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co astronomia 3, teleskopanii.
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1. Wprowadzenie

Okredlenie »informatyka« jest dzi§ czesto (nad)uzywane do opisu zagadnien, ktére majq
jakikolwiek zwiazek ze srodkami informatyki, jakimi sq komputery. W konsekwencji stalo si¢ ono
tak nieostre, ze mianem informatyka nazywa si¢ osoby, ktore nie tylko nie ukondczyly studiéw
wyzszych z informatyki, ale czesto nawet nie maja w tej dziedzinie zawodowego tytutu technika.'

Niestety wielu nauczycieli informatyki, ktérzy nie sa wlasciwie przygotowani do nauczania tego
przedmiotu (mimo ukonczenia studidw podyplomowych), utrwala niewlasciwy sposéb
postrzegania informatyki. Nie dziwi wiec to, ze w badaniach (np. prof. Mariana Sniezyfiskiego?)
nauczyciele informatyki oceniani sa przez uczniéw jako ci, ktorzy ,,nie maja nic cickawego do
powiedzenia” i wymieniani sa na ostatnich miejscach w uszeregowaniu uczniowskich autorytetow
zyciowych.

Celem zaje¢ z informatyki w szkole nie jest poglebienie znajomosci wybranej dziedziny
zastosowan komputeréw i informatyki (specjalizacja) a raczej poszerzenie horyzontdw, ukazanie
mlodemu czltowiekowi mozliwie pelnego obrazu tej dyscypliny. Stad z podstawy programowej
wylania si¢ do$¢ szeroki zakres tematyczny lekcji informatyki w gimnazjum i pierwszej klasie
szkoly ponadgimnazjalnej (mimo matej liczby godzin).’

Efektem zaje¢ z informatki powinno by¢ rozbudzenie wsréd ucznidéw (I uczennicl)
zalnteresowania sama informatyka, a nie komputeramil Mlodzi ludzie zauroczeni mozliwosciami
wspolczesnych komputerow po zakonczeniu obowiazkowych zajec z informatyki powinni nabra¢
zdrowego dystansu do obiektu swoich fascynacji. W przeciwnym przypadku na zajecia z poziomu
rozszerzonego w klasie drugiej szkoly ponadgimnazjalnej trafia¢ beda przypadkowe osoby, ktore
pozniej przezyja rozczarowanie. Juz zajecla w gimnazjum powinny ukazaé zainteresowanym
uczniom warto$¢ nauki informatyki na poziomie rozszerzonym w szkole ponadgimnazjalnej —
tylko w ten sposéb moga dobrze przygotowac si¢ do studiowania informatyki czy innych
(w istocie dwukierunkowych) studiéw typu »bioinformatykax.

2. Zatozenia programu i warunki realizacji

Program nauczania jest przeznaczony do realizacji w gimnazjum oraz w pierwszej klasie szkoly
ponadgimnazjalnej. Podstawg prawng do przygotowania programu jest Rozporzadzenie Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 8 czerwca 2009 t. w sprawie dopuszezania do ugythn w sgkole programow
wychowania predszkolnego i programow nanciania oray dopuszeania do ugytkn szkolnego podrecgnikiw oraz
Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy
programowe] wychowania predszkolnego orag ks3talcenia ogolnego w poszezegolnych typach szkit.

Na realizacje programu przewiduje si¢: 65 godzin w gimnazjum oraz 30 godzin klasie pierwszej
szkoly ponadgimnazjalnej. W przypadku zaje¢ w gimnazjum zaklada sig, ze zajecia odbywac sig
beda w klasie drugiej i (lub) trzeciej — do realizacji niektérych tematéw wymagana jest bowiem
wigksza dojrzalos¢ intelektualna mlodych ludzi.

1Osoby te moga by¢ naprawde kompetentne w waskiej dziedzinie np. znakomicie orientuja si¢ w temacie sprzetu
komputerowego dostgpnego na rynku czy biegle posluguja si¢ zaawansowanymi opcjami konkretnego
oprogramowania. Znajomo$¢ takiej osoby nie moze jednak da¢ mtodemu cztowiekowi wlasciwego pojecia o tym,
czym jest informatyka w sensie $cistym (jako dziedzina nauki i techniki). Przeciwnie — jest to czgsto Zrédlem
réznych mitéw i stereotypéw obecnych w spoleczenstwie (czesto sprzecznych ze sobg).

2M. Sniezytiski, Pryezwiska nanczyciel. Krakéw 2003.

3Nie oznacza to wecale, ze w nauczyciel nie moze pracowaé z uczniami (wszystkimi lub bardziej zainteresowanymi)
nad wybranym tematem w sposob poglebiony — do tego celu znakomicie nadaje si¢ metoda projektéw (w tym:
metoda »webquest«).
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Zajecia powinny odbywac sie¢ w grupach, w ktérych liczba uczniéw nie przewyzsza liczby
dostepnych stanowisk komputerowych®.

Istotnym elementem tego programu nauczania sq komentarze merytoryczno-metodyczne, ktore
ukazuja sposoby osiagania szczegbélowych celéw nauczania. Sa przedstawione zazwyczaj
w postaci przyktadowych sytuacji dydaktycznych i maja za cel doprecyzowanie i ukonkretnienie
(interpretacja) niektérych z wymagan wymieniowych w podstawie programowej. Maja one
(w wickszosci przypadkow) charakter szkicu. Stanowig one ni mniej ni wigcej jak tylko
drogowskaz, okreslajacy mozliwy kierunek (orientacj¢) dla dziatan dydaktycznych nauczyciela,
ktory podziela cho¢ cze¢sciowo propagowany przez program styl edukacyjny.

Nauczyciel nie powinien traktowac¢ tych propozycji jako listy kompletnej 1 doskonate;.
Z pewnoscia doswiadczony nauczyciel ma wlasne sprawdzone pomysly zadan 1 ¢wiczen
aktywizujacych uczniéw. Program nauczania jest tylko i wylacznie punktem wyjscia do
planowania konkretnych lekcji w konkretnej grupie uczniow.

Propozycje planu pracy dydaktycznej podzielone sa na dwa zbiory: pierwszy przeznaczony na
zajecia w gimnazjum, a drugi — w szkole ponadgimnazjalnej. W praktyce oczywiscie moze si¢
okaza¢, ze wyjatkowa (nie)dojrzatos¢ uczniéw i (nie)mozliwosci intelektualne uczniéw spowoduja,
ze nauczyciel siggnie do konkretnych pomystow, ktére pierwotnie sugerowane byly do realizacji
na innym etapie edukacji. Oczywidcie nie musi to dotyczy¢ catego zespotu klasowego — sluzy¢
moze tylko indywidualizacji nauczania. Nic nie stoi na przeszkodzie, by wybrane te same zadania
byly wykorzystywane dwukrotnie: na lekcjach w gimnazjum 1 szkole ponadgimnazjalne;j.

Kolejnos¢ propozycji w tym dokumencie nie implikuje kolejnosci ich prezentacii na lekcjach.

Unikane tez bylo odnoszenie si¢ do konkretnego oprogramowania (i systemu operacyjnego).

3. Cele ksztatcenia i wychowania

3.1. Cele ponadprzedmiotowe

Nauczyciel musi pamigta¢ o tym, ze nadrzedne do przedmiotowych celéw ksztalcenia sa ogdlne
cele ponadprzedmiotowe oraz cele wychowawcze.

Te pierwsze sluzy¢ maja ksztaltowaniu umiejetnosci kluczowych takich jak:

— refleksyjne czytanie,

— mys$lenie matematyczne i naukowe,

— komunikowania si¢ w jezyku ojczystym i jezykach obcych,

— wyszukiwanie 1 krytyczna analiza informaciji,

— uczenie si¢ i rozpoznawanie wlasnych potrzeb edukacyjnych,

— praca zespolowa,

— postugiwanie si¢ technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.

Drugie za$ pozwalaja ksztaltowa¢ odpowiednie postawy mtodych ludzi.

Na lekcjach informatyki powinny by¢ uczniom stworzone warunki do nabywania ww.
umiejetnosci 1 ksztaltowania postaw takich jak uczciwos§é, odpowiedzialnosé (rowniez za
powierzone mienie — szkolny komputer) 1 kultura osobista.

4Zgodnie z obowigzujacym prawem w roku szkolnym 2012/2013 wymaganie to nie musi by¢ bezwzglednie
przestrzegane.
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3.2. Cele przedmiotowe (wymagania ogolne)

Przedmiotowe cele ksztalcenia (wymagania ogdlne), ktére sformulowane zostaly w podstawie
programowej, s3 identyczne dla obu etapéw etapéw edukacyjnych (informatyka w gimnazjum
i szkole ponadgimnazjalnej na poziomie podstawowym). Wygladaja tak™:

IA: bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem 1 jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci
komputerowej;
IB: komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych;

ITA: wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z réznych zrodel;

IIB: opracowywanie za pomocga komputera: rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywéw,
animacji, prezentacji multimedialnych;

III:  rozwigzywanie probleméw 1 podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
z zastosowaniem podejscia algorytmicznego;

IV: wykorzystanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy
1 umiejetnosct z réznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan;

V: ocena zagrozen 1 ograniczen, docenianie spolecznych aspektow rozwoju i zastosowan
informatyki,

4. Tresci nauczania — wymagania szczegéltowe

Tekst podstawy programowej w szkole ponadgimnazjalnej w zakresie podstawowym w obszarze
treSci nauczania — wymagan szczegélowych zawiera w duzej mierze powtdrzenie (ewentualnie
uszczegdlowienie) celéw szczegélowych nauczania w gimnazjum®. W obu przypadkach tekst
podzielony jest na siedem punktéw.

W ponizszym zestawieniu tabelarycznym wyrézniono sformutowania, ktére sa istotnie rézne dla
réznych etapéw edukacyjnych.

1. Bezpieczne postugiwanie si¢c komputerem, jego oprogramowaniem i korzystanie z sieci
komputerowej (wersja wspoélna dla obu etapéw).

Uczen z etapu III:

1) opisuje modutowa budowe komputera, jego podstawowe elementy i ich funkcje, jak réowniez
budowg i dziatanie urzadzen zewngetrznych;

2) postuguje si¢ urzadzeniami multimedialnymi, na przyktad do nagrywania lub odtwarzania obrazu
i dZzwieku;

3) stosuje podstawowe ustugi systemu operacyjnego i programéw narzedziowych do zarzadzania
zasobami (plikami) i instalowania oprogramowania;

4) wyszukuje 1 uruchamia programy, porzadkuje 1 archiwizuje dane i programy; stosuje profilaktyke
antywirusowa;

5) samodzielnie i bezpiecznie pracuje w sieci lokalnej i globalnej;

6) korzysta z pomocy komputerowej oraz z dokumentacji wurzadzen komputerowych
1 oprogramowania.

SDla przejrzystosci wyrdznione zostaly tutaj sktadowe A i B celéw 11 II — oryginalnie zapisane byly obok siebie.
oW przeciwienstwie do wigkszosci innych przedmiotéw w przypadku informatyki mozna wiec méwi¢ o modelu
spiralnym edukacii.
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Uczen z etapu IV (zakres podstawowy):

1) opisuje podstawowe elementy komputera, jego urzadzenia zewngtrzne i towarzyszace (np. aparat
cyfrowy) i ich dzialanie w zaleznos$ci od wartosci ich podstawowych para metréow, wyjasnia
wspoltdziatanie tych elementow;

2) projektuje zestaw komputera sieciowego, dobierajagc parametry jego elementdw,
odpowiednio do swoich potrzeb;

3) korzysta z podstawowych ustug w sieci komputerowej, lokalnej i rozleglej, zwigzanych z dostepem
do informacji, wymiana informacji i komunikacja, przestrzega przy tym zasad n-etykiety i norm
prawnych, dotyczacych bezpiecznego korzystania i ochrony informacji oraz danych w komputerach
w sieciach komputerowych.

2. Wyszukiwanie 1 wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie)
informaciji z réznych zrédel; wspoltworzenie zasobow w sieci (wersja dla etapu I11).

Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspoltworzenie zasobow w sieci, korzystanie z réznych zrédel i sposobéw zdobywania
informacji (wersja dla etapu 1IV).

Uczen z etapu III:

1) przedstawia typowe sposoby reprezentowania i przetwarzania informacji przez czlowieka
1 komputer;

2) poslugujac si¢ odpowiednimi systemami wyszukiwania, znajduje informacje w internetowych
zasobach danych, katalogach, bazach danych;

3) pobiera informacje i dokumenty z réznych zrédel, w tym internetowych, ocenia pod wzgledem
tresci 1 formy ich przydatnos¢ do wykorzystania w realizowanych zadaniach i projektach;

4) umieszcza informacje w odpowiednich serwisach internetowych.

Uczen z etapu IV (zakres podstawowy):

1) znajduje dokumenty 1 informacje w wudost¢pnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach internetowych), ocenia ich przydatnosé
i wiarygodno$¢ i gromadzi je na potrzeby realizowanych projektéw z réznych dziedzin;

2) tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztalceniem i zainteresowaniami;

3) dobiera odpowiednie formaty plikow do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

3. Komunikowanie si¢ za pomocg komputera 1 technologii informacyjno-komunikacyjnych
(wersja dla etapu III).

Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji i wspoéipracy
z nauczycielami i innymi uczniami, a takze z innymi osobami, jak réwniez w swoich
dziataniach kreatywnych (wersja dla etapu IV).

Uczen z etapu III:

1) zaklada konto pocztowe w portalu internetowym i konfiguruje je
zgodnie ze swoimi potrzebami;

2) bierze udzial w dyskusjach na forum;

3) komunikuje si¢ za pomocy technologii informacyjno-komunikacyjnych z czlon kami grupy
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wspolpracujacej nad projektem;

4) stosuje zasady n-etykiety w komunikacji w sieci.

Uczen z etapu 1V (zakres podstawowy):
Opis wymagan w przypadku tego punktu nie zawiera podpunktow.

4. Opracowywanie za pomocg komputera rysunkéw, tekstow, danych liczbowych, motywow,
animacji, prezentacji multimedialnych (wersja dla etapu III).

Opracowywanie informacji za pomoca komputera, w tym: rysunkéw, tekstow, danych liczbowych,
animacji, prezentacji multimedialnych i filméw (wersja dla etapu IV).

Uczen z etapu III:

1) przy uzyciu edytora grafiki tworzy kompozycje z figur, fragmentéw rysunkow i zdjeé, umieszcza
napisy na rysunkach, tworzy animacje, przeksztatca formaty plikéw graficznych;

2) przy uzyciu edytora tekstu tworzy kilkunastostronicowe publikacje, z nagléwkiem i stopka,
przypisami, grafika, tabelami itp., formatuje tekst w kolumnach, opracowuje dokumenty tekstowe
o réznym przeznaczeniu,

3) wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwiazywania zadan rachunkowych z programu nauczania
gimnazjum (na przyklad z matematyki lub fizyki) i z codziennego Zycia (na przyklad planowanie
wydatkow), postuguje si¢ przy tym adresami bezwzglednymi, wzglednymi i mieszanymi;

4) stosuje arkusz kalkulacyjny do gromadzenia danych i przedstawiania ich w postaci graficznej,
z wykorzystaniem odpowiednich typow wykresow;

5) tworzy prosta baz¢ danych w postaci jednej tabeli i wykonuje na niej podstawowe operacje
bazodanowe;

6) tworzy dokumenty zawierajace rézne obiekty (np: tekst, grafike, tabele, wykresy itp.) pobrane
z réznych programow i zrédel;

7) tworzy 1 przedstawia prezentacje z wykorzystaniem réznych elementéw multimedialnych,
graficznych, tekstowych, filmowych i dZwigckowych wlasnych lub pobranych z innych Zrédel;

8) tworzy prostg stron¢ internetows zawierajaca: tekst, grafike, elementy aktywne, linki, korzystajac
ewentualnie z odpowiedniego edytora stron, wyjasnia znaczenie podstawowych polecen jezyka HTML.

Uczen z etapu IV (zakres podstawowy):

1) edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega i wykorzystuje réznice miedzy tymi
typami obrazow;

2) przeksztalca pliki graficzne, z uwzglednieniem wielko$ci plikow i ewentualnej utraty jakosci
obrazow;

3) opracowuje obrazy i filmy pochodzace z r6znych zrédet, tworzy albumy zdjec;

4) opracowuje wielostronicowe dokumenty o rozbudowanej strukturze, stosuje style i szablony,
tworzy spis tresci;

5) gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane pochodzace np. z Internetu, stosuje
zaawansowane formatowanie tabeli arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania
danych;

6) tworzy baze danych, postuguje si¢ formularzami, porzadkuje dane, wyszukuje informacje,
stosujac filtrowanie;

7) wykonuje podstawowe operacje modyfikowania i wyszukiwania informacji na relacyjnej
bazie danych;
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8) tworzy rozbudowang prezentacje multimedialng na podstawie konspektu i przygotowuje ja do
pokazu, przenosi prezentacje do dokumentu i na stron¢ internetows, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacija;

9) projektuje i tworzy strong internetows, postugujac si¢ stylami, szablonami i elementami
programowania.

5. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego (wersja wspoélna dla obu etapéw).

Uczen z etapu I11I:

1) wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przyklady algorytméw rozwigzywania réznych
problemow;

2) formutuje Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja i przedstawia rozwigzanie w postaci
algorytmicznej;

3) stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych probleméw
algorytmicznych;

4) opisuje sposob znajdowania wybranego elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym 1 uporzadkowanym, opisuje algorytm porzadkowania zbioru elementéw;

5) wykonuje wybrane algorytmy za pomoca komputera.

Uczen z etapu 1V (zakres podstawowy):

1) prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymij

2) formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

3) projektuje rozwigzanie: wybiera metod¢ rozwigzania, odpowiednio
dobiera narzedzia komputerowe, tworzy projekt rozwigzania;

4) realizuje rozwigzanie na komputerze za pomocg oprogramowania
aplikacyjnego lub jezyka programowania;

5) testuje otrzymane rozwigzanie, ocenia jego wlasnosci, w tym efektywnos$¢ dziatania oraz
zgodnosc¢ ze specyfikacija;

6) przeprowadza prezentacj¢ i omawia zastosowania rozwigzania.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy
1 umiejetnosci z réznych dziedzin (wersja dla etapu III).
Wykorzystywanie komputera oraz programéw —edukacyjnych do poszerzania wiedzy
1 umiejetnosci z réznych dziedzin (wersja dla etapu IV).

Uczen z etapu III:

1) wykorzystuje programy komputerowe, w tym edukacyjne, wspomagajace i wzbogacajace nauke
réznych przedmiotow;

2) wykorzystuje programy komputerowe, np. arkusz kalkulacyjny, do analizy wynikéw eksperymentow,
programy specjalnego przeznaczenia, programy edukacyjne;

3) posluguje si¢ programami komputerowymi, stuzacymi do tworzenia modeli zjawisk i ich symulacij,
takich jak zjawiska: fizyczne, chemiczne, biologiczne, korzysta z internetowych map;

4) przygotowuje za pomocg odpowiednich programéw zestawienia danych i sprawozdania na lekcje
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z roznych przedmiotow.

Uczen z etapu IV (zakres podstawowy):

1) wykorzystuje oprogramowanie dydaktyczne i technologie informacyjno-komunikacyjne w pracy
tworczej i przy rozwigzywaniu zadan i probleméw szkolnych;

2) korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb, z zasobéw edukacyjnych
udostepnianych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtosc.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania
zalnteresowan; opisywanie innych zastosowan informatyki; ocena zagrozen i ograniczen, aspekty
spoleczne rozwoju i zastosowan informatyki (wersja wspélna dla obu etapéw).

Uczen z etapu I11I:

1) opisuje wybrane zastosowania technologii informacyjno-komunikacyjnej, z uwzglednieniem swoich
zainteresowan, oraz ich wplyw na osobisty rozwoj, rynek pracy i rozwdj ekonomiczny;

2) opisuje korzysci 1 niebezpieczenstwa wynikajace z rozwoju informatyki i powszechnego dostepu do
informaciji, wyjasnia zagrozenia zwigzane z uzaleznieniem si¢ od komputera;

3) wymienia zagadnienia etyczne i prawne, zwigzane z ochrona wlasnosci intelektualnej 1 ochrona
danych oraz przejawy przestepczosci komputerowe;.

Uczen z etapu IV (zakres podstawowy):

1) opisuje szanse i zagrozenia dla rozwoju spoleczenstwa, wynikajace z rozwoju technologii
informacyjno-komunikacyjnych;

2) omawia normy prawne odnoszace si¢ do stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych,
dotyczace m.in. rozpowszechniania

programoéow komputerowych, przestepczosci komputerowej, poufnosci, bezpieczenistwa i ochrony
danych oraz informacji w komputerze i w sieciach komputerowych;

3) zapoznaje si¢ z mozliwo§ciami nowych urzadzen i programéw zwigzanych z technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi, zgodnie ze swoimi zainteresowaniami i potrzebami
edukacyjnymi.

5. Plan realizacji programu

Ponizej zamieszczony zostal szczegélowy plan realizacji programu nauczania wraz
z komentarzami merytoryczno-metodycznymi.

Tematy zaznaczone kursywsa nauczyciel powinien traktowa¢ jako fakultatywne
(nieobowiazkowe) — jesli ich realizacja nie jest mozliwa z calym zespotem klasowym, to warto
zainteresowa¢ nimi ucznidw zainteresowanych wudzialem w przyszlosci w  zajeciach
z informatyki na poziomie rozszerzonym (w szkole ponadgimnazjalnej) czy studiowaniem
informatyki.

Oczywiscie w przypadku pominigcia tematow fakultatywnych nauczyciel moze przeznaczyc¢
wigkszg od zaproponowanej w tym miejscu liczbe godzin na realizacje innych tematéw.
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5.1. III etap edukacyjny

Lp.

Temat lekcji’ Wymagania podstawy programowej

komentarz merytoryczno-metodyczny 1 2 |3 4 |5 |6 |7

Co to jest informatyka? 1,2 1 1,2

Zajecia powinny stuzyé probie zdemaskowania mitéw i stereotypéw nt. informatyki jako przedmiotu
szkolnego, kierunku studiéw oraz profesji zawodowej. Warto rozpoczaé lekcje od zebrania opinii od samych
uczniéw oraz rozpoznania ich oczekiwan wobec lekeji informatyki.

W drugiej czesci lekeji nalezy przedstawi¢ przedmiotowy system oceniania z informatyki, okresli¢ wymagania
co do podrecznika i prowadzonego przez ucznia zeszytu oraz regulamin pracowni komputerowe;.

Nauczyciel powinien sprawdzié, czy wszyscy uczniowie posiadaja konta poczty elektronicznej oraz okresli¢
spos6b komunikacji elektronicznej (np. forum, na ktérym uczniowie beda zamieszczaé niektére z zadan
domowych).

1,2

b

Co to jest komputer? Historia i wspolczesnosé 1,6

b

Znakomitym zrédiem informacji dla nauczyciela na temat historii komputeréw jest ksigzka R. Ligonnieére,
Prebistoria i bistoria komputerdw. Wroctaw — Warszawa — Krakéw 1992. Na jej podstawie nauczyciel moze
przygotowad prezentacje tematu lekcji.

W drugiej czesci zaje¢ nauczyciel wymienia kilka przykladéw urzadzen, w ktérych integralng czescia sa
wbudowane w nie specjalne mikroprocesory czy mikrokontrolery, np. rozrusznik serca, antywlamaniowy
system alarmowy.

Uczniowie zostaja podzielenie na grupy. Ich zadanie domowe polega na odnalezieniu odpowiednio duzej liczby
przykltadéw urzadzen, w ktérych stosowane sa specjalne systemy komputerowe. Punktem wyjscia dla
poszukiwafi moga by¢ urzadzenia domowe.

Uczniowie dodatkowo moga sprobowaé przewiedzie¢ przyszle wynalazki technologiczne i przeanalizowaé ich
wplyw na zycie ludzi.

3.4

Komputery osobiste i ich urzadzenia zewngtrzne 1,2

Uczniowie w ramach podsumowania opracowuja w domu, pracujac w grupach, raport (w formie tradycyjnego
plakatu) nt. réznych typéw zlaczy i odpowiadajacych im kabli, ktére stuza do podiaczenia réznych urzadzen
zewnetrznych. Raport powinien zawieraé podstawowe informacje techniczne (np. w formie tabelarycznej) oraz
ilustracje graficzne (rysunki, przyklejone zdjecia).

5-6

Rola systemu operacyjnego. Graficzny interfejs uzytkownika |3

Wiele zagadniei dotyczacych systemu operacyjnego mozna przedstawi¢ na przykladach analogicznych
probleméw i rozwigzan spotykanych w zyciu codziennym. Do przygotowania tej lekcji moze nauczycielowi
postuzy¢ ksiazka Z. Weiss, Komputery jak ludzie. tagodne wprowadzenie do systemdw operacyinych. Warszawa 1996.

W czasie drugiej lekcji uczniowie powinni uswiadomi¢ sobie, jak wielkim udogodnieniem jest graficzny
interfejs uzytkownika. Przy pomocy prostego edytora grafiki bitowej uczniowie ogladaja w powickszeniu
grafik¢ typu .ico udostepniona przez nauczyciela. Nastepnie sami tworza wlasna ikong. Tworza na pulpicie
skrét do wybranego programu i ustawiaja stworzong ikone jako ikone skrétu.

Zastosowania komputeréw 2,3 2,3 11,2

bl

Uczniowie otrzymuja na konicu poprzedniej lekeji zadanie przeprowadzenia wywiadéw z trzema dorostymi
osobami (rodzice 1 krewni, sasiedzi, znajomi) na temat wykorzystywania komputeréw w ich pracy. Wskazane
jest, by rozméwceami byly osoby pracujace 10 lat i wigeej. One beda w stanie opisac¢ zmiany, jakie w ich pracy
spowodowaly komputery na przestrzeni czasu.

Efekty swojej pracy uczniowie powinni opisa¢ na wskazanym przez nauczyciela forum internetowym.

7 Po prawej stronie tematu wskazane zostaly realizowane podpunkty odpowiednich punktéw wymagan
szczegblowych (tresci nauczania) z podstawy programowe;.

10
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Komputer a zdrowie 2

]

Uczniowie poznaja zasady dotyczace bezpiecznej dla zdrowia pracy przy komputerze (rece a klawiatura,
oswietlenie, siedzenie, oczy a polozenie monitora itd.). Podejmuja prébe zmiany niewladciwych przyzwyczajen.
Do przygotowania lekcji nauczyciel moze wykorzysta¢ ciekawa ksiazke Ch. Lippmann, Komputer a zdrowie.
Warszawa 1991. Poradnik ten oprécz fachowych informacji nt. ergonomii stanowisk komputerowych zawiera
tez opis wielu ¢wiczeni relaksacyjnych itp.

b

Interakcja komputer — cztowiek 1,6 1

Aby przekonaé ucznidw, ze jako$¢ uzytkowa sprzetu czy programu komputerowego nie wynika
z wykorzystania nowoczesnych technologii, ale jest przede wszystkim rezultatem wspolpracy z potencjalnymi
uzytkownikami na wszystkich etapach prac projektowych warto rozpoczac lekcje od przedstawienia problemu
W sposob przejaskrawiony. Dobrze postuzy¢ si¢ zadaniem, ktére spowoduje u uczniow tzw. efekt Stroppa.
Nauczyciel moze wykorzystaé przyklad ze strony http://plwikipedia.org/wiki/Efekt_Stroopa lub
przygotowac odpowiednie karty — na kazdej znajduje si¢ nazwa jednego z koloréw zapisana jednak w zupelnie
innym kolorze.

W ramach zadania domowego uczniowie moga dokona¢ oceny ,interfejsu” wybranego przedmiotu
codziennego uzytku (np. tornistra szkolnego, roweru) tzn. przeanalizowaé¢ wygode i tatwosci jego obstugi.
Argumenty ,,za i przeciw” moga przedstawi¢ w zeszycie w postaci listy wypunktowane;.

W czasie drugiej czesci lekeji nauczyciel organizuje dyskusje na temat mozliwosci korzystania ze sprzetu
komputerowego przez osoby niepelnosprawne (na rézny sposob). Uczniowie opracowuja liste¢ potrzeb
isprawdzaja, czy w ofertach klepéw komputerowych istnicje odpowiednio dopasowany sprzet i
oprogramowanie.

10

Co to jest sie¢ komputerowa? 5 1

W celu uswiadomienia uczniom stopnia skomplikowania urzadzen, ktére zajmuja si¢ transmisja danych w sieci
nauczyciel moze postuzy¢ si¢ scenariuszem zaje¢ ,,Gra w pomaraicze”, ktéry dostepny jest w zasobach portalu

CSUnplugged.org.

11

Internet. Historia 1 zasada dziatania 1

W ramach zadania domowego uczniowie otrzymuja nicopisana mape polityczna $wiata. Ich zadaniem jest
dodanie kilkunastu opiséw nie w postaci nazw panistw ale krajowych domen najwyzszego poziomu.

12

Archiwum stron WWW 5 2 1

Uczniowie sprawdzaja mozliwosci serwisu ,,Internet Archive” (archive.org), ktéry zajmuje si¢ m.in.
archiwizowaniem zawarto$ci stron internetowych. Moga sprawdzi¢, jak wygladaly przez kilkoma czy nawet
przed kilkunastu laty ich ulubione strony internetowe oraz szkolna strona WWW. Nauczyciel moze polecié
uczniom wyszukanie konkretnych faktéw z historii szkoty.

13

Wyszukiwarka stron WWW. Budowa i dziatanie 5 12

Nauczyciel stawia pytanie w rodzaju ,,Co dzieje si¢ pomigdzy momentem sformutowania zapytania np.
szkola podstawowa w Warszawie w formularzu wyszukiwarki internetowej a momentem otrzymania
odpowiedzi?” Kolejni uczniowie przedstawiaja mniej lub bardziej poprawne (w tym drugim przypadku mniej
lub bardziej szczegétowe) odpowiedzi.

Nauczyciel przedstawiajac budowe i zasade dzialania wyszukiwarki moze posluzy¢ si¢ analogia: indeks bazy
danych (kopii stron WWW zarchiwizowanych na serwerze wyszukiwarki) — skorowidz w ksigzce.

Nauczyciel powinien umie¢ wyjasni¢ to, od czego zalezy pozycja odnosnika do danej strony w odpowiedzi
wyszukiwarki (zagadnienie pozycjonowania).

14-15

Zlodliwe oprogramowanie. Profilaktyka antywirusowa 4 2

Uczniowie opracowuja temat w postaci plakatu (na podstawie materialéw dostarczonych przez nauczyciela
oraz znalezionych w tradycyjnych jak i internetowych stownikach). Kazda grupa opracowuje inny watek
(wirusy, robaki, spyware, keylogger, konie trojaniskie itd.)

11
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16

Blaski i cienie Internetu. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ’2 3

Uczniowie podzieleni na grupy w dyskusji formuluja korzysci i zagrozenia zwigzane z Internetem. Nastepnie
probujq ustali¢ (np. poprzez glosowanie) ich wage. W koncu przygotowuja dwustronny diagram tarczowy np.
formatu A3. Na pierwszej stronie (awers) wewnatrz centralnego kola umieszczaja najwazniejsza, ich zdaniem,
korzys¢é. Wewnatrz kolejnych pierScieni umieszczaja np. sze$¢ innych. Na odwrocie (rewers) umieszczaja

zagrozenia.

17

Netykieta. Odpowiedzialnos¢ prawna w Internecie 5 4 3

Nauczyciel moze wykorzysta¢ scenariusz zaje¢ pt. ,,Moja odpowiedzialnos¢ w Internecie”, ktére maja na celu
uswiadomienie mtodym ludziom konsekwencji prawnych naduzy¢, jakie maja miejsce w Internecie.

Scenariusz zawarty jest w materiatach szkoleniowych — przygotowanych przez specjalistéw z zespotu
Dyzurnet.pl (dostepny bez oplat na stronie: http://www.dyzurnet.pl/)

18-20

Lekcja powtoérzeniowa i sprawdzian

21

Projekt witryny internetowej 3 8

Uczniowie w drodze dyskusji ustalaja tematyke projektowanej witryny internetowej (np. zwierzeta domowe) i
dokonuja krétkiej charakterystyki docelowego odbiorcy. Pracujac w grupach kilkusosobowych projektuja na
papierze (lub w programie graficznym) strone gléwna. Nastepnie wypracowuja jeden wspdlny projekt,
uwzgledniajac rézne wymagania.

Kazdy uczen ustala tytuly dwoch lub trzech podstron, za ktére bedzie odpowiedzialny (np. psy: rasy domowe,
wystawy psow, stynne psy w historii). Klasa tworzy mape strony. Uczniowie scenopisy.

22-23

Zasady tworzenia witryny internetowe;j 3,4 8 1

Zajecia moga by¢ prowadzone z wykorzystaniem materiatéw dydaktycznych stworzonych przez firme DC
Edukacja m.in. ,,Wprowadzenie do HTML”, ,Rola tabel w kodzie HTML” oraz ,/Tworzenie strony www
w programie Microsoft FrontPage” dostepnych w zasobach portalu Scholaris.pl.

Uczniowie pracuja nad ukofczeniem witryny internetowej w domu i zamieszczaja na odpowiednim serwerze.

24

Grafika komputerowa i multimedia. Podstawowe pojecia 2 |3 1

Celem zaje¢ jest opracowanie stowniczka poje¢ z zakresu grafiki komputerowej, aby méwié ,jednym
jezykiem”. W ramach zadania domowego uczniowie moga stworzy¢ krzyzéwki na bazie pojeé ze stowniczka.

25-26

Przetwarzanie plikow graficznych 2 |3 1

Zajecia maja stuzy¢ poszerzeniu umiejetnosci zwiazanych z obrébka obrazéow bitowych (kadrowanie,
skalowanie; operacje dotyczace koloru; proste retuszowanie; formaty graficzne).

Uczniowie powinni rozumie¢ specyfike przygotowywania grafiki na potrzeby wydruku vs. publikacji
elektronicznych (problem rozdzielczosci urzadzen).
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27

Redagowanie tekstu. Tabele i tabulatory. Kolumny

2|

Celem zajec jest ukazanie uczniom znaczenia organizowania informacji w postaci rubryk — ulatwiaja one
szybkie zorientowanie si¢ w temacie oraz analiz¢ szczegdlow wraz ze wzajemnymi powiazaniami.

28

Redagowanie tekstu. Naglowek i stopka. Przypisy 2

Celem zajeé jest przygotowanie uczniow do tworzenia kilkustronicowych dokumentéw, zawierajacych
JeC jest przyg ¥ Jacy
wydzielone fragmenty tekstu (ktére stanowia objasnienia i uwagi, powigzane z tekstem gléwnym za pomoca

odsylaczy) oraz numeracjg stron.

29-30

Redagowanie tekstu. Zasady typograficzne 2 1

Celem zaj¢é powinno by¢ ukazanie wagi wiclowieckowej sztuki typografii. Uczniowie powinni zrozumied, Ze nie
tylko tres¢ ale 1 forma drukowanego tekstu ma ogromne znaczenie dla odbiorcy (i jego oczu...). Wiele oséb
traktuje komputer jak prosta maszyne do pisania (mimo ze wielu nigdy z takiej juz nie korzystato...)

Istnieje wiele pozycji ksiazkowych, ktére w przejrzysty sposdb prezentuja ten temat. Nauczyciel moze postuzyé
si¢ np. ksiazka D. Cendrowska, Zrdb to lepiej! O sztuce komputerowego skladania tekstn. Warszawa 2006. W ksiazce
znajduje si¢c mnéstwo przykladéw i éwiczen.

Jako podsumowanie pierwszej lekcji uczniowie otrzymuja dokument tekstowy, w ktoérym znajduja si¢ biedy
zwigzane ze stosowaniem niewla$ciwych znakéw cudzyslowu, myslnika i lacznika oraz niepoprawnym
stosowaniem spacji w otoczeniu znakéw interpunkeyjnych i ortograficznych oraz nawiaséw. W kazdym wierszu
znajduje si¢ co najmniej jeden btad. Zadaniem uczniéw jest usunigcie mozliwie duzej liczby bledéw.

31

Grafika w dokumentach tekstowych

5] |

Celem zajec jest przygotowanie uczniow do wilasciwego stosowania materiatéw ilustracyjnych w dokumentach
tekstowych. Wiaze si¢ to z wlasciwym wyborem ilustracji i ich wlasciwym rozmieszczeniem (ewentualnie
podpisaniem).

32-33

Zasady tworzenia prezentacji multimedialnych 7

Do przeprowadzenia lekcji mozna wykorzysta¢ materialy dydaktyczne opracowane przez pania Beate
Sanakiewicz, np. ,,Moja pierwsza prezentacja multimedialna” 1 ,Narracja i dZzwigk w prezentacji
multimedialnej” dostgpne w zasobach portalu Scholaris.pl.

34-35

Arkusz kalkulacyjny. Zasady adresowania. Formuly i funkcje 3,4

Nauczyciel moze postuzy¢ si¢ materialami edukacyjnymi (prezentacje, e-lekcje) stworzonymi przez DC
Edukacja m.in. ,,Adresowanie mieszane” oraz ,,Podstawowe funkcje w arkuszu kalkulacyjnym”zgromadzonymi
w zasobach portalu Scholaris.pl.

36-37

Arkusz kalkulacyjny. Wykresy 34

Nauczyciel moze postuzyé si¢ materialami edukacyjnymi (prezentacje, e-lekcje) stworzonymi przez DC
Edukacja m.in. ,,Graficzna prezentacja danych w arkuszu kalkulacyjnym” zgromadzonymi w zasobach portalu
Scholaris.pl.

38-39

Bazy danych. Operacje bazodanowe 4,5

Nauczyciel moze postuzy¢ si¢ materialami edukacyjnymi (prezentacje, e-lekcje) stworzonymi przez DC
Edukacja m.in. ,Sortowanie, filtrowanie, grupowanic — analiza danych w arkuszu kalkulacyjnym”
zgromadzonymi w zasobach portalu Scholaris.pl.

40-42

Lekcja powtérzeniowa i sprawdzian (praca kontrolna)

43-44

Cyfrowy zapis informaciji. Liczby dwdéjkowe (binarne) 1

W czasie pierwszej lekeji nauczyciel moze zaktywizowaé ucznidéw w nastgpujacy sposob:
1. Uczniowie otrzymuja za zadanie przedstawienie wybranych ksztattéw (kwadrat, okrag, litera A itp.) za
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pomoca wycieniowania odpowiednich kratek na kartce z zeszytu. Zadanie ma sprowokowaé uczniéw do
dyskusji na temat procesu cyfryzacji i problemu rozdzielczosci obrazu.

2. Uczniowie otrzymujq liste réznego rodzaju typéw informaciji. Niektére z nich maja z natury charakter
dyskretny (np. liczba uczniéw w klasie). Inne opisywane sa wartosciami, ktére tatwo przyblizy¢ z uzyciem liczb
catkowitych (np. wysokos¢ przedmiotu z doktadnoscia do centymetra). Jeszcze inne trudno opisaé liczbowo
np. zapach. Uczniowie przydzielaja elementy listy do poszczegélnych grup. Uzasadniaja swéj wybor.

Druga lekcja ma shuzy¢ wprowadzeniu numeracji dwoéjkowej (binarnej). Mozna w tym celu zastosowaé metode
zachlanna. Ciekawy pomyst dydaktyczny z wykorzystaniem szachownicy (jej autorem jest twoérca logarytmow
John Napier) nauczyciel odnajdzie w ksiazce: P. Prejbisz, Zanim siqdziesz do komputera, Warszawa 1990. Inny
pomyst znajduje si¢ w scenariuszu ,,Zliczanie kropek” w zasobach projektu CSUnplugged.org.

45

Miara ilo$ci informaciji. Bit. Bajt i jego wielokrotnosci 1

Uczniowie moga podja¢ probe okreslenia liczby réznych wartosci, ktére zapisa¢ mozna z uzyciem jednego
bajta (o$miu bitéw) postepujac w nastepujacy sposob: Dzielimy klase na dwie grupy. Uczniowie z pierwszej
grupy reprezentuja liczby, ktére w zapisie binarnym jako bit najbardziej znaczacy maja 1, uczniowie z drugiej
grupy — 0. Nastepnie kazda z grup dzielona jest znéw na dwie podgrupy (opisane odpowiednio bitami 11, 10,
01, 00). Procedura ta powtarzana jest tyle razy, ile to tylko mozliwe. Nastgpnie kazdy z uczniéw wypisuje
wszystkie mozliwe liczby, ktére méglby uzyskac nadajac wartos¢ pozostalym bitom w bajcie. Informacja o ich
liczebnosci podawana jest z powrotem 1 sumowana w kolejnych podgrupach. Suma liczb uzyskanych przez
dwie grupy najwyzszego poziomu powinna by¢ réwna 256.

46

Metody zapisu tekstn i grafiki. Kompresja danych 1

Nauczyciel moze wykorzystac scenariusze ,, To mozna odtworzy¢” oraz ,,JKolory za pomoca liczb” pochodzace
z zasobow projektu CSUnplugged.org. W elementarny sposéb omawiaja one podstawowe idee kodowania
metodami: ZIP (metoda stownikowa) oraz RLE (najdluzszych podciagéw).

47

Analiza sytuacji problemowe; 1,2

Uczniowie otrzymuja opisy kilku probleméw (np. przepisy kucharskie lub instrukcje obstugi urzadzen).
Niektére z sytuacji sa przedstawione w sposéb wyczerpujacy. W przypadku innych brakuje istotnych
szczegolow. Zadaniem wucznia jest zapisanie specyfikacji problemu: okredlenie danych wejsciowych
1 wyjsciowych, zwiazkéw miedzy nimi oraz procedur postepowania. W przypadku nieprecyzyjnych opisow
problem uczen zapisuje pytania, na ktére nie znalazl odpowiedzi w tekscie.

48-49

Przeszukiwanie liniowe. Przeszukiwanie dwudzielne (binarne) 2,4

Nauczyciel moze zaktywizowaé uczniéw w nastepujacy sposob: Wybrani uczniowie otrzymuja nieznang im
ksiazke (kazdy identyczna) i maja za zadanie odnalezé informacje na wskazane przez nauczyciela tematy
(wszyscy identyczne). Pierwszy z nich moze korzysta¢ ze skorowidza (indeksu), drugi tylko ze spisu tresci, a
trzeci z musi przeglada ksiazke strona po stronie. Zadanie ma sprowokowaé uczniéw do dyskusji na temat
potrzeby stworzenia efektywnych metod przeszukiwania uzywanych w systemach komputerowych.

Nauczyciel moze wykorzysta¢ scenariusz ,,Gra w statki” pochodzacy z zasobéw projektu CSUnplugged.org,

50

Algorytmika istota informatyki. Co to jest algorytm? 1,2

Algorytmy jako zasady (procedury) postgpowania prowadzace do rozwigzania problemu obecne sa w kazdej
dziedzinie Zycia mlodego czlowicka. Na lekcjach matematyki pojawiaja si¢ np. w postaci opisu metody
mnozenia liczb wielocyfrowych. Na lekcjach jakiegokolwiek przedmiotu — jako sposéb efektywnego szukania
stéw w stowniku czy encyklopedii (zbiorze uporzadkowanym). W domu uczniowie obserwujac postgpowanie
rodzicéw czy starszego rodzernistwa na sposéb algorytmiczny ucza si¢ np. przygotowywac proste positki.

Na lekcjach informatyki uczniowie powinni uswiadomic sobie, ze wszelkie operacje wykonywane z uzyciem
programu komputerowego sa realizacja konkretnego algorytmu stworzonego przez czlowieka. Bardziej
ztozone operacje sa kombinacja prostszych itd. W koricu skoficzony zbiér operacji najnizszego poziomu jest
,wdrukowany” w elektroniczne uktady procesora. Swiadomos¢ taka weale nie musi by¢ obecna w umystach
mlodych ludzi, ktérzy widza program komputerowe korygujace bledy ortograficzne, automatycznie
poprawiajace kolory na zdjeciu czy wyswietlajace propozycje przydatnych stron WWW.
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Nauczyciel moze postuzy¢ si¢ materialami edukacyjnymi (prezentacje, e-lekcje) stworzonymi przez DC
Edukacja m.in. ,,Wprowadzenie do algorytmiki” zgromadzonymi w zasobach portalu Scholaris.pl.
Nieoceniong pomocy nauczyciela w realizacji calego dziatu jest klasyczna juz dzi§ pozycja M. Systo, Algorytmy,
Watszawa 1997 (i wydania nastepne).

51-52

Algorytmy liczbowe w arkuszu kalkulacyjnym 3,512

Mimo Ze w programie nauczania nie ma nauki programowania, to istnieje mozliwos¢ komputerowej realizacji
niektérych algorytméw liczbowych z uzyciem formul i funkcji arkusza kalkulacyjnego.

Uczniowie moga na poczatek np. ,,zakodowac” np. algorytm zamiany wartosci temperatury ze skali Celsjusza
na Fahrenheita albo algorytm obliczania $redniej arytmetycznej liczb.

W nastepnej kolejno$ci moga przygotowaé realizacje klasycznego algorytmu Euklidesa (w wersji
z odejmowaniem). Potrzebowaé beda funkcji logicznej JEZELL

Nic nie stoi na przeszkodzie, by poznali tez metode¢ ,.kodowania” algorytméw iteracyjnych, np. zamiany
systemu numeracji, schematu Hornera czy metody Herona wyznaczania pierwiastka kwadratowego (czy
szesciennego).

53

Efektywnosc algorytnn 1,2

Zajecia maja dac¢ uczniom wyobrazenie o tym, czym jest ztozonosé obliczeniowa algorytmow.

Nauczyciel moze postuzy¢ si¢ analiza autentycznej historii zwiazanej z réznymi metodami porzadkowania
skarpetek. Opisana zostata ona w ksiazce W. D. Hills, Wzory na krzemowej plytee. Warszawa 2000 (na stronach
115-120). W elementarny sposéb przedstawione zostalo tam zagadnienie analizy algorytméw pod wzgledem
najbardziej kosztownej operaciji.

Innym klasycznym przyktadem jest analiza kolejnych ulepszei metody badania pierwszosci liczby catkowite;.
W pierwszym podejsciu sprawdzamy wszystkie liczby nieparzyste mniejsze od danej; w drugim sprawdzamy
tylko liczby nieparzyste niewigksze od pierwiastka z danej liczby. Ile operacji mniej wykonujemy za drugim
razem? Uczniowie mogg uzy¢ arkusza kalkulacyjnego do przeanalizowania tego problemu.

54-55

Problem sortowania (porzadkowania). Algorytmy 1,4

Nauczyciel moze wykorzysta¢ scenariusz ,,Najlzejsze 1 najciezsze” pochodzacy z zasobdéw projektu
CSUnplugged.org. W czasie lekcji niezastapiona bedzie waga szalkowa.

56-58

Strategie algorytmiczne. Metoda zachlanna i inne 1,2 1

Pierwsza czgs¢ lekeji moze zosta¢ poprowadzona wedlug scenariusza ,,Zablocone miasto”, ktéry znajduje sie
w zasobach projektu http://CSUnplugged.org/. Zajecia odbywaja si¢ bez uzywania komputera.

W dalszej czesci lekceji znakomita pomoca jest e-lekcja ,,Algorytmy zachtanne” stworzona przez firm¢ DC
Edukacja dostgpna nieodplatnie w zasobach Scholaris.pl. Uczniowie nie powinni siadaé¢ przy komputerach —
nalezy wykorzysta¢ rzutnik multimedialny (lub tablice interaktywna).

Na nastepnych lekcjach nauczyciel przedstawia dwa lub trzy przykiady klasycznych tamigléwek
algorytmicznych (np. ,,problem czterech krélowych”, ,,tromino”, ,,problem artylerzysty”, ,,gra w 20 pytat”,
»zablocone miasto”, ,,domino”, ,loch” itp.) oraz analizuje istnienie bardziej efektywnej od prostego
przeszukiwania algorytmicznej strategii ich rozwigzania (np. przeszukiwanie z nawrotami, metoda ,,dziel i
zwyciezaj”, metoda ,zmniejsz 1 zwyciezaj”’, przeszukiwanie dwudzielne, metoda zachlanna, metoda
niezmiennikéw, przeszukiwanie grafu wszerz itp.). Nastepnie w dyskusji nastgpuje doprecyzowanie, czym sq
przedstawione strategie.

Uczniowie otrzymuja do analizy w domu kilka innych przykladow tamigtéwek, ktére moga prébowac
rozwiaza¢ poznanymi na lekcji metodami. Dodatkowo otrzymuja opis innej strategii algorytmiczne;.
Znakomitym zrédlem zadan jest ksigzka M. Michalewicz, Z. Michalewicz, Nauczanie famiglowkowe. Warszawa
2010.

59

Prsetwarzanie rownolegte 1,2

Nauczyciel moze wykorzystac scenariusz ,,Sie¢ sortujaca” pochodzacy z zasobéw projektu CSUnplugged.org,
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60| Problemy trudne obliczeniowo. Ograniczenia komputerdw ‘ 1,2
Whbrew powszechnie panujacej opinii komputery nie maja nieograniczonej mocy obliczeniowej. Istniejq
zagadnienia o ktérych wiadomo, ze poszukiwanie ich dokladnego rozwiazania jest zupelnie niepraktyczne
(zwigkszanie dostepnej pamigci lub liczby procesoréw nie rozwiazuje problemu...). Klasycznym przykladem
jest problem komiwojazera.

Nauczyciel moze wykorzystaé scenariusz ,,Miejscowo$¢ turystyczna” pochodzacy z zasobéw projektu
CSUnplugged.org. Uczniowie zmierza si¢ z ciekawa lamigltéwka, ktéra w teorii graféw nosi nazwe
poszukiwania zbioru dominujacego.

Zainteresowanych uczniéw nauczyciel moze odesta¢ do przystepnie napisanej ksiazki: D. Harel, Komputery —
spétka z 0. 0., Warszawa 2002.

O1-2| Prywatnosé i poufnosé. Szyfrowanie informagi 2 1,2 3
Uczniowie z uzyciem wyszukiwarki stron WWW szukaja informacji na swoj temat. Ma to by¢ punktem wyjscia
do dyskusji na temat ochrony prywatnosci i bezpieczefistwa.

W dalszej czeSci nauczyciel moze wykorzysta¢ scenariusze ,,Wspoldzielenie sckretéw” oraz ,,Mlody
kryptograf” pochodzace z zasobéw projektu CSUnplugged.org,

63-65

Lekcja powtérzeniowa i sprawdzian

5.2. IV etap edukacyjny

Lp.

Temat lekcji Wymagania podstawy programowe;j

komentarz merytoryczno-metodyczny 1 2 3 4 5 6 7

Co to jest informatyka? Kto to jest informatyk? 1 1 1 1,2

Zajecia powinny stuzyé probie zdemaskowania mitéw i stereotypéw nt. informatyki jako przedmiotu
szkolnego, kierunku studiéw oraz profesji zawodowej. Warto rozpoczac lekcje od zebrania opinii od samych
uczniéw oraz rozpoznania ich oczekiwan. W ramach podsumowania tej czedci lekeji nauczyciel powinien
powinien dokona¢ zwigztego poréwnania przedmiotu informatyka na poziomie podstawowym i rozszerzonym
(np. ukazujac wymagania matury z informatyki).

W drugiej czesci lekcji nalezy przedstawi¢ przedmiotowy system oceniania z informatyki, regulamin pracowni
komputerowej oraz zasady funkcjonowania szkolnego systemu e-learningowego (jesli taki istnieje).

Najlepiej juz na tej lekgji przedstawic oferte zaje¢ pozalekeyjnych z informatyki (jesli takie istnieja) oraz podac
wstepne informacje nt. konkurséw informatyczaych.

Historia metod komunikacji. 1 1

W ramach przygotowania do lekeji uczniowie w domu pracuja nad stworzeniem linii czasu (w formie tabeli),
ktora przedstawia istotne elementy z historii metod komunikacji, jakimi postugiwali si¢ ludzie na przestrzeni
wickéw (ze szczegdlnym uwzglednieniem XIX i XX w.).

Uczniowie otrzymuja tydzien wczesniej od nauczyciela dokument tekstowy, w ktérym zapisanych jest
kilkanascie dat oraz krétkie opisy wydarzen z historii zwiazane z rozwojem metod komunikacji (np.
»Ukofczono pierwsze podmorskie potaczenie kablowe pomiedzy Europa a Ameryka”).

Zadanie mozna potraktowac jako diagnoze¢ umiejetnosci w zakresie krytycznego wyszukiwania informacji oraz
redagowania dokumentéw tekstowych i graficznych. Uczniowie powinni korzysta¢ z tradycyjnych oraz
internetowych Zrédel informacji. Kazda informacje powinni potwierdzi¢ w dwoch niezaleznych Zrédlach.

W czasie zajeé nastgpuje podsumowanie zadania.

Nastepnie nauczyciel powinien przedstawi¢ wybrane watki w sposéb bardziej szczegétowy. Moze postuzy¢ sig
np. ksiazka R. Platt, Masz wiadomosé. Od hieroglifow do Internetn. Warszawa 2005
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3 | Alfabet Morse'a ‘ 1

| !

Nauczyciel zapoznaje krétko uczniéw z historia alfabetu Samuela Morse'a. Przedstawia wlasnosci alfabetu
kodowego, najlepiej w postaci drzewa kodéw. Oto fragment:

0 — — —
M — —
G — —
T —
K — - —
N —
D —
-
A _
R - —
E
U - _
I
S

Jest to prawdopodobnie pierwsza okazja, by podkresli¢ znaczenie, jakie dla informatyki stanowi 0-1
(dwuwartosciowy) zapis informacji, wprowadzi¢ pojecie drzewa binarnego (a nawet zwiazku jego wysokosci z
pojeciem logarytmu) oraz wspomnie¢ o wspdtczesnych metodach kompresiji.

Nastepnie uczniowie otrzymuja zadanie odczytania z tzw. animowanego GIF-a prostego angielskiego
przystowia (ap. ,,A lie has no legs”) zakodowanego z uzyciem alfabetu Morse'a w postaci sygnatow swietlnych
(np. zo6tte koto na czarnym tle). Oczywiscie ze wzgledow dydaktycznych najkrétszy sygnal (tzw. kropka)
powinien by¢ wyswietlany np. przez sekunde.

Po rozpoznaniu pierwszych kilku liter uczniowie powinni sformutowac hipoteze co do szczegdlowych regut
kodowania.

Zadanie domowe polega na przygotowaniu wlasnego przyktadu GIF-a.

Nauczyciel powinien wskaza¢ proste narzedzia, z ktérych uczen moze skorzystac. Nic nie stoi na przeszkodzie,
by zasugerowac uczniom skorzystanie z metody tzw. inzynierii odwrotnej, tzn. wyodrebnienie tzw. ramek GIF-
a uzywanego w czasie lekcji.

Efekt pracy uczniowie powinni zamiescié na odpowiednim forum (np. w szkolnym systemie
e-learnigowym).

Ostatnia czynno$¢ to sprawdzenie przez ucznia pracy (tzn. wskazanie ewentualnych bledéw) innej wybrane;j
osoby.

4 |Internet. Budowa i zasada dzialtania. 1,3 1 1

Uczniowie uruchamiajg program, ktéry pozwala zobaczy¢ graficzne odzwierciedlenie na mapie politycznej
$wiata efektu tzw. Sledzenia trasy routingu zapytania w Internecie.

Korzystajac z odpowiednich informacji wyswietlanych w programie uczniowie moga zrozumie¢ wiele aspektéw
dotyczacych dziatania Internetu i sieci lokalnych (m.in. role routeréw, protokotu TCP/IP, serweréw DNS).
Najbardziej ,,widowiskowa” czescia zaje¢ bedzie proba ,,dotarcia” na rézne kontynenty (z wykorzystaniem
krajowych domen najwyzszego poziomu oraz na zasadzie wyboru adresu IP ,,na chybil trafil”) czy konkurs na
znalezienie portalu WWW, do ktérego prowadzi najmniejsza liczba ,,skokdéw” (ang. hops).

Przy okazji uczniowie moga sprawdzi¢ nazwe szkolnego dostawcy Internetu, poznaé zewnetrzny szkolny adres
IP oraz ogodlng strukture sieci lokalnej. Mogg tez pozna¢ nazwy firm, w ktérych rézne portale internetowe (np.
szkolna witryna) wykupily miejsce na serwerze (tzw. hosting).

5 | Prestepeze oblicze sieci komputerowych 1 1,2

Uczniowie szkoly ponadgimnazjalnej powinni by¢ juz $wiadomi zagrozen wynikajacych z istnienia tzw
zlodliwego oprogramowania. Warto uwrazliwi¢ ich (oczywiscie bez popadania w przesadg) na istniejace
zagrozenia atakami cybernetycznymi, ktére nie sa skierowane przeciwko prywatnym uzytkownikom sieci
komputerowych ale przeciwko instytucjom finansowym i gospodarczym czy wrecz maja maja charakter tzw.
cyberwojny prowadzonej z instytucjami rzadowymi czy instytucjami migdzynarodowymi.

Jako wprowadzenie do lekeji warto przywotaé fabule i wyswietli¢ fragmenty filmu ,,Gry wojenne” w rezyserii
Johna Badhama. To fikcyjna opowies¢ z 1992 roku o nastoletnim hakerze, ktéry w poszukiwaniu nowych gier
komputerowych wlamuje si¢ do komputera amerykarniskiego systemu obrony przeciwrakietowej NORAD.
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Przekonany o tym, Ze uzyskal dostep do serwera producenta gier uruchamia jeden z programéw, co
doprowadzi do $wiatowego kryzysu i prawie doprowadza do wybuchu termojadrowej wojny miedzy USA
a Zwiazkiem Radzieckim. Warto uczniom powiedzie¢, ze na potrzeby filmu stworzone zostalo pojecie
iirewall« (pojawia si¢ ono w jednym z dialogéw)

6 |Serwery WWW. Bezpieczenstwo polaczenia HTTPS. 3 1,2

W ramach przygotowania do lekeji uczniowie powinni zapozna¢ si¢ z informacjami nt. bezpieczenistwa, jakie
mozna znalez¢ na stronach internetowych bankéw (czy szkolnych dziennikéw elektronicznych).

Zajecia nauczyciel rozpoczyna od zebrania od uczniéw informacji, do jakich dotarli. Wyjasnia watpliwosci
uczniéw.

Nastepnie w przystepny ale wyczerpujacy sposéb nauczyciel przedstawia logike bezpieczenistwa polaczenia
HTTPS tj. problemy potwierdzenia autentycznosci serwera WWW (podpisu elektronicznego) oraz szyfrowania
przesyltanej informacji.

Zagadnienie kryptografii symetrycznej i asymetrycznej nauczyciel moze przedstawi¢ postugujac si¢ analogia:
przyklad szyfru Cezara oraz ktédki samozatrzaskowe;.

7 | Wyszukiwarka stron WWW. Budowa 1 dzialanie 3 2,4

b

Nauczyciel stawia pytanie w rodzaju ,,Co dzieje si¢ pomiedzy momentem sformulowania zapytania np.
szkola podstawowa w Warszawie w formularzu wyszukiwarki internetowej a momentem otrzymania
odpowiedzi?” Kolejni uczniowie przedstawiaja mniej lub bardziej poprawne (w tym drugim przypadku mniej
lub bardziej szczegétowe) odpowiedzi.

Nauczyciel przedstawiajac budowe i zasade dziatania wyszukiwarki moze postuzy¢ si¢ analogia: indeks bazy
danych (kopii stron WWW zarchiwizowanych na serwerze wyszukiwarki) — skorowidz w ksiazce.

Nauczyciel powinien umie¢ wyjasni¢ to, od czego zalezy pozycja odnosnika do danej strony w odpowiedzi
wyszukiwarki.

8 Sktadnia wyszukiwarki Google 2

Uczniowie, ktérzy poznali na wezesniejszej lekeji, zasade dzialania wyszukiwarki stron WWW powinni poznaé
elementy sktadni zapytan kierowanych do programu wyszukujacego konkretnej wyszukiwarki.

Moga to zrobi¢ badajac efekty zapytan zaproponowanych przez nauczyciela. W przypadku wyszukiwarki
Google zadanie moze wyglada¢ na przyktad tak:

zapytanie efekty
raz dwa trzy +cztery w tresci stron wystepuja wszystkie stowa (uwzgledniane jest Stop
word)

raz -dwa trzy

"raz dwa" "trzy cztery"

raz dwa OR trzy

1..3 raz OR dwa

"raz * trzy"

intitle:"raz dwa" trzy

filetype:pdf raz dwa

-site:info raz dwa

cache:domena.pl

9 | Wiarygodnos¢ stron WWW w epoce Web 2.0. 1 1,2

W ramach przygotowania do lekcji uczniowie zapoznaja si¢ z fragmentami artykutu dr Magdaleny Szpunar
Hlnternet. Medium informaciji versus dezinformacji” (e-mentor nr 2/2007, s. 46-51).

Nauczyciel na poczatku lekeji moze zweryfikowaé przygotowanie ucznidw przy pomocy tzw. wejsciowki.
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W dalszej czesci lekcji nastepuje merytoryczna dyskusja (moderowana przez nauczyciela) na temat problemu
wiarygodnoséci réznych zrédel informacji (w tym tzw. wolnych encyklopedii internetowych).

W drugiej czedci lekeji uczniowie otrzymuja zadanie okreslenia prawdziwosci kilku stwierdzen typu ,,FC
Liverpool pi¢¢ razy gral w finale Pucharu Europy w pilce noznej”. Znalezione odpowiedzi uczniowie probuja
potwierdzi¢ w drugim niezaleznym Zrédle (najlepiej tzw. autorytetowym).

10 | Kryteria oceny szkolnych stron WWW. 3 1,2
Celem zadania jest stworzenie przez uczniéw listy kryteridbw (wymagan), wg ktérych beda oceniaé strony
WWW wybranych szkol.
Aby ocena byla mozliwie najbardziej obiektywna uczniowie powinni podja¢ prébe nazwania swoich oczekiwan
wobec stron www. Warto przywola¢ przyklad rankingu np. sprzetu elektronicznego czy kosmetykow, ktory ma
zwykle postac tabelaryczna.
Praca powinna sktadac si¢ z kilku etapow:
1. obejrzenie kilku stron WWW dowolnie wybranych szkél (jeszeze przed lekeja w domu);
2. stworzenie przez grupy uczniéw propozycji listy podkryteriow (wymagan, oczekiwan) wg szablonu
zaproponowanego przez nauczycicla — gléwne kryteria powinny wspdlne i stanowi¢ punkt odniesienia np.
promocja strony, wyglad i struktura strony, tres¢ i zawarto$¢ strony oraz kompletnosé zasobow;
3. konstruktywna dyskusja i stworzenie wspdlnej listy kryteriéw i ustalenie wagi (znaczenia) poszczegélnych
wymagan;
4. wybér (na przyklad droga glosowania) kilku stron WWW] ktore beda oceniane;
5. ocena (audyt) wybranych stron WWW;
6. opracowanie wynikdéw audytu (przed wybrana grupe uczniéw).
Celem audytu moze by¢ réwniez poréwnanie stron innych szké! ze strong szkoty, do ktérej chodza oceniajacy.
11 |Blaski i cienie Internetu. 3 1 1,2
Kazdy uczent dwa tygodnie przed lekcja otrzymuje obszerny fragment artykutu dotyczacego korzysci oraz
zagrozen zwiazanych z korzystaniem z Internetu. Ten sam tekst trafia do przynajmniej dwdch oséb w grupie.
To moga by¢ nastepujace opracowania:
W. Babik, O niektdrych chorobach powodowanych przez informage. w: Morbitzer, |. (red.). Komputer w edukagji. 16.
Ogdlnopolskie Sympozjum Nankowe. Krakdw, 29-30 wrzesnia 2006 r., Krakédw 2000, s. 15-20
S. Lem, Rygyko Internetn, ,,PC Magazine Po Polsku" nr 5/1996, s. 16-18.
M. Robak, Moralnos¢ Internetn, ,\Wiez” nr 11/1999, s. 21-32.
T. Rozek, Szeptanie w sieci, ,,Go$¢ niedzielny” nr 37/2010, s. 46-47.
M. Szpunar, Bliskie wiezi na odleglosé — paradoksalna natura wiazkdw online, w: M. Sokotowski (red.) Definiowanie
Meluhana. Media a perspektywy rozmwejn rzecgywistosci wirtnainej, Olsztyn, 2000, s. 211-222
W czasie lekcji uczniowie pracuja nad zadaniem np. o tytule REWERS dot. zagrozen internetowych
sformutowanymi na karcie pracy. Najpierw odbywa si¢ to w grupach: w kazdej z nich powinni znajdowacé si¢
przedstawiciele kazdego z czytanych artykuldw. W drugiej czesci lekcji grupy dziela si¢ efektami pracy.
Nauczyciel moze wskaza¢ ucznia, ktéry znajac dany tekst powinien umie¢ podaé rozwiazanie.
W razie watpliwosci nauczyciel zadaje mu dodatkowe pytanie zwiazane z czytang lektura.
Na koficu uczniowie otrzymujg zadanie typu AWERS — maja opisa¢ korzysci wynikajace z istnienia Internetu.
12 | Wlasno$¢ intelektualna i prawo autorskie. 3 1 1,2

b

Mtodziez szkoly ponadgimnazjalnej powinna by¢ $wiadoma uregulowati prawnych dotyczacych problemu
wlasnosci intelektualnej i prawa autorskiego, ktére obejmuje réwniez ochrong utworéw zamieszczonych
w Internecie.

Powinna wiedzie¢ o odpowiedzialnosci cywilnej ikarnej, ktéorym podlegaja nicetyczne i niedozwolone
przepisami dziatania. W szczegdlnosdci znany by¢ jej powinien fakt wylaczenia programéw komputerowych
spod instytucji dozwolonego uzytku osobistego.
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Nauczyciel w celu przygotowania lekeji moze skorzysta¢ z artykutu S. Wikariak, Pobieranie plikow  Internetu nie
Jest prestepstwen, ,,Rzeczpospolita” nr 235/2010, s. C4-C5.

Aby sprawdzi¢ wiadciwe zrozumienie poruszanych zagadnien w drugiej czedci lekeji uczniowie powinni
sprobowaé okresli¢ prawdziwos$é stwierdzen, np. »Dozwolony uzytek osobisty dotyczy wszelkich form
korzystania z utworéw. Dopuszczalne jest wige tworzenie plikéw MP3 z nabytych wezesniej egzemplarzy plyty
muzycznej.« czy »Do programéw komputerowych stosuje si¢ przepisy dotyczace paserstwa (grozi grzywna,
ograniczenie wolnosci, a nawet do dwoch lat wigzienia).«

13-14

Lekcja powtérzeniowa i sprawdzian (praca kontrolna)

Praca kontrolna powinna by¢ podsumowaniem pierwszego semestru (o ile w szkole nie stosuje si¢ innego
podziatu roku szkolnego). Zazwyczaj bedzie mie¢ miejsce na pod koniec listopada lub poczatku grudnia
Uczniowie powinni mie¢ mozliwos§¢ korzystania w notatek i réznych materialéw Zrédlowych, uzywanych w
czasie poprzednich lekeji. Praca kontrolna ma sprawdzaé przede wszystkim umiejetnosci praktyczne, rowniez
te dotyczace wyszukiwania informacji (w tym przypadku w znanych uczniom zrédlach). Ograniczony czas
pracy wymaga od uczniéw posiadania odpowiedniej sprawnosci i zweryfikuje znajomo$¢ niezbednych pojec 1
merytoryczne przygotowanie uczniow.

Druga czes¢ pracy kontrolnej moze mie¢ tradycyjna posta¢ zadan na kartce (przyktad w zalaczniku). W tym
czasie uczniowie nie powinni korzysta¢ z wyszukiwarki internetowej a tylko z materiatéw Zrédtowych, ktore
maja posta¢ dokumentéw elektronicznych.

15

Cloud computing. Dokumenty wspétdzielone 3 1 3

Uczniowie tworza konta we wskazanym przez nauczyciela internetowym systemie dokumentéw
wspoéldzielonych, np. GDocs.

Wybrany uczen tworzy w ww. systemie dokument tekstowy 1 zapisuje pierwsze zdanie opowiadania nt.
»Plerwsze tygodnie w nowej szkole”. Nastepnie udostepnia dokument innej osobie w klasie. Ta dopisuje
kolejne zdanie i udostgpnia dokument jeszcze innej osobie. Ostatnia z 0séb dokonujacych edycji powinna
udostepni¢ dokument nauczycielowi.

W drugiej czesci zajeé zespoly uczniéw moga stworzyé wspoldzielong prosta prezentacje komputerowa.
Rozmowy ,,na glos” powinny by¢ zabronione. Uczniowie powinni wyobrazi¢ sobie, ze fizycznie znajduja si¢ w
odlegtosci wielu kilometréw od siebie.

16

Dziesig¢ cech dobrej prezentacji multimedialnej 8 1,2

Uczniowie pracuja w parach. Kazda z nich otrzymuje fragment tekstu Piotra Brzézki ,,Zasady tworzenia
prezentacji multimedialnej” (dostepny na portalu Scholaris.pl). Zadaniem uczniéw jest wyodrebnienie z tekstu
kluczowego fragmentu i sformulowanie na jego podstawie (zapisanie na tablicy) cechy dobrej prezentacii
multimedialnej.

Po zapisaniu propozycji przez uczniéw nauczyciel moze poprosi¢ autoréw o wyjasnienie znaczenia mniej
precyzyjnych sformulowan, ktére pojawily si¢ na tablicy. Nastepuje korekta (ktéra moze np. polegaé na
polaczeniu dwoch propozycji w jedna bardziej pojemna.). Dalej ma miejsce dyskusja na temat wymagan
stawianych dobrej prezentacji multimedialnej. Propozycje tekstu eksperta moga zosta¢ poddane
konstruktywnej krytyce i niektére z nich ewentualne pominigte. Uczniowie formuluja brakujace ich zdaniem
wymagania i po uzyskaniu liczby 10 cech prébuja ustali¢, do jakiego stopnia mozliwe jest ich uporzadkowanie
(tj. ustalenie wagi).

17

Konspekt prezentacji multimedialnej 2311 |48 3

Celem zajeé jest przedstawienie wymagafi projektu, ktérego celem bedzie przygotowanie przez zespoly
uczniéw dokumentu tekstowego (powinien sklada¢ si¢ z 8-10 stron, byé przygotowany zgodnie z zasadami
typograficznymi w oparciu o style akapitowe 1 wzbogacony by¢ ilustracjami) oraz prezentacji multimedialnej,
ktora pézniej towarzyszy¢ bedzie wystapieniu w klasie.

Tematyka projektu moze by¢ dowolna (niezwigzana z informatyka) — odpowiadajaca zainteresowaniom
uczniéw.

Pierwszym etapem jest opracowanie konspektu. Nauczyciel przestawia wiec wymagania merytoryczne i
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techniczne tego dokumentu (powinien by¢ stworzony jako dokument wspétdzielony np. GDocs).

Lekcja konczy si¢ przedyskutowaniem harmonogramu pracy. Uczniowie powinni przed nastepna lekcja zglosi¢
nauczycielowi propozycje tematu do zaakceptowania oraz sklady zespoléw klasowych (oraz podzial
obowiazkéw).

18 |Redagowanie tekstu. Formatowanie globalne (style i szablony) 4 3
Uczniowie otrzymuja zbidr kilkudziesi¢ciu cytatéw w postaci pliku tekstowego. W kolejnych wierszach znajduja
si¢ na przemian: cytat, imie¢ i nazwisko autora, krétki biogram. Oto przyklad:

Szczerosé jest jeszcze trudniejsza od matematyki.
Jan Kurczab (1907-1969)
polski prozaik i rezyser
Miedzy duchem a materia posredniczy matematyka.
Napis na plycie nagrobnej H. Steinhausa
Hugo D. Steinhaus (1887-1972)
matematyk
Zadaniem uczniéw jest takie przygotowanie dokumentu do druku, by na jednej kartce formatu A5 znajdowat
si¢ dokladnie jeden cytat (w orientacji poziomej). Oto przyktad:
Szczeros¢
jest jeszcze trudniejsza
od matematyki.
Jan Kurczab (1907-1969)
polski prozaik i rezyser
Uczniowie umieszczaja zawartosé pliku tekstowego w dokumencie jednego z edytoréw (procesoréw) tekstu i
przygotowuja projekt kartki, tzn. formatuja jeden z cytatéw przypisujac kazdemu z akapitéw odpowiedni zbiér
atrybutdw.
Nastepnie nauczyciel wyjasnia uczniom, na czym polega mechanizm styléw (tzw. formatowanie globalne).
Uczniowie odpowiednim zbiorom okreslonych wczesniej atrybutéw przypisuja nazwy (np. cytat, autor,
biogram) i prébuja przygotowaé pozostate kartki z uzyciem stylow.
Uczniowie powinno dostrzec jak wielkim udogodnieniem jest ta funkcjonalnosé edytora tekstu. Podczas pracy
prawdopodobnie zaistnieje konieczno$é modyfikacji stylu (chocby poprzez dodanie do zbioru atrybutéw tzw.
podziatu strony) — wszelkie zmiany zostang wprowadzone automatycznie w kazdym z wymagajacych tego
akapitéw.
Nalezy zwréci¢ uczniom uwage na to, ze przed wydrukiem powinni poprawi¢ niepozadane efekty dziatania
»sztucznej inteligencii”, np. zadbaé o to, by tekst cytat byl podzielony miedzy wiersze logicznie a nie
mechanicznie.
19 | Grafika bitowa a grafika wektorowa 3 1,2 3

Do realizacji tematu nie zaleca si¢ stosowania ztozonych programéw. Lepiej skorzysta¢ z prostych narzedzi
(ograniczy¢ si¢ do ukazania istoty grafiki wektorowej) typu: prosta, prostokat, krzywa, tuk itp. Uczniowie przy
ich pomocy moga przygotowaé konstrukcje typu ,zlota spirala” czy ,arbelon” oraz dokonaé ,recznej”
wektoryzacji bitmapy. Oto przyklady:
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20

Przetwarzanie plikow graficznych 3 1,2

Zajecia majg stuzy¢é poszerzeniu umiejetnosci zwigzanych z obrébka obrazéw bitowych (kadrowanie,
skalowanie 1 inne przeksztalcenia; operacje dotyczace koloru; proste retuszowanie; formaty graficzne;
kompresja stratna). Niezbedne wydaje si¢ opracowanie stowniczka poje¢ tak, aby méwic ,jednym jezykiem”.
Uczniowie powinni rozumie¢ specyfike przygotowywania grafiki na potrzeby wydruku vs. publikacii
elektronicznych (problem rozdzielczosci urzadzen i przestrzeni barw).

21

Albumy zdje¢. Tworzenie pokazow wideo 3 3

Cickawym pomystem moze by¢ przygotowanie przez ucznidéw filmu typu storytelling, czyli opowiedzenia
historii ukazanych na zdjeciach (a nawet jednym zdjeciu poprzez odpowiednie kadrowanie szczegéléw na nim
zawartych). Do realizacji mozna np. wykorzysta¢ darmowe narzedzie MS PhotoStory. Pozwala ono m.in. na

generowanie tta muzycznego (lub dodawanie plikéw muzycznych) oraz nagrywanie narracji.

22

Arkusz kalkulacyjny. Modelowanie do$wiadczen losowych 5 13411 |3

W wielu dziedzinach nauk przyrodniczych i technicznych przeprowadza si¢ dzi§ symulacje doswiadczen.
Korzysta si¢ z réznych losowych modeli analizowanych zjawisk. Warto by uczniowie w szkole zapoznali si¢
z mozliwoscia wykonania prostych symulacji w arkuszu kalkulacyjnym. W wiclu przypadkach wystarczy
wykorzystanie umiejetne zastosowanie funkcji logicznej JEZELI oraz funkcji matematycznej LOS.

Powstaly skoroszyt stanowi wlasciwie samodzielna aplikacje, do ktérej stworzenia nie trzeba tworzyé
klasycznego kodu jezyka programowania.

23

Arkusz kalkulacyjny. Analiza danych statystycznych 5 1341

W analizie danych liczbowych niezastapionym narzedziem jest arkusz kalkulacyjny. Pozwala on na obliczanie
réznych statystyk oraz na graficzng prezentacje (interpretacje) danych.

Do przygotowania cickawych przykladow moze nauczycielowi postuzy¢ np. baza danych statystycznych
fao.org, udostepniona przez Organizacje Narodow Zjednoczonych ds. Wyzywienia i Rolnictwa (FAO)

24-25

Relacyjne bazy danych. Operacje bazodanowe 6,7 |3,4 3

Nauczyciel moze postuzy¢ si¢ materialami edukacyjnymi (prezentacje, e-lekcje) stworzonymi przez DC
Edukacja m.in. ,,Gromadzenie danych za pomoca komputera” oraz ,,Relacyjne bazy danych”, zgromadzonymi
w zasobach portalu Scholaris.pl.

26-27

Lekcja powtérzeniowa i sprawdzian (praca kontrolna)

28-29

Prezentacje multimedialne. Wystapienia w klasie 23 11 8 |6

Przedstawiciel kazdego zespolu uczniéw powinien dokonaé prezentacji opracowanego tematu. Wystapieniu,
ktére nie powinno trwac dtuzej niz 15 minut, musi towarzyszy¢ prezentacja multimedialna. Prelegent powinien
mie¢ przygotowane notatki, z ktérych moze korzystac.

Jedli to jest mozliwe, to wystapienia w klasie powinny by¢ rejestrowane z uzyciem kamery. Warto, by prelegenci
zobaczyli pdzniej swoje wystapienia.

Druga czg$¢ drugiej lekcji powinna shuzyé podsumowaniu roku szkolnego i poinformowaniu uczniéw o
ocenach konicoworocznych.

30a

Historia informatyki polskiej 1,2

Ostatnia lekcja informatyki ma miejsce juz zwykle po wystawieniu ocen. Mozna ja wykorzystaé¢ réznie. Warto
np. uswiadomié uczniom, ze informatyka polska ma juz kilkudziesi¢cioletnia historig.

Postuzy¢ temu moze projekcja filmu dokumentalnego ,,Co stato si¢ z polskim Billem Gates'em?”, ktory
opowiada historig Zycia inz. Jacka Karpifiskiego. Ostatnie minuty lekcji przeznaczy¢ mozna na dyskusje o filmie
lub dopowiedzenie przez nauczyciela faktéw z zycia bohatera, o ktérych nie bylo mowy w filmie.

Film jest dostepny bez oplat na stronach internetowych Telewizji Polskie;.
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30b | Zastosowania informatyki. Profesje informatyczne ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 1,2

Ostatnia lekcja informatyki ma miejsce juz zwykle po wystawieniu ocen. Mozna ja wykorzysta¢ réznie. Warto
np. podjac temat zastosowan informatyki i réznych profesji informatycznych.

Uczniowie tworza krétka liste znanych im informatycznych i okoloinformatycznych profesji zawodowych
(specjalizacji). Dodaja krétka charakterystyke z uwzglednieniem wymaganego wyksztatcenia informatycznego
(zawodowe, $rednie techniczne, licencjat, dyplom inzyniera, magisterium itp.) i wyksztalcenia w innej
specjalnosci. Na liScie powinno znalez¢ si¢ co najmniej pie¢ nazw.

Na zajecia moze zostaé zaproszony jako gos$é przedstawiciel konkretnej specjalizacii.

23
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6. Metody i formy pracy. Zasady oceniania

Metody i formy pracy na lekcjach informatyki powinny by¢ réznorodne®. Informacij¢ zwrotna,
dotyczaca efektywnosci stosowanych metod nauczyciel uzyskuje nie tylko poprzez
sprawdziany 1 inne prace kontrolne, ale réwniez obserwujac aktywnos¢ uczniéw i ich stosunek
do zajec.

Nauczyciel powinien dobrze zaplanowaé kazda lekcje i mieé przygotowane zestawy
réznorodnych 1 ciekawych zadan dla uczniow. Powinien wymaga¢ od uczniow aktywnosci i
stymulowaé ich tworczo§é. Najpierw samemu sobie powinien jednak stawia¢ wysokie
wymagania.

Waznym elementem jest wlasciwa komunikacja miedzy nauczycielem i uczniami. Uczniowie
nie mogg obawiac si¢ zadawania merytorycznych pytan.

Nauczyciel powinien wspiera¢ wspoétdziatanie uczniow i planowaé czes¢ zadan jako prace
zespolowa. Uczniowie powinni mie¢ mozliwo$¢ wymieniania pogladow miedzy sobg
(oczywiscie w odpowiednim momencie) — czasami kolega moze by¢ najlepszym nauczycielem.
Wydaje sig, ze sprawa nie do przecenienia jest stworzenie mozliwosci kontrolowane;
wspolpracy poza zajeciami stacjonarnymi na tzw. szkolnej platformie e-learnigowe;.

Ocenianie uczniéw na lekcjach informatyki powinno spelnia¢ zatozenia szkolnego systemu
oceniania. Powinno by¢ systematyczne i petni¢ role motywujaca. Uczniowie musza wiedzie¢
na jakich zasadach sq oceniani — nauczyciel powinien si¢ stara¢ uzasadnia¢ oceny. Do
opisywania wynikéw warto wykorzystywa¢ odpowiednia funkcjonalno$¢ platformy
e-learnigowej — powstanie wowczas cala historia ocen pisemnych.

Mierzeniu osiagniec uczniéw powinny stuzy¢ nastepujace aktywnosci:

— przygotowanie do lekcj,

— aktywno$¢ na lekcji i udzial w dyskusjach,

— ¢wiczenia wykonywane na lekcij,

— zaangazowanie w realizacj¢ projektéw grupowych,

— wystapienia (prezentacje zadan domowych 1 projektow),

— krotkie prace kontrolne,

— sprawdziany,

— udzial w konkursach.

Treséci programowe informatyki sq réznorodne. Wszystkie elementy (zaréwno poslugiwanie
si¢ Srodkami i narzedziami informatycznymi, jak i elementy algorytmiki) nauczyciel powinien
ocenia¢ w sposob réwnorzedny.

8W komentarzach merytoryczno-metodycznych planu realizacji programu nauczania zamieszczone zostaly liczne
przyktady réznorodnych zadan.
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7. Zatacznik
Blaski i cienie Internetu. Praca kontrolna

1. Uzupelnij ponizszy tekst, wstawiajac brakujace akapity w odpowiedniej (logicznej) kolejnosci.

Bezpieczeristwo polaczenia WWW wynika najpierw g potwierdzgenia autentycznosei serwera W orag g sgyfrowania przesytanych
informagji (aby nikt niepowotlany ich nie odczytal ani tym bardziej nie zmienit. . .).

Zacznijmy od konca...

Po potwierdzenin antentycznosci serwera przegladarka internetowa ustala tzw. klucg sesji (czyli klucz szyfrowania) 1 od g pory
informacje przesylane sq w postaci zaszyfrowanej z zastosowaniem kryptografii symetrycznej.

W jaki sposob klucz sesji przesytany jest do serwera WWW? Jako tekst jawny?

Nie! W zadnym wypadku! Do przestania kincza sesji miedzy przegladarka a serwerem tez ugywa si¢ sgyfrowania — stosuje si¢
kryptografie asymetryeng!

Co to znaczy, ze stosujemy kryptografi¢ asymetryczna? Krotko mowiac: Inny klucz ugywany jest do sgyfrowania informacii,
a inny odsgyfrowania kryptogramu. Kiuez stugaey do sgyfrowania (nazywany publicznym) moze by¢ wdostgpniony publicinie, bo
na jego podstawie #ie da si¢ w praktyce odtworgyé klucza prywatnego stuzqcego do deszyfrowania.

Serwer udostgpnia przegladarce swoj klucy publiczny (stanowi on element tzw. certyfikatu) i dopiero wowczas ta moze
przekaza¢ w sposob bezpieczny klucz sesji, szyfrujac go kluczem publicznym serwera.
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Wracamy do poczatku...
Czy mamy jednak pewnosé, ze serwer WWW, ktéry przekazal swoj klucz publiczny, byl rzeczywiscie tym, z ktérym
miato by¢ nawigzane polaczenie? Odpowiedz brzmi: Nie! Uzytkownik moze sta¢ si¢ ofiara tzw. ataku man-in-the--middle
(problem tzw. phishingu).
Istnieje wiec konieczno$¢ potwierdzenia autentycznosci klucza publicznego! W jaki sposéb sie to dokonuje?
Otd% Rlnczomi publicznemn serwera WWW (wlasciwie calemu otrzymanemu od niego certyfikatowi) powinien towarzyszyé
podpis ¢yfrowy jednej z zaufanych organizacji autoryzujacych.
O podpisie cyfrowym...
Nadawea wiadomosci tworzy tzw. skrit wiadomosci, ktéra ma by¢ podpisana.

Do wygenerowania skrétu stosowana jest teoria matematyczna funkcji jednokierunkowych...
Skrit jest nastepnie sgyfrowany Rinczem ... prywamym twircy wiadomoscl 1 jest zalaczany do oryginalnej wiadomosci.
Odbiorca weryfikuje podpis, postepujac w nastepujacy sposob: tworzy skrét odebranej wiadomodci i poréwnuje go ze
skrétem otrzymanym od nadawcy (oczywiscie wczesniej musi go odszyfrowaé uzywajac klucza ...publicznego
nadawcy).

A |]Jesli wlasciciel serwera sam o to nie zadba (tzn. nie|D |Dla przykladu: W jednej z metod szyfrowania klucz

uici  odpowiedniej  oplaty...), to wowczas publiczny jest, nieco upraszczajac, iloczynem dwoch
przegladarka  nie  jest wstanie  potwierdzi¢ wielocyfrowych liczb pierwszych, ktére stanowia
autentycznosci  serwera  WWW i pojawia si¢ klucz prywatny — problem faktoryzacji jest tak
informacja o potencjalnym zagrozeniu... Mozemy ztozony obliczeniowo, Ze nie da si¢ w nicodleglej
kontynuowad, ale nie bedzie pewnosci, ze informacje przysztosci  na  podstawie klucza publicznego
trafia do odbiory (a nie jego klona) odtworzy¢ prywatnego.

B | Woéwczas serwer imitujacy zbiera wszelkie tredci (np. |E | Warto w tym momencie przypomnie¢ sobie, czym
loginy i hasta) od niezorientowanych uzytkownikow, byt klucz szyfrowania w szyfrze Cezara czy metodzie
ktore pozniej beda wykorzystane np. na prawdziwej ptotu — na czym polegal problem koniecznosci
stronie banku. przekazania klucza szyfrowania?

C |Ta metoda nie jest tak szybka do zrealizowania (tzn. |F | W przypadku podpisu cyfrowego certyfikatu mamy

jest ztozona obliczeniowo), wigc nie jest stosowana do czynienia odpowiednio z kluczem prywatnym
do szyfrowania catego polaczenia, a tylko na uzytek i publicznym organizacji autoryzujacej (przegladarki
przekazania klucza sesji. internetowe  posiadaja  klucze publiczne  wielu

zaufanych organizacji autoryzujacych).

2. Okresl prawdziwo$¢ kazdego ze ponizszych stwierdzen:

1. Ustawa o prawie antorskim i prawach pokrewnych (tekst jedn. DzU z 2006 nr 90, poz. 631 ze zm.) nie
obejmuje ochrony utworéw zamieszczanych w Internecie. W tym przypadku mamy do czynienia ze
szczegblnym uregulowaniem prawnym.

2. Trzeba wyraznie rozrézni¢ korzystanie i rozpowszechnianie utwordw muzycznych czy plikéw wideo. Do
momentu, gdy z plikow zamieszczonych w Internecie jedynie korzystamy, nie popelniamy przestepstwa,
nawet gdyby znalazly si¢ w sieci nielegalnie

3. Zgodnie z definicjg prawng utworu rozpowszechnionego, za taki uwaza si¢ utwor udostepniony ,,za
zgoda, tworcy”.
4. Zgodnie z polskim prawem, osoba, ktora $ciaga plik z Internetu, musi sprawdzad, czy znalazl si¢ w sieci

za zgoda tworcy, czy tez nie. W przypadku Internetu nie wystarczy fakt, ze utwér zostal juz
rozpowszechniony (inaczej niz w przypadku nagrywania filmu emitowanego w telewizji).

5. Nie majac pewnosci co do pochodzenia pobieranego utworu, narazamy si¢ na odpowiedzialnos¢
zaréwno karna, jak i cywilna.

6. Ma zasadnicze znaczenie to, czy korzystamy z plikéw internetowych po wczesniejszym ich $ciagnieciu i
zachowaniu na dysku czy tez ,,wprost z Internetu” (np. w serwisie YouTube).
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7. W dos¢ powszechnej opinii prawnikow, pobieranie plikéw zamieszczonych w Internecie miesci si¢
w granicach tzw. dozwolonego uzytku osobistego (art. 23 prawa autorskiego).

8. Sciaganie z Internetu przedpremierowych filméw lub piosenek jest nielegalne.

9. Udostepniajac przez program do wymiany plikow piosenke legalnie zakupiona w sieci, nie popetniamy
przestepstwa — mozna przyjaé, ze uzytkownicy tego programu pozostaja z nami w stosunku towarzyskim
1 nasze postgpowanie miesci si¢ w ramach dozwolonego uzytku osobistego.

10. Dozwolony uzytek osobisty dotyczy wszelkich form korzystania z utworéw. Dopuszczalne jest wigc
tworzenie plikow MP3 z nabytych wczesniej egzemplarzy plyty muzycznej.

11. Art. 116 ust. 1 ustawy o prawie autorskim méwi: ,,Kto bez uprawnienia albo whrew jego warunkom
rozpowszechnia cudzy utwor (..) podlega grzywnie, karze ograniczenia wolno$ci albo pozbawienia
wolnosci do lat trzech”.

12.Przed odpowiedzialno$cia (zaréwno cywilna, jak i karna) za bezprawne rozpowszechnianie utworéw jest
natomiast chroniony serwis, na ktérym zamieszczane sa utwory muzyczne czy filmowe. Jedli jednak
otrzyma informacje¢ (musi to by¢ urzedowe zawiadomienie), ze umieszczony plik narusza prawa autorskie,
musi zablokowa¢ dostep do niego. W przeciwnym razie popelnia przestgpstwo.

13.Zgodnie z art. 79 prawa autorskiego od osoby, ktéra naruszyla prawa autorskie, mozna domagaé si¢
dwukrotnosci stosownego wynagrodzenia (odpowiedzialnos¢ cywilna).

14. Programy komputerowe sa chronione bardziej restrykcyjnie niz muzyka, film czy teksty. Sciagniecie
pirackiej aplikacji jest traktowane przez prawo jak kradziez a sankcje zwigzane z tym zostaly wpisane do
kodeksu karnego (podlega karze od trzech miesigcy do pigciu lat wigzienia).

15.Do programéw komputerowych stosuje si¢ przepisy dotyczace paserstwa (grozi grzywna, ograniczenie
wolnosci, a nawet do dwéch lat wigzienia).

16.Zgodnie z jej art. 77 ustawy o prawie autorskim programy komputerowe nie sa wylaczone spod
dozwolonego uzytku osobistego. W gre wchodzi wigc udostepnianie programu bliskiemu znajomemu
czy tez cztonkowi rodziny.
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3. Uzupelnij krzyzowke.

POZIOMO

1. Brak troski o ... komunikatu (ze strony nadawcy).

5. Odleglosé i ... (antynomie zwiazkdéw on-line).

8. Dziala jak ... — do rozprzestrzeniania si¢ potrzebuje nosiciela (wirus).
9. Oszusci zaczeli wige kopiowaé ... znanych bankéw (phishing).

10. ... informacyjne (ze strony odbiorcy informacii).

PIONOWO

2. Spoteczne ... sg silne, ale duzo wigcej jest stabych (indywidualizm sieciowy).

3. Niewielki program, ktéry ma tylko jedno ... (keylogger).

4. ... informacyjna (ze strony poszukujacego informacji)

6. Dbaj o ... systemu operacyjnego (10 zasad internetowej higieny)

7. Brak dostepu do informaciji ze strony innych Zrédel, czyli ... informacyjna (choroby informacyjne).

4. Na potrzeby filmu ,,Gry wojenne” stworzone zostalo pojecie firewall (pojawia si¢ ono w jednym z dialogbw),
ktére pézniej stato si¢ powszechnym okredleniem pewnego rodzaju oprogramowania. Jakiego?
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5. Polacz ze sobg odpowiednie cytaty (jeden pozostanie bez pary...):

1. ,,Internet jest to (...) taki rodzaj facznosci, ktory
latwiej pozwala ustali¢ adresatow informacji anizeli
nadawcow informacje §lacych.” S. Lem

A. ,,Taka obsesyjna wolnos¢ blizsza jest pojeciu
«wolnej amerykanki».”

2. ,Internet reklamowany jest i powszechnie
opiewany jako dostarczyciel olbrzymiej ilosci
nowych typéw rozrywki. (...) To rozrywkowy mul,
zapychajacy mozgi, to potezny nawrdt do

epoki sprzed 80 000 lat!” S. Lem

B. ,,C. Stoll [autor ksigzki ,,Krzemowe remedium”]
tak pisze o tym, co dzieje si¢ w wirtualnym $wiecie.”

3. ,,W elektronicznej sieci mozna publikowaé
wszystko, wypowiada¢ si¢ na dowolny temat, by¢
wulgarnym i aroganckim.” M. Robak

C. ,Inaczej mowiac, obecnie Internet umozliwia
zachowanie anonimowo$ci nadawcow.”

4. ,Mitologia Internetu. Pornografia, hackerzy,
kradzieze 1 uzaleznienia — te cztery cechy skladaja
si¢ na stereotypowy obraz Internetu.” M. Robak

D. ,Z. Bauman owg
interpersonalnych

«enter i escape zwigzki».”

zwigzkow
hastem

ulotnosé
okresla

5. ,«Wszystko, co si¢ dzieje w sieci jest metaforg;:
rozmowami bez mdwienia, u§miechaniem si¢ bez
poruszania  ustami  iobejmowaniem  bez
przytulania.»” M. Szpunar

E. ,Nazwalem ten nawrét parg lat temu
«wkroczeniem w elektroniczng epoke jaskinioway.”

6. ,Internetowe zwigzki sq niezwykle ulotne E »Zjawisko to mozna nazwac
i prowizoryczne — cho¢ oczywiScie nie zawsze.” «chomikowaniem informacji».”

M. Szpunar

7. ,JFakt pojawiania si¢ w odpowiedziach G. ,,2ArOowno niedobor informacji
informacji, ktérych nie poszukiwalismy czasami (luka  informacyjna), jak 1 jej nadmiar

moze powodowaé¢ (...) gromadzenie nieraz
ogromnej ilo$ci informacji i dokumentow, ktére na
razie nie sa wykorzystywane, ale sa gromadzone
tak na wszelki wypadek.” W. Babik

(zalew informacji, potop informacyjny) moga by¢
szkodliwe. Zalew informacjami moze nawet stwarzac
wigksze zagrozenie niz jej brak.”

8. ,llo$¢ informacji nie decyduje o jej jakosci.
Dotykajac problemu jakosci informacji warto
zwrei€ uwage na jej wiarygodnosc.” W. Babik

H. ,,Chociaz kazdy element ma w sobie co$ z prawdy,
nosi jednak jeszcze wigcej cech uproszczenia.”

9. ,Jaki jest pozytek dla czlowieka z kilkuset
(ba, nawet tysigcy czy milionéwl) sygnatow
informacyjnych, jezeli nie ma on mozliwosci ich

przetworzenia, przeanalizowania.”
W. Babik
10.  ,Informacja o produkcie trafia do

potencjalnego odbiorcy bezposrednio, zachowujac
pozory przypadkowej czy spontanicznej.” T. Rozek

1. ,,O wiarygodnosdci informacji decyduje bowiem
autorytet zrodta informaciji oraz mozliwosé jej
potwierdzenia w kilku Zrédtach.”
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