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Informatyka

IV etap edukacyjny — zakres rozszerzony
Program nauczania

., Nasza najwigksza stabos¢ tkwi w rezygnowaniu. Najbardziej pewng rzeczg,
aby odnies¢ sukces jest sprobowac jeszcze raz."

- Thomas A. Edison
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I. Wstep

Program nauczania informatyki powstat na bazie do§wiadczen w doradztwie metodycznym
oraz dlugoletniej pracy nauczyciela.

Nowa podstawa programowa =zachecita mnie do napisania programu hauczania
wykorzystujacego moje uwagi wynikajace Zz realizacji wdrozonego wilasnego programy
nauczania, uwag uczniow | absolwentow, przeanalizowatam takze zapisy podstawy
programowej. Celem mojej pracy bylo stworzenie narzedzia pozwalajacego nauczac
informatyki w sposob jak najbardziej efektywny i jednoczesnie atrakcyjny dla ucznia.

Nauczanie informatyki jest niezwykle trudne, stawia przed nauczycielem caly szereg zadan
i specyficznych problemow. Nauczyciel musi by¢é wyposazony W ciggle aktualizowana
wiedze z informatyki, jak rowniez wykaza¢ si¢ znajomoscia zagadnien pedagogicznych. Musi
by¢ specjalista w wielu dziedzinach informatyki ijednoczesnie nie zawsze dysponuje
wystarczajagcym warsztatem pracy.

Mam nadziej¢, ze moje propozycje znajda akceptacje wielu nauczycieli i pomoga im
W realizacji wlasnych pomystow na interesujace lekcje informatyki.

II. Podstawa programowa - informatyka - zakres rozszerzony

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogdlnego
w poszczegblnych typach szkot (Dz. U. z 2009 r. Nr 4, poz. 17) okre$lono m.in. podstawe
programowg do informatyki w zakresie rozszerzonym dla IV etapu edukacyjnego:

INFORMATYKA
IV etap edukacyjny — zakres rozszerzony

Cele ksztalcenia — wymagania ogolne

l. Bezpieczne  postugiwanie si¢  komputerem ijego  oprogramowaniem,
wykorzystanie sieci komputerowej; komunikowanie sie za pomocg komputera
i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji zréznych zrodet;
opracowywanie za pomoca komputera: rysunkow, tekstow, danych liczbowych,
motywow, animacji, prezentacji multimedialnych.

II. Rozwigzywanie  probleméw  ipodejmowanie  decyzji  z wykorzystaniem
komputera, z zastosowaniem podejscia algorytmicznego.

IV.  Wykorzystanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania
wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

V. Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spolecznych aspektow rozwoju
I zastosowan informatyki.
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Tresci nauczania — wymagania szczegélowe

1. Postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowe;j.
Uczen:

1) przedstawia sposoby reprezentowania roéznych form informacji w komputerze: liczb,
znakéw, obrazoéw, animacji, dzwigkow;

2) wyjasnia funkcje systemu operacyjnego i korzysta z nich; opisuje roézne systemy
operacyjne;

3) przedstawia warstwowy model sieci komputerowych, okresla ustawienia sieciowe
danego komputera i jego lokalizacji w sieci, opisuje zasady administrowania siecia
komputerowg w architekturze klient-serwer, prawidlowo postuguje si¢ terminologia
sieciows, korzysta z ustug w sieci komputerowej, lokalnej i globalnej, zwigzanych
z dostepem do informacji, wymiang informacji i komunikacja;

4) zapoznaje si¢ z mozliwosciami nowych urzadzen zwigzanych z technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi, poznaje nowe programy i systemy oprogramowania.

2. Woyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie
informacji, wspoltworzenie zasobéw W sieci, korzystanie zroznych zrodet isposoboéw
zdobywania informacji.
Uczen:
1) projektuje relacyjng baze danych z zapewnieniem integralnosci danych;
2) stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania informacji w relacyjnej bazie danych
(lezyk SQL);
3) tworzy aplikacje bazodanowa, wtym sieciowa, wykorzystujaca jezyk zapytan,
kwerendy, raporty; zapewnia integralno$¢ danych na poziomie pol, tabel, relacji;
4) znajduje odpowiednie informacje niezbgdne do realizacji projektow z réznych dziedzin;
5) opisuje mechanizmy zwiazane z bezpieczenstwem danych: szyfrowanie, Kklucz,
certyfikat, zapora ogniowa.

3. Komunikowanie sie¢ za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Uczen:
1) wykorzystuje zasoby iushugi sieci komputerowych w komunikacji z innymi
uzytkownikami, w tym do przesytania i udostepniania danych;
2) bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum internetowe, czat).

4. Opracowywanie informacji za pomoca komputera, w tym: rysunkow, tekstow, danych
liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych i filmow.
Uczen:
1) opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;
2) okresla wiasnosci grafiki rastrowej iwektorowej oraz charakteryzuje podstawowe
formaty plikow graficznych, tworzy iedytuje obrazy rastrowe i wektorowe
z uwzglednieniem warstw i przeksztatcen;
3) przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia rozdzielczos¢, rozmiar, model barw, stosuje
filtry;
4) wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zaleznosci funkcyjnych ido
zapisywania algorytmow.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego.
Uczen:

1) analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z r6znych dziedzin;
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2) stosuje podejscie algorytmiczne do rozwiazywania problemu;

3) formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia
algorytmicznego i uzycia komputera;

4) dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowej i zapisuje go
w wybranej notacji;

5) postuguje si¢ podstawowymi technikami algorytmicznymi;

6) ocenia wlasnosci rozwigzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnos¢ ze
specyfikacja, efektywnos¢ dziatania;

7) opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzace do otrzymania poprawnego
rozwigzania problemu: od sformutowania specyfikacji problemu po testowanie
rozwiazania;

8) postuguje si¢ metods ,,dziel i zZwyciezaj” w rozwigzywaniu problemows;

9) stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych;

10) stosuje podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemows;

11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:

a) algorytmy na liczbach catkowitych, np.:
— reprezentacja liczb w dowolnym  systemie pozycyjnym, wtym
w dwojkowym i szesnastkowym,
— sprawdzanie, czy liczba jest liczbg pierwsza, doskonata,
— rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,
— iteracyjna i rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa,
— iteracyjne i rekurencyjne obliczanie wartosci liczb Fibonacciego,
— wydawanie reszty metoda zachtanng,
b) algorytmy wyszukiwania i porzadkowania (sortowania), np.:
— jednoczesne znajdowanie najwiekszego i najmniejszego elementu w zbiorze:
algorytm naiwny i optymalny,
— algorytmy sortowania ciggu liczb: babelkowy, przez wybor, przez
wstawianie liniowe lub binarne, przez scalanie, szybki, kubetkowy,
c) algorytmy numeryczne, np.:
obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego,
obliczanie wartosci wielomianu za pomocg schematu Hornera,
— zastosowania schematu Hornera: reprezentacja liczb w réznych systemach
liczbowych, szybkie podnoszenie do potegi,
— wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metodg potowienia,
— obliczanie pola obszaro6w zamknigtych,
d) algorytmy na tekstach, np.:
— sprawdzanie, czy dany cigg znakoéw tworzy palindrom, anagram,
— porzadkowanie alfabetyczne,
— wyszukiwanie wzorca w tekscie,
— obliczanie wartosci wyrazenia podanego w postaci odwrotnej notacji
polskiej,
e) algorytmy kompresji i szyfrowania, np.:
— kody znakow 0 zmiennej dtugosci, np. alfabet Morse'a, kod Huffmana,
— szyfr Cezara,
— szyfr przestawieniowy,
— szyfr z kluczem jawnym (RSA),
— wykorzystanie algorytmow szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym,
f) algorytmy badajace wtasnosci geometryczne, np.:
— sprawdzanie warunku trojkata,
— badanie potozenia punktow wzgledem prostej,
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— badanie przynaleznosci punktu do odcinka,

— przecinanie si¢ odcinkow,

— przynaleznos¢ punktu do obszaru,

— konstrukcje rekurencyjne: drzewo binarne, dywan Sierpinskiego, ptatek
Kocha;

12) projektuje rozwigzanie problemu (realizacje algorytmu) i dobiera odpowiednia
strukture danych;

13) stosuje metode zstepujaca i wstgpujaca przy rozwigzywaniu problemu;

14) dobiera odpowiednie struktury danych do realizacji algorytmu, wtym struktury
dynamiczne;

15) stosuje zasady programowania strukturalnego i modularnego do rozwigzywania
problemu;

16) opisuje whasnosci algorytmow na podstawie ich analizy;

17) ocenia zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacja problemu;

18) oblicza liczbe¢ operacji wykonywanych przez algorytm;

19) szacuje wielkos¢ pamigeci potrzebnej do komputerowej realizacji algorytmu;

20) bada efektywnos¢ komputerowych rozwigzan probleméw;

21) przeprowadza komputerowa realizacje algorytmu i rozwigzania problemu;

22) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
I uruchamianiu programéow;

23) stosuje podstawowe konstrukcje  programistyczne w wybranym  jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy struktur¢ programu;

24) dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie struktury danych ioprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

25) dobiera wiasciwy program uzytkowy lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania;

26) ocenia poprawnos¢ komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego
testowania;

27) wyjasnia zrodto btedow w obliczeniach komputerowych (btad wzgledny, biad
bezwzgledny);

28) realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny z wydzieleniem jego
modutow, w ramach pracy zespotowej, dokumentuje prace zespotu.

6. Wykorzystuje komputer oraz programy igry edukacyjne do poszerzania wiedzy
i umiejetnosci z roznych dziedzin:
Uczen -
1) opracowuje indywidualne I zespotowe projekty przedmiotowe
I miedzyprzedmiotowe z wykorzystaniem metod i narzgdzi informatyki;
2) korzysta z zasobow edukacyjnych udostepnianych na portalach przeznaczonych do
ksztatcenia na odlegtosc.

7. Wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyjne do rozwijania swoich
zainteresowan, opisuje zastosowania informatyki, ocenia zagrozenia i ograniczenia, docenia
aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki:
Uczen
1) opisuje najwazniejsze elementy procesu rozwoju informatyki i technologii
informacyjno-komunikacyjnych;
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2) wyjasnia szanse i zagrozenia dla rozwoju spotecznego i gospodarczego oraz dla
obywateli, zwigzane zrozwojem informatyki itechnologii informacyjno-
komunikacyjnych;

3) stosuje normy etyczne iprawne zwigzane Zzrozpowszechnianiem programow
komputerowych, bezpieczenstwem i ochrong danych oraz informacji w komputerze
i w sieciach komputerowych;

4) omawia zagadnienia przestepczosci komputerowej, w tym piractwo komputerowe,
nielegalne transakcje w sieci;

5) przygotowuje si¢ do swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztalcenia
informatycznego.

W tym rozporzadzeniu podany zostal dokladny zakres tresci programowych
I umiejetnoscei, ktore powinien zdoby¢ uczen. Wiadomo wigc, jakie cele nalezy osiggnac.
Program nauczania stara si¢ wskaza¢ sposoby i metody, ktore prowadza do ich osiagniecia.
Zostal zbudowany w oparciu o specyfike szkoty, w ktorej uczy autorka. Moze by¢ takze
wykorzystany w innych warunkach nauczania. Nauczyciel ma prawo do dostosowania
programu do specyfiki oraz warunkéw szkoty, w ktorej uczy.
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III. Szczegoélowe cele ksztalcenia i wychowania oraz tresci nauczania
w Korelacji z treSciami podstawy programowej

1. Reprezentacja informacji w komputerze.

Cele ksztalcenia

Tresci nauczania

Zapisy podstawy
programowej

Uczen:

e przedstawia sposoby
reprezentowania réznych
form informacji
w komputerze: liczb,
znakow, obrazow,

animacji, dzwickows;

Dziatania na liczbach wréznych systemach
liczbowych, warto§¢ liczby  pozycyjnej,
przeliczenia na inny zapis pozycyjny

warto$¢ liczby statoprzecinkowej, przeliczanie
na zapis statoprzecinkowy;

Systemy pozycyjne 0 podstawie wigkszej od
10, zapis zmiennoprzecinkowy, kody binarne;
Naturalny system dwojkowy, dwdjkowy system
staloprzecinkowy,  operacje  arytmetyczne
W systemie dwojkowym, operacje logiczne na
bitach;

Konwersje dwojkowo-6semkowe i dwojkowo-
szesnastkowe, kodowanie liczb ze znakiem,
zapis w systemie znak-modul — ZM, zapis
W systemie uzupetnien do 1 - Ul, zapis
w systemie uzupelnien do 2 - U2, zapis
w systemie z nadmiarem;

Kodowanie informacji za pomocg bitow,
algebra Boole'a, kod Gray'a, minimalizacja
funkc;ji logicznych;

Model dziatania komputera — maszyna RAM

1.1
5.11a
5.19
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2. Wstep do algorytmiki i programowania

Cele ksztalcenia Tre$ci nauczania Z?)?-:)Sgrg?ndg\}\/%\}vy
Uczen: Wstep do algorytméw, pojecie algorytmu, 5.1
e wykorzystuje arkusz przyktady algorytméw nieinformatycznych, 5.2

kalkulacyjny do poszczegblne etapy algorytmu, sposob zapisu 5.3
obrazowania  zaleznosci algorytmu (lista krokow, schemat blokowy, 5.4
funkcyjnych i do pseudojezyk, jezyk programowania), cechy 2.5
zapisywania algorytmow. poprawnego algorytmu 5.6
e analizuje, modeluje [e Wprowadzenie do  analizy  zlozonosci 5.7
i rozwigzuje sytuacje algorytmu, pojecie ztozonosci algorytmu, 5.8
problemowe  zroéznych| podzial algorytméw zuwagi na zlozono$é, 5.9
dziedzin; optymalizacja i jej sens na okreslonych etapach 5.10
e stosuje podejscie Wstep do  programowania, omoOwienie 5.11a
algorytmiczne do najpopularniejszych jezykow programowania 5.11c
rozwigzywania problemu; i ich zastosowania 5.20
o formutuje przyktady Wprowadzenie do jezykow C/C++, krotka 5.21
sytuacji  problemowych, charakterystyka jezyka, omoOwienie sposobow 5.12
ktorych rozwiazanie|  kompilacji, pierwszy  program,  operacje 5.13
wymaga podejscia wejscia/wyjscia (cout, cin), pojecie zmiennej, 5.14
algorytmicznego iuzycia| podstawowe typy zmiennej (int, double, char), 5.15
komputera; operacje przypisania 5.22
e dobiera efektywny Podstawowe dziatania matematyczne (+,-,*,/) 5.23
algorytm do rozwigzania instrukcja warunkowa C/C++, proste warunki 5.24
sytuacji problemowej i warunki ztozone (&&, ||), konstrukcja switch
i zapisuje go w wybranej Przykltadowe programy, takie jak: badanie
notacji; znakow liczby, implementacja programu
e postluguje si¢ obliczajgcego rozwigzanie rownania liniowego,
podstawowymi implementacja programu obliczajgcego
technikami rozwigzanie rOwnania kwadratowego
algorytmicznymi; Petle for iwhile, rodzaje petli isposob ich
e ocenia wlasnosci zapisu,
rozwigzania algorytmy  badajagce  wlasciwosci  liczb
algorytmicznego calkowitych, badanie podzielnosci, algorytm
(komputerowego), np. Euklidesa (NWW, NWD) - omoéwienie
zgodnos¢ ze specyfikacja, i implementacja programu.
efektywnos¢ dziatania; Liczby pierwsze, pojecie liczby pierwsze;,
e opracowuje sprawdzanie czy liczba jest pierwsza
I przeprowadza wszystkie | e Zapoznanie z pojeciem metody Monte Carlo,
etapy prowadzace do| implementacja programu: znajdowanie
otrzymania poprawnego przyblizonej wartosci liczby Pi, ruchy Browna
rozwigzania problemu: od — bladzenie przypadkowe.
sformutowania Przyblizanie warto$ci pierwiastka
specyfikacji problemu po|  kwadratowego,  przedstawienie  metody
testowanie rozwigzania, i implementacja programu (metoda Newtona—
Raphsona),
Wyznaczanie przyblizonej wartosci miejsca
zerowego funkcji, metoda wyznaczania przez
potowienie przedzialow (bisekcje)
LINIA EUROPEISIA 9
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3. Programowanie - aktywniejsze wykorzystywanie mozliwosci jezyka

Cele ksztalcenia Tre$ci nauczania Z%?.:)Sgrg?ndg\}v%\?’y
postuguje  si¢  metoda Funkcje w C/C++, sposob przekazywania 5.11b
,»dziel i zwyci¢zaj”|  parametréow do funkcji: parametry formalne 5.11d
W rozwigzywaniu i aktualne, zmienne globalne i lokalne, 5.11e
problemow; prototypy funkcji 5.11f
stosuje rekurencje | e Tablica jednowymiarowa i dwuwymiarowa, 5.12
w prostych  sytuacjach |  deklaracja, inicjalizacja, przekazywanie tablic 5.13
problemowych; do funkcji, poszukiwanie 5.14
stosuje podejécie|  maksimum/minimum/$redniej, przeszukiwanie 2.15
zachlanne tablicy wecelu znalezienia Wwyrdznionego 5.22
W rozwigzywaniu elementu — wersja z wartownikiem i bez 5.23
problemow; wartownika, poréwnanie obu metod pod katem 5.24
opisuje podstawowe |  optymalnosci algorytmu 5.25
algorytmy i stosuje: Implementacja  obliczeh na  systemach 5.26
projektuje  rozwiazanie | liczbowych, Sito Eratostenesa 5.27
problemu (realizacje Sortowanie tablicy jednowymiarowej metoda 5.28
algorytmu) i dobiera babelkowg, omowienie metody i jej ztozonosci 6.1
odpowiednig  strukture obliczeniowej 7.5
danych; Sortowanie tablicy metodami przez wybor
stosuje metode¢ zstgpujaca i selekcje
I wstepujaca przy Przeszukiwanie binarne
rozwigzywaniu problemu; Omowienie metody ,,dziel | zwycigzaj”
dobiera odpowiednie Operacje na macierzach, sumy na przekatnej,
struktury  danych  do wyznacznik macierzy, rozwigzywanie uktadow
realizacji algorytmu, réwnan
w tym struktury | e Implementacja programéw  z zastosowaniem
dynamiczne; tablic jedno- i dwuwymiarowych
stosuje zasady i zdefiniowanych przez programiste funkcji,
programowania w tym funkcji sortujacych
strukturalnego Rekurencja, pojecie rekurencji, przyklady
i modularnego do rekurencji, takie jak: silnia, potega, kolejne
rozwigzywania problemu; wyrazy ciggu Fibonacciego
opisuje wlasnos$ci Schemat Hornera, implementacja programu,
algorytméw na podstawie poréwnanie metody Z obliczaniem wartos$ci
ich analizy; wielomianu  przy  wykorzystaniu  postaci
ocenia zgodno$¢ definicyjnej wielomianu
algorytmu ze specyfikacja Algorytmy rekurencyjne, wieza Hanoi, problem
problemu; o$miu hetmanow i skoczka szachowego
oblicza liczbg operacji|e Konstrukcje rekurencyjne: drzewo binarne,
wykonywanych przez dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha;
algorytm; Sortowanie przez scalanie
szacuje wielko$¢ pamigci | o Sortowanie szybkie (ang. quicksort)
potrzebnej ) ) d_o_ Programowanie — struktury i wskazniki, pojecie
komputerowej  realizacji | wskaznika, tekst jako wskaznik, operacje na
algorytmu; wskaznikach,
bada efektywnosc¢ | o Pojecie struktury, prosta baza danych
komputerowych Lista  jednokierunkowa i dwukierunkowa,
rozwigzan problemow; drzewo, tablice dynamiczne
przeprowadza Algorytmy na tekstach, sprawdzanie, czy dany
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komputerowa realizacje
algorytmu i rozwigzania
problemu;

sprawnie postuguje si¢
zintegrowanym

srodowiskiem
programistycznym  przy
pisaniu i uruchamianiu
programdéw;

stosuje podstawowe
konstrukcje

programistyczne
W wybranym jezyku
programowania,

instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje,
funkcje i procedury,
instrukcje wejscia
I wyjscia, poprawnie
tworzy strukture
programu;

dobiera najlepszy
algorytm,  odpowiednie
struktury danych
i oprogramowanie do

rozwiazania postawionego
problemu;

dobiera wiasciwy
program uzytkowy lub
samodzielnie napisany

program do
rozwigzywanego zadania;
ocenia poprawnos$¢
komputerowego
rozwigzania problemu na
podstawie jego
testowania;

wyjasnia zrédto bledow
w obliczeniach
komputerowych (blad
wzgledny, btad
bezwzgledny);

realizuje  indywidualnie
lub zespolowo projekt
programistyczny

z wydzieleniem jego
modutow, W ramach
pracy zespolowej,
dokumentuje prace
zespotu.

ciagg znakow tworzy palindrom, anagram,
porzadkowanie alfabetyczne,  wyszukiwanie
wzorca  wtekScie, obliczanie  wartosci
wyrazenia podanego W postaci odwrotnej
notacji polskiej,

Algorytmy kompresji i szyfrowania, kody
znakéw 0 zmiennej dlugosci, np. alfabet
Morse'a, kod Huffmana, szyfr Cezara, szyfr
przestawieniowy, szyfr zkluczem jawnym
(RSA), wykorzystanie algorytmow
szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym,
Algorytmy badajace wiasnosci geometryczne,
sprawdzanie  warunku  trojkata,  badanie
potozenia punktow wzgledem prostej, badanie
przynaleznos$ci punktu do odcinka, przecinanie
si¢ odcinkow, przynalezno§¢ punktu do
obszaru,

¢ Przygotowanie projektu programistycznego
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4. Systemy operacyjne

Cele ksztalcenia Tre$ci nauczania Z%[?:)Sg rg?ndos\fvae\}vy
Uczen: Podstawowe elementy systemu operacyjnego 1.2
e wyjasnia funkcje systemu| i ich funkcje; 14
operacyjnego ikorzystale Budowa systemu plikow — podstawowe 31
znich; opisuje rozZne polecenia operujace na plikach i katalogach
systemy operacyjne; w systemie NTFS
e zapoznaje si¢ Budowa systemu plikow — podstawowe
z mozliwo$ciami nowych polecenia operujace na plikach i katalogach
urzadzen zwigzanych w systemie ext3
z technologiami Interpretowanie i ustalanie praw  dostepu.
informacyjno- Przegladanie i usuwanie dzialajacych procesow.
komur_1ikacyjnymi, Montowanie  urzadzen. Wymiana plikow
poznaje nowe programy|  pomigdzy systemami operacyjnymi. Protokot
I systemy SMB.
oprogramowania Srodowiska  graficzne  kontra  tekstowe
Zarzadzanie  systemem  z wykorzystaniem
srodowiska graficznego
Pliki konfiguracyjne, ich lokalizacja, budowa
UNIA EUROPEISIA 12
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5. Sieci komputerowe

Cele ksztalcenia Tre$ci nauczania Z%?.:)Sgrgpndg\}v%\gvy

Uczen:

e przedstawia warstwowy System operacyjny i programy narzedziowe — 1.2
model sieci mechanizmy ochrony danych. 13
komputerowych, Sieci komputerowe — rodzaje sieci ze wzgledu 31

e okresla ustawienia na topologie i zasi¢g, zalety, wady, urzadzenia 3.2
sieciowe danego |  dziatajgce w sieci. 6.2
komputera i jego Pojecia zwigzane z funkcjonowaniem sieci
lokalizacji w sieci, komputerowych (protokét pakiet, DNS, ruting

e opisuje zasady itp.), adresacja wsieci Internet, adresacja
administrowania  siecig w sieci.
komputerowg Warstwowy model budowy sieci.

w architekturze  klient-| e Ustugi sieciowe, udostgpnianie  zasobow
Serwer, komputera do sieci.

¢ prawidlowo postuguje si¢ Bezpieczenstwo W sieci — programy chronigce
terminologia  sieciowa, zasoby komputera.
korzysta zustug w sieci Sledzenie transmisji pakietow W Sieci, ich
komputerowej, lokalnej analiza
i globalnej, ~ zwigzanych|e Zaciskanie kabli, gniazdek, podlaczanie
z dos.te;pem do i.nformacj.i3 przetacznikow
wymiang  informacji| e Konfiguracja routera WiFi do udostepniania
I komunikacja; sieci domowej

13
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6. Bezpieczenstwo danych

Cele ksztalcenia

Tresci nauczania

Zapisy podstawy
programowej

Uczen:

opisuje najwazniejsze
elementy procesu rozwoju
informatyki i technologii
informacyjno-
komunikacyjnych;
wyjasnia szanse
i zagrozenia dla rozwoju
Spotecznego

i gospodarczego oraz dla
obywateli, zwigzane
zrozwojem  informatyki
i technologii
informacyjno-
komunikacyjnych;
stosuje normy etyczne
i prawne zZwigzane
z rozpowszechnianiem
programéw
komputerowych,
bezpieczenstwem

i ochrong danych oraz
informacji w komputerze
i w sieciach
komputerowych;

omawia zagadnienia
przestgpczosci
komputerowej, w tym
piractwo  komputerowe,
nielegalne transakcje
W Sieci;
przygotowuje
$wiadomego
kierunku i zakresu
dalszego ksztatcenia
informatycznego.

sie¢ do
wyboru

Zagadnienia bezpieczenstwa ustug serwerow
internetowych. Wlamania do systemow,
hacking. Profilaktyka I procedury
bezpieczenstwa. Elementy polityki
zabezpieczen.

Prezentacja  zaawansowanej
serwerow inernetowych.
Zabezpieczanie informacji
bezpieczenstwa, ochrona antywirusowa);
Bezpieczenstwo w sieciach komputerowych
Stosowanie zasad zachowania w sieciach,
normy prawne i etyczne

konfiguracji

(kopie

2.5
6.2
7.1
7.2
7.3
7.4
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7. Bazy danych

Cele ksztalcenia

Tresci nauczania

Zapisy podstawy

programowej

Uczen: Baza danych na przyktadzie MS-Access (lub 2.1
e projektuje relacyjna baze alternatywnie dBase) 2.2

danych  z zapewnieniem | e Relacje w bazie danych 2.3

integralnosci danych; Kwerendy wyszukujace, tworzenie kwerend 2.4
e stosuje metody |e Przetwarzanie wynikéw kwerend - tworzenie 5.1

wyszukiwania prostych raportow 6.1

i przetwarzania informacji | e Tworzenie i projektowanie formularzy 6.2

w relacyjnej bazie danych | o jezyk SQL i jego zastosowania

(jezyk SQL); o Tworzenie  przykladowych  baz  danych
* tworzy aplikacje wykorzystujacych kwerendy oparte na SQL

bazodanows, WIym|, podstawy jezyka SQL, zasady skfadni

sieciowa, wykorzystujaca | podstawowe instrukcje.

jezyk zapytan, kwerendy, Obstuga SQLowej bazy danych na podstawie

raporty; y zapewnla MySQL i phpMyAdmin

mte.gral.nosc flanyCh ha Import i eksport danych

f;g??ne pol,  tabel, Mechanizmy ochrony bazy danych
. znaj du,je odpowiednie e Przygotowanie projektu prostej bazy danych

informacje niezbedne do

realizacji projektow

z roznych dziedzin;
e realizuje  indywidualnie

lub zespolowo projekt

programistyczny

z wydzieleniem jego

modutéw, w ramach

pracy zespolowej,

dokumentuje prace

zespotu.

15
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8. Grafika i multimedia

Cele ksztalcenia

Tresci nauczania

Zapisy podstawy
programowej

Uczen:

opisuje  podstawowe modele
barw i ich zastosowanie;

okresla  wlasnosci grafiki
rastrowej i wektorowej oraz
charakteryzuje podstawowe
formaty plikow graficznych,
tworzy i edytuje obrazy rastrowe
i wektorowe z uwzglgdnieniem
warstw i przeksztatcen;
przetwarza obrazy i filmy, np.:
zmienia rozdzielczo$¢, rozmiar,
model barw, stosuje filtry;
realizuje  indywidualnie lub
zespotowo projekt
programistyczny

z wydzieleniem jego modutow,
Wramach pracy zespolowe;j,
dokumentuje prace zespotu.

Obrobka grafiki rastrowej
Pozyskiwanie grafiki
skanera, aparatu
dopasowywanie  wielkosci
przycinanie, kompozycja
Edytor grafiki wektorowej
Objasnienie poje¢ grafika rastrowa
i grafika wektorowa, rysowanie linii
krzywych i odcinkéw, rysowanie
tamanych, rysowanie figur zamknigtych
Skalowanie figur, lustrzane odbicie
w pionie i poziomie, kopiowanie figur,
powtarzanie operacji kopiowania,
obracanie i $cinanie figur

Zastosowania figur wektorowych
w prostych projektach graficznych
Krzywe Beziera w grafice wektorowej
Zastosowania edycji ksztaltu krzywej
w prostych projektach graficznych
Morphing

Zastosowania efektow
projektach graficznych
Eksport  rysunku  wektorowego do
formatu rastrowego
Tworzenie prostych
graficznych

Edytor grafiki wektorowej
Rodzaje grafik - rastrowa (GIF, JPG)
i wektorowa, roznice, zalety i wady
Tworzenie prezentacji multimedialnej
w Prezi

Zasady tworzenia prezentacji, animacja
slajdow oraz ich elementow, tworzenie
Sciezki, osadzanie grafiki, muzyki
i filmow w prezentacji

Projekt prezentacji na zadany temat
Elementy jezyka HTML 5; arkusze styli
CSS 3.0

Idea scentralizowanego formatowania,
tworzenie prostego arkusza styli
Przygotowanie prezentacji w oparciu 0
impress.js

Projekt  prezentacji
CSS na zadany temat
Animacje komputerowe
Budowa ekranu roboczego
Vectorian Giotto

Tworzenie animacji poklatkowych
Tworzenie animacji tween

Z Internetu,
cyfrowego,
obrazka,

w prostych

projektow

z formatowaniem

edytora

4.1
4.2
4.3
4.4
6.1
2.3
2.4
3.1
5.1
5.28
6.1
6.2
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Animacje wielowarstwowe

Jezyk programowania Action Script
Wstawianie kodu ActionScript do
animacji Flash

Podobienstwo Action Script do C++
Tworzenie animacji wykorzystujacych
programowanie

Jezyk PHP

Oprogramowanie po stronie serwera -
zalety, bezpieczenstwo kodu

Zasada  dzialania  preprocesora -
przetwarzanie kodu PHP, osadzanie
skryptu PHP w kodzie HTML strony -
konfiguracja serwera HTTP do pracy ze
stronami zawierajacymi kod PHP
Podobienstwo jezyka PHP do C++

Proste projekty PHP - przetwarzanie
formularzy, przekazywanie parametréw
w URL strony, dostep do plikow, prosty
licznik odwiedzin strony WWW, itp.
Projekt strony zawierajacej skrypty PHP
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UNIA EURDFE IS
[ ] [UROM P
FUNDUST SPOLECINY

17
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IV. Propozycja rozkladu materiatu

Tres$ci nauczania i tematy lekcji Llczt_)a
godzin
Reprezentacja informacji w komputerze
Temat: Organizacja zaje¢ W pracowni komputerowej
e BHP w pracowni informatycznej.
e Regulamin pracowni.
« Wymagania programowe. 1
e Organizacja zajec.
e Rozklad materiatu.
e Przydzial stanowisk
Temat: Dzialania na liczbach w réznych systemach liczbowych
e Dziatania na liczbach W réznych systemach liczbowych,
e Warto$¢ liczby pozycyjnej,
e Przeliczenia na inny zapis pozycyjny 1
e Proste operacje arytmetyczne w réznych systemach liczbowych
e Warto$¢ liczby statoprzecinkowej
o Przeliczanie na zapis staloprzecinkowy
Temat: Zapis zmiennoprzecinkowy, kody binarne
e Systemy pozycyjne o podstawie wigkszej od 10, 1
e Zapis zmiennoprzecinkowy,
o Kody binarne;
Temat: Naturalny system dwdjkowy,
e dwojkowy system statoprzecinkowy, 2
e operacje arytmetyczne w systemie dwojkowym,
e operacje logiczne na bitach;
Temat: Konwersje dwojkowo-osemkowe i dwojkowo-szesnastkowe
« kodowanie liczb ze znakiem,
e zapis w systemie znak-modut — ZM,
: . ., 2
e Zapis w systemie uzupeinien do 1 - U1,
e zapis w systemie uzupetnien do 2 - U2,
e zapis w systemie z nadmiarem;
18
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Temat:

Kodowanie informacji za pomoca bitow

algebra Boole'a,
kod Gray'a,
minimalizacja funkcji logicznych;

Model dziatania komputera — maszyna RAM

Zasada dziatania komputera na przyktadzie maszyny Ram
Proste operacje z uzyciem maszyny RAM
Implementacja prostych algorytméw w maszynie RAM

Wstep do algorytmiki i programowania

Wstep do algorytmiki

pojecie algorytmu,

przyktady algorytméw nieinformatycznych,

poszczegoblne etapy algorytmu,

sposob zapisu algorytmu (lista krokdw, schemat blokowy, pseudojezyk,
jezyk programowania),

cechy poprawnego algorytmu

Temat:

Cwiczenia W zapisie prostych algorytmow

Temat:

Wprowadzenie do analizy zloZzono$ci algorytmu,

pojecie ztozonosci algorytmu,

podziat algorytmow z uwagi na ztozonos¢,

optymalizacja i jej sens na okreslonych etapach

wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do konstruowania prostych
algorytmow

Wstep do programowania,

omoéwienie najpopularniejszych jezykow programowania i ich zastosowania

Wprowadzenie do jezykow C/C++,

krotka charakterystyka jezyka,

omoOwienie sposobow kompilacji,

instalacja i konfiguracja srodowiska programistycznego
omoOwienie srodowiska programowania

pierwszy program,

operacje wejscia/wyjscia (cout, cin),
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Temat:

Pojecie zmiennej,

podstawowe typy zmiennej (int, double, char),
operacje przypisania
Podstawowe dziatania matematyczne (+,-,*,/)

Podejmowanie decyzji w programie

instrukcja warunkowa C/C++,
proste warunki i warunki ztozone (&&, ||),

Instrukcja wyboru

konstrukcja switch
zastosowanie konstrukcji w prostych programach

Cwiczenia W programowaniu

badanie znakow liczby,

implementacja programu obliczajacego rozwigzanie rbwnania liniowego,
implementacja programu obliczajacego rozwigzanie rOwnania
kwadratowego

badanie poprawnos$ci rozwigzania

zastosowanie narzedzi do badania poprawnos$ci rozwigzania
programistycznego — szkolna testerka zadan

Iteracja

Petle while ido...while
rodzaje petli i sposob ich zapisu,
Petla for — sktadnia i zastosowanie w programie

Temat:

Cwiczenia W stosowaniu iteracji w programach

Temat:

Implementacja algorytméw badajacych wiasciwosci liczb catkowitych

badanie podzielnosci,
algorytm Euklidesa (NWW, NWD) — oméwienie (prezentacja:

http://www.scholaris.pl/frontend,4,107425.html ) i implementacja programu.

Co wiem o liczbach pierwszych

pojecie liczby pierwszej,
sprawdzanie czy liczba jest pierwsza
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Temat:

Metody numeryczne

Zapoznanie z pojeciem metody Monte Carlo,
implementacja programu: znajdowanie przyblizonej wartosci liczby Pi,
ruchy Browna — btadzenie przypadkowe.

Przyblizanie warto$ci pierwiastka kwadratowego

przedstawienie metody
implementacja programu (metoda Newtona—Raphsona),

Wyznaczanie przyblizonej warto$ci miejsca zerowego funkcji

metoda wyznaczania przez potowienie przedzialow (bisekcje¢)
implementacja algorytmu

Powtdrzenie i utrwalenie wiadomo$ci

Cwiczenia W programowaniu
Sprawdzian wiadomosci | umiejetnosci

Programowanie — aktywniejsze wykorzystywanie mozliwosci jezyka

Temat:

Funkcje w C/C++

sposob przekazywania parametréw do funkcji: parametry formalne
i aktualne,

zmienne globalne i lokalne,

prototypy funkcji

Tablica jednowymiarowa i dwuwymiarowa

deklaracja,
inicjalizacja

Proste operacje na tablicach

poszukiwanie maksimum/minimum/$redniej
generator liczb catkowitych
wypeknianie tablicy liczbami losowymi

Tablice w funkgcji

przekazywanie tablic do funkc;ji
suma elementow tablicy
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Temat:

Przeszukiwanie tablic

przeszukiwanie tablicy w celu znalezienia wyrdznionego elementu — wersja
z wartownikiem i bez wartownika,

poréwnanie obu metod pod katem optymalnos$ci algorytmu

Zliczanie wg kryterium

Wyszukiwanie max lub min

Jednoczesne wyszukiwanie max i min

Temat:

Implementacja obliczen na systemach liczbowych

Sito Eratostenesa

Liczby wzglednie pierwsze

Odwrotnos¢ modulo - rozszerzony algorytm Euklidesa
Liczby pierwsze - generacja przez sprawdzanie podzielnosci
Liczby pierwsze - generacja sitem Eratostenesa

Liczby pierwsze - generacja sitem liniowym

Liczby pierwsze - generacja sitem Atkina-Bernsteina
Czynniki pierwsze - metoda probnych dzielen

Czynniki pierwsze - metoda Fermata

Pierwszo$¢ liczby naturalnej - algorytmy naiwne
Pierwszo$¢ liczby naturalnej - Chinski Test Pierwszos$ci
Pierwszo$¢ liczby naturalnej - Mate Twierdzenie Fermata
Pierwszos¢ liczby naturalne;j - test Millera-Rabina

Temat:

Sortowanie tablicy jednowymiarowej metoda babelkowa

omowienie metody I jej ztozonosci obliczeniowe;j

Temat:

Sortowanie tablicy metodami przez wybor i selekcje

omoéwienie metod i ich ztozono$ci obliczeniowej

Przeszukiwanie binarne

Wyszukiwanie najczestszej warto$ci W zbiorze — dominanta
Wyszukiwanie binarne
Wyszukiwanie interpolacyjne

Omowienie metody ,,dziel i zwyciezaj”

Wyszukiwanie lidera
Wyszukiwanie k-tego najwiekszego elementu
Wyszukiwanie szybkie k-tego najwickszego elementu
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Wyszukiwanie mediany zbioru

Temat:

Implementacja programow z zastosowaniem tablic jedno-

i dwuwymiarowych i zdefiniowanych przez programiste funkcji, w tym funkcji
sortujacych

Cwiczenia w programowaniu
Sprawdzian wiadomosci | umiejetnosci

Rekurencja

pojecie rekurencji,

przyktady rekurencji, takie jak: silnia, potega, kolejne wyrazy ciagu
Fibonacciego, algorytm Euklidesa:
http://www.scholaris.pl/frontend,4,107865.html

implementacja funkcji rekurencyjnych

Temat:

Schemat Hornera,

implementacja programu,
porownanie metody z obliczaniem wartosci wielomianu przy wykorzystaniu
postaci definicyjnej wielomianu

Temat:

Algorytmy rekurencyjne,

wieza Hanoi,
problem o$miu hetmanéw i skoczka szachowego

Temat:

Zastosowanie trybu graficznego w konstruowaniu figur z uzyciem

rekurencji

drzewo binarne,
dywan Sierpinskiego,
ptatek Kocha;
fraktale

Temat:

Sortowanie przez scalanie

Temat:

Sortowanie szybkie (ang. quicksort)

Temat:

Typ wskaznikowy

pojecie wskaznika,
tekst jako wskaznik,
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operacje na wskaznikach,

Struktury danych

pojecie struktury,
prosta baza danych
operacje w bazie danych

Lista jednokierunkowa i dwukierunkowa,

Podstawowe pojecia dotyczace list

Reprezentacja list w pamie¢ci komputera

Operacje na listach jednokierunkowych

Operacje na listach dwukierunkowych

Operacje na listach cyklicznych jednokierunkowych
Liniowe przeszukiwanie listy

Przeszukiwanie liniowe z wartownikiem listy dwukierunkowej
Wyszukiwanie najwiekszego/najmniejszego elementu listy
Zliczanie elementow listy

Usuwanie z listy duplikatow

Odwracanie listy jednokierunkowej

Podziat listy jednokierunkowej na dwie listy

Wstep do teorii grafow

Pojecia podstawowe z teorii grafow

Znajdowanie spojnych sktadowych grafu - implementacja w C++
podsumowanie algorytmow przeszukiwania grafow: preorder, inorder,
postorder, BFS, DFS.

Numerowanie odwiedzanych weztow, tworzenie drzew rozpinajacych.
Pokaz e-lekcji: http://app.scholaris.pl/uruchom/algorytmy,grafowe,1

Algorytmy na tekstach,

Podstawowe poj¢cia dotyczace przetwarzania tekstow

Podstawowe operacje na tancuchach znakowych

Naiwne wyszukiwanie wzorca w tekscie

Wyszukiwanie maksymalnego prefikso-sufiksu

Szybkie wyszukiwanie wzorca algorytmem Morrisa-Pratta

Szybkie wyszukiwanie wzorca algorytmem Knutha-Morrisa-Pratta
Szybkie wyszukiwanie wzorca uproszczonym algorytmem Boyera-Moore'a
Szybkie wyszukiwanie wzorca petnym algorytmem Boyera-Moore'a
Wyszukiwanie wzorca algorytmem Karpa-Rabina

Zliczanie stéw w tancuchu

Dzielenie tancucha na stowa

Wyszukiwanie najdtuzszego stowa w tancuchu
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Wyszukiwanie najdtuzszego wspdlnego podtancucha
Wyszukiwanie najdtuzszego wspolnego podciagu
Wyszukiwanie najkrétszego wspolnego nadtancucha
Wyszukiwanie stéw podwdjnych

Wyszukiwanie palindroméw

Temat:

Algorytmy kompresji i szyfrowania,

Szyfr Cezara

Szyfrowanie z pseudolosowym odstgpem

Szyfry przedstawieniowe

Szyfr Enigmy

Szyfrowanie RSA

kody znakow 0 zmiennej dtugosci, np. alfabet Morse'a, kod Huffmana,
wykorzystanie algorytmow szyfrowania, np. W podpisie elektronicznym,

Algorytmy badajace whasnosci geometryczne,

sprawdzanie warunku trojkata,

badanie potozenia punktow wzgledem proste;j,
badanie przynalezno$ci punktu do odcinka,
przecinanie si¢ odcinkow,

przynalezno$¢ punktu do obszaru,

Temat:

Przygotowanie projektu programistycznego
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Systemy operacyjne

Temat: Podstawowe elementy systemu operacyjnego i ich funkcje

e System operacyjny i programy narz¢dziowe — mechanizmy ochrony danych.

Temat: Budowa systemu plikow

e podstawowe polecenia operujagce na plikach i katalogach w systemie NTFS

e podstawowe polecenia operujace na plikach i katalogach w systemie ext3

Temat: Interpretowanie i ustalanie praw dostepu

e Przegladanie i usuwanie dziatajacych procesow

Temat: Wymiana plikoéw pomigdzy systemami operacyjnymi

e Montowanie urzadzen.
e Protokot SMB.

Temat: Srodowiska graficzne kontra tekstowe

e Zarzadzanie systemem Z wykorzystaniem Srodowiska graficznego
o Pliki konfiguracyjne, ich lokalizacja, budowa

Sieci komputerowe

Temat: Podziat sieci komputerowych

e rodzaje sieci ze wzgledu na topologi¢ i zasieg, zalety, wady, urzadzenia
dziatajace w sieci.

Temat: Warstwowy model budowy sieci.

o Model OSI
e« Model TCP
e Pordwnanie modeli

Temat: Pojecia zwiazane z funkcjonowaniem sieci komputerowych

e Protokot, pakiet, ramka, segment, routing, ustuga
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Temat:

Adresacja w sieciach

Protokot 1P, adres urzadzenia,

Klasy adresow 1 adresacja bezklasowa
Maskowanie adreséw, segmentacja sieci
Cwiczenia W adresowaniu urzadzen W Sieci

Uslugi sieciowe, udostepnianie zasobéw komputera do sieci

Sledzenie transmisji pakietow w sieci, ich analiza
Zaciskanie kabli, gniazdek, podtaczanie przetacznikow
Konfiguracja routera WiFi do udostepniania sieci domowej

Bezpieczenstwo danych

Zagadnienia bezpieczenstwa ustug serwerdéw internetowych

Wilamania do systemow, hacking.
Profilaktyka i procedury bezpieczenstwa.
Elementy polityki zabezpieczen

Zabezpieczanie informacji

kopie bezpieczenstwa,
ochrona antywirusowa
rodzaje wirusow

Bezpieczenstwo w sieciach komputerowych

rodzaje atakow w sieciach
ochrona zasobow

Temat:

Stosowanie zasad zachowania w sieciach, normy prawne i etyczne

Bazy danych

Temat:

Baza danych na przyktadzie MS-Access (lub alternatywnie dBase)

Rodzaje baz danych,
Relacje w bazie danych

Tworzenie tabel w bazie

Typy danych w tabelach
Maski wprowadzania
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Temat:

Tworzenie kwerend

Kwerendy wyszukujace,
Przetwarzanie wynikdw kwerend - tworzenie prostych raportow

Temat:

Tworzenie i projektowanie formularzy

Temat:

Jezyk SQL i jego zastosowania

Tworzenie przyktadowych baz danych wykorzystujacych kwerendy oparte
na SQL
Podstawy jezyka SQL, zasady sktadni i podstawowe instrukcje.

Temat:

Obstuga SQLowej bazy danych na podstawie MySQL i phpMyAdmin

Import i eksport danych
Mechanizmy ochrony bazy danych

Temat:

Przygotowanie projektu prostej bazy danych

Grafika i multimedia

Temat:

Obrobka grafiki rastrowej

Pozyskiwanie grafiki z Internetu, skanera, aparatu cyfrowego,
dopasowywanie wielkosci obrazka, przycinanie, kompozycja

Edytor grafiki wektorowej

Objasnienie poje¢¢ grafika rastrowa i grafika wektorowa, rysowanie linii
krzywych i odcinkéw, rysowanie tamanych, rysowanie figur zamknietych
Skalowanie figur, lustrzane odbicie w pionie i poziomie, kopiowanie figur,
powtarzanie operacji kopiowania, obracanie i $cinanie figur

Zastosowania figur wektorowych w prostych projektach graficznych

Edytor grafiki wektorowej

Zastosowania efektow w prostych projektach graficznych
Eksport rysunku wektorowego do formatu rastrowego
Tworzenie prostych projektow graficznych
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Temat:

Zastosowania edycji ksztattu krzywej w prostych projektach graficznych

Krzywe Beziera w grafice wektorowej
Morphing

Temat:

Rodzaje grafik - rastrowa (GIF, JPG) i wektorowa, roznice, zalety i wady

Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego oraz programu GeoGebra do
wizualizacji prostych zaleznos$ci funkcyjnych

Temat:

Tworzenie prezentacji multimedialnej (np.: w Prezi)

Zasady tworzenia prezentacji, animacja slajdow oraz ich elementow,
tworzenie Sciezki, osadzanie grafiki, muzyki i filmow w prezentacji
Projekt prezentacji na zadany temat

Elementy jezyka HTML 5; arkusze stylow CSS 3.0

Idea scentralizowanego formatowania, tworzenie prostego arkusza styli
Przygotowanie prezentacji w oparciu 0 impress.js

Projekt prezentacji z formatowaniem CSS na zadany temat

Temat:

Animacje komputerowe

Budowa ekranu roboczego edytora Vectorian Giotto
Tworzenie animacji poklatkowych

Tworzenie animacji tween

Animacje wielowarstwowe

Temat:

Jezyk programowania Action Script

Wstawianie kodu ActionScript do animacji Flash
Podobienstwo Action Script do C++

Tworzenie animacji wykorzystujacych programowanie

Jezyk PHP

Oprogramowanie po stronie serwera - zalety, bezpieczenstwo kodu

Zasada dziatania preprocesora - przetwarzanie kodu PHP, osadzanie skryptu
PHP w kodzie HTML strony - konfiguracja serwera HTTP do pracy ze
stronami zawierajagcymi kod PHP

Podobienstwo jezyka PHP do C++

Temat:

Proste projekty PHP

przetwarzanie formularzy,

przekazywanie parametrow W URL strony,
dostep do plikow,

prosty licznik odwiedzin strony WWW, itp.
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e Projekt strony zawierajacej skrypty PHP

Powtérzenie, utrwalenie materialu

Lekcje do dyspozycji nauczyciela

e Godziny przeznaczone do dyspozycji nauczyciela powinny zostaé
wykorzystane na przygotowanie do matury - rozwigzywanie zadan

maturalnych

10
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V. Sposoby osiagania celow ksztalcenia i wychowania

Umiejetno$é uczenia sie jest bardzo przydatna W zmieniajacej sie rzeczywistosci. Swiat
zmienia si¢ teraz znacznie szybciej niz W poprzednich wiekach. Codziennie otrzymujemy
znacznie wigcej informacji niz chcemy. Informatyka uczy takiego mys$lenia, ktore utatwia
przystosowanie si¢ do duzego tempa zmian. Pozwala porzadkowa¢ zdobyte informacije,
dokonywac¢ ich selekcji. Uczy precyzyjnego wystawiania si¢, aw rezultacie pomaga
W komunikowaniu si¢ Z ludzmi. Z tych powodow nalezy starannie dobra¢ sposoby osiggnigcia
sukcesu kazdego ucznia na lekcjach.

Sposoby, metody i formy pracy zalezg od potrzeb imozliwosci ucznidow. Pierwszym
krokiem powinno by¢ zatem wstepne zdiagnozowanie mozliwo$ci i ustalenie oczekiwan
uczniow. Na tej podstawie mozna zaczerpna¢ z szerokiej gamy form i metod ksztatcenia.
Krokiem nastgpnym jest odpowiednie motywowanie uczniow. Stuza temu dobrze dobrane
sposoby oceniania, ale rowniez osobiste zaangazowanie nauczyciela i dobre relacje miedzy
uczniami i nauczycielem. Znakomitym sposobem jest ustalenie na samym poczatku kilku
nienaruszalnych zasad wspotpracy. Nie moze by¢ ich za duzo, wzorem liczno$ci moze by¢
dekalog. Zdecydowanie najlepiej zacza¢ od takich zasad, ktére zaproponuja uczniowie.
P6zniej mozna dorzuci¢ te, na ktorych zalezy nauczycielowi. Takie ustalenia pozwola dba¢ o
dobrg atmosfere pracy i korygowa¢ niewtasciwe zachowania uczniow.

Waznym sposobem pozyskiwania wiedzy moze by¢ Kkorzystanie z platformy
e-learningowej. Jest to nowy sposob samodzielnego zdobywania wiedzy, do$¢ intuicyjny dla
uczniow, ktorzy przyzwyczaili si¢ do poszukiwania wiadomosci w internecie. Powinni wigc
nauczy¢ si¢ korzysta¢ z zasoboéw udostgpnianych przez nauczyciela — skupi¢ uwage
W dhuzszym odcinku czasowym i poja¢ cudzy tok rozumowania. Metoda ta nie moze by¢
naduzywana, moze jedynie stanowi¢ uzupetnienie lekcji, moze to by¢ praca domowa,
wiadomosci uzupetniajgce | wykraczajace poza dos¢ sztywne ramy lekcji. Uczymy w ten
sposob  korzysta¢ samodzielnie 2z podrgcznika, encyklopedii, slownikéw, czasopism
popularnonaukowych, oraz informacji z sieci. Metoda ta ma na celu przyzwyczaja¢ uczniow
do zbierania informacji zréznych zrodet, przetwarzania ich, analizowania definicji
I twierdzen, $ledzenia cudzych rozwigzan, analizowania algorytméw. Dzigki zastosowaniu
platformy e-learningowej mozliwe jest skuteczne indywidualizowanie pracy z uczniami o
réznych potrzebach edukacyjnych. Mozna im przygotowaé zadania odpowiadajgce ich
mozliwo$ciom lub aspiracjom bez koniecznosci zabierania dodatkowego czasu na lekcji.

Zdecydowanie cze$ciej nalezy uzywac dyskusji. Pozwala to na wigkszg aktywnos¢
ucznidow, mozliwo$¢ zadawania pytan, spierania si¢, wyciggania wnioskow. Ustalenia zasad
dyskusji i kontrolowanie ich przestrzegania pozwala na realizacj¢ waznych aspektow
wychowawczych. Czesto dyskusja moze by¢ urozmaicona przedstawieniem problemu w
formie animacji komputerowej, warto wykorzysta¢ zasoby edukacyjne, szczegdlnie animacje
oraz e-lekcje, zawarte w zasobach portalu http://www.scholaris.pl.

Metoda problemowa daje najwigkszy przyrost wiedzy. Uczniowie zmuszeni sg do duzego
wysitku intelektualnego. Sa postawieni wobec nieznanej drogi postgpowania. Musza
samodzielnie zbudowa¢ model rozwigzania problemu, stawiajg hipotezy i je weryfikujg. To
aktywizujgca metoda ksztalcenia, ktora sluzy rozwijaniu umiejetnosci samodzielnego
rozwigzywania zadan.
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Szczegdlnie trudne jest uczenie algorytmiki iprogramowania. Sg to te dziedziny
informatyki, ktore wymagaja myslenia abstrakcyjnego, uogolniania znalezionego rozwigzania
I tworczego podejscia do problemu. Doswiadczenie wskazuje, ze uczniowie maja najwigcej
trudnosci z zadaniami z programowania. Dobrym sposobem przetamania tej niecheci jest
zastosowanie zdrowej rywalizacji iwykorzystanie systemow konkursowych. Idealnym
rozwigzaniem jest posiadanie narzg¢dzia testujgcego na serwerze szkolnym. Niestety w takie
narzedzie wyposazone sg wytacznie niektore szkoty, samo za$ skonstruowanie narzedzia nie
jest proste. Stad, szczegolnie poczatkujacym nauczycielom polecam wykorzystanie serwisu
http://spoj.pl, gdzie mozna zatozy¢ darmowe konto, poprosi¢ 0 uprawnienia administracyjne
I przygotowywa¢ zawody programistyczne dla uczniow W oparciu 0 gotowe zadania. Mozna
rowniez wykorzysta¢ system http://scarky.com/, ktory jest tatwy w obstudze, nawet dla
poczatkujacych ,ukladaczy zadan”. Zreszta udostepniona jest dobrze opracowana pomoc:
http://contest.pl/2009/09/08/scarky-pomaga-uczyc-informatyki/.

Polecam uzycie tego systemu Szczegolnie wtedy, gdy uczniowie rozpoczynaja swoja
przygode z programowaniem. Jest to sposob na uatrakcyjnienie lekcji oraz na zdrowa
rywalizacje miedzy nimi.

Formy pracy na lekcji tez powinny by¢ réznorodne. Praca z calg klasg poglebia wiezi
miedzy uczniami. Nauczyciel realizuje z calg klasg te same tresci, jednoczes$nie stara si¢
zaangazowaé wszystkich ucznidéw do rozwigzywania problemu. Praca w grupach uczy
organizacji pracy, podzialu obowigzkéw miedzy cztonkéw grupy, odpowiedzialnosci za
powierzone zadania. W takich grupach mozna réwniez zrealizowaé projekt. To umozliwi
korzystanie zroznych zrodet informacji, wykorzystanic komputera, przygotowanie
prezentacji. Praca indywidualna ucznia moze odby¢ si¢ z uzyciem karty pracy na lekcji,
systemu testujacego, platformy e-learningowej. Jest rownie wazna, pozwala samodzielnie
szuka¢ odpowiedzi na postawione pytania, zmusza do refleksji, ksztalcenia umiejetnosci
uczenia sig.

Przedstawiona W poprzednim punkcie Kkolejno§¢ materialu nauczania nie jest
przypadkowa. Na poczatku okre§lamy sposoby zapisu informacji w komputerze, model
dziatania komputera W oparciu 0 maszyng RAM — tu pokazujemy uczniowi ,,jak mysli i dziata
komputer”. Zdecydowanie utatwia to przejécie do algorytmiki i programowania.

W kolejnym etapie uczen poznaje podstawowe algorytmy oraz ich komputerowe
realizacje zapisane w dowolnym jezyku programowania. Preferowany jezyk programowania
to C++, poniewaz jest on niezwykle przydatny W roznorakich konkursach, olimpiadach oraz
umozliwia przygotowanie si¢ do egzaminu maturalnego.

Zagadnienia po§wigcone systemom operacyjnym oraz komunikacji w sieci komputerowej
umieszczono w dalszej cze$ci programu i potraktowano gtownie jako rozszerzenie juz
posiadanej wiedzy z zakresu podstawowego.

Zagadnienia poruszane w kolejnych punktach programu (stosowanie podejscia
algorytmicznego w rozwigzywaniu probleméw, tworzenie projektow graficznych i prezentacji
multimedialnych, ,,programowanie” stron WWW) mozna omawia¢ na koncu. Stanowig one
swoistag klamre spinajacg wszystkie omawiane zagadnienia — pokazuja mozliwo$ci
I zastosowania myslenia algorytmicznego a takze pomagaja W podjeciu decyzji dotyczacych
ewentualnego dalszego ksztalcenia.
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VI. Opis zalozonych osiggnie¢ ucznia - przyklady wymagan na
poszczegolne oceny szkolne

Ocenianie osiggni¢¢ edukacyjnych ucznidow polega na rozpoznawaniu przez nauczycieli
poziomu i postepéw W opanowaniu przez ucznia wiadomos$ci i umiejetnosci w stosunku do
wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowe;j [...] i realizowanych w szko-
le programéw nauczania uwzgledniajacych te podstawe'. Przedmiotem oceniania powinien
by¢ przyrost wiedzy ucznia, nigdy natomiast relacje migdzy nauczycielem a uczniem. Ten
aspekt oceny nalezy szczegdtowo omoéwi¢ Z uczniami. Wymagania dotyczace poszczegdlnych
ocen powinny by¢ zgodne z wewnatrzszkolnym systemem oceniania, dostgpne uczniom i ich
rodzicom w trakcie catego roku szkolnego.

Uczniowie sg szczegdlnie wrazliwi na sprawiedliwo$¢ oceniania. Na poczatku
kazdego roku szkolnego trzeba bardzo rzetelnie je omowi¢. Mozna zaproponowaé $rednig
wazong. Ten model ma nastgpujaca zaletg: jest najczesciej postrzegany przez uczniow jako
sprawiedliwy. Jest prosty, zrozumiaty iklarowny. Nie nalezy oczywiscie W sposOb
automatyczny korzysta¢ ze $redniej wazonej, ktora przypisuje wartos¢ liczbowa ocenie
szkolnej. Ma ona raczej stanowi¢ punkt wyjécia do ustalenia oceny koncowej. Dodatkowo
trzeba uwzgledni¢ zaangazowanie ucznia, aktywno$¢ W zdobywaniu wiedzy, udziat
w konkursach przedmiotowych itp. 0 ksztalcie oceny koncowej decyduje nauczyciel
uwzgledniajac wszystkie powyzej wymienione aspekty.

Prac¢ w grupach trudniej tak klarownie oceni¢. Moze to by¢ $rednia ocen pisemnego
opracowania efektow pracy grupy (przygotowana przez sekretarza grupy) i odpowiedzi
wybranego przez nauczyciela przedstawiciela grupy. Spowoduje to wigksze zaangazowanie
wszystkich uczniow, ktorzy beda si¢ starali owocnie wspdtpracowac.

Wprawdzie obowigzujacy system oceniania opiera si¢ na sze$ciostopniowej skali ocen,
trudno jednak uzna¢ za tak samo wazng ocen¢ otrzymang za zadanie trudne jak za zadanie
proste. Proponuje zatem wprowadzenie stosownych wag do wystawionej oceny:

waga X 5 — za prace klasowa (to zadanie trudne lub bardzo pracochtonne obejmujace
wiedze | umiejetnosci dotyczace catego dziatu);

waga X 3 — za sprawdzian (to zadanie trudne lub bardzo pracochtonne obejmujgce wiedze
I umiejetnosci dotyczace jednego zagadnienia);

waga X 2 — za kartkowke (to zadanie niezbyt trudne lub niezbyt rozbudowane);

waga X 1 — za prace na lekcji lub zadanie domowe (zadanie proste i niezbyt
rozbudowane).

Elementem pomocniczym przy okreslaniu oceny $rodsemestralnej iza semestr |l
w klasach i jest srednia wazona, na podstawie ktorej wyznaczana jest ocena Srodsemestralna
i koncoworoczna. Jest ona obliczana zgodnie z nastepujgcym algorytmem:

! Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z 26 sierpnia 2011 roku zmieniajace rozporzadzenie w sprawie
warunkéw i sposobu oceniania, klasyfikowania i promowania uczniéw istuchaczy oraz przeprowadzania
sprawdziandw i egzaminéw W szkotach publicznych. Dziennik Ustaw z 2011 roku, Nr 179, poz. 1063.
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Srednia wazona

Srednia wazong n liczb al, a2, ..., an, z ktorych kazda ma przyporzadkowana pewna
nieujemng wage wl, w2, ..., wn nazywamy liczbe

Dimqi Wi *0j W3 %01+ Wy %03+ ..+ Wj*0;

$rednia_w = =
i=1Wi Wq +W2 + +W1

gdzie: wi — to waga oceny, oi — liczbowy odpowiednik oceny (6 — celujacy, 5 — bardzo
dobry, 4 — dobry, 3 — dostateczny, 2 — dopuszczajacy, 1 — niedostateczny); dopuszcza si¢
oceny z plusem (+) lub minusem (-); plus (+) podwyzsza liczbowy odpowiednik oceny o 1/3,
minus (-) obniza liczbowy odpowiednik oceny 0 1/3.

Ocena wszystkie oceny koncowe (§rodsemestralne i koncoworoczne) wyznaczane sa
zgodnie z warunkami okre$lonymi ponize;.

= < 1,5 niedostateczny
= < 2,5 dopuszczajacy
= < 3,5 dostateczny

= < 4,5dobry

= <55 bardzo dobry

Oceng¢ celujacy moze otrzymaé uczen uzyskujacy miejsce 1 — 5 w konkursie rangi
wojewodzkiej lub miejsce 1 — 10 w konkursie ogdlnopolskim lub uzyska tytul finalisty lub
laureata Ogolnopolskiej Olimpiady Informatyczne;j.

Kryteria na poszczegélne oceny:

% - ocen¢ dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktory wykonuje ¢wiczenie Z pomoca
nauczyciela lub kolegi z zespotu, niedbale korzysta z narzedzi i nie stosuje wszystkich
zalecen wynikajacych zzadania, nie dbao estetyk¢ dokumentéw, nie potrafi
wspolpracowac z zespotem

% - ocen¢ dostateczng otrzymuje uczen, ktory poprawnie uzyl okreslonych w zadaniu
narzedzi, lecz nie wykorzystat ich wszystkich mozliwosci, w koncowym dokumencie lub
projekcie wystepuja niedoskonatosci wynikajace z niedbatosci lub nieumiejetnego
korzystania z narzedzi edytora, ma problemy ze wspotpraca z cztonkami zespotu

% - ocen¢ dobrg otrzymuje uczen, ktoéry samodzielnie wykonuje zadanie, dobrze
wspotpracuje z cztonkami zespolu, oddaje prace w okre§lonym terminie, projekty maja
drobne niedoskonatosci, wystepuja nieuzasadnione odstepstwa od zatozen zadania

% - ocen¢ bardzo dobra powinien uzyska¢ uczen: samodzielnie wykonujacy ¢wiczenie lub
swoje zadania Ww zespole, oddajacy prace W wyznaczonym terminie, UZywajacy
wszystkich mozliwych opcji narzedzi do poprawy jakosci wykonanej pracy, oddajacy
prace estetyczne bez wad, zawierajagce niewplywajace na jako$¢ pracy bledy lub
niedociggnigcia

% - ocen¢ celujacg powinien uzyskaé uczen: perfekcyjnie wykonujacy zatozenia danego
projektu lub zadania, oddajacy prace W wyznaczonym czasie, pracujgcy samodzielnie lub
spetlniajacy wzorowo swoje zadania w zespole, np. lidera grupy; w przypadku zadan
graficznych powinno by¢ spetnione kryterium estetyki i zgodnos$ci z zasadami tworzenia
danego rodzaju grafiki oraz prawidtowe uzycie narzedzi edytorow
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Na ocen¢ powinna mie¢ tez wptyw ogolna postawa ucznia i kultura informatyczna.
Jest to subiektywny czynnik, dlatego nauczyciel powinien stosowac go zZ rozwaga.

Bardzo dobrym narzgdziem do oceniania, archiwizowania i oOpiSywania prac oraz
przeprowadzania sprawdzianéw wiedzy i umiejetnosci jest testerka szkolna oraz platforma e-
learningowa. Stosowanie tych narzedzi znacznie poprawia komfort pracy nauczyciela
i pozwala uporzadkowaé dokumentacje zaje¢. Sprawdziany — testy przeprowadzane za
posrednictwem platformy lub testerki sprawdzane sg automatycznie ioceniane wedlug
kryteriow ustalonych przez prowadzacego zajecia. Nauczyciel moze kontrolowac
terminowo$¢ oddawania prac i uzasadnia¢ wystawiong ocen¢. Mozliwe jest tez ocenianie prac
po uplywie pewnego czasu, co dodatkowo zwigksza komfort pracy.

VII. Propozycje metod sprawdzania osiagnie¢ ucznia

Nalezy tak organizowa¢ prace na lekcji (przygotowywac odpowiednie ¢wiczenia), aby
rOwniez uczniowie mniej zaawansowani mieli szans¢ zdobycia najwyzszej oceny i nie czuli
si¢ dyskryminowani. Wszystkim nalezy zapewni¢ sprawiedliwy sposdb oceniania. Trzeba
zwracaC szczegblng uwage na postgpy W zdobywaniu wiedzy. Dla zainteresowanych mozna
przygotowa¢ ¢wiczenia trudniejsze, aby mogli wykaza¢ si¢ swoimi umiejetnosciami i wiedza.
Uczniom majagcym trudnosci z wykonywaniem ¢wiczen ipolecen nalezy pomagaé
bezposrednio podczas zajeé, motywowacé ich i zachgcaé do dalszej pracy.

Uczniowie powinni otrzymywaé duzo ocen czastkowych. Nalezy oceniaé np.:

¢wiczenia wykonywane podczas lekcji,

odpowiedzi na pytania,

udziat w projekcie grupowym,

zadania domowe,

aktywnos$¢ na lekeji,

¢wiczenia sprawdzajace

przyktadowe rozwigzania zadan na szkolnej testerce

Dla szczegélnie zainteresowanych informatyka polecamy zadania dostgpne w serwisie
Mtodziezowej Akademii Informatycznej: http://main.edu.pl/pl, a uzdolnionym podsuwamy
,hiebieskie ksigzeczki” z Olimpiady Informatycznej 1 zachgecamy do udziatu w zajeciach
dodatkowych, pozalekcyjnych.

VIII. Uwagi o realizacji
Warunki realizacji programu

Aby poprawnie i w pelni zrealizowa¢ przedstawiony program niezbedna jest pracownia
komputerowa $redniej klasy — autorka korzysta z pracowni otrzymanej w ramach doposazenia
szkol w 2007 roku. Dodatkowym wyposazeniem jest szkolna testerka programéw oraz
platformy e-learningowej. W przypadku probleméw mozna skorzysta¢ z gotowego
I darmowego rozwigzania dostepnego pod adresem: http://www.mdl2.com/
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Oprogramowanie

Program moze by¢ zrealizowany przy uzyciu programéw komputerowych dostepnych
w wigkszoséci szkolnych pracowni komputerowych, w zasadzie opartych na dowolnym
systemie operacyjnym. Nauczyciel powinien takze siega¢ do oprogramowania dostepnego na
licencji OpenSource oraz wykorzystywac¢ mozliwos$ci oprogramowania online

Ponizsza tabela podaje przyklady programow pozwalajacych na pelng realizacje
programu nauczania i dostepnych w wersji online lub darmowych.

NAZWA PROGRAMU

OPIS

Maszyna RAM

Program bedacy symulacja dziatania
komputera, do pobrania ze strony
WWW.SzKup.com

WWW.Eyeos.org

System operacyjny chmury internetowej
dostgpny wylacznie on-line

Linux Ubuntu

System operacyjny, ktory nalezy pobraé
W Najnowszej wersji

http://prezi.com

Serwis online do tworzenia prezentacji
multimedialnych

http://edu.glogster.com/

serwis online, w ktérym mozna tworzy¢
interaktywne plakaty (technologia Flash).

VisualRoute Lite Edition

Program do $ledzenia potagczen w sieci

Packet Tracer

Aplikacja do obrazowania i symulacji sieci
komputerowej

Easy Graphic Converter

Program do konwersji i zmiany parametrow
grafiki komputerowej

Picasa Przegladarka do zdje¢ i grafiki z opcjami
edycji

InkScape Edytor grafiki wektorowej

GIMP Edytor grafiki rastrowej

http://pixlr.com/

Edytor grafiki rastrowej i fotografii z chmury
informatycznej

SketchUp Edytor grafiki 3D

Blender Edytor grafiki 3D

CadStd Lite Edytor wspomagajacy projektowanie typu
CAD

CodeBlocks Edytor srodowiska programistycznego

https://www.lucidchart.com/

Narzedzie online do wizualizacji, tworzenia
map mysli, schematoéw

http://www.codebox.es/pdf-to-flash-page-flip

Narzedzie do konwers;ji plikéw pdf do flash’a

http://www.mdl2.com/

Darmowa platforma modle

http://search.creativecommons.org/

Wyszukiwarka udost¢pniana przez
organizacj¢ Creative Commons do
znajdowania plikéw na licencji Creative
Commons.

http://drawisland.com/

Program online do tworzenia animacji

http://spoj.pl/

Testerka online
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http://scarky.com/

System online do tworzenia wtasnych zadan
programistycznych

http://www.scholaris.pl/

Zasoby dla nauczycieli: e-lekcje, prezentacje
I animacje

http://main.edu.pl/pl

Zasoby Mlodziezowej Akademii
Informatycznej — zadania dla
zainteresowanych algorytmika
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