12.  Realizacja warunkéw zagniezdzonych i iteracji w arkuszu kalkulacyjnym
Temat 13.  Klasyfikacja jezykow programowania

Temat 14.  Algorytmy z warunkami w Pascalu

Temat 15.  Realizacja algorytmoéw iteracyjnych w Pascalu

Temat 16.  Na czym polega programowanie strukturalne?

Temat 17.  Sposoby przekazywania parametréw

Temat 18.  Zastosowanie procedur i funkcji w zadaniach

Temat 19.  Grafika w jezyku programowania

Temat 20.  Animacje w jezyku programowania

Temat 21.  Dobér struktur danych do algorytmu

Temat 22.  Stosowanie struktur ztozonych (tablic) w zadaniach

Temat 23.  Wprowadzanie danych do pliku i wyprowadzanie z pliku
Temat 24.  Stosowanie techniki iteracji w zadaniach — algorytm Euklidesa
Temat 25.  Metoda ,,dziel i zwycig¢zaj”

Temat 26.  Generowanie liczb Fibonacciego

Temat 27.  Praca z danymi tekstowymi

Temat 28.  Algorytmy sortowania

Temat 29.  Na czym polega rekurencja?



Temat 30.  Rekurencyjna realizacja silni
Temat 31.  Rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa

Sieci komputerowe

Temat 32.  Reprezentacja danych w komputerze

Temat 33.  Operacje arytmetyczne na liczbach binarnych i szesnastkowych
Temat 34.  Konwersje liczb z jednego systemu pozycyjnego na inny
Temat 35.  Kompresja i szyfrowanie danych

Temat 36.  Logiczny model komputera

Temat 37.  Najwazniejsze funkcje systemu operacyjnego

Temat 38.  Przyklady systeméw operacyjnych

Temat 39.  Podstawowe czynnosci wykonywane na plikach

Temat 40.  Wyszukiwanie plikéw i odzyskiwanie utraconych plikéw
Temat41.  Ochrona plikow

Temat 42.  Topologie i technologie sieciowe

Temat 43.  Urzadzenia i elementy sieciowe

Temat 44.  Przeglad sieciowych systemdéw operacyjnych
Temat 45.  Realizacja prostych sieci komputerowych
Temat 46.  Konfiguracja komputeréw sieciowych
Temat 47.  Bezpieczeristwo w sieci

Temat 48.  Ochrona i zabezpieczenia

Temat49.  System Linux
Temat 50.  Zasady instalacji systemu Linux

Temat 51.  Serwery sieciowe Linuksa

Temat 52.  Internet — poszerzenie wiadomosci
Temat 53.  Potaczenia z Internetem

Temat 54.  Rozwdj urzadzen komputerowych i sieci
Temat 55.  Historia komputerow

Temat 56.  Sieci przysztosci

Multimedia

Temat 57.  Przeglad urzgdzen multimedialnych

Temat 58.  Reprezentacja obrazu i dZwigku w komputerze

Temat 59.  Jak przygotowac obraz animowany?

Temat 60.  Przyktad montowania filmu w programach komputerowych
Temat 61.  Edycja obrazu

Temat 62.  Wyboér fragmentéw obrazu — praca z maskami

Temat 63. Przeksztalcenia obrazu
Temat 64. Fotomontaz obrazu
Temat 65.  Zasady tworzenia prezentacji

Temat 66.  Prezentacja jako wspomaganie wystgpienia prelegenta
Temat 67.  Prezentacja typu kiosk
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VI. Procedury osiggania szczegotowych celow edukacyjnych
— czynnosci nauczyciela i uczniow

1.

1.1. Sposoby prezentacji algorytmow

Metody rozwigzywania problemdw algorytmicznych

Nauczyciel

Uczniowie

Omawia regulamin pracowni komputerowej oraz zasady bezpie-
czenistwa i higieny pracy przy komputerze.

Zapoznaja sie z regulaminem, zasadami pracy
i bezpieczeristwa w pracowni komputerowej,
a takze stosuja sie do nich w czasie zajec.

Porzadkuje wiedze dotyczaca algorytmiki, nabyta przez uczniéw
w gimnazjum. Wskazuje zaleznosci miedzy problemem, algoryt-
mem a programem komputerowym (przedstawia program jako
realizacje algorytmu).

Opisuje sposoby przedstawiania algorytméw i wykonuje

z uczniami ¢wiczenia w tym zakresie (na konkretnych przykta-
dach). Zwraca uwage na szczegétowe zasady zapisu algorytmoéw
w réznych notacjach. Uzasadnia potrzebe wykonywania

(nawet odrecznego) schematu postepowania podczas
rozwiagzywania probleméw.

Prezentuje oprogramowanie edukacyjne do konstrukcji schema-
téw blokowych. Przygotowuje przyktadowe zadania. Dyskutuje
z uczniami o poprawnosci dziatania algorytméw wykonanych
w postaci schematéw.

Na przyktadzie pseudojezyka omawia, na czym polega zapis al-
gorytmu w postaci programu. Podaje przyktady instrukeji, zasady
sktadni oraz omawia ogélna strukture programu.

Poleca powtérzenie zasad pracy w arkuszu kalkulacyjnym (two-
rzenie, kopiowanie formut, stosowanie funkcji standardowych).

Przypominaja wiadomosci z gimnazjum dotyczace algorytmiki.
Podaja przyktady poznanych algorytméw, w tym z innych przed-
miotéw szkolnych (matematyki, fizyki) oraz znane im sposoby ich
przedstawiania. Zastanawiajq sie, kiedy dowolny przepis postepo-
wania moze by¢ algorytmem

Okreslaja specyfikacje zadan.

Zapisuja algorytmy:

e w postaci listy krokéw,

* w postaci schematu blokowego,

e w symbolicznym jezyku programowania.

Analizuja poprawnos¢ budowy schematu blokowego.

Realizuja przyktadowe algorytmy, korzystajac z oprogramowania
edukacyjnego — analizujg przebieg algorytmu symulujac dziata-
nie schematu.

Tworza proste programy w jezyku symbolicznym (pseudojezyku).
Realizujg wybrane algorytmy w arkuszu kalkulacyjnym.

Zainteresowani uczniowie zapoznaja sie z prezentacjqa algorytmu
w postaci drzewa i z drzewem wyrazenia.

1.2. Przeglad technik algorytmicznych i algorytmow klasycznych

Nauczyciel

Uczniowie

Okresla réznice miedzy algorytmem liniowym a algorytmem

z warunkami. Omawia na przyktadach cechy tych algorytméw.
Przygotowuje przyktady zadari, w ktérych wystapia

sytuacje warunkowe (algorytmy z rozgatezieniami).

Wyjasnia, jak w poszczegdlnych notacjach prezentowac sytuacje
warunkowe, w tym warunki zagniezdzone.

Opisuje i demonstruje wykorzystanie techniki iteracji. Definiuje
pojecia: iteracja, petla. Poleca zbudowanie schematu blokowego
realizujgcego iteracje, np. sumowanie n liczb.

Zwraca uwage na stosowanie poprawnych sposobéw zakoricze-
nia iteracji. Podaje je. Wyjasnia zastosowanie tzw. licznika wyko-
nanych krokéw iteracji. Definiuje pojecie zmiennej sterujace;j.

Omawia realizacje wybranych algorytméw iteracyjnych w arku-
szu kalkulacyjnym.

Na konkretnych przyktadach wyjasnia algorytmy znajdowania
elementu najmniejszego (lub najwigkszego) w zbiorze.
Omawia wybrane algorytmy sortowania, np. przez wybér

i babelkowy. Wskazuje ich zastosowanie w porzadkowaniu
réznych zbioréw danych.

Podaja przyktady algorytméw liniowych.

Okreslaja sytuacje warunkowe w znanych im algorytmach.
Wskazuja cechy tych algorytmow.

Zapisuja przyktadowe algorytmy w wybranej notacji.

Podaja przyktady wykorzystania technik iteracyjnych w algoryt-
mach. Buduja schematy blokowe realizujace dziatania w petli,
stosuja réwniez petle zagniezdzone.

Na podanych przyktadach ¢wicza rézne sposoby zakoriczenia
iteracji. Okreslajg liczbe krokéw iteracji. Analizujg przyktadowe
algorytmy iteracyjne w arkuszu kalkulacyjnym. Rozwigzuja

w arkuszu kalkulacyjnym wskazane zagadnienia.

Zapisuja algorytmy iteracyjne w pseudojezyku. Poznaja dziatanie
przyktadowej instrukgji iteracji.

Poznaja i wykorzystuja w réznym zastosowaniu wybrane techniki
porzadkowania (sortowania) elementéw. Korzystajac z oprogra-
mowania edukacyjnego, symuluja i analizujg dziatanie gotowych
algorytméw sortowania. Konstruujg samodzielnie schematy blo-
kowe wybranych algorytméw sortowania.




Przygotowuje zadania, w ktérych konieczne jest wykorzystanie
poznanych technik algorytmicznych i algorytméw, np. techniki
iteracji do wyboru elementu minimalnego w ciagu n-liczb

czy algorytmu wyboru minimum do porzadkowania
(sortowania) elementéw.

Zapoznaje uczniéw z pojeciem rekurencji i podaje przyktady
»zjawisk rekurencyjnych”; przygotowuje zadania do realizacji ta
metoda. Wyjasnia r6znice miedzy iteracja i rekurencja.

Podaje przyktady tego samego algorytmu zrealizowanego itera-
cyjnie i rekurencyjnie, np. silnia, algorytm Euklidesa,
generowanie liczb Fibonacciego.

Zapoznajq sie z pojeciem rekurencji i odnajduja przyktady ,zja-
wisk rekurencyjnych” w zyciu codziennym oraz zadaniach szkol-
nych. Realizuja wybrany algorytm rekurencyjnie. Poréwnuja jego
realizacje iteracyjng z postacia rekurencyjna.

Zainteresowani uczniowie przedstawiaja inne algorytmy rekuren-
cyjne, np. wieze Hanoi, algorytm trwatych matzeristw oraz inne
algorytmy sortowania (np. sortowanie szybkie).

1.3. Elementy analizy algorytméw

Nauczyciel

Uczniowie

Omawia, na czym polega analiza problemu algorytmicznego.
Przedstawia podziat rozwiazania zadania (problemu) na logiczne
etapy. Wyjasnia, kiedy algorytm jest poprawny i uniwersalny.
Wskazuje, jak wykorzysta¢ oprogramowanie edukacyjne do ana-
lizy algorytméw.

Definiuje pojecie ztozonosci (pracochtonnosci) algorytmu.

Omawia proste sposoby okreslania jego ztozonosci.

Poleca uczniom, by poréwnali ztozonos¢ ré6znych rodzajéw
algorytméw, ktére realizuja to samo zadanie (dla tych samych
danych).

Zainteresowanym uczniom proponuje dodatkowa literature
z dziedziny algorytmiki, m.in. na temat analizy algorytméw.

Analizuja problem algorytmiczny, omawiaja etapy jego rozwia-
zania.

Sprawdzaja, czy dany algorytm dziata zgodnie ze specyfikacja
zadania — oceniaja poprawnos¢ dziatania algorytmu.

Analizuja (Sledza) dziatanie algorytmu zapisanego w wybranej
notacji dla przyktadowych danych, np. ,krok po kroku” sledza
iteracje i wypisuja kolejne wartosci zmiennych po zrealizowaniu
kazdego kroku iteracji.

Okreslaja liczbe operacji wykonywanych na danych, np. liczbe
wykonanych poréwnarn elementéw w algorytmie babelkowym
(ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu).

Poréwnuja ztozonos¢ réznych algorytméw tego samego zadania
(dla tych samych danych), np. dwéch algorytméw sortowania.

2. Realizacja algorytmow w wybranym jezyku programowania

2.1. Zasady programowania

Nauczyciel

Uczniowie

Wyijasnia, czym jest jezyk programowania, podaje jego cechy,
poréwnujac je z cechami jezyka naturalnego. Klasyfikuje jezyki
programowania wedtug réznych kryteriéw.

Na przyktadzie pseudojezyka programowania oraz wybranego je-
zyka wysokiego poziomu wyjasnia, na czym polega programo-
wanie oraz struktura programu. Omawia zasady dziatania, skfad-
nie podstawowych instrukgji, jak tez zasady poprawnego progra-
mowania.

Wyijasnia pojecia programu Zrédtowego, programu wynikowego,
kompilacji, translacji, interpretacji.

Na przyktadowym programie przedstawia etapy programowania
— implementacje, kompilacje, uruchomienie, testowanie.

Opisuje i analizuje procesy zachodzace w czasie uruchamiania
programéw. Okresla role procesora i pamieci operacyjnej w reali-
zowaniu instrukcji programowych.

Dziela sie swoja wiedza na temat jezykéw programowania.
Uzupetniaja klasyfikacje jezykéw programowania,
wymieniajac znane sobie jezyki.

Kompiluja i uruchamiaja gotowy (np. przygotowany przez na-
uczyciela) program zapisany w jezyku wysokiego poziomu.
Zapoznaja sie z podstawowa struktura programu.

Uczniowie, ktérzy tworzyli juz wiasne programy, prezentuja je
na forum klasy.

Zapoznaja sie ze sposobem zapisu programu Zrédtowego
w jezyku wysokiego poziomu (np. z edytorem
jezyka Turbo Pascal).

Poleca zrealizowa¢ w postaci programu prosty algorytm liniowy.
Zwraca uwage na tedy kompilacji i btedy wykonania.

Wyjasnia pojecie zmiennej i sposéb deklaracji zmiennych w pro-
gramie, a takze metody wprowadzania danych do programéw

i wyprowadzania wynikéw (procedury wejscia/wyjscia, instruk-
cja przypisania).

Zapisuja algorytm liniowy w wybranym jezyku programowania,
stosujac poznane zasady sktadni tego jezyka.

Ucza sie poprawiac btedy kompilacji. Odrézniaja btedy kompila-
cji od btedéw wykonania. Wykonuja program i testujg go, podsta-
wiajac rézne dane.
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Omawia zasady zapisu algorytméw z warunkami i algorytméw
iteracyjnych w postaci programéw, w tym warunki i petle za-
gniezdzone. Poleca, by uczniowie przypomnieli sobie techni-

ki iteracji oraz sposoby jej graficznej prezentacji w postaci sche-
matu blokowego. Zwraca uwage na poprawne okreslanie zakori-
czenia iteracji w programie warunkéw, aby unikna¢ jego ,zape-
tlenia”.

Na konkretnych przyktadach poznaja dziatanie instrukcji warun-
kowych i iteracyjnych w wybranym jezyku programowania wyso-
kiego poziomu.

Cwicza zapis (w postaci programéw) algorytméw zawierajacych
sytuacje warunkowe. Zapisuja algorytmy iteracyjne w jezyku pro-
gramowania.

Wspdlnie z uczniami formutuje zasady zapisu strukturalnego

(z wykorzystaniem procedur i funkcji) oraz omawia mozliwosci
jego zastosowania. Okresla metode programowania zstepujacego.
Przygotowuje zadania, ktére tatwiej rozwiazac technika progra-
mowania strukturalnego. Podkresla mozliwos¢ wielokrotnego wy-
korzystania tej samej procedury w réznych segmentach (cze-
Sciach) programu oraz w innych programach.

Projektuja rozwiazanie zadar technika programowania struktural-
nego. Rozwazaja podziat algorytmu na niezalezne fragmenty, re-

alizujace okreslone operacje. Analizujg mozliwos¢ wielokrotnego
wykorzystania zadeklarowanych procedur w tym samym progra-

mie, jak réwniez w innych.

Zapisuja wybrane algorytmy klasyczne w jezyku programowania

wysokiego poziomu.

Wyjasnia na konkretnym algorytmie (np. obliczania silni),

na czym polega zapis algorytmu rekurencyjnego w postaci pro-
gramu. Wskazuje réznice miedzy zastosowaniem instrukg;ji itera-
cyjnych a zapisem procedur rekurencyjnych.

Omawia wykorzystanie podstawowych procedur graficznych do
programowania grafiki. Na konkretnych przyktadach prezentuje
elementy grafiki animowanej.

Postugujac sie przyktadami, wyjasnia zasady zapisu algorytmu
sortowania (np. sortowanie babelkowe). Poleca zdefiniowanie po-
trzebnych procedur.

Projektuja i realizuja w jezyku programowania wysokiego pozio-
mu wybrane algorytmy rekurencyjne.

Zapisuja wybrane algorytmy, ktére zrealizowali iteracyjnie w spo-
séb rekurencyjny, np. algorytm generowania liczb Fibonacciego.

Projektuja rysunki, wykorzystujac procedury graficzne jezyka
programowania. Programujq proste gry zawierajace animacje.
Zainteresowani uczniowie wykorzystuja rekurencje do tworzenia
grafiki komputerowej.

Zapisuja wybrany algorytm sortowania, np. algorytm babelkowy,
w postaci programu.

Omawia istote programowania zorientowanego obiektowo.
Wskazuje réznice w stosunku do programowania strukturalnego.
Wyijasnia pojecie obiektu. Na przyktadzie gotowego programu
okresla, na czym polega programowanie zdarzeniowe.
Zainteresowanym uczniom poleca dodatkowa literature dotycza-
ca zaawansowanych metod programowania i proponuje trudniej-
sze zadania.

Piszg (fakultatywnie) proste programy w wybranym, obiektowym
lub zdarzeniowym jezyku programowania.

Poréwnuja zapisy algorytmu iteracyjnego z programem zapisa-
nym w jezyku strukturalnym.

Dyskutuja na temat podobieristw i réznic w strukturze progra-
mu zapisanego w réznych jezykach, na temat deklaracji zmien-
nych, procedur (funkgji), sktadni i zasad dziatania podstawowych
instrukgcji.

Wykonuja wspdlny projekt programistyczny, stosujac zasady pra-
cy zespotowej.

2.2 Dobdr struktur danych do rozwigzywanego problemu

Nauczyciel

Uczniowie

Wyjasnia pojecie struktury danych. Przedstawia podziat struk-

tur danych. Wyjasnia réznice miedzy typem prostym a struktural-
nym. Wyjasnia, jakie sa konsekwencje deklaracji zmiennych okre-
Slonego typu ze wzgledu na zajetos¢ pamiecikomputera.

Na kilku przyktadach pokazuje, jak dobra¢ odpowiednie struktu-
ry danych do rozwiazania konkretnych zadar, m.in. poprzez za-
stosowanie typu faricuchowego, rekordowego i tablicowego.

Zapoznaja sie z klasyfikacja struktur danych.

Podczas programowania zwracaja uwage na stosowanie wlasci-
wych struktur danych.

Szacuja wielko$¢ pamieci zajmowanej przez dane

okreslonego typu.

Stosuja typy proste w zadaniach i ucza sie za ich pomoca okre-
Sla¢ ztozone struktury danych, np. deklaruja tablice sktadajaca sie
z liczb catkowitych.

Dobieraja typy danych do zadari, np. stosuja typ tablicowy

w zapisie algorytméw sortowania.

Deklaruja typ taricuchowy (lub znakowy) w zadaniach

na danych tekstowych.

W celu tworzenia baz danych definiuja typ rekordowy.

Na prostych przyktadach zapoznajq sie z definiowaniem typu
obiektowego.

Zainteresowanym uczniom poleca zadania, w ktérych wymagane
jest zastosowanie dynamicznych struktur danych — typéw wskaz-
nikowych.

Zainteresowani uczniowie, korzystajac z dodatkowej literatury,
tworza programy z zastosowaniem typoéw wskaznikowych.




3. Zasady dziatania komputera i sieci komputerowych

3.1. System komputerowy

Nauczyciel

Uczniowie

Przedstawia sposéb prezentacji liczb w komputerze.
Odwotujac sie do systemu dziesietnego, omawia istotne dla in-
formatyki systemy pozycyjne (system dwdéjkowy i szesnastko-
wy). Przedstawia algorytm konwersji liczb z systemu binarnego
na dziesietny i odwrotnie. Poleca, by uczniowie przeanalizowali
gotowy schemat blokowy tego algorytmu.

Omawia sposéb zapisu liczb ujemnych oraz rzeczywistych
(zmiennoprzecinkowych). Wyjasnia, czym jest kod ASCII.

Wykonuja zamiane liczb dziesigtnych z systemu dziesietnego

na binarny i odwrotnie oraz podstawowe dziatania arytmetyczne
na liczbach binarnych (dodawanie i odejmowanie).

Opcjonalnie — wykonuja operacje logiczne i przesuniecia bitowe.
Poznaja system szesnastkowy i wykonuja konwersje liczb binar-
nych na liczby w systemie szesnastkowym.

Zapisuja algorytm zamiany liczb z systemu dwdjkowego

na dziesietny i odwrotnie w postaci programu komputerowego.
Zainteresowani zapisuja algorytm konwersji liczb z dowolnego
systemu pozycyjnego na inny.

Dzielg sie wlasng wiedzg na temat kompres;ji i szyfrowania
danych, siegajac do historii kryptografii. Wykonuja ¢wiczenia,
w ktérych szyfruja i odszyfrowuja podane stowa, jak tez cate
teksty. Zainteresowani uczniowie zapisuja algorytm szyfrowania
W postaci programu.

Dyskutuje z uczniami na temat kompresji i szyfrowania danych.
Omawia rodzaje kompresji i ich zastosowanie. Definiuje pojecie
wspoétczynnika kompresji. Prezentuje wybrane algorytmy szyfro-
wania. Omawia praktyczne zastosowanie szyfrowania — wskazuje
gotowe programy. Zadaje ¢wiczenia do wykonania.

Poleca przypomnienie (z lekcji informatyki w gimnazjum i lekcji
technologii informacyjnej) podstawowych informacji o systemie
komputerowym. Prezentuje na schemacie logiczny model kom-
putera. Wyjasnia dziatanie procesora.

Zwraca uwage na charakterystyczne cechy i funkcje r6znych sys-
teméw operacyjnych. Wskazuje na ich ré6znorakie zastosowanie.

Poleca powtérzenie wiadomosci o zarzadzaniu folderami i plika-
mi oraz o zasadach ich ochrony. Prezentuje podobieristwa i réz-
nice w tym zakresie miedzy réznymi systemami operacyjnymi.

Prezentuja ogdlna klasyfikacje srodkéw (urzadzen) i narzedzi
(oprogramowania) technologii informacyjnej. Omawiajg czesci
sktadowe komputera — ich przeznaczenie i parametry — oraz
organizacje pamieci komputera. W Internecie i innych Zrédtach
wyszukuja informacje na temat réznych typéw aktualnie uzywa-
nych komputeréw, w tym wiadomosci o superkomputerach.

Przypominaja — z lekcji informatyki w gimnazjum i lekgji
technologii informacyjnej — poznane funkcje systemu operacyjne-
go. Poznaja inne systemy i ich najwazniejsze funkgje.

Wykonuja éwiczenia, ktére porzadkuja ich wiedze i umiejetno-
Sci z zakresu podstawowych operacji wykonywanych na plikach.
Poznaja nowe operacje, m.in. nadawanie plikom atrybutéw,
wyszukiwanie plikéw, odzyskiwanie utraconych plikéw.
Cwiczenia wykonuja na whasnych plikach. Dyskutuja

nad potrzeba ochrony plikow.

3.2. Sieci komputerowe, w tym Internet

Nauczyciel

Uczniowie

Poleca przypomnienie zagadnien dotyczacych sieci komputero-
wych z lekgji technologii informacyjne;j.

Prezentuje na schemacie dziatanie sieci komputerowej. Definiuje
pojecie topologii i przedstawia rézne rodzaje topologii.

Omawia urzadzenia i elementy sieciowe oraz zasady pracy

w sieci. Zwraca uwage na te elementy i ich parametry, ktére
dotycza pracowni.

Omawia zasady konfiguracji prostych sieci komputerowych.
Przygotowuje (jesli sa ku temu mozliwosci) niezbedne sktadniki,
aby mozna byto w warunkach pracowni szkolnej zbudowac sie¢
domowa, sktadajaca sie np. z dwéch-trzech komputeréw.
Dokonuje przegladu sieciowych systeméw operacyjnych.
Bardziej szczeg6towo omawia system Linux.

Zwraca uwage na zagrozenia ptynace z sieci, omawia
przyktadowe oprogramowanie do ochrony wtasnych zasobdw,
m.in. zapory sieciowe.

Poleca uczniom, by z lekcji technologii informacyjnej przypo-
mnieli sobie zasady przeptywu pakietéw danych w Internecie.
Rozszerza wiadomosci na temat protokotu TCP/IP.

Zwraca uwage na nowe mozliwosci potaczer z Internetem.

Dyskutuja nad korzysciami ptynacymi z taczenia komputeréw

w siec. Klasyfikuja sieci ze wzgledu na wielkos¢, omawiaja rodzaj
i topologie sieci dziatajacej w szkolnej pracowni komputerowe;j.
Zastanawiaja sie nad zaletami i wadami réznych topologii.
Wykonuja ¢wiczenia zwiazane z udostepnianiem zasobdw itp.,
poznajac w ten sposéb zasady wymiany informacji w sieci kom-
puterowe;j.

Dzielg sie swoimi doswiadczeniami w zakresie budowania
matych sieci domowych.

Realizuja w praktyce matg sie¢ komputerowa — konfiguruja
sktadniki sieci, udostepniaja pliki, dysk, drukarki, dodaja
uzytkownikéw.

Poznaja mozliwosci réznych systeméw operacyjnych,
w tym systemu Linux.

Zapoznaja sie z zagrozeniami ptynacymi z sieci i sposobami konfi-
gurowania przyktadowego oprogramowania do ochrony zasobéw.

Dyskutuja nad réznymi sposobami potaczen z Internetem.
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3.3. Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan

Nauczyciel

Uczniowie

Zwraca uwage na zalety i zagrozenia, wynikajace z wykorzysty-
wania nowoczesnych technologii.

Proponuje, by uczniowie opracowali samodzielnie zagadnienia
dotyczace historii i najnowszych osiagnie¢ w dziedzinie informa-
tyki, ze szczegélnym uwzglednieniem wptywu rozwoju informa-
tyki na zachowania spoteczne i gospodarke kraju.

Uswiadamia wage prawnych i spotecznych aspektéw réznorod-
nego zastosowania informatyki. Zwraca uwage na zgodne z zasa-
dami etyki zachowanie sie w sieci.

Wyszukuja w Internecie i innych Zrédtach informacje na temat
nowych mozliwosci ustug internetowych i nowoczesnych zasto-
sowan urzadzen komputerowych.

Przygotowuja referaty (np. w formie prezentacji multimedialnej)
na wybrane tematy: historia komputeréw, pierwsze jezyki progra-
mowania, najnowsze pomysty na komputery, sztuczna inteligen-
cja, sieci przysztosci, rozwéj multimediow.

Dyskutuja nad tendencjami rozwoju informatyki i jej zastosowarn,
dostrzegajac przeobrazenia w tej dziedzinie w kraju i na Swiecie.

Systematyzuja wiedze na temat prawnych i spotecznych
aspektéw stosowania informatyki oraz stosuja ja w praktyce.
Przypominaja zasady netykiety.

4. Przetwarzanie danych w bazach danych

4.1. Projektowanie relacyjnej bazy danych

Nauczyciel

Uczniowie

Poleca uczniom, by przypomnieli sobie z lekcji technologii infor-
macyjnej metody przetwarzania danych.

Na przyktadzie gotowej bazy danych wyjasnia doktadnie,

na czym polega przetwarzanie danych.

Poleca wykonanie podstawowych operacji na danych (wprowa-
dzanie, redagowanie, sortowanie, indeksowanie, wyszukiwanie,
prezentacja).

Rozréznia mechanizmy porzadkowania informacji w bazie da-
nych: sortowanie i indeksowanie. Wyjasnia pojecie indeksu.

Ttumaczy pojecie relacji w bazach danych (poréwnuije je z poje-
ciem relacji w matematyce).

Wyjashnia role klucza podstawowego.

Omawia gtéwne rodzaje formularzy i raportéw.

Poleca przypomnienie sposobéw wykorzystywania informacji
z baz danych w innych dokumentach, np. w tworzeniu korespon-
dencji seryjnej czy etykiet adresowych.

Wymieniaja podstawowe obszary zastosowari baz danych — na
przykfadach z najblizszego otoczenia — szkoty, zaktadéw pracy,
instytucji naukowych i gospodarczych. Podaja przyktady progra-
méw do tworzenia baz danych.

Wykonujac ¢wiczenia na gotowych tabelach, przypominaja zasa-
dy organizacji informacji w bazach danych oraz podstawowe po-
jecia: tabela, rekord, pole, typ pola, formularz, kwerenda, raport.
Sprawdzaja na konkretnym przyktadzie, na czym polega indekso-
wanie bazy i czym rézni sie od sortowania.

Wybieraja wtasny temat bazy lub polecony przez nauczyciela.
Projektuja samodzielnie relacyjna baze danych, sktadajaca sie

z dwéch (ewentualnie trzech) tabel potaczonych relacja.
Definiuja klucz podstawowy. Okreslaja relacje. Przygotowuja od-
powiednie kwerendy wybierajace. Projektuja formularze i rapor-
ty. Drukuja elementy bazy danych (raporty, formularze, tabele).

Przypominaja z lekcji technologii informacyjnej w gimnazjum
zasady tworzenia korespondencji seryjnej i etykiet adresowych.
Cwicza taczenie informacji z bazy danych z dokumentami
tekstowymi.

4.2. Wyszukiwanie informacji z uzyciem jezyka zapytan

Nauczyciel

Uczniowie

Systematyzuje (wspdlnie z uczniami) poznane zagadnienia
dotyczace wyszukiwania informacji w réznych bazach danych
i z wykorzystaniem rozmaitych narzedzi.

Omawia podstawy jezyka SQL — zasady sktadni, podstawowe
instrukcje.

Poleca przejrzenie kodu SQL we wczesniej tworzonych kweren-
dach, np. za pomoca programu MS Access.

Przygotowuje ¢wiczenia polegajace na wyszukiwaniu réznych
informacji z bazy.

Poleca dodatkowa literature oraz nadzoruje prace uczniéw
uzdolnionych i zainteresowanych zaawansowanym przetwarza-
niem danych z pomocg innych narzedzi.

Wykonuja ¢wiczenia powtérzeniowe, wyszukujac informacje
na rézne sposoby. Poréwnuja wszystkie te sposoby.

Tworza kwerendy z wykorzystaniem jezyka SQL.

Zapoznajq sie ze sktadnig i dziataniem podstawowych instruk-

cji. Poréwnuja je do innych jezykéw programowania.

Stosuja instrukcje SELECT i jej gtéwne klauzule, by wybra¢ ko-
lumny z tabel bazy danych. Wykorzystuja klauzule JOIN do ta-
czenia informacji z wielu tabel i kwerend oraz przedstawiania

wynikéw jako jednego logicznego potaczenia rekordéw.

Zainteresowani uczniowie projektuja bazy zawierajace wiecej
niz trzy tabele. Zapoznajg si¢ samodzielnie z zaawansowanym
tworzeniem kwerend z wykorzystaniem jezyka SQL. Poznaja
inne narzedzia do projektowania i tworzenia baz danych.




4.3. Realizacja projektu programistycznego, w tym przygotowanie dokumentdw i raportéw

Nauczyciel

Uczniowie

Omawia, na czym polega praca informatykéw (projektantéw sys-
teméw informatycznych).

Wyjasnia zasady projektowania systeméw informatycznych.
Szczegbtowo prezentuje etapy projektowania.

Zwraca uwage, by kazdy z uczniéw doktadnie wykonywat swoja
czesc pracy, zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami.
Nadzoruje przebieg projektu.

Podsumowuje (wspdlnie z uczniami) wykonanie projektu.
Zwraca uwage na takie umiejetnosci uczniéw jak: wspotdzia-
tanie w zespole, wypowiadanie wtasnego zdania, rozumienie

i uwzglednianie pogladéw innych, dochodzenie do kompromisu.

Przygotowuja sie do realizacji projektu grupowego.

Planuja temat projektu. Realizuja go zgodnie z zamierzong orga-
nizacja pracy zespotowej i wytyczonymi wczesniej etapami pro-
jektowania.

Wybieraja koordynatora grupy, ktéry wspélnie z nauczycielem
wyznacza zespoty do realizacji poszczegélnych zadari.
Przeprowadzajg analize systemu informacyjnego, opracowuja za-
tozenia, wykonuja projekt techniczny oraz informatyczny, testuja
i wdrazaja system.

Przygotowujac zatozenia w postaci dokumentéw edytora tekstu,
korzystaja z mozliwosci szablonéw.

5. Wsrod multimediow

5.1. Przetwarzanie informacji w réznych postaciach, m.in.

graficznej i dZzwiekowej

Nauczyciel

Uczniowie

Porzadkuje wiedze uczniéw na temat multimediéw, nabyta

w gimnazjum na lekcjach informatyki i technologii informacyjne;j.
Na przyktadach przedstawia ogélne mozliwosci wybranych pro-
graméw przeznaczonych do edycji obrazu i dZwieku, do tworze-
nia animagji i obrébki filméw.

Poleca, by uczniowie przypomnieli sobie sposéb prezentacji
danych liczbowych w komputerze. Omawia, jak w komputerze
reprezentowany jest obraz. Wyjasnia r6znice miedzy grafika
rastrowg a wektorowa.

Omawia podstawy pracy z uzyciem wybranego programu
graficznego.

Podaja znane z technologii informacyjnej przyktady urzadzeri
multimedialnych. Klasyfikuja je pod wzgledem ich przeznacze-
nia. Okreslaja pojecie komputer multimedialny.

Dyskutuja nad mozliwosciami komputera w zakresie edycji
obrazu, dZwieku, animacji i wideo.

Przypominaja odpowiednie tresci nauczania z lekcji technologii
informacyjne;j.

Wykonujac konkretne ¢wiczenia poznajq zaawansowang
obrébke grafiki rastrowej. Stosuja rézne narzedzia malarskie
i korekcyjne oraz wybieraja tryb pracy narzedzi.

Wyijasnia, na czym polega selekcja fragmentéw obrazu i praca
z maskami. Objasnia pojecie fotorealizmu.

Pokazuje na przyktadzie, w jaki sposéb definiowac i przeksztat-
cac barwy oraz jak wykonywac przeksztatcenia geometryczne

i stosowac filtry.

Omawia tworzenie fotomontazy i sposoby wykonywania retuszu.

Omawia zasady przygotowania grafiki w celu wykorzystania jej
w projektowaniu stron internetowych lub prezentacji multime-
dialnych.

Zwraca uwage na stosowanie wtasciwych formatéw do zapisu
plikéw graficznych, ze szczegéInym uwzglednieniem Internetu.

Cwicza prace z maskami (wybieraja fragmenty obrazu).
Definiuja barwy i wykonuja rézne operacje na barwach.
Cwicza przeksztatcenia obrazu (geometryczne i filtry).

Tworza przyktadowe fotomontaze. Pracujg z warstwami obrazu.
Retuszuja obraz.

Przygotowuja grafike do wtasnej strony internetowej
lub prezentacji multimedialne;j.
Optymalizuja pliki dla konkretnych potrzeb.

Przypominaja z technologii informacyjnej formaty
plikéw graficznych (zastosowania, zalety i wady).

Pokazuje, jak w komputerze reprezentowany jest dZzwiek.
Wyjasnia zasady dziatania animacji. Poleca utworzenie prostej
animacji w dostepnej aplikacji. Wyjasnia zasady taczenia
poszczegdlnych elementéw multimedialnych, np. obrazu

z dZwiekiem.

Wskazuje mozliwosci programéw komputerowych w zakresie
montazu wideo oraz konwersji pomiedzy formatami wideo.

Prébuja przygotowac wtasng animacje.
tacza wideo, dZwigk, animacje i obraz statyczny, np. w progra-
mie do animacji (Flash) lub programie do obrébki wideo.

Poznaja metody przechwytywania danych wideo.
Poznaja zasady montazu filmu.

Poznaja sposoby udostepnienia filmu innym osobom
oraz metody konwersji miedzy réznymi formatami.
Opcjonalnie (zainteresowani): wykonuja montaz filmu.
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5.2. Tworzenie prezentacji multimedialnych

Nauczyciel

Uczniowie

Przedstawia na przyktadzie gotowej, poprawnie wykona-

nej prezentacji, zasady tworzenia prezentacji multimedialnych.
Wyjasnia, na czym polega dostosowanie tresci i formy do rodzaju
prezentacji. Poleca przypomnienie wiadomosci o zasadach
tworzenia prezentacji z lekgji technologii informacyjne;j.

Wyjasnia réznice w przygotowaniu prezentacji wspomagajace]
wystapienie prelegenta od prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce w dogodnym dla niego czasie

lub samouruchamiajacej sie bez ingerencji odbiorcy.

Zwraca uwage na réznice w postugiwaniu sie

Kreatorem zawartosci, szablonem projektu a prezentacjg pusta.

Poleca przygotowac konkretne tematy do wykonania prezentacji
wspomagajacej wystapienie prelegenta.

Zaleca przygotowanie scenariusza prezentacji.

Omawia zasady prezentowania pokazu slajdow.

Proponuje przygotowanie w formie projektu grupowego
prezentacji do samodzielnego przegladania przez odbiorce.
Proponuje przygotowanie w formie projektu grupowego
prezentacji samouruchamiajacej sie.

Omawia sposoby umieszczania prezentacji w Internecie.

Przegladaja przyktadowe prezentacje, korzystajac z plikéw
znajdujacych sie na CD dla ucznia.

Opcjonalnie wyswietlaja wiasne prezentacje, tworzone podczas
zajed technologii informacyjnej.

Projektuja wtasne prezentacje, ktére majg wspomagac

ich wystapienia. Dobieraja temat. Przygotowuja scenariusz,
wyszukuja i gromadza materiaty (teksty, obrazy,

dzwieki i animacje).

Planuja uktad slajdéw i ich animacje.

Przygotowuja pokaz slajdéw. Odtwarzaja prezentacje.

Poznaja metody przygotowania prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce oraz prezentac;ji
samouruchamiajacej sie.

Wybieraja koordynatora grupy, ktéry przydzieli zadania
szczegtowe poszczegdlnym uczniom.

Nagrywaja narracje, testuja chronometraz i przygotowuja
hipertacza.

Publikuja prezentacje w Internecie.

5.3. Tworzenie stron internetowych

Nauczyciel

Uczniowie

Poleca powtérzenie materiatu o tworzeniu stron internetowych
z technologii informacyjnej, ze szczegélnym uwzglednieniem
jezyka HTML.

Wspélnie z uczniami klasyfikuje narzedzia (oprogramowanie)
do tworzenia stron.

Omawia zaawansowane mozliwosci jezyka HTML:
tabele, ramki, style.

Omawia podstawy jezyka JavaScript. Wskazuje na podobieni-
stwa miedzy jezykami JavaScript i Pascal. Pokazuje, jak korzystac¢
ze skryptow.

Przypominaja podstawy jezyka znacznikéw HTML, wykonujac
nieskomplikowang strone na zadany przez nauczyciela temat.

Uczniowie, ktérzy posiadaja juz witasne strony internetowe,
prezentuja je pozostatym kolegom z grupy. Przedstawiaja takze
narzedzia i metody, jakimi postugiwali sie przy ich wykonaniu.

Cwicza wykorzystywanie nowo poznanych funkgji jezyka HTML.
Wykorzystuja je do udoskonalenia wtasnych,
istniejacych juz stron.

Uzywaja jezyka JavaScript, by osiagnac takie efekty jak:
dynamicznie tworzona tres¢, podswietlanie przyciskéw,
zarzadzanie oknami przegladarki.

Podaje przyktadowe tematy stron internetowych lub poleca
wskazanie wtasnego tematu.

Omawia reguty poprawnego projektowania uktadu strony,
m.in. zachowanie jej czytelnosci i przejrzystosci,

jak tez dbatos¢ o poprawnos¢ redakcyjna, merytoryczna oraz
prawng umieszczanych na niej tekstéw i materiatéw.
Wskazuje jeden przyktadowy program do projektowania

i tworzenia stron. Omawia jego mozliwosci.

Przybliza metody publikowania stron w Internecie.
Okresla zalety i wady poszczegélnych metod.

Omawia mozliwosci serweréw WWW wspomagajacych tworze-
nie duzych witryn internetowych — SSI (Server-Side Includes).
Podaje przyktady jezykow skryptowych (serwerowych).

Wybieraja i przygotowuja wiasne tematy stron internetowych.
Planuja zawartosc strony (teksty, rysunki, dZzwieki, animacje).
Umieszczaja na niej ww. elementy.

Pracujac w grupie, wykonuja wtasng strone. Zapoznaja sie

z przyktadowym programem do tworzenia stron internetowych.
Postuguija sie tabelami, ramkami i stylami dla efektownego
rozmieszczenia elementéw strony.

Wiaczaja na stronie licznik odwiedzin. Dodaja inne typowe
elementy, takie jak forum i ksiega gosci.

Dyskutuja nad mozliwosciami publikowania stron w Internecie.
Przypominajg te zagadnienia z lekgji technologii informacyjnej.

Uczniowie zainteresowani poznaja wykorzystanie baz danych
—MySQL w potaczeniu z jezykami skryptowymi.




Vil. Opis zatozonych osiggnie¢ ucznia
— przyktady wymagan na poszczegolne oceny szkolne

Uwaga: zaktadamy, Ze osiaggnigcia ucznia z informatyki uzupetniaja jego wiedz¢ i umiejgtnosci

7 lekcji technologii informacyjne;.

1. Metody rozwiazywania problemdow algorytmicznych

1.1. Sposoby prezentacji algorytmoéw

2

3

4

5

6

Wie, co to jest
algorytm.

Okresla dane do zada-
nia oraz wyniki.

Zna podstawowe zasa-
dy graficznego prezen-
towania algorytmoéw:
podstawowe rodzaje
blokéw, ich przeznacze-
nie i sposoby umiesz-
czania w schemacie
blokowym.

Potrafi narysowac (od-
recznie) schemat blo-
kowy algorytmu linio-
wego.

Wymienia przyktady
czynnosci i dziatari

w zyciu codziennym
oraz zadarn szkolnych,
ktére uwaza sie za algo-
rytmy. Zna pojecie
specyfikacji zadania.
Zna wybrane sposoby
prezentacji algorytméw.
Przedstawia algorytm

w postaci listy krokéw.

Tworzy schemat bloko-
wy algorytmu z warun-
kiem prostym i petla.
Podczas rysowania
schematéw blokowych
potrafi wykorzystacé
Autoksztatty z edyto-
ra tekstu.

Korzysta (w stopniu
podstawowym) z pro-
gramu edukacyjnego
do symulacji dziatania

Okresla zaleznosci mie-
dzy problemem, algo-
rytmem a programem
komputerowym.

Potrafi odpowiedziec¢
na pytanie, czy istnie-
ja dziatania, ktére nie
maja cech algorytmow.
Przedstawia doktadng
specyfikacje dowolnego
zadania.

Zna znaczenie i dziata-
nie instrukcji symbolicz-
nego jezyka programo-
wania (pseudojezyka).

Potrafi zapisac algorytm
z warunkami zagniez-
dzonymi i petla w wy-
branej postaci.

Potrafi skonstruowac

algorytm z warunkami
zagniezdzonymi i petla

Zapisuje dowolny
algorytm w wybranej
przez siebie postaci
(notacji), m.in. w pseu-
dojezyku.

Zapisuje algorytmy
z petla zagniezdzona.

Potrafi przeprowadzic¢
szczegbtowa analize
poprawnosci konstrukgji
schematu blokowego.

Analizuje dziatanie al-
gorytmu dla przyktado-
wych danych.

Stosuje swobodnie
oprogramowanie eduka-
cyjne do graficznej
prezentacji i analizy
algorytmaéw.

Przestrzega zasad
zapisu algorytmow
w zadanej postaci
(notacji).

Potrafi trafnie dobrac
do algorytmu sposéb
prezentacji.

Stosuje poznane metody
prezentacji algorytméw
w opisie zadari (proble-
méw) z innych przed-
miotéw szkolnych oraz
réznych dziedzin zycia.

Potrafi samodzielnie
zapoznac si¢ z nowym
programem edukacyj-
nym przeznaczonym
do konstrukeji schema-
téw blokowych.

Potrafi zaproponowac
wiasny pseudojezyk
(postac instrukcji

algorytmu skonstruowa- | za pomoca programu i zasady sktadni).
nego w postaci schema- | edukacyjnego.
tu blokowego.
1.2. Przeglad technik algorytmicznych i algorytméw klasycznych
2 3 4 5 6

Okresla sytuacje warun-
kowe. Podaje przyktady
zadari, w ktérych
wystepuja sytuacje
warunkowe.

Wie, na czym polega
powtarzanie tych
samych operacji.

Potrafi oméwic,

na przyktadzie, algo-
rytm znajdowania naj-
mniejszego z trzech ele-
mentow.

Potrafi odréznic¢ algo-
rytm liniowy od algoryt-
mu z warunkami

(z rozgatezieniami).

Zna pojecie iteracji
i rozumie pojecie
algorytmu iteracyjnego.
Podaje ich przyktady.
Wie, od czego zalezy
liczba powtdrzen.

Analizuje algorytmy,

w ktérych wystepuja
powtdrzenia (iteracje).
Zna sposoby zakoricze-
nia iteracji.

Okresla kroki iteracji.
Potrafi zapisa¢ w wy-
branej notacji np. algo-
rytm sumowania

n liczb, algorytm obli-
czania silni, znajdowa-
nia minimum w ciagu
n liczb, algorytm roz-
wigzywania réwnania
liniowego.

Zna metode ,dziel

i zwyciezaj” , algo-
rytm generowania liczb
Fibonacciego, sche-
mat Hornera. Omawia
ich iteracyjna realizacje
i potrafi przedstawic je-
den z nich w wybranej
notacji.

Zna inne algorytmy
sortowania, np. kubet-
kowe, przez wstawianie.
Zna przynajmniej jeden
algorytm numeryczny,
np. obliczanie warto-
$ci pierwiastka kwadra-
towego.

Rozumie doktadnie
technike rekurencji
(znaczenie stosu).
Potrafi ocenic, kiedy
warto stosowac iteracje,
a kiedy rekurencje.

Zna trudniejsze algoryt-
my, np. algorytm trwa-
tego matzenstwa, wieze
Hanoi, problem osmiu
hetmandw.
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Potrafi oméwic algo-
rytm porzadkowania
elementéw (metoda
przez wybor) na prak-
tycznym przyktadzie,
np. wybierajac najwyz-
szego ucznia z grupy.

Omawia i analizuje wy-
brane techniki sorto-
wania w postaci goto-
wych schematéw blo-
kowych, skonstruowa-
nych w programie edu-
kacyjnym.

Zna iteracyjng postac
algorytmu Euklidesa.
Zna przynajmniej dwie
techniki sortowania,
np. babelkowe i przez
wybor.

Okresla problemy,

w ktérych wystepuje
rekurencja i podaje
przyktady ,zjawisk reku-
rencyjnych” — wzietych
z zycia i zadan szkol-
nych. Zna rekurencyj-
na realizacje wybranego
algorytmu, np. silni.

Wskazuje réznice mie-
dzy rekurencja

a iteracja.

Zna rekurencyjna reali-
zacje wybranych algo-
rytmoéw, np. silnie i al-
gorytm Euklidesa.
Potrafi zamienic algo-
rytm zapisany iteracyj-
nie na postac rekuren-
cyjna.

Zna inne techniki sorto-
wania, np. sortowanie
przez scalanie ciagéw

i metode szybka.
Potrafi zapisac je

w réznych notacjach
(réwniez w jezyku pro-
gramowania wysokiego
poziomu).

Zna inne algorytmy nu-
meryczne, np. wyzna-
czanie miejsca zerowe-
go funkgji.

Korzysta samodzielnie
z dodatkowej literatury.

1.3. Elementy analizy algorytméw

2

3

4

5

6

Potrafi zanalizowac
przebieg algorytmu dla
przyktadowych danych
i oceni¢ w ten sposob
jego poprawnosc.

Potrafi oceni¢ popraw-
nosc¢ dziatania algo-
rytmu i jego zgodnos¢
ze specyfikacja.
Okresla liczbe prostych
dziatan zawartych

w algorytmie.

Rozumie, co to jest zto-

zonos¢ algorytmu i po-

trafi okresli¢ liczbe ope-
racji wykonywanych

na elementach zbioru

w wybranym algorytmie
sortowania.

Potrafi poréwnac ztozo-
nos$c¢ réznych algoryt-
mow tego samego zada-
nia dla tych samych
danych.

Wie, kiedy algorytm jest
uniwersalny.

Ocenia ztozonos¢
czasowaq i pamigciowaq
algorytmu. Zna odpo-
wiednie wzory.

2. Realizacja algorytmow w wybranym jezyku programowania

2.1,

Zasady programowania

2

3

4

5

6

Zna klasyfikacje jezy-
kéw programowania.

Zna og6lna budowe
programu i najwazniej-
sze elementy jezyka

— stowa kluczowe, in-
strukcje, wyrazenia, za-
sady sktadni.

Potrafi zrealizowac
prosty algorytm liniowy
w jezyku wysokiego
poziomu; potrafi skom-
pilowac i uruchomié
gotowy program.

Zapisuje program
w czytelnej postaci
— stosuje weciecia,
komentarze.

Rozumie pojecia:
implementacja, kompi-
lacja, uruchomienie,
testowanie.

Rozumie znaczenie

i dziatanie podstawo-
wych instrukcji wybra-
nego jezyka programo-
wania wysokiego po-
ziomu.

Rozréznia i poprawia
btedy kompilacji i btedy
wykonania.

Potrafi zrealizowac al-
gorytmy iteracyjne w je-
zyku wysokiego po-
ziomu.

Potrafi prezentowac zto-
zone algorytmy (z pod-
programami) w wybra-
nym jezyku programo-
wania. Zna rekurencyj-
ne realizacje prostych
algorytméw.

Rozumie i stosuje za-
sady programowania
strukturalnego.

Wie, na czym pole-

ga réznica pomiedzy
przekazywaniem para-
metréw przez zmienng
i przez warto$¢ w pro-
cedurach.

Wie, jakie znacze-

nie ma zasieg dziatania
zmienne;j.

Rozumie zasady poste-
powania przy rozwiazy-
waniu problemu meto-
da zstepujaca.

Wie, jaka jest réznica
miedzy jezykiem wyso-
kiego poziomu a jezy-
kiem wewnetrznym; po-
trafi okresli¢ role pro-
cesora i pamieci opera-
cyjnej w dziataniu pro-
gramow.

Potrafi realizowac nawet
bardzo ztozone algoryt-
my, stosowac procedu-
ry graficzne w realizacji
skomplikowanych za-
dan — np. tworzy¢ wita-
sne animacje. Potrafi
prezentowac algorytmy
rekurencyjne

w postaci programu;
potrafi zamienic rozwia-
zanie iteracyjne
algorytmu na rekuren-
cyjne. Zapisuje w po-
staci programu wybrane
algorytmy sortowania.

Ocenia efektywnos¢
dziatania programu.

Wie, na czym polega
programowanie obiek-
towe i zdarzeniowe.

Potrafi stosowac techni-
ki programowania dy-

namicznego lub progra-
mowania obiektowego.

Zna i rozumie po-
dobieristwa i rézni-

ce w strukturze progra-
mu zapisanego w roz-
nych jezykach progra-
mowania — w deklara-
cji zmiennych i proce-
dur, w sktadni i zasa-
dach dziatania poszcze-
g6Inych procedur.

Sprawnie korzysta
z dodatkowej, fachowej
literatury.




Zna podstawowe zasa-
dy poprawnego progra-
mowania; testuje two-
rzone programy; wie,
jak unikna¢ probleméw,
takich jak np. zapetlenie
sie programu.

Zna zasady dziatania
wybranych algorytmoéw
sortowania.

Zna podstawowe pro-
cedury graficzne, potra-
fi narysowac na ekranie
wykres funkgji i pod-
stawowe figury geome-
tryczne.

Opracowuje ztozony
program w kilkuosobo-
wej grupie — umie po-
dzieli¢ zadania, ustali¢
sposoby przekazywania
danych pomiedzy pro-
cedurami.

Zabezpiecza tworzone
programy przed wprowa-
dzeniem przez uzytkow-
nika btednych danych.

2.2. Dohor struktur da

nych do rozwigzywanego problemu

2

3

4

5

6

Wymienia przyktady
prostych struktur danych.
Potrafi zadeklarowac
zmienne typu liczbowe-
go (catkowite, rzeczywi-
ste) i stosowac je

w zadaniach.

Wie, czym jest zmienna
W programie i co ozna-
cza przypisanie jej kon-
kretnej wartosci.
Rozréznia struktury da-
nych: proste i ztozone.
Podaje przyktady.
Deklaruje typy ztozone.

Potrafi zastosowac
taricuchowy i tablicowy
typ danych

w zadaniach.

Rozumie, na czym
polega dobdr struktur
danych do algorytmu.
Potrafi zastosowac
rekordowy typ danych.

Zna dynamiczne struk-
tury danych. Potrafi
zastosowac zmienne
typu wskaznikowego

w zadaniach. Zna struk-
tury listowe, np. stos,
kolejke, liste.

Rozumie i potrafi zasto-
sowac typ obiektowy.

3. Zasady dziatania komputera i sieci komputerowych

3.1.

System komputerowy

2

3

4

5

6

Okresla nastepujace po-
jecia: bit, bajt.

Zna pojecie systemu po-
zycyjnego.

Wymienia czesci skta-
dowe zestawu kompu-
terowego, podaje ich
parametry i przezna-
czenie.

Rozréznia rodzaje pa-
mieci komputera, okre-
$la ich wiasnosci i prze-
znaczenie.

Wie, co to jest system
operacyjny, i korzysta
Z jego podstawowych
funkcji.

Wykonuje podstawo-

we operacje na plikach
i folderach.

Wie, co to jest system
binarny, i potrafi do-
konac¢ zamiany liczby
z systemu dziesietnego
na binarny i odwrotnie.

Potrafi sklasyfikowac
srodki (urzadzenia) i na-
rzedzia (oprogramowa-
nie) technologii infor-
macyjnej.

Wie, jak dziata kom-
puter.

Wyijasnia role procesora.
Rozumie organizacje
pamieci komputero-
wych.

Potrafi oméwic funkcje
systemu operacyjnego.

Zna zasady ochrony
plikéw.

Potrafi nada¢ podstawo-
we atrybuty plikom, jak
tez wyszukac poszcze-
g6lne pliki.

Potrafi wykonac dzia-
tania arytmetyczne

na liczbach binarnych
(dodawanie i odejmo-
wanie).

Zna system szesnastko-
wy i potrafi wykonac
konwersje liczb binar-
nych na liczby w sys-
temie szesnastkowym
i odwrotnie.

Analizuje model
logiczny komputera.
Wie, co to jest kod
ASCII.

Potrafi wymienic rodza-
je aktualnie uzywanych
komputeréw.

Zna metody wyszukiwa-
nia plikéw.

Potrafi oméwi¢ doktad-
nie dziatanie procesora.
Potrafi wykona¢ dowol-
na konwersje pomiedzy
systemem dziesietnym,
dwdéjkowym i szesnast-
kowym.

Zna spos6b zapisu
liczby catkowitej

i rzeczywistej
(zmiennoprzecinkowe;j).

Umie wymienic przy-
najmniej dwa systemy
operacyjne i podac ich
najwazniejsze funkcje.

Zna zaawansowane me-
tody wyszukiwania i od-
zyskiwania plikéw.

Zna przynajmniej jeden
algorytm szyfrowania
danych.

Potrafi zaszyfrowac

i odszyfrowac prosty
tekst.

Zna operacje logiczne
na liczbach binarnych

i przesuniecia bitowe.
Potrafi zapisa¢ w jezyku
programowania wyso-
kiego poziomu algorytm
konwersji liczb z dowol-
nego systemu pozycyj-
nego na inny.

Wykonuje sprawnie
operacje na liczbach za-
pisanych w réznych sys-
temach pozycyjnych.

Potrafi odzyskac utra-
cony plik, stosujac za-
awansowane metody.

Potrafi oméwic réz-

ne systemy operacyjne,
wskazac ich najwazniej-
sze funkcje.

Samodzielnie wyszuku-
je informacje na temat
kompresji i szyfrowania
danych. Zna kilka spo-
soboéw szyfrowania
informacji. Potrafi zapi-
sac algorytm szyfrowa-
nia w postaci programu.
Zna dziatanie algorytmu
kompresji.
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3.2. Sieci komputerowe, w tym Internet

2

3

4

5

6

Zna pojecie sieci kompu-
terowej, potrafi wymie-
ni¢ jej rodzaje.

Zna pojecie logowania.
Potrafi wymieni¢ kilka
cech pracy w sieci,
odrézniajacych ja

od pracy na autonomicz-
nym komputerze.

Zna kilka sposobéw
potfaczenia z Internetem.

Wymienia korzysci pty-
nace z korzystania z sieci.

Zna podstawowe klasy
i topologie sieciowe.
Potrafi wymieni¢ urza-
dzenia i elementy sie-
ciowe oraz oméwic ich
ogolne przeznaczenie.
Zna cechy systemu
dziatajacego w szkolnej
pracowni.

Orientuje sie —w za-

kresie podstawowym
— w dziataniu Internetu.

Zna znaczenie proto-
kotu w sieciach (w tym
TCP/IP). Wie, na czym
polega wymiana infor-
macji w sieci.

Zna zasady pracy w sie-
ci, m.in. zasady udo-
stepniania zasobow.
Potrafi oméwic zagroze-
nia ptynace z sieci.

Charakteryzuje r6z-
ne potaczenia z Inter-
netem; potrafi oméwic
przesytanie pakietow
danych w Internecie.

Zna schemat dziatania
sieci komputerowych.
Potrafi wymienic zalety
i wady réznych topolo-
gii sieci. Charakteryzuje
topologie gwiazdy, ma-
gistrali i pierscienia.
Zna podstawowe cechy
systemu Linux.

Umie z pomoca na-
uczyciela zrealizowac
matg sie¢ komputero-
wa — skonfigurowac jej
sktadniki, udostepnic
pliki, dyski, drukarki,
dodac uzytkownikéw.

Omawia szczegétowo
model warstwowy sieci.
Omawia rézne systemy
sieciowe. Dokonuje ich
analizy poréwnawczej.
Charakteryzuje system
Linux.

Potrafi samodzielnie
zbudowac matq siec¢
domowa.

3.3. Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan

2

3

4

5

6

Potrafi oméwi¢ historie
komputeréw.

Umie wskazac ogélny
kierunek zmian w tech-
nologiach komputero-
wych.

Zna podstawowe zasa-
dy netykiety.

Potrafi okresli¢ nowo-
czesne trendy w zasto-
sowaniu urzadzeri kom-
puterowych.

Jest w stanie omoéwic
prawne i spoteczne
aspekty zastosowania
informatyki.

Potrafi wskazac¢ nowo-
Sci w zakresie ustug in-
ternetowych oraz od-
szuka¢ informacje na te-
mat najnowszych pomy-
stéw na komputery.

Przygotowuje analize
poréwnawcza, pokazu-
jaca na przestrzeni wie-
lu lat rozwdj informaty-
ki, w tym sieci kompu-
terowych, oraz multi-
medidw.

Wskazuje tendencje

w rozwoju informaty-
ki i jej zastosowania,
dostrzegajac przeobra-
Zenia w tej dziedzinie
w kraju i na Swiecie.

Projektowanie relacyjnej bazy danych

4. Przetwarzanie danych w bazach danych
41.

2

3

4

5

6

Podaje obszary zasto-
sowar baz danych - na
przyktadach z najbliz-
szego otoczenia — szko-
ty, instytucji nauko-
wych, spotecznych i go-
spodarczych.

Podaje przyktady pro-
graméw do tworzenia
baz danych.

Potrafi wykonac podsta-
wowe operacje na bazie
danych przygotowanej
w jednej tabeli (wpro-
wadzanie, redagowanie,
sortowanie, wyszukiwa-
nie, prezentacja).

Potrafi uporzadkowac
baze rosngco lub ma-
lejaco wedtug jednego
lub kilku pél.

Rozumie metody prze-
twarzania danych

na przyktadzie gotowej
bazy danych. Okresla
podstawowe pojecia
(rekord, pole, typ pola).

Samodzielnie tworzy
w jednej tabeli baze
danych, sktadajaca sie
z kilku pél réznych
typéw. Projektuje przy-
ktadowy formularz

i raport.

Potrafi wykonywac ope-
racje przetwarzania da-
nych w bazie sktadaja-

cej sie z kilku rekordéw.

Zna zasady przygotowa-
nia korespondencji
seryjnej.

Projektuje relacyjna
baze danych sktadajaca
sie z dwdch tabel pota-
czonych relacja (na za-
dany temat). Projektuje
formularz i raport
wedtug wskazéwek
nauczyciela.

Zna zasady definiowa-
nia kluczy podstawo-
wych.

Drukuje wybrane rekor-
dy, formularze i raporty.

taczy informacje z bazy
danych z dokumentami
innych programéw,

np. edytora tekstu czy
arkusza kalkulacyjnego.

Potrafi wyttumaczy¢
pojecie relacji.

Projektuje relacyjna
baze danych sktada-
jaca sie z trzech lub
wiekszej liczby tabel.
Samodzielnie ustala
zawartos¢ bazy (rodzaj
informacji).

Zna kilka rodzajéw for-
mularzy i raportéw,

w tym raporty w postaci
wykreséw.

Umie zaprojektowac
samodzielnie wyglad
formularza i raportu.

Zna pojecie indeksu.
Odréznia sortowanie
od indeksowania.
Potrafi w tworzonej
bazie ustali¢ klucze
indeksu.

Zna doktadnie wybrany
program do projektowa-
nia baz danych.

Potrafi samodzielnie
zaprojektowac baze da-
nych, korzystajac z wy-
branego narzedzia
(programu). Projekt
bazy opiera na rzeczy-
wistych informacjach,
aby mozna byto wyko-
rzystac ja w praktyce,
np. w szkole czy

w domu.

Sprawnie korzysta
z dodatkowej, fachowej
literatury.




4.2. Wyszukiwanie informacji z uzyciem jezyka zapytan

2

3

4

5

6

Wyszukuje informacje
w bazie, korzystajac
wylacznie z gotowych
kwerend i narzedzi
wbudowanych

do programu.

Tworzy samodziel-
nie kwerendy (proste

i ztozone), korzystajac
z wbudowanych

do programu narzedzi.

Zna podstawowe kon-
strukcje jezyka zapytan.
Wie, co to jest jezyk
SQL. Potrafi przeanali-
zowac przyktad zapyta-
nia utworzonego w je-
zyku SQL.

Z pomoca hauczycie-
la potrafi zapisac prosta
kwerende, korzystajac
z jezyka zapytan.

Zna zasady wyszukiwa-
nia informacji w bazie

z wykorzystaniem jezy-
ka zapytan. Potrafi zapi-
sac ztozone kwerendy,
korzystajac z wybranej
instrukcji, np. SELECT;
stosuje jej gtéwne
klauzule.

Opierajac sie na profe-
sjonalnej literaturze,
potrafi samodzielnie
zapisywac ztozone
kwerendy z wykorzysta-
niem jezyka zapytan.

4.3. Realizacja projek

tu programistycznego, w

tym przygotowanie dokumentdw i raportéw

2

3

4

5

6

Uczestniczy czynnie

w projekcie grupowym,
wykonujac proste za-
dania, np. wprowadza
dane do bazy i je aktu-
alizuje.

Bierze udziat w testowa-
niu projektu.

Zna wszystkie etapy
projektowania syste-
mow informatycznych.
Uczestniczy czynnie
w poszczegblnych eta-
pach projektu, wyko-
nujac zlecone zadania
szczegbtowe.

Wie, co to jest system
informatyczny. Potrafi
omdéwic zakres prac
na kazdym etapie.
Uczestniczy czynnie
w analizie systemu in-
formacyjnego, przygo-
towuje dokumentacje.
Pracuje przy projekto-
waniu tabel, formularzy
i raportéw.

Wykonuje trudniejsze
prace zwigzane z pro-
jektowaniem bazy.
Projektuje ztozone kwe-
rendy, formularze, ra-
porty.

Uczestniczy we wdra-
Zaniu systemu informa-
tycznego.

Potrafi wystapi¢ w roli
koordynatora projektu.
Przydziela zadania
szczegbtowe, dba o ich
prawidtowe wykonanie,
nadzoruje prace innych,
dba o dobrg atmosfere
w grupie.

5. Wsrod multimediow

9.1,

Przetwarzanie informacji w réznych postaciach, m.in. graficznej i dZwiekowej

2

3

4

5

6

Wymienia programy

do tworzenia i obréb-
ki grafiki.

Postuguje sie jednym

z nich w celu tworzenia
wiasnych rysunkéw.

Potrafi na kilka sposo-
béw umiescic¢ grafike
w dokumencie teksto-
wym, np. obla¢ rysu-
nek tekstem. Wykonuje
podstawowe operacje
na rysunku, np. skalo-
wanie, kadrowanie.

Zna urzadzenia muti-
medialne, wymienia
przyktadowe nazwy,
okresla ich ogélne prze-
znaczenie.

Zna sposoby reprezen-
tacji obrazu i dZzwieku
w komputerze.

Zna mozliwosci kilku
wybranych programéw
do edycji obrazu i do
tworzenia animacji.

Zapisuje plik graficzny
w réznych formatach
(zna zastosowanie po-
szczegblnych formatéw,
ich zalety i wady).

Potrafi wybrac proste
fragmenty obrazu i wy-
konac na nich rézne
operacje.

Korzysta z r6znych
urzadzeri multimedial-
nych, zna ich dziatanie,
podaje ich
przeznaczenie.
Okresla pojecie: kom-
puter multimedialny.

Rozréznia grafike wek-
torowa i rastrowa. Zna
rézne mozliwosci kom-
putera w zakresie edycji
obrazu, dZwieku, ani-
magji i wideo. Zna po-
jecia: RGB i CMYK.

Potrafi stosowac réz-
ne narzedzia malarskie
i korekcyjne oraz wy-
bra¢ odpowiedni tryb
ich pracy.

Orientuje sig, co to jest
rozdzielczos¢. Ustala
rozdzielczos¢ dla ska-
nowanych i edytowa-
nych obrazéw.

Postuguje sie sprawnie
wybranymi urzadzenia-
mi multimedialnymi.

Rozumie twérczy cha-
rakter tworzenia grafiki.

Zna i stosuje w praktyce
zaawansowang obrébke
grafiki rastrowej.

Przy uzyciu odpowied-
nich narzedzi potrafi za-
znaczy¢ fragmenty ob-
razu nawet o skompli-
kowanym ksztatcie.

Potrafi zapisywac

pliki multimedial-

ne w réznych forma-
tach, ze szczeg6lnym
uwzglednieniem forma-
téw internetowych.

Zna pojecia: filtr, hi-
stogram, krzywa barw.
Potrafi zdefiniowac bar-
wy i wykonac na nich
operacje. Przeksztatca
obraz — geometrycz-
nie i z zastosowaniem
filtréw.

Korzysta z profesjonal-
nej literatury dotycza-
cej przetwarzania multi-
medidw.

Potrafi samodzielnie
odkrywa¢ mozliwosci
programéw komputero-
wych w zakresie monta-
zu wideo.

Zna metody przechwy-
tywania danych wideo.

Zna zasady montazu
filmu. Potrafi wykonac
taki montaz. Zna sposo-
by udostepniania

filmu innym osobom
oraz metody konwer-

sji miedzy réznymi for-
matami.
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W stopniu podstawo-
wym postuguje sie dru-
karka i skanerem.

Po zeskanowaniu
zapisuje obraz w pliku
w domysInym formacie.

Rozumie zasady tacze-
nia poszczegdlnych
elementéw multime-
dialnych, np. obrazu

z dZwiekiem.

Potrafi zastosowac
zasady tworzenia multi-
mediéw w projektowa-
niu stron internetowych
i prezentacji multime-
dialnych.

Zna zasady dziatania
animacji. Tworzy wia-
sne animacje.

Zna pojecia: fotomon-
taz, warstwa obrazu,
maska. Potrafi tworzyc
przyktadowe fotomon-
taze. Potrafi pracowac
z warstwami obrazu

i retuszowac obraz.
Przygotowuje grafike
na wiasng strone inter-
netowa lub do prezen-
tacji multimedialnej.
Optymalizuje pliki dla
konkretnych potrzeb.

Tworzy wiasng animacje.
taczy wideo, dZzwigk,
animacje i obraz sta-
tyczny, np. w programie
do animacji (Flash) lub
programie do obrébki
wideo.

5.2. Tworzenie prezentacji multimedialnych

2

3

4

5

6

Przy uzyciu szablo-

nu projektu tworzy pre-
zentacje sktadajaca sie
z kilku slajdow.

Wstawia teksty i obrazy,
stosuje proste animacje.

Zna og6lne zasady
tworzenia prezenta-
cji. Potrafi dobrac tto,
atrybuty czcionek, od-
powiednio rozmiesci¢
tekst i grafike na slaj-
dzie.

Rozréznia sposoby
przygotowania prezen-
tacji wspomagajacej
wystapienie prelegen-
ta oraz prezentacji typu
kiosk.

Wie, na czym pole-
ga dostosowanie tresci
i formy do rodzaju
prezentacji.

Zna i stosuje poprawne
zasady tworzenia pre-

zentacji wspomagajacej
wystapienie prelegenta.

Potrafi zaprojektowac
prezentacje wspoma-
gajaca wiasne wysta-
pienie. Postuguje sie
szablonem projektu.
Wyszukuje i gromadzi
gotowe materiaty
(teksty i obrazy,
dzwiek). Komponuje
uktad slajdéw i ich ani-
macje.

Stosuje zasady prezen-
towania pokazu
slajdow.

Zna zasady przygoto-
wania prezentacji do sa-
modzielnego przeglada-
nia przez odbiorce oraz
prezentacji samouru-
chamiajacej sie.

Zna i stosuje metody
projektowania réznych
rodzajéw prezentacji.

Potrafi zaprojektowac
prezentacje wspoma-
gajaca wiasne wysta-
pienie. Wybiera temat,
przygotowuje scena-
riusz, wyszukuje oraz
tworzy wtasne mate-
riaty (teksty i obrazy,
dzwiek). Komponuje
uktad slajdéw i ich
animacje.

Postuguje sie widokiem
sortowania slajdéw.

Stosuje zasady refero-
wania konkretnego te-
matu wspomaganego

prezentacjg.

Zna i stosuje zasady
przygotowania prezen-
tacji do samodzielne-
go przegladania przez
odbiorce oraz prezen-
tacji samouruchamiaja-
cej sie.

Dodaje efekty multime-
dialne: animacje, grafiki,
dzwigki, podktad mu-
zyczny.

Ustawia i testuje
chronometraz. Stosuje
hipertacza.

Na gotowym, popraw-
nie wykonanym przy-
ktadzie przedstawia za-
sady tworzenia prezen-
tacji multimedialnych.
Wyjasnia, na czym po-
lega dostosowanie tresci
i formy do rodzaju
prezentacji.

Wyjasnia réznice

w zasadach projektowa-
nia prezentacji wspo-
magajacej wystapienie
prelegenta, prezentacji
do samodzielnego prze-
gladania przez odbiorce
oraz prezentacji samo-
uruchamiajacej sie.

Potrafi organizowac pre-
zentacje w widoku kon-
spektu.

Wykorzystuje mozliwo-
$ci tworzenia schema-
tu organizacyjnego oraz
mozliwosci tworzenia
wykreséw.

Nagrywa narracje.
Poprawnie ustawia i te-
stuje chronometraz, sto-
suje hipertacza.

Dodaje do prezenta-

¢ji materiaty ze skanera,
aparatu cyfrowego i ka-
mery cyfrowej.

Publikuje prezentacje
w Internecie.
Dopasowuje parame-
try konwersji do forma-
tu HTML.

Przygotowuje materiaty
utatwiajace opracowa-
nie prezentacji, np. wy-
druk miniaturek slajdéw
wraz z notatkami.

Nagrywa narracje
i dodaje ja do prezen-
tacji.




Aktywnie wspétpracuje
z grupa przy projekto-
waniu prezentacji.

Zwraca uwage na roz-
nice miedzy opracowa-
niem prezentacji za po-
moca Kreatora zawar-
tosci i szablonu projek-
tu a opracowaniem tzw.
prezentacji puste;j.

Uczestniczy w przygo-
towaniu w formie pro-
jektow grupowych: pre-
zentacji do samodziel-
nego przegladania przez
odbiorce oraz samouru-
chamiajacej sie.

Zna sposoby umiesz-
czania prezentacji
w Internecie.

5.3. Tworzenie stron internetowych

2

3

4

5

6

Wymienia przyktadowe
programy do projekto-
wania i tworzenia stron
internetowych.

Potrafi wymieni¢ pod-
stawowe elemen-

ty, z ktérych sktada sie
strona WWW.

W stopniu podstawo-
wym postuguje sie
wybranym programem
do tworzenia stron.
Tworzy nieskompliko-
wana strone, np. z in-
formacjami o sobie sa-
mym. Wstawia tytut,
formatuje tekst, umiesz-
cza obraz.

Wie, co to jest jezyk
znacznikéw HTML, i po-
trafi oméwic strukture
pliku w tym jezyku.

Zna podstawy jezyka
znacznikéw HTML i po-
trafi wykonac prosta
strone na zadany przez
nauczyciela temat.

Z pomoca nauczyciela
projektuje wyglad strony.
Planuje jej zawartos¢
(teksty, rysunki, dzwie-
ki, animacje) i umieszcza
na niej ww. elementy.

Potrafi samodzielnie za-
projektowac wyglad
strony.

Zna reguty poprawnego
projektowania uktadu
strony, m.in. dba o jej
czytelnosc i przejrzy-
stos¢, o poprawnos¢
redakcyjna i meryto-
ryczng oraz prawng
umieszczanych na niej
tekstéw i materiatow.

Zna zaawansowa-

ne mozliwosci jezyka
HTML: tabele,

ramki, style.

Zna sposoby publiko-
wania stron w Interne-
cie oraz wady i zalety
tych sposobdw.

Samodzielnie korzysta
z wybranego programu
do tworzenia stron.

Potrafi wykorzystac¢
Nnowo poznane

funkcje jezyka HTML.
Wykorzystuje je do
udoskonalenia
istniejacych juz, swoich
wiasnych stron.
Wiacza licznik odwie-
dzin na stronie. Dodaje
inne typowe elementy:
forum, ksiege gosci.

Zna podstawy jezy-

ka JavaScript. Uzywa
go dla osiagniecia nie-
skomplikowanych efek-
téw wizualnych

na stronie.

Potrafi opublikowac
strone w Internecie.

Potrafi samodzielnie
zapoznac sie z nowym
programem do tworze-
nia stron internetowych.

Potrafi postugiwac sie
jezykiem JavaScript

w tworzeniu tzw. stron
dynamicznych.

Potrafi wykorzystac go-
towe lub wtasne skrypty
serwerowe: PHP, CGl,
PERL, SSI, ASP.

Umie kreowac bazy
danych — np. MySQL
- w potaczeniu z jezy-
kami skryptowymi.
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VIll. Propozycje sposobdw oceny osiagniec ucznia

W rozdziale VII przedstawiono szczegélowe wymagania na poszczegdlne oceny szkolne. Powinny one stanowié
podstawe oceny wiedzy i umiejgtnosci ucznidéw. Zaleca si¢, aby uczniowie znali te wymagania.

Uczniowie na zajgciach z technologii informacyjnej, a zwlaszcza informatyki realizowanej w zakresie rozsze-
rzonym, powinni by¢ oceniani nie tylko za wykonywanie ¢wiczen praktycznych, ale rowniez za znajomo$¢ materiatu
nauczania. W ocenie powinni§my uwzglednia¢ umiejetnos¢ taczenia wiedzy teoretycznej z ¢wiczeniami praktycznymi,
zdolno$¢ wnioskowania i przeprowadzania analiz. Uczniowie powinni rozumiec, ze poznawanie metod i poje¢ informa-
tyki ulatwia im rozwigzywanie zadan praktycznych.

Jesli badanie kompetencji ucznia odbywa si¢ w postaci sprawdzianu praktycznego przy komputerach, to forma
proponowanych zadan nie powinna odbiega¢ od ¢wiczefi, ktére uczniowie wykonywali na zajeciach. W tym przypadku
¢wiczenia powinny sprawdzaé, czy dany problem zostal nalezycie zrozumiany przez uczniéw oraz na ile samodzielnie
doszli do rozwigzania. Przy wykonywaniu niektérych é¢wiczen wskazane jest ponadto, aby uczen mogt korzystaé z mate-
riatéw pomocniczych, np. wlasnych notatek z zeszytu przedmiotowego oraz z podrecznika. Wazng umiejetnoscia ucznia
jest bowiem korzystanie z réznych materialéw w celu rozwigzania problemu. Kiedy przygotowujemy sprawdzian, wazne
jest prawidlowe sformutowanie ¢wiczenia — tak aby uczen nie odnajdywat szczegétowej odpowiedzi w podreczniku.
Nalezy rowniez bardzo precyzyjnie okresli¢ czas trwania sprawdzianu — nie moze by¢ zbyt dtugi. Jest to podejscie prze-
mysSlane metodycznie i sprawdzone przez autorke w praktyce. Wéwczas tylko ci uczniowie, ktérzy maja dobre notatki
i dobrze znaja podrecznik (wiedza, gdzie znaleZ¢ odpowiednie tresci), potrafia je szybko odszukac i z nich skorzystac.

Ponizej przedstawiono przyktady ¢wiczen i pytan (z dziatu Algorytmika i programowanie), ktére moga by¢ realizo-
wane, kiedy uczen korzysta z wtasnego zeszytu lub podrgcznika. Wymagaja one bowiem samodzielnej analizy problemu.

Przyktady éwiczen

Cwiczenie 1. W ramce przedstawiono fragment programu.
a) Jaki jest wynik dziatania zapisanej instrukcji dla nastepujacych wartosci x: -6, 100, 0, 4, -4?
b) Zapisz, dla jakich wartosci x zostanie wypisany napis ‘SMS’, dla jakich ‘MMS’, a dla jakich warto$¢ zmiennej x?

JESLI x<4 TO JESLI x<0 TO WYPROWADZ (x)
W PRZECIWNYM WYPADKU WYPROWADZ (‘SMS’)
W PRZECIWNYM WYPADKU WYPROWADZ (‘MMS’)

c) Podaj dodatkowo, co oznaczajg skréty SMS i MMS.

Cwiczenie 2. Dokonaj analizy algorytmu przedstawionego na rysunku w posta- @

ci schematu blokowego.
Dla jakich wartosci k nastapi zapetlenie? Popraw schemat tak, aby nie byto
mozliwe zapetlenie, a wyprowadzana zostata podwojona wartos¢ liczby dodat-

niej. Wprowadz (k)

Przyktad pytan (probleméw)

1. lle razy bedzie wykonana petla:
DLA k=15 D0 1 WYKONAJ WYPROWADZ (‘To chyba co$ nie tak’)?

2. Dlaczego w instrukcji petli DLA nie trzeba stosowac dodatkowego licznika
typu: i:= i+1?

Przyktad zadania dla zainteresowanych

1. Zaproponuj wtasny pseudojezyk, okreslajagc w nim podstawowe stowa klu-
czowe, zestaw instrukcji oraz zasady sktadni. Napisz w nim dowolny pro-
gram, pokazujgc na jego przyktadzie, na czym polega pisanie programow.
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