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Od autorow
Program nauczania jest jednq z czesci naszej pracy, pozostate to: podrecznik ,, Lekcje z kom-
puterem” i poradnik dla nauczyciela. W tym ostatnim piszemy wiecej o kazdym z dzialow za-
wartych w programie, zwlaszcza o metodach pracy i ocenianiu uczniow. Caty komplet mate-
riatow nie powstatby, gdyby nie bylo dwoch instytucji, ktore odegratly istotnq role w naszej

dziatalnosci i pobudzaly nas do intensywnej pracy.

Jednq z tych instytucji jest Pierwsze Spoleczne Gimnazjum i Liceum Ogolnoksztatcqce
w Warszawie podzielone obecnie na dwa terytoria - Bednarskq i Raszynskq. Szczegdlne do-
Swiadczenie, jakim byto tworzenie nowej szkoly, obcowanie z zespotem maqdrych nauczycieli

i nieco zbuntowanych uczniow, wiele nas nauczylo.

Drugq instytucjq jest Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow w War-

szawie. Tutaj sie spotkalismy i tutaj poznawalismy problemy nauczycieli informatyki.
Wsrod szkot, w ktorych rozwijalismy nasze pomysty na lekcje z komputerem sq:

Pierwsze Spoteczne Gimnazjum i Liceum Ogolnoksztatcqce w Warszawie, Il Liceum Ogolno-
ksztatcqce im. St. Batorego w Warszawie i powstate przy nim gimnazjum, Gimnazjum nr 3
w Gminie Warszawa Centrum, Il Spoteczne Liceum Ogolnoksztalcqce STO w Warszawie,
LXVII Liceum Ogolnoksztalcqce przy Wydziale Pedagogicznym UW w Warszawie, XIV Li-
ceum Ogolnoksztalcqce im. Stanistawa Staszica w Warszawie, Szkota Podstawowa nr 324

w Warszawie, Szkota Podstawowa nr 113 w Warszawie.
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1. Praktyka nauczania informatyki w gimnazjum — uwarunkowania
dydaktyczne i wychowawcze programu

Unfortunately, no one can be told what the Matrix is. You have to see it for yourself.

[The Matrix] (1999)

Informatyka jest najmtodszym przedmiotem, ktory znalazl state miejsce w programie szkol-
nym. Jest ona tez prawdziwym enfant terrible edukacji, gdyz nawet z jej ochrzczeniem wia-
zaly si¢ problemy. Przedmiot, po ktorym odziedziczyla wiele cech, nazywal si¢ Elementy
informatyki. Z kolei kontynuacja informatyki w liceum jest Technologia informacyjna.
Roéwnoczesnie trudno znalezé taki przedmiot w systemach edukacyjnych wielu panstw
0 najwyzszym stopniu rozwoju technologicznego. Znajdziemy tam za to:

Computer Science — wiedza o komputerach,

Computing — obliczanie (metody numeryczne),

Computer Lab — pracownia komputerowa,

ICT (Information and Communication Technology) — technologia informacji i komunikacji
(na wyzszych etapach ksztatcenia).

Informatyka jest mloda i bardzo szybko rozwijajaca si¢ dyscyplina naukowa. Trudno ja jed-
noznacznie zdefiniowac. Najtrafniej przedstawia te¢ dziedzing nastgpujacy cytat ze Szkolnego
Leksykonu Informatycznego:

informatyka (ang. informatics, computer science)

Drziedzina wiedzy i dziatalnosci powstata wraz z pojawieniem si¢ komputerow. Zajmuje sie
przede wszystkim projektowaniem, realizacjq, ocenianiem, zastosowaniami i konserwacjq
systeméw przetwarzania informacji giownie za pomocq komputerow, z uwzglednieniem
aspektow sprzetowych, programowych, organizacyjnych i ludzkich wraz z powiqzaniami
przemystowymi, handlowymi, publicznymi i politycznymi.

Istnieje wiele innych definicji (...), na przykltad, Ze informatyka jest dziedzing wiedzy
[ dziatalnosci zajmujqcq sie algorytmami. W tej definicji informatyki mozna odnalezé inne
pojecia wystepujqce w pierwszej definicji: komputery — jako urzqdzenia, za pomocq ktorych
sq wykonywane algorytmy, informacje — jako material, ktory przetwarzajq i produkujq algo-
rytmy i programowanie — jako metode zapisywania algorytmow dla komputerow.

Lekcje informatyki odbywaja si¢ w pracowni komputerowej, uczniowie pracuja przy kompu-
terach. Zazwyczaj zwiazane jest to z podziatem klasy na grupy, gdyz zaktada si¢, ze przy jed-
nym komputerze moze siedzie¢ co najwyzej dwoch uczniow. Komputery, o ktorych mowa, to
mikrokomputery (komputery osobiste). W ponad 90% gimnazjow sa to mikrokomputery typu
IBM PC, w znacznej wigkszoS$ci pracujace w jednej z wersji systemu operacyjnego Windows.
W pozostatych gimnazjach znajduja si¢ mikrokomputery Macintosh firmy Apple, pracujace
w swoim systemie operacyjnym. Ogromna wigkszo$¢ gimnazjow, gtownie dzigki trwajacej
kilka lat parlamentarno-rzadowej akcji ,,Pracownia internetowa w kazdym gimnazjum”, ma
komputery potaczone w sie¢ lokalna i dostgp do Internetu.

Znacznie bardziej réznorodne jest zaopatrzenie gimnazjow w licencjonowane oprogramowa-
nie. Wigkszo$¢ szkot ma licencje szkolne na:
e jezyk programowania Logo (w wersji Logo Komeniusz),
e program do tworzenia schematdéw blokowych algorytmow (Elbox Laboratorium
Informatyki),
e MS Office i/albo pakiet zintegrowany MS Works (zawierajacy m.in. edytor tekstu,
arkusz kalkulacyjny i prosty program obstugi baz danych).
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To oprogramowanie bylto czesto zakupywane w ramach wspomnianej akcji ,,Pracownia inter-
netowa w kazdym gimnazjum”.

Sprze¢t komputerowy i oprogramowanie rozwija si¢ bardzo szybko. Pigtnascie lat temu
(1988), gdy mtodsi z nas byli jeszcze uczniami, wiele mikrokomputerdw nie miato twardych
dyskow, nie byto dyskow CD-ROM, systemu Windows, jezyka HTML; nie bylo telefonow
komodrkowych, nie byto takze gimnazjum. Z wykresu przedstawionego na rysunku 1 wynika,
ze w czasie pieciu lat szybkos$¢ zegara mikrokomputeréw wzrastata okoto 6 razy, a wielko$¢
pamigci operacyjnej nawet 10 razy.
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Rysunek 1. Szybko$¢ zegara i wielko$¢ pamigci RAM mikrokomputerow w funkcji czasu (w latach 1988-2002)

Nauczyciele informatyki nie sa zazwyczaj informatykami z wyksztalcenia. W wigkszosci sa
to nauczyciele innych przedmiotow, ktdrzy zdobywali potrzebna wiedz¢ i umiejgtnosci, po-
dejmujac wysitek samoksztatcenia i doksztalcania si¢ na studiach podyplomowych lub kur-
sach kwalifikacyjnych.

Nauczanie — w tym réwniez nauczanie informatyki — jest przedsigwzigciem masowym, na-
rzuconym przez panstwo, podejmowanym przez starsze pokolenie w celu rozwoju osobowo-
$ci jednostek 1 wprowadzenia mtodego pokolenia w zycie spoteczne i §wiat nauki.

Uczniowie gimnazjum sa ludzmi w fazie wyjatkowo szybkiego rozwoju fizycznego i inte-
lektualnego. W tym okresie przetamuja oni barierg dziecinstwa, rozstajac si¢ z nim defini-
tywnie, dojrzewaja plciowo — zmieniaja si¢ w kobiety 1 mgzczyzn. Mniej wigcej] w tym
samym okresie ich umyst zaczyna by¢ zdolny nie tylko do opierania si¢ na konkretach, ale
réwniez do uogolnien i rozumowania abstrakcyjnego.

Opisane wyzej uwarunkowania nauczania informatyki w gimnazjum stwarzaja wiele proble-
méw. Wydaje si¢ nam jednak, ze ksztatcenie informatyczne w gimnazjum moze by¢ prowa-
dzone z powodzeniem, jesli wypelimy kilka podstawowych postulatow:

e Bedziemy realizowa¢ kanon tre$ci z podstawy programowej, nie rozwazajac co jest in-
formatyka, a co juz nia nie jest, oraz zwracajac uwage nie tylko na tresci, ale rowniez na
cele nauczania (por. rozdziat 2.2).

e Bedziemy pamigtaé, ze informatyka pojawia sig juz w szkole podstawowej i uczniowie na
progu gimnazjum nie sa juz analfabetami komputerowymi (por. rozdziat 2.1).

e W szkotach bgda pracownie komputerowe, pozwalajace na to, by kazdy uczen miat do
dyspozycji komputer, beda réwniez komputery w bibliotece szkolnej, w pracowniach
przedmiotowych, w $wietlicy...

e Bedziemy mie¢ do dyspozycji oprogramowanie dydaktyczne, pozwalajace na realizacje
celow 1 tresci podstawy programowe;j (por. rozdziat 3).
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e Bedziemy stale doksztatca¢ sig, pamigtajac o tym, ze w dziedzinie technologii informa-
cyjnej istotne zmiany zachodza z roku na rok; bedziemy réwniez pomagac kolegom ucza-
cym innych przedmiotéw, gdy zechca korzysta¢ z komputerow.

e Bedziemy wrazliwi na problemy ucznidw, bedziemy sig¢ starali rozumie¢ ich potrzeby
1 pamigtac, ze sa oni bardzo rézni.

e Nasze wymagania beda wywazone, bedziemy ocenia¢ zarowno wiadomosci jak 1 umiejet-
nos$ci, postaramy si¢ ukierunkowac najzdolniejszych uczniow tak, by rozwijali swoje ta-
lenty (por. rozdziat 6).

Wydaje nam si¢ takze, ze rzeczywisto$¢ szkolna wcale nie jest odlegla od speknienia tych
postulatow. I by¢ moze wystarczy tylko troche wigcej rozwagi, pracy, zrozumienia i dobrych
wzordow, abySmy w efekcie dobrze przygotowali uczniéw do postugiwania si¢ technologia
informacyjna oraz osiagngli zadowolenie z wlasnej pracy nauczycielskiej.

2. Podstawa programowa

Przytaczamy tu nieco obszerniej niz to si¢ zazwyczaj robi podstawe programowa. Rozpoczy-
namy od informatyki w szkole podstawowej, zeby wiedzie¢, z jakimi umiejgtno$ciami i wia-
domosciami uczniowie gimnazjum rozpoczynaja nauke.

2.1. Podstawa programowa informatyki na drugim etapie edukacyjnym
w szkole podstawowej

klasy IV-VI szkoly podstawowej
INFORMATYKA

Cele edukacyjne

Nauczenie podstawowych zasad postugiwania si¢ komputerem i technologia informacyjna.
Zadania szkoly

1. Przygotowanie uczniéw do postugiwania si¢ komputerem i technologia informacyjna.

2. Uwrazliwienie ucznidéw na zagrozenia wychowawcze zwiazane z niewtasciwym
korzystaniem z komputeréw i ich oprogramowania (np. z gier).

Tre$ci nauczania
1. Zasady bezpiecznego postugiwania si¢ komputerem.

2. Komputer jako zrodto wiedzy i komunikowania si¢. Zastosowania komputera w zyciu
codziennym.

Opracowywanie za pomoca komputera prostych tekstow, rysunkéw i motywow.

4. Korzystanie z elementarnych zastosowan komputeréw do wzbogacania wlasnego uczenia
si¢ 1 poznawania réznych dziedzin wiedzy.

5. Poznawanie zastosowan komputerdw i opartych na technice komputerowej urzadzen
spotykanych przez ucznia w miejscach publicznych.

* Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 26 lutego 2002 r. w sprawie podstawy progra-
mowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkol, zalacznik nr 2.
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Osiagnigcia

1. Postugiwanie si¢ komputerem w przystosowanym dla ucznia Srodowisku sprzgtowym
1 programistycznym.

2. Opracowywanie za pomocg komputera prostych tekstow, rysunkéw, motywow.

3. Korzystanie z r6znorodnych zrodet i sposobéw zdobywania informacji oraz jej
przedstawiania i wykorzystania.

4. Stosowanie komputeréw do wzbogacania wlasnego uczenia si¢ i poznawania réznych
dziedzin.

2.2. Podstawa programowa w gimnazjum"

Najpierw przedstawimy fragmenty z wprowadzenia do podstawy programowej gimnazjum,
bowiem tu zostaly sformulowane istotne cele edukacyjne, a nastgpnie — podstawg progra-
mowa przedmiotu informatyka.

W gimnazjum nauczyciele wprowadzaja ucznidow w $§wiat wiedzy naukowej, wdrazaja ich do
samodzielnos$ci, pomagaja im w podejmowaniu decyzji dotyczacej kierunku dalszej edukacji
1 przygotowuja do aktywnego udzialu w zyciu spotecznym.

Edukacja w gimnazjum, wspomagajac rozwoj ucznia jako osoby i wprowadzajac go
w zycie spoleczne, powinna przede wszystkim:

1) wprowadza¢ ucznia w $wiat nauki przez poznanie jezyka, pojeé, twierdzen i metod wia-
sciwych dla wybranych dyscyplin naukowych na poziomie umozliwiajacym dalsze ksztat-
cenie,

2) rozbudza¢ i rozwija¢ indywidualne zainteresowania ucznia,
3) wprowadza¢ ucznia w §wiat kultury i sztuki,

4) rozwija¢ umiejgtnosci spoteczne ucznia przez zdobywanie prawidtowych do§wiadczen
we wspotzyciu 1 wspotdziataniu w grupie réwiesnicze;.

Podstawa programowa przedmiotu Informatyka
Cele edukacyjne

Przygotowanie do aktywnego i odpowiedzialnego zycia w spoteczenstwie informacyjnym.

Zadania szkoly

1. Stworzenie warunkéw do osiagnigcia umiejgtnosci postugiwania si¢ komputerem,
jego oprogramowaniem i technologia informacyjna.

2. Zainteresowanie uczniéw rozwojem wiedzy informacyjnej oraz nowymi
mozliwo$ciami dostgpu do informacji i komunikowania sig.

3. Wspomaganie uczniéw w rozpoznaniu wiasnych uzdolnien i zainteresowan w celu
swiadomego wyboru dalszego kierunku ksztalcenia.

* Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 26 lutego 2002 r. w sprawie podstawy progra-
mowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkol, zalacznik nr 2.
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Tresci

1. Poslugiwanie si¢ sprze¢tem i korzystanie z uslug systemu operacyjnego.
Podstawowe elementy komputera i ich funkcje.
Zasady bezpiecznej pracy z komputerem.
Podstawowe ustugi systemu operacyjnego.
Podstawowe zasady pracy w sieci lokalnej i globalne;.

2. Rozwigzywanie problemow za pomocg programow uzytkowych.
Formy reprezentowania i przetwarzania informacji przez cztowieka i komputer.
Redagowanie tekstow i tworzenie rysunkéw za pomoca komputera.
Tworzenie dokumentdéw zawierajacych tekst, grafike i tabele.
Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do rozwiazywania zadan z programu
nauczania gimnazjum i codziennego zycia.
Korzystanie z multimedialnych zrédet informacji.
Przyktady r6znych form organizacji danych. Przyktady wyszukiwania i zapisywania
informacji w bazach danych.
Przyktady zastosowan komputera jako narze¢dzia dostgpu do rozproszonych zrodet
informacji i komunikacji na odlegtos¢.

3. Rozwigzywanie probleméw w postaci algorytmicznej.
Algorytmy wokot nas, przyktady algorytmoéw rozwiazywania problemow
praktycznych i szkolnych. Sciste formutowanie sytuacji problemowych. Opisywanie
algorytmow w jezyku potocznym. Zapisywanie algorytmoéw w postaci procedur, ktore
moze wykona¢ komputer. Przyktady algorytmoéw rekurencyjnych. Rozwiazywanie
umiarkowanie ztozonych zadan metoda zstepujaca. Przyktady testowania i oceny
algorytmow.

4. Modelowanie i symulacja za pomoca komputera.
Symulowanie zjawisk o znanych prostych modelach. Modelowanie a symulacja.
Przyktady tworzenia prostych modeli.

5. Spoleczne, etyczne i ekonomiczne aspekty rozwoju informatyki.
Pozytki wynikajace z rozwoju informatyki i powszechnego dostepu do informac;ji.
Konsekwencje dla oséb i spoteczenstw. Zagrozenia wychowawcze: szkodliwe gry,
deprawujace tresci, uzaleznienie. Zagadnienia etyczne i prawne zwigzane z ochrona
wiasnosci intelektualnej 1 ochrong danych.

Osiagnigcia

1. Wybieranie, taczenie i celowe stosowanie roznych narzedzi informatycznych do
rozwigzywania typowych praktycznych i szkolnych problemoéw ucznia.

2. Korzystanie z roznych, w tym multimedialnych i rozproszonych zrodet informacji
dostepnych za pomoca komputera.

3. Rozwiazywanie umiarkowanie ztozonych probleméw przez stosowanie poznanych
metod algorytmicznych.

4. Dostrzeganie korzysci i zagrozen zwiazanych z rozwojem zastosowan komputerow.
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3. Cele nauczania informatyki

Glowny cel nauczania informatyki zdefiniowany w podstawie programowej
przygotowanie do aktywnego i odpowiedzialnego zZycia w spoteczenstwie informacyjnym
implikuje kolejne cele:
e przygotowanie do postugiwania si¢ metodami i1 $§rodkami technologii informacyjnej
(TT) w przyszilej aktywnosci w pracy i w domu;
e zrozumienie podstawowych zasad dzialania 1 budowy sprzgtu informatycznego
1 oprogramowania;
e umiejgtnos¢ wiasciwego dobierania narzgdzi informatycznych do wykonywanych
zadan;
e umiejetnos¢ dostrzegania plusow 1 minusow korzystania z technologii informacyjne;,
swiadomo$¢ zagrozen zwiazanych z jej szybkim rozwojem.

Z kolei sformutowane w podstawie zadania szkoly wymagaja dziatan nie tylko ze strony
nauczyciela, lecz réwniez dyrekcji szkoty oraz organu prowadzacego szkolg.

Stworzenie warunkow do osiqgniecia umiejetnosci postugiwania sie komputerem, jego opro-
gramowaniem i technologiq informacyjng — oznacza dbatos¢ dyrekcji szkoly i1 nauczycieli
informatyki o:

e wyposazenie pracowni komputerowej w sprzet (komputery, drukarke, skaner, aparat
cyfrowy, kamerg internetowa...), odpowiadajacy wspotczesnym standardom
i utrzymanie go w dobrym stanie;

e zapewnienie tacznosci zarowno migdzy poszczegdlnymi komputerami jak
1 z Internetem;

e zainstalowanie licencjonowanego oprogramowania systemowego, uzytkowego oraz
edukacyjnego;

e udostepnianie pracowni nie tylko na lekcje informatyki, ale rowniez na lekcje innych
przedmiotow, kota zainteresowan i inne formy aktywnos$ci uczniow;

e wykorzystywanie technologii informacyjnej i komunikacji w zyciu szkoly —
w sekretariacie, bibliotece, $wietlicy, pokoju nauczycielskim.

Jak tym zadaniom podota¢? Dobrym rozwiazaniem jest wprowadzenie w szkole funkcji
szkolnego koordynatora TI lub lidera w postugiwaniu si¢ TI.

Zainteresowanie uczniow rozwojem wiedzy informacyjnej oraz nowymi mozliwoSciami
dostepu do informacji i komunikowania sie — oznacza dbato$¢ o:

e r6znorodno$¢ problemoéw poruszanych na lekcjach;

e ukazywanie interesujacych zastosowan informatyki;

e przedstawianie TI jako narzg¢dzia niezbednego do efektywnego wykonywania
przysztej pracy;

e prezentowanie perspektyw rozwoju TIL.

Wspomaganie uczniow w rozpoznaniu witasnych uzdolnien i zainteresowan w celu
swiadomego wyboru dalszego kierunku ksztatcenia — oznacza w szczegdlnosci:

e rozpoznawanie i stymulowanie rozwoju silnych stron uczniow;
e wskazywanie form aktywnosci wspomagajacych rozwijanie uzdolnien (np. udziat
w konkursach informatycznych, podejmowanie kontaktéw z grupami zainteresowan);
e przedstawianie mozliwosci dalszego ksztatcenia 1 samoksztatcenia w dziedzinie
informatyki.
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4. Tresci programowe

Podstawa programowa informatyki jest tresciwa. W naszej propozycji niewiele ja rozsze-
rzamy 1 troche inaczej grupujemy zagadnienia. Rozszerzenie dotyczy zwtaszcza zapropono-
wanych na koncu projektow, w ktorych nacisk zostal potozony na praktyczne wykorzystanie
wiedzy informatycznej 1 umiejgtnosci postugiwania si¢ technologia informacyjna. Zwlaszcza
istotna jest tu korelacja z innymi przedmiotami szkolnymi, wykorzystywanie informatyki
w zyciu szkoly oraz uwzglednianie problemoéw najblizszego otoczenia.

PODSTAWY PRACY Z KOMPUTEREM

Zasady bezpiecznej pracy z komputerem i korzystania z pracowni szkolnej. Praca w sieci
lokalnej.

Podstawy dziatania komputera. Reprezentowanie i przetwarzanie informacji przez komputer.
System dwdjkowy. Bity 1 bajty.

Podstawy pracy w systemie operacyjnym: system folderow, zapis danych, kasowanie,
kopiowanie, przenoszenie. Porzadki na pulpicie.

Podstawowe informacje o budowie komputera. Perspektywy rozwoju sprzgtu
komputerowego.

GRAFIKA, TEKSTY, INTERNET

Rozwiazywanie probleméw za pomoca programow uzytkowych — czg$¢ 1.

Grafika.

Grafika rastrowa (bitmapy). Formaty plikow graficznych. Poréwnywanie objgtosci zbiorow.
Komputerowe filmy animowane (typu animowany gif).

Praca z tekstami

Podstawy wprowadzania tekstu. Szybkie pisanie i estetyczne przygotowanie tekstu.
Zestawienia — tabele. Formatowanie, uktad tekstu, kolumny, wyréwnywania.

Grafika obiektowa (wektorowa). Kolejno$¢ 1 grupowanie. Laczenie grafiki z tekstem.
Stowniczek terminow komputerowych. Jezyk informatyki. Konsekwencje szybkiego rozwoju
informatyki.

Tasowanie tekstu. Przestawianie akapitow. Praca ze schowkiem.

Tworzenie oficjalnych dokumentow (zyciorys, list motywacyjny).

HTML, WWW i Internet

Podstawy HTML — formatowanie tekstu. Podstawowe zasady korzystania z sieci globalne;.
Szkielet strony WWW. Podzial strony na ramki. Tworzenie tabel. Osadzanie elementéw
graficznych. Korzystanie z multimedialnych zrodet informac;ji.

Konto na serwerze, poczta elektroniczna. Odsytacze na stronach WWW. Netykieta —
umiejetnos¢ porozumiewania si¢ w Internecie.

Wyszukiwanie informacji w Internecie. Komputer jako narze¢dzie dost¢pu do rozproszonych
zrédet informacji. Transfer danych. Korzysci i perspektywy komunikacji na odlegtos¢.

ALGORYTMY I PROGRAMOWANIE W LOGO

Rozwiqzywanie problemow w postaci algorytmicznej

Grafika z6lwia. Rysowanie w trybie bezposrednim.

Procedury i parametry. Przyktady praktycznych algorytméow.

Od sformutowania problemu do programu. Programowanie metoda zstgpujaca.
Spirale — wprowadzenie do rekurencji.

Od algorytmu, przez schemat blokowy do programu. Algorytm Euklidesa.
Potoczny i $cisty opis algorytmu. Przetwarzanie stow, funkcje.
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Algorytmy wokot nas i w komputerze. Kodowanie liczb 1 stow.
Wyszukiwanie binarne i porzadkowanie. Sprawdzanie i ocena algorytmu.
Tworzenie zdan — listy danych. Problemy sztucznej inteligencji.

Animacje w Logo — obstuga zdarzen, procesy.

Melodie z list — rola procedur 1 danych.

Multimedia w projektach Logo. Zapisywanie projektow jako stron WWW.

PRZETWARZANIE DANYCH W ARKUSZU I BAZIE

Rozwiazywanie problemow za pomoca programéow uzytkowych — czegs¢ 2.

Zadania matematyczne w arkuszu. Szybkie budowanie tabeli. Technika pracy z arkuszem
kalkulacyjnym. Dane r6znych typow, formuly obliczeniowe.

Ciagi liczbowe, wykresy funkcji — wykorzystanie arkusza w matematyce, fizyce i innych
przedmiotach. Komérki i ich adresy (wzgledne i bezwzgledne).

Statystyka — syntetyczna prezentacja danych. Obliczenia statystyczne, dotyczace probleméw
codziennego zycia, statystyka klasy. Projekty migdzynarodowe, postugujace si¢ metoda
,,f0Zproszonego przetwarzania danych”.

Organizacja danych, tabela jako baza danych. Formularz bazy danych, mechanizmy
sortowania, filtrowania. Zapisywanie, wyszukiwanie i prezentacja informacji.

MODELE I SYMULACIJE

Analiza losowos$ci. Budowanie i analiza modelu.
Drzewa, ptatki i dywany — geometria fraktalna.
Modele i rozumienie rzeczywistosci.

Gra w zycie — od modelu do symulacji procesu.

PROJEKTY

Praktyczne aspekty rozwoju informatyki

Zaprezentujmy si¢ na lekcjach.

Przygotowanie i przedstawienie prezentacji komputerowej na wybrany temat z jednego
z przedmiotéw szkolnych. Poszukiwanie zrodet wiarygodnej informacji i rzetelne ich
prezentowanie.

Poznajmy i przedstawmy nasze miejsce na Ziemi.

Zbieranie informacji i dokumentacji (z réznych zrodet). Wykorzystanie $rodkéw informa-
tycznych do opracowania danych 1 zaprezentowania wynikéw. Skanowanie zdjec
1 rysunkow. Obrobka zdj¢¢. Zagadnienia etyczne i prawne zwiazane z ochrong wlasnosci in-
telektualnej 1 ochrona danych.

Pokazmy si¢ w Swiatu.

Tworzenie klasowej lub szkolnej strony WWW. Organizacja zespotowej pracy nad
projektem. Ocenianie wyniku pracy. Zagrozenia zwigzane z Internetem.

5. CzynnoSci i umiej¢tnosci uczniow

W tej czgsci faczymy osiagnigeia 1 umiejgtnosci uczniow ze szczegdélowymi celami
edukacyjnymi. Chcieliby$my, aby wszystkie ¢wiczenia ucznidw zaowocowaly nowymi
wiadomosciami 1 umiej¢tno$ciami. Od metod naszej pracy i czasu, ktory bedziemy mogli
przeznaczy¢ na poszczeg6lne zagadnienia zalezy w duzym stopniu, czy tak sig stanie.
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PODSTAWY PRACY Z KOMPUTEREM

Szczegotowe cele nauczania

Osiagnigcia 1 umiejetnosci

,Co to jest komputer?” —
umiejetnos¢ okreslenia
narzgdzia, z pomoca ktérego
pracujemy.

Poznanie zasad uzytkowania
pracowni komputerowe;.

Podstawowe umiejgtnosci postugiwania si¢ sprzgtem

1 oprogramowaniem (wtaczanie 1 wyltaczanie komputera,
prawidlowa konfiguracja urzadzen zewngtrznych, higiena
pracy przy komputerze). Logowanie do sieci lokalnej. Zapis

1 odczyt plikow. Wpisywanie tekstu. Znajomos$¢
podstawowych zasad wprowadzania tekstu z klawiatury. Edycja
tekstu w prostym edytorze tekstowym. Pisanie polskich znakow
diakrytycznych. Korygowanie tekstu poddanego edycji.

Poznanie architektury kom-
putera. Przestrzeganie hi-
gieny pracy przy kompute-
rze. Rozpoznawanie sys-
temu operacyjnego i innych
rodzajow oprogramowania
komputerowego.

Znajomos$¢ podstawowych elementow budowy komputera,
podstawowe parametry, zasady dziatania.

Znajomos¢, czym jest: procesor, pami¢¢ operacyjna, na czym
polega prawidlowa konfiguracja urzadzen zewngtrznych.
Klasyfikowanie oprogramowania, prawa autorskie.
Dostrzeganie szybkiego rozwoju sprzgtu komputerowego.

Umiejetnos¢ organizacji
pracy w ramach sytemu
operacyjnego. Znajomos¢
podstawowych elementow
systemu. Umiejetnos¢
odszukania potrzebnych
aplikacji 1 zasobow w sieci
lokalne;.

Praca z dyskiem 1 dyskietka. Rozr6znianie operacji kopiowania
1 przenoszenia pliku.

Porzadkowanie miejsca na dysku, operacje kopiowania,
kasowania, powielania plikow. Znajomos$¢ pojec: plik, folder
(katalog, teczka), Sciezka dostgpu. Operowanie na oknach
systemu. Korzystanie z narzgdzi systemowych, praca w sieci.
Zapisywanie, odczytywanie, zmiana nazwy pliku. Umiejgtnosé
stworzenia wlasnej struktury plikéw przydatnych do pracy.

Poznanie sposobu
reprezentacji danych

w komputerze — systemy:
dwojkowy, 6semkowy,
szesnastkowy. Rozrdznianie
bitéw 1 bajtow.

Postugiwanie si¢ dwdjkowym systemem pozycyjnym; zamiana
liczb w postaci dziesigtnej na posta¢ dwojkowa 1 odwrotnie.
Postugiwanie si¢ bitami i1 bajtami. Korzystanie z kalkulatora
systemowego.

Kodowanie znakéw tekstowych za pomoca kodow ASCII.
Szacowanie wielkosci pliku tekstowego.

GRAFIKA, TEKSTY, INTERNET Rozwiqzywanie problemow za pomocq programow

uzytkowych — czes¢ 1
Grafika

Szczegodtowe cele nauczania

Osiagnigcia 1 umiejetnosci

Umiejgtno$¢ pracy w
edytorze graficznym typu
rastrowego. Umiejgtnose
oszacowania wielkos$ci pliku
bitmapy w zaleznos$ci od
reprezentacji kolorow.
Znajomo$¢ zastosowan
multimedialnych komputera.

Korzystanie z podstawowych narzgdzi graficznych.
Rozréznianie podstawowych formatow plikéw graficznych.
Szacowanie wielkoS$ci pliku bitmapy w zaleznosci od
reprezentacji kolorow.

Wykonywanie prostej grafiki. Optymalizacja zapisu do pliku.
Tworzenie animacji komputerowej — rézne mozliwos$ci
tworzenia animacji. Wykonywanie animowanego obrazka GIF.
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Praca z tekstami

Szczegotowe cele nauczania

Osiagnigcia 1 umiejetnosci

Rozwijanie umiejgtnosci
pracy z klawiatura
komputera. Nabycie
podstawowych umiejetnosci
potrzebnych do korzystania
z zaawansowanego edytora
tekstu.

Korzystanie z programu, stluzacego do szybkiego pisania.
Zachowanie prawidtowej postawy podczas pracy

z komputerem.

Rozpoznawanie, z jakim programem skojarzony jest dany plik.
Korzystanie z zaawansowanego edytora tekstu: menu tekstowe
programu, paski narzedzi, linijka, uktad strony, obszar edycji,
zaznaczanie podstawowych elementow tekstu.

Poznanie zasad edycji,
formatowania 1 estetycznego
przygotowania tekstu.
Znajomos$¢ ogodlnie
przyjetych zasad
przygotowania tekstu do
druku i drukowania.

Umiejgtnosci potrzebne podczas pisania i w trakcie
formatowania tekstu: formatowanie czcionki, akapitu;
korzystanie ze specyficznych sposobow formatowania tekstu.
Stosowanie ogolnie przyjetych zasad formatowania tekstu,
korzystanie z twardej spacji, wymuszonego konca linii,
nagtowkow 1 stopek. Poznanie funkcji klawiszy specjalnych

1 ich kombinacji w edytorze tekstu.

Drukowanie pliku, podstawowe zasady korzystania z drukarki.

Stosowanie zasady
korzystania z legalnego
oprogramowania

Korzystanie z legalnego oprogramowania (freeware,
shareware, adware, wersje demo, oprogramowanie uzywane do
celow edukacyjnych). Korzystanie ze zrodet internetowych.

Dostrzeganie zmian
zachodzacych w jezyku
potocznym

1 specjalistycznym.
Opanowanie sposobow
pracy z tabelami w edytorze
tekstu.

Opanowanie podstawowego stownictwa, zwiazanego

z technologia informacyjna i obecnoscia komputeréw

w codziennym Zyciu.

Praca z tabelami w edytorze tekstu: wstawianie, wypetnianie
trescia, dostosowywanie, formatowanie, przeksztalcanie tekstu
na tabel¢ i odwrotnie.

Umiejgtno$¢ korzystania

z polecen: Znajdz, Zamien
oraz sortowania akapitow
w tekscie.

Poznanie zasad sktadania
tekstu i tamania dokumentu.

Poszerzone formatowanie tekstu: stosowanie i ustawianie
wlasnych tabulatoréw, wyré6wnanie tekstu na rézne sposoby,
wyrdznienia, wcigcia i ustawienie marginesow akapitow. Praca
z dokumentem wielostronicowym (nagtéwki, stopki, numeracja
stron, wstawianie wymuszonego konca strony).
Rozpoznawanie roznych formatow plikow tekstowych.
[lustrowanie tekstu gotowa grafika lub wykonanymi
rysunkami.

Umiejetno$¢ dopasowania
ilustracji do tresci.
Znajomos¢ zasad
postugiwania si¢ graficznym
edytorem obiektowym.
Umiejgtno$¢ korzystania

z biblioteki grafik oraz
wstawiania wlasnych
rysunkow.

Dyskutowanie na temat cech dobrego plakatu i dobrej reklamy.
Dodatkowe umiejgtnosci formatowania tekstu:
wypunktowanie, numerowanie, uzycie czcionki

o niestandardowym rozmiarze, uktad tekstu, kolumny,
wyréwnania.

Stosowanie roznych sposoboéw osadzania grafiki w tekscie,
uktadu i ustawienia obiektow graficznych. Korzystanie

z graficznego edytora obiektowego, tworzenie grafiki
obiektowej, umiejetno$¢ operowania na obiektach.
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Umiejetnos¢ korzystania
z dodatkowych narzedzi
edytora tekstu.

Korzystanie z dodatkowych narzedzi edytora tekstu: stownika,
korekty pisowni, autokorekty, schowka, zamiany wyrazéw,
techniki ,,przenies$ 1 upus¢”. Wykonywanie zrzutéw ekranu
systemu i okna aktywnej aplikacji. [lustrowanie tekstu
fragmentami grafiki ze zrzutow.

Umiejgtnos¢ tworzenia
tekstow uzytkowych.
Umiejgtno$¢ stosowania
korespondenc;ji seryjne;j.

Tworzenie dokumentow o zadanej z gory konstrukcji.
Przygotowanie CV i listu motywacyjnego na podstawie
wzorcow. Wykorzystywanie mechanizmu korespondencji
seryjnej. Korzystanie ze zrodet internetowych.

Znajomo$¢ pojecia sztuczna
inteligencja.

Umiejetno$¢ stosowania
malarza formatow.

Dostrzeganie probleméw zwigzanych z rozumieniem jgzyka
przez maszyne.

Zaawansowane formatowanie tekstu. Stosowanie malarza
formatow.

HTML, WWW, Internet

Szczegodtowe cele nauczania

Osiagnigcia 1 umiejetnosci

Poznanie szkieletu
standardowego dokumentu
HTML. Umiejgtnos¢
przygotowania wtasnej
prostej strony WWW

w HTML.

Poruszanie sig po sieci. Ocenianie organizacji stron WWW.
Tworzenie prostych stron WWW — podstawy jezyka HTML.
Wykorzystywanie Notatnika do tworzenia dokumentow
HTML. Zapisywanie pliku z rozszerzeniem .html.
Stosowanie podstawowych znacznikéw jezyka HTML i ich
atrybutow. Edytowanie kodu zrodtowego dokumentu.

Umiejetno$¢ tworzenia tabel
1 umieszczania grafiki

w dokumentach HTML.
Poznanie i zrozumienie
zasad ochrony praw
autorskich.

Konstruowanie tabel, formatowanie, kolory komorek tabeli.
Przygotowanie tekstu i grafik do publikacji (prezentacji).
Rozumienie zasad ochrony praw autorskich — cytowania
zrédel, przygotowania bibliografii, uzyskania zezwolen na
publikacje¢ materiatow.

Postugiwanie si¢
wyszukiwaniem informacji
W sieci.

Rozumienie istoty
hipertekstu.

Wyszukiwanie informacji w sieci, korzystanie z dostgpne;j
informacji, korzystanie z wyszukiwarki.

Umiejetno$¢ konstruowania odsylaczy tekstowych

1 graficznych na stronach WWW tj. odsytaczy do stron
internetowych, odsylaczy do poczty elektroniczne;.

Umiejetnos¢ tworzenia
zaawansowanych
dokumentéw HTML.

Wprowadzanie ramek na strong. Organizowanie czytelnej
struktury rozbudowanej witryny WWW. Planowanie jasnego
sposobu poruszania si¢ po witrynie.

Umiejgtno$¢ przygotowania
dokumentow HTML do
publikacji. Znajomos¢
netykiety. Ocenianie
korzysci 1 perspektyw
komunikacji na odlegtos¢.

Zaktadanie konta WWW i konta pocztowego na publicznym
serwerze. Znajomos¢ warunkow technicznych, jakie musi
spetnia¢ publikowana strona.

Znajomos$¢ dziatania programow, postugujacych si¢
protokotem FTP. Publikowanie materiatlow w sieci —
odpowiedzialno$¢ za wtasna publikacje.

Rejestrowanie strony w wyszukiwarce internetowe;.
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ALGORYTMY I PROGRAMOWANIE W LOGO

Rozwigzywanie problemow w postaci algorytmicznej

Szczegbdtowe cele nauczania

Osiagnigcia 1 umiejetnosci

Umiejgtnos¢ tworzenia
rysunkéw w trybie
interakcyjnym.
Umiejetno$¢ definiowania
wiasnych procedur.
Znajomo$¢ efektywnych
metod programowania.

Poznanie srodowiska programowania Logo. Uruchamianie
gotowych projektow. Znajomos$¢ podstawowych polecen
grafiki zotwia w jezyku Logo.

Korzystanie z edytora pamigci. Wprowadzanie danych do
procedur — parametry. Opisywanie planu procedury.
Rozumienie, jak wykorzystanie parametrow skraca tres¢
procedury. Wykonywanie obliczen w Logo.
Programowanie metoda zst¢pujaca. Planowanie wspolpracy
(wspotzaleznosci) procedur. Rozwijanie projektu.

Umiejgtnos¢ przygotowania
rozbudowanego projektu

z wykorzystaniem animacji,
wielu stron 1 efektow
multimedialnych.
Umiejetnos¢ tworzenia
melodii.

Tworzenie wielu zotwi, programowanie animacji.
Wykorzystywanie procesow. Sterowanie obiektami. Obstuga
zdarzen.

Wykorzystywanie multimediow w projektach. Zapisywanie
projektu w postaci strony WWW.

Tworzenie melodii. Zapis danych na liScie. Odtwarzanie
melodii.

Umiejgtnos¢ przechodzenia
od algorytmu, poprzez
schemat blokowy do
programu. Znajomos¢
sposobow doskonalenia
programu.

Tworzenie algorytmu, przechodzenie od algorytmu do
procedury. Budowanie procedur rekurencyjnych, analizowanie
dziatania procedury rekurencyjnej. Rola parametrow
procedury.

Budowanie schematu blokowego. Sledzenie wykonania
algorytmu.

Umiejetno$¢ przetwarzania
stow.

Wyrobienie nawyku
korzystania z pomocy

w aplikacji.

Tworzenie funkcji i ich wykorzystywanie. Budowanie funkcji
o warto$ciach logicznych.

Kodowanie stow i tekstow. Tworzenie algorytmu zamiany
postaci dziesigtnej liczby na dwojkowa. Kodowanie znakéw.
Kodowanie zdan. Dekodowanie.

Znajomo$¢ algorytmu
wyszukiwania metoda
polowienia.
Umiejgtno$¢ oceny
efektywnosci algorytmu.

Stosowanie metody wyszukiwania binarnego.

Ocenianie efektywnos$ci wyszukiwania. Znajdowanie
najwigkszego elementu w zbiorze.

Tworzenie procedury rekurencyjnej metoda matych krokow.

Umiejetnos¢ tworzenia
zbioréw danych dla
procedur w postaci list.
Rozumienie probleméw
badan nad sztuczna
inteligencja.

Tworzenie zdan — budowanie struktur danych (list).
Programowe generowanie zdan. Wykorzystywanie zbioréw
danych.

Postugiwanie si¢ programami z zakresu sztucznej inteligencji.

14




PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI W GIMNAZJUM Lekcje z komputerem

PRZETWARZANIE DANYCH W ARKUSZU

Rozwiqzywanie problemow za pomocq programow uzytkowych — czesé¢ 2

Szczegotowe cele nauczania

Osiagnigcia 1 umiejetnosci

Znajomo$¢ podstawowych
technik pracy w arkuszu
kalkulacyjnym.
Umiejetnos¢ planowania
obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym.

Stosowanie podstawowych technik pracy w arkuszu
kalkulacyjnym: wprowadzanie danych réznych typow,
wprowadzanie formut obliczeniowych, kopiowanie formut,
korzystanie z funkcji autosumowania.

Planowanie obliczen w arkuszu kalkulacyjnym.
Rozwiazywanie prostych zadan matematycznych za pomoca
arkusza.

Umiejetno$¢ formatowania
danych tekstowych

1 liczbowych w arkuszu
kalkulacyjnym.
Umiejetno$¢ rozrozniania
rodzajoéw ciagow
liczbowych i analizy ich
wiasnosci.

Formatowanie danych tekstowych i liczbowych w arkuszu
kalkulacyjnym. Przeprowadzanie prostych obliczen

1 interpretacja wynikow. Analizowanie danych, zastosowanie
arkusza do prac obliczeniowych. Prezentowanie wynikow
liczbowych. Znajomos¢ pojec: ciagu geometrycznego,
arytmetycznego, zbieznego, ciagu Fibonacciego.
Przedstawianie i obliczanie kolejnych wyrazow ciagdéw

w arkuszu.

Umiejetnos¢ graficznej
prezentacji wynikow
obliczen w arkuszu —
tworzenia wykresow.
Umiejetnos¢ korzystania
z funkcji arkusza.

Wprowadzanie danych w tabelach, tworzenie wykresow
funkcji, korzystanie z kreatora wykreséw. Formatowanie
wykresu 1 danych na wykresie, poprawianie czytelnosci
prezentowanych danych.

Korzystanie z funkcji dostgpnych w arkuszu kalkulacyjnym.

Umiejetnos¢ dobrania typu
wykresu do prezentacji
okreslonych danych.
Znajomos¢ projektow
mig¢dzynarodowych
postugujacych si¢ metoda
r0Zproszonego
przetwarzania danych.

Zbieranie danych i wykonywanie prostych obliczen
statystycznych w arkuszu. Organizacja i przetwarzanie danych.
Graficzna prezentacja wynikow w postaci wykresow.
Przeprowadzanie obliczen statystycznych dotyczacych
problemdéw codziennego zycia.

Korzystanie ze zrodet internetowych zwiazanych

z zagadnieniem.

Umiejgtno$¢ tworzenia

1 postugiwania sig tabela
jako baza danych w arkuszu
kalkulacyjnym.

Znajomos$¢ sposobow
wyszukiwania i prezentacji
danych.

Organizowanie danych w postaci bazy danych w arkuszu
kalkulacyjnym. Postugiwanie si¢ formularzem bazy danych.
Tworzenie bazy. Stosowanie mechanizmoéw sortowania,
filtrowania, wyszukiwania i prezentacji danych. Wykonywanie
operacji na zgromadzonych danych.
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MODELE I SYMULACIJE

Szczegotowe cele nauczania

Osiagnigcia 1 umiejetnosci

Umiejetno$¢ modelowania
prostych zdarzen losowych.
Umiej¢tno$¢ analizy zdarzen
losowych.

Modelowanie prostych zdarzen losowych w arkuszu
kalkulacyjnym. Konstruowanie prostego modelu, rozktad
czgstosci. Korzystanie z rozszerzonej biblioteki funkcji

w arkuszu. Graficzna prezentacja wynikow. Analizowanie
1 przewidywanie wynikow zdarzen losowych.

Znajomos$¢ konstrukcji
prostych fraktali.
Rozumienie ograniczonej
roli modelu w opisie
rzeczywistosci.

Konstruowanie fraktali: drzew binarnych i ptatka Kocha.
Tworzenie zaawansowanych procedur rekurencyjnych.
Rozumienie roli rekurencji w modelu.

Analizowanie ksztaltow fraktali.

Rozumienie modelu gry
W zycie.

Badanie procesu symulacji. Uruchamianie i analizowanie
symulacji.

PROJEKTY

Praktyczne aspekty rozwoju informatyki

Szczegbdlowe cele nauczania

Osiagnigcia 1 umiejetnosci

Laczenie wiadomosci
1 umiejgtnosci
przedmiotowych

z umiejetnoscia
postugiwania si¢
technologia informacji
1 komunikacji.

Zaprezentujmy si¢ na lekcjach.

Poszukiwanie zrodet wiarygodnej informacji i rzetelne ich
prezentowanie.

Przygotowanie i przedstawienie prezentacji komputerowe;j
dotyczacej jednego z przedmiotdéw szkolnych.

Umiejetnos¢ zbierania
informacji i tworzenia
dokumentacji.
Umiejetno$¢ publicznego
prezentowania wynikow
pracy.

Poznajmy i przedstawmy nasze miejsce na Ziemi.
Skanowanie zdje¢ i rysunkow. Przetwarzanie zdj¢¢. Rejestracja
dzwigkdéw. Poznanie mozliwosci fotografii cyfrowe;.
Przetwarzanie dokumentoéw drukowanych na postaé cyfrowa
(OCR). Poznanie znaczenia technologii informacji

1 komunikacji dla 0s6b niepelnosprawnych.

Swiadomo$é zagadnien etycznych i prawnych zwiazanych

z ochrong wilasnosci intelektualnej i ochrona danych.

Umiejgtno$¢ organizowania
zespotowej pracy nad
projektem. Swiadomosé
zagrozen zwiazanych z
korzystaniem z Internetu.

Pokazmy si¢ w Swiatu.

Tworzenie klasowej lub szkolnej strony WWW.
Umiejgtno$¢ wyszukiwania wiadomos$ci w Internecie.
Ocenianie wynikOw swojej pracy.
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6. Przykladowe rozklady materialu informatyki

Pierwszy rozklad obejmuje 3 godziny w cyklu ksztatcenia (facznie 110 godzin lekcyjnych).
Moze on by¢ zrealizowany w cyklu 2 godzin tygodniowo w pierwszej klasie gimnazjum
(materiat podstawowy — lekcje) oraz 1 godziny w drugiej klasie — dwa projekty. Jest to
optymalny wedtug nas sposob realizacji programu informatyki.

Rozklad 1. Lekcje z komputerem i projekty — na 3 godziny w cyklu ksztalcenia
(110 godz.)

1. Lekcje z komputerem — wprowadzenie

1. Poznajemy zasady korzystania z pracowni, zasady bezpiecznej pracy
z komputerem. )
Podstawowe zasady wprowadzania tekstu z klawiatury. Korzystanie
z Notatnika, zapis 1 odczyt pliku.
2. Prébujemy przewidzie¢, jakie beda komputery za kilka lat.
Podstawowe informacje o budowie komputera, podstawowe parametry,
zasada dziatania, oprogramowanie. Korzystamy z ogloszen w prasie. 2
Procesor, pamig¢ operacyjna i urzadzenia zewngtrzne. Architektura
komputera.
3. Organizujemy swoje miejsce pracy przy komputerze.
Przeglad akcesoridw 1 organizacji systemu. Praca z dyskiem i dyskietka, )
organizacja miejsca na dysku, operacje kopiowania, kasowania, powielania
plikéw. Narzedzia systemowe, praca w sieci lokalne;.
4. Poznajemy system dwojkowy.
Dane w komputerze — reprezentacja, sposoby zapisu. Podstawy dziatania
. S ) 2
komputera — systemy pozycyjne. Bity i bajty. Korzystanie z Kalkulatora
i Tablicy znakéw.
5. Rysujemy autoportret.
Tworzenie grafiki rastrowej (bitmapy). Rozne formaty graficzne. )
Najoszczedniejszy zapis do pliku BMP, nastgpnie GIF — poréwnanie
objetosci plikow.
6. Tworzymy animacj¢ w Edytorze obrazéw Logomocji.
Roézne mozliwosci tworzenia animacji. Zastosowania multimedialne 2
komputera.
2. Lekcje z tekstami i rysunkami
1. Cwiczymy szybkie pisanie obiema rekami.
Podstawowe zasady wpisywania tekstu w edytorze. Praca z gotowym tekstem, )
zmiana czcionki, wygladu strony, korzystanie z linijki, estetyka
przygotowania tekstu do druku, drukowanie.
2. Tworzymy stowniczek terminéw informatycznych.
Przygotowanie tabeli, formatowanie tabeli. Stownictwo charakterystyczne dla 2
informatyki (stowa angielskie w spolszczonej formie).

17




PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI W GIMNAZJUM Lekcje z komputerem

3. Formatujemy tekst, wstawiamy rysunki.
Uktad tekstu, tabulatory, kolumny, wyréwnania. Wstawianie rysunkow do 2
tekstu — ilustrowanie wierszy. Praca z dokumentem wielostronicowym.

4. Tworzymy plakat lub reklame z wykorzystaniem grafiki obiektowe;.
Tworzenie wlasnych rysunkow. Kolejno$¢ i grupowanie obiektow 2
graficznych. Korzystanie z biblioteki grafik.

5. Redagujemy tekst.
Przestawianie akapitow, praca ze schowkiem. Korzystanie z narz¢dzi edytora 2
tekstu: stownika, korekty, automatycznej zamiany stow.

6. Piszemy zyciorys 1 list motywacyjny.
Teksty uzytkowe — tworzenie dokumentéw o zdanej z gory konstrukc;ji. 2
Korespondencja seryjna.

7. Formatujemy tekst za pomoca stylow i malarza formatow.
Woeigcia akapitow i tabulatory. Problemy zwiazane z rozumieniem przez
komputer jezyka naturalnego — wprowadzenie do zagadnien sztucznej
inteligencji.

w9

. Lekcje z Internetem (IE, pomoce na plycie)

1. Przygotowujemy pierwsza prosta strong WWW.
Wprowadzenie do tworzenia stron WWW — podstawy jezyka HTML. 2
Znaczniki.

2. Umieszczamy tabele na stronie.
Tabele w jezyku HTML na przyktadzie planu lekcji.

3. Wyszukujemy informacje w sieci, przygotowujemy teksty i grafikg do
publikacji na temat wiasnego hobby. Do czego zobowiazuje ochrona praw 2
autorskich?

4. Zaktadamy wtasne konto na serwerze, korzystamy z poczty elektroniczne;.
Wstawiamy odsytacze na stronach WWW.

5. Tworzymy szkielet wlasnej strony WWW z wykorzystaniem ramek.
Redagujemy strong.

6. Umieszczamy swoja strong WWW na serwerze.
Korzystanie z ustugi FTP. Netykieta — zasady porozumiewania si¢ 2
w Internecie.

4. Lekcje z zétwiem (Logomocja-I magine)
Grafika zotwia — wprowadzenie, stowniczek polecen pierwotnych.

1. Tworzymy rysunki w trybie bezpos$rednim: schody, podium, kwadrat.
Rysowanie za pomoca z6twia. Wprowadzenie do jezyka i Srodowiska 2
Logomocja-Imagine.

2. Definiujemy wlasne procedury, wykorzystujace grafikg zotwia.
Rysowanie kwadratow i rysunkéw ztozonych z kwadratow.
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3. Rysujemy wielokaty foremne.
Definiowanie procedur z parametrem. Korzystanie z parametrow. Rysowanie okregu.

4. Projektujemy domek i ulicg.
Najpierw plan catosci, a potem szczegoty — programowanie metoda 2
zstgpujaca z wykorzystaniem grafiki zotwia.

5. Tworzymy wiele zolwi, programujemy animacjg.

Uruchamianie wielu proceséw i obstuga zdarzen w Logomocji. 2
6. Tworzymy album multimedialny.
Prezentacja wykorzystujaca zdjecia, dzwigki i filmy w Logomocji.
5. Lekcje z algorytmami i zbiorami danych (Logo)
Wprowadzenie, stowniczek polecen pierwotnych na stowach i listach.
1. Rysujemy gwiazdki i spirale.
Elementarne wprowadzenie do uzywania rekurencji. Analiza dzialania 2

rekurencji.

2. Przetwarzamy teksty w Logo.
Tworzenie operacji dzialajacych na stowach i zdaniach. Analiza konstrukcji 2
procedur rekurencyjnych.

3. Poznajemy pojgcie algorytmu na przyktadzie algorytmu Euklidesa.
Budujemy schemat blokowy i piszemy program.

4. Kodujemy teksty.
Kodowanie liczb i znakow przez komputer. Sposoby kodowania tekstu.

5. Poznajemy algorytm wyszukiwania binarnego, wykorzystujac gre
w zgadywanie liczby.
Wyszukiwanie, wprowadzenie do sortowania, znajdowanie najwigkszego
elementu.

6. Generujemy zdania.
Wykorzystanie list z danymi. Sprawdzanie warunku. Czy komputer moze sig
sprawnie porozumiewac z cztowiekiem? Analiza przyktadu sztucznej
inteligencji.

7. Odgrywamy melodie i tworzymy kompozycje z wykorzystaniem modutu do
tworzenia melodii w Logomocji. 2
Rola procedur i danych.

6. Lekcje z liczbami i zbiorami danych (Excel)

1. Komputer oblicza, my obmy$lamy — wzory na sumowanie liczb.
Podstawowe techniki pracy w Excelu. Rozwiazywanie prostych zadan 2
matematycznych za pomoca arkusza.

2. Obserwujemy ciagi liczbowe w arkuszu: n, 2 do n, silnia, Fibonacci — jak
szybko rosna, maleja.
Analiza wynikow. Formatowanie danych liczbowych, prezentacja wynikow
obliczen.
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3. Tworzymy tabele 1 wykresy funkcji liniowej w arkuszu.
Zastosowanie arkusza do prac przeliczeniowych, graficzna prezentacja 2
wynikoéw. Analiza prezentacji wykresow funkcji w Logomocji.
4. Statystyka — zbieramy, analizujemy i przetwarzamy dane. )
Proste obliczenia statystyczne i ich prezentacja w arkuszu.
5. Tworzymy prosta bazg danych w arkuszu.
Wprowadzanie danych z pliku tekstowego. Projekt organizacji danych, )
formularz, sortowanie, wyszukiwanie i prezentacja danych. Przetwarzanie
danych w bazie, operacje na gotowych danych.
7. Lekcje z modelami
1. Rzucamy moneta i kostka za pomoca komputera.
. \ . y 2
Analiza procesow losowych. Graficzna prezentacja wynikow.
2. Budujemy modele. 2
Drzewa, platki $niegu 1 dywany — geometria fraktalna.
3. Tworzymy, obserwujemy 1 analizujemy symulacje procesow — gra w Zycie. 2
Razem 80
8. Projekty - wiele lekcji z komputerem
(Uwaga. Proponujemy wybranie i1 zrealizowanie DWOCH PROJEKTOW z podanych
trzech do wyboru.)
1. Zaprezentujmy si¢ na lekcjach.
Praca metoda projektéw. Przygotowanie referatu z konkretnej dziedziny w 15
postaci prezentacji komputerowej. Przedstawienie referatu na lekcji i jego
ocena. Prezentacja szkoty — pokaz dla kandydatow.
2. Poznajmy i przedstawmy nasze miejsce na Ziemi. ,,100, 50, 10 lat temu w
okolicy naszej szkoty”.
Praca w terenie, zbieranie informacji z r6znych zrédet (z prasy, ksiazek,
, . . s , 15
dokumentow, danych uzyskanych w urzedzie lokalnym, wywiadow, rozméw
z rodzicami, z Internetu). Tworzenie dokumentacji tekstowej, graficzne;j,
fotograficznej, dzwigkowej. Wykonanie prezentacji lub broszury.
3. Pokazmy si¢ w Swiatu. 15
Praca zespotowa. Tworzenie klasowej lub szkolnej strony WWW.
(po dokonaniu wyboru projektow) Razem 30

Razem: 110 godzin
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Drugi rozktad obejmuje 2 godziny w cyklu ksztalcenia (facznie 72 godziny lekcyjne). Moze
on by¢ zrealizowany w cyklu 2 godzin tygodniowo w pierwszej lub drugiej klasie gimnazjum.
Zawiera on projekt Poznajmy i przedstawmy swoje miejsce na Ziemi wkomponowany
w tok lekcji.

Rozklad 2. Lekcje z komputerem i projekt WWW — na 2 godziny w cyklu ksztalcenia
(72 godz.)

1. Poznajemy zasady korzystania z pracowni i bezpiecznej pracy z komputerem.
Podstawowe zasady wprowadzania tekstu z klawiatury. Korzystanie z Notatnika, 2
zapis 1 odczyt pliku.

2. Probujemy przewidzie¢, jakie bgda komputery za kilka lat.
Podstawowe informacje o budowie komputera, podstawowe parametry, zasada
dziatania, oprogramowanie. Korzystamy z ogloszefn w prasie. Procesor, pamig¢
operacyjna i urzadzenia zewngtrzne. Architektura komputera.

3. Organizujemy swoje miejsce pracy przy komputerze.
Przeglad akcesoridow i organizacji systemu. Praca z dyskiem i dyskietka,
organizacja miejsca na dysku, operacje kopiowania, kasowania, powielania
plikow. Narzedzia systemowe, praca w sieci lokalne;j.

4. Poznajemy system dwojkowy.
Dane w komputerze — reprezentacja, sposoby zapisu. Podstawy dziatania
komputera - systemy pozycyjne. Bity i bajty. Korzystanie z Kalkulatora i Tablicy
znakow.

5. Rysujemy autoportret.
Tworzenie grafiki rastrowej (bitmapy). Rozne formaty graficzne.
Najoszczgdniejszy zapis do pliku BMP, nastgpnie GIF — poréwnanie objgtosci
plikow.

6. Projekt: Poznajmy i przedstawmy nasze miejsce na Ziemi. ,,100, 50, 10 lat temu
w okolicy naszej szkoty”.
Praca w terenie, zbieranie informacji z r6znych zrédet (z prasy, ksiazek,
dokumentow, danych uzyskanych w urzedzie lokalnym, wywiadéw, rozmow
z rodzicami, z Internetu). Tworzenie dokumentacji tekstowej, graficzne;j,
fotograficznej, dzwigkowej. Wykonanie prezentacji lub broszury.

¢ Przygotowujemy scenariusz projektu i listg zrodet.
Podstawowe zasady wpisywania tekstu w edytorze. Praca z gotowym
tekstem, zmiana czcionki, wygladu strony, korzystanie z linijki, estetyka
przygotowania tekstu do druku, drukowanie.

¢ Dzielimy si¢ na grupy i przydzielamy zadania.
Przygotowanie i formatowanie tabeli.

¢ Wyszukujemy informacje w sieci, przygotowujemy teksty i gromadzimy pliki
graficzne do publikacji. Do czego zobowiazuje ochrona praw autorskich?
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¢ Redagujemy tekst.
Przestawianie akapitéw, praca ze schowkiem. Korzystanie z narz¢dzi edytora 2
tekstu: stownika, korekty, automatycznej zamiany stow.

¢ Przygotowujemy zestawienia danych w Excelu.
Podstawowe techniki pracy w arkuszu. Rozwiazywanie prostych zadan 2
obliczeniowych za pomoca arkusza.

¢ Statystyka — zbieramy, analizujemy 1 przetwarzamy dane.

Proste obliczenia statystyczne 1 ich prezentacja w arkuszu. 2
¢ Tworzymy tabele i wykresy w arkuszu. )
Graficzna prezentacja wynikow.
¢ Tworzymy prosta baze danych w arkuszu.
Wprowadzanie danych z pliku tekstowego. Projekt organizacji danych, )

formularz, sortowanie, wyszukiwanie i prezentacja danych. Przetwarzanie
danych w bazie, operacje na gotowych danych.

¢ Opracowujemy teksty do publikacji. Formatujemy tekst, wstawiamy rysunki.
Uktad tekstu, tabulatory, kolumny, wyrownania. Wstawianie rysunkéw do 2
tekstu. Praca z dokumentem wielostronicowym. Drukowanie.

¢ Przygotowanie prezentacji komputerowej z zebranych danych w programie
PowerPoint.

¢ Przygotowujemy pierwsza strong WWW. Umieszczamy tabele na stronie.
Wprowadzenie do tworzenia stron WWW — podstawy jezyka HTML. Znaczniki. 2
Tabele w jezyku HTML na przyktadzie zgromadzonych danych.

¢ Zakladamy wtasne konto na serwerze, korzystamy z poczty elektroniczne;.
Wstawiamy odsylacze na stronach WWW.

¢ Tworzymy szkielet wtasnej strony WWW z wykorzystaniem ramek.
Redagujemy strong przygotowujac prezentacj¢ na strony WWW.

¢ Umieszczamy swoja strong WWW na serwerze.
Korzystanie z ustugi FTP. Netykieta — zasady porozumiewania si¢ 2
w Internecie.

Tworzymy rysunki w trybie bezposrednim: schody, podium, kwadrat.
Rysowanie za pomoca zo6twia. Wprowadzenie do jezyka i srodowiska 2
Logomocja-Imagine.

Definiujemy wtasne procedury, wykorzystujace grafike zotwia.

. o . . . 2
Rysowanie kwadratow i rysunkow ztozonych z kwadratow.
Rysujemy wielokaty foremne.
Definiowanie procedur z parametrem. Korzystanie z parametréw. Rysowanie 2

okregu.
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10.

Projektujemy domek i ulicg.
Najpierw plan catosci, a potem szczegdty — programowanie metoda zstgpujaca z
wykorzystaniem grafiki zotwia.

11

. Tworzymy animacj¢ w Edytorze obrazéw Logomocji.

Rézne mozliwosci tworzenia animacji. Zastosowania multimedialne komputera.

12.

Tworzymy wiele z6twi, programujemy animacje.
Uruchamianie wielu proceséw i obstuga zdarzen w Logomocji.

13.

Tworzymy album multimedialny.
Prezentacja wykorzystujaca zdjgcia, dzwigki i filmy w Logomocji.

14.

Rysujemy gwiazdki i spirale.
Elementarne wprowadzenie do uzywania rekurencji. Analiza dzialania
rekurencji.

15.

Przetwarzamy teksty w Logo.
Tworzenie operacji dzialajacych na stowach i zdaniach. Analiza konstrukcji
procedur rekurencyjnych.

16.

Kodujemy teksty.
Kodowanie liczb 1 znakow przez komputer. Sposoby kodowania tekstu.

17.

Poznajemy algorytm wyszukiwania binarnego, wykorzystujac gr¢ w zgadywanie
liczby.

Wyszukiwanie, wprowadzenie do sortowania, znajdowanie najwigkszego
elementu.

18.

Generujemy zdania.

Wykorzystanie list z danymi. Sprawdzanie warunku. Czy komputer moze si¢
sprawnie porozumiewac z cztowiekiem? Analiza przyktadu sztucznej
inteligenc;ji.

19.

Odgrywamy melodie i tworzymy kompozycje z wykorzystaniem modutu do
tworzenia melodii w Logomocji.
Rola procedur i danych.

20.

Rzucamy moneta i kostka za pomoca komputera.
Analiza proceséw losowych. Graficzna prezentacja wynikow.

21.

Budujemy modele.
Drzewa, ptatki $niegu i dywany — geometria fraktalna.

22.

Tworzymy, obserwujemy i analizujemy symulacje proceséw — gra w zycie.

Razem

72
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7. Metody pracy na lekcjach, wymagania i ocenianie uczniow

I'm trying to free your mind, Neo. But I can only show
you the door. You're the one that has to walk through it.
[The Matrix] (1999)
Metody pracy

W obliczu réznorodnosci i obszernego zakresu materialu informatyki w gimnazjum niezbgdne
jest stosowanie efektywnych metod nauczania oraz zapewnienie uczniom optymalnych wa-
runkow pracy.

Najwazniejszym elementem takich metod jest umozliwienie, wspomaganie 1 stymulowanie
dziatania kazdego ucznia — pracy przy komputerze z odpowiednim oprogramowaniem. Ko-
lejna istotna ich cecha jest roznorodnos$¢ oddzialywania na uczniow oraz jego indywidualiza-
cja.

Sa to wysokie wymagania 1 aby im podota¢ powinniSmy mie¢ w pracowni komputerowej
male grupy i1 miejsce przy komputerze dla kazdego ucznia. Ale to nie wystarczy. Powinni§my
dobrze zaplanowac¢ lekcje 1 mie¢ przygotowane zestawy roznorodnych i ciekawych zadan dla
uczniéw. Ale to tez nie wystarczy. Powinni$my mie¢ zainteresowanych tematyka i pilnie pra-
cujacych na lekcjach uczniéw. Ale jak to osiagnac?

e Przede wszystkim sami sobie stawiamy wysokie wymagania. Chcemy by¢ przykladem
dla ucznioéw, starannie przygotowywac si¢ do lekcji 1 aktywnie je prowadzi¢. Pamigtajmy,
ze uczniowie nas nasladuja, szukaja nauczyciela i mistrza. To jasna strona naszej pracy,
0 czym warto sobie czasem przypomniec.

e Waznym elementem jest dobre porozumiewanie si¢ z uczniami na wszystkich etapach
pracy. Uczniowie rozwiazujac problem czy wykonujac zadanie powinni na kazdym etapie
jego opracowywania mie¢ mozliwo$¢ komunikowania si¢ z nauczycielem i ze swoimi
kolegami. Nie moga obawiac si¢ zadawania pytan i wymieniania pogladow.

e W trakcie rozwigzywania problemow trzeba stymulowaé¢ tworczo$¢ i pomyslowosé
ucznidw. Nie przekresla¢ z gory niestandardowych rozwiazan. Istotna cecha nauczania dla
przysztosci nie jest przekazywanie i sprawdzanie wiedzy, ale tworzenie mozliwos$ci jej
samodzielnego budowania, poszukiwania i odkrywania przez uczniéw. Taki sposob
ksztalcenia wymaga od ucznidw wigkszej aktywnosci i kreatywnosci, a od nauczyciela
doboru interesujacych zagadnien i bodZzcowania my$lenia niestereotypowego.

e Tematyka przyktadow, zadan i problemé6w powinna by¢ powigzana z innymi dziedzi-
nami i z otaczajgca nas rzeczywistoscia. Problemy interdyscyplinarne pokazuja bardziej
realny obraz otaczajacego nas $wiata. Uczniowie moga dostrzec powiazania miedzy roz-
nymi dziedzinami, mozliwo$¢ zastosowania podobnych rozwiazan do wielu zadan i bu-
dowac spdjny obraz $wiata, potrzebny do efektywnego dziatania. Pomagamy w ten sposob
réwniez nauczycielom innych przedmiotow.

e PowinniSmy takze znajdowa¢ czas na refleksje, przemySlenie i przedyskutowanie
przedstawionego przez ucznidw rozwigzania problemu. Warto, aby uczniowie analizo-
wali wyniki swojej pracy, dostrzegali mocne i slabe strony, rozwiazania kontrowersyjne,
umieli formulowac swoje uwagi i wnioski, takze krytyczne. Zapewnimy sobie w ten spo-
sOb sprzezenie zwrotne w procesie nauczania.

e Waznym punktem jest planowanie niektdrych zadan jako pracy zespolowej, wspieranie
wspotdziatania uczniow. Czasami kolega moze by¢ najlepszym nauczycielem i osiagnie
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efekt szybciej od nas. Umiejetnos¢ wspodipracy i1 dziatania zespotowego jest jedna z istot-
nych umiejgtnosci potrzebnych cztowiekowi w XXI wieku.

Wymagania

Wymagania stawiane uczniom poprzez sama zawartos¢ tresci programu informatyki sa
obszerne. Czego wobec tego wymagac na lekcjach?

Wykonywania konkretnych zadan za pomoca komputera. Jest to niezbgdne dla osiagnig-
cia jednego z naszych celow — przygotowania do postugiwania sie metodami i srodkami tech-
nologii informacyjnej. Zdecydowana wigkszo$¢ lekcji powinna by¢ poswigcona réznym for-
mom dzialan uczniéw z komputerem 1 konczy¢ si¢ wynikiem w postaci wydruku, prezentacji,
grafiki, arkusza, bazy danych czy programu.

Kolejny szczebel do osiagnigcia tego samego celu, to wymaganie radzenia sobie z uzywa-
nym na lekcjach sprzetem i aplikacjami. Uczniowie powinni bez wigkszych probleméw
postugiwac si¢ klawiatura i myszka, korzysta¢ z menu programu, umie¢ siggna¢ do pomocy,
postugiwac si¢ paskami narzedzi, ale musimy pamigtac, ze przede wszystkim majq sprawnie
tworzy¢ dokumenty, nastgpnie zapisywac je, drukowaé lub prezentowac.

Aby uczniowie rozumieli podstawowe zasady dzialania sprzgtu i oprogramowania, nalezy
wymagac réwniez przedstawiania rozwigzan probleméw w postaci planu dzialania, algo-
rytmu i wreszcie programu. Problemy te powinny by¢ raczej proste i realne oraz dotyczy¢
zagadnien, z ktorymi uczniowie spotykaja si¢ w szkole i w zyciu codziennym. Z pewnoscia
nie nalezy wymaga¢ od uczniow bieglosci w programowaniu w jakimkolwiek jezyku. Jed-
nakze uczniom zainteresowanym i zdolnym warto pomo6c w dobrym opanowaniu jezyka Logo
lub HTML, na poziomie umozliwiajacym im branie udziatu w konkursach informatycznych.

Na lekcjach informatyki, w wieku rozwijajacej si¢ technologii informacyjnej powinni§my

wymaga¢ umiejetnos$ci zarzgdzania informacja. Nadmiar informacji, nie zawsze rzetelnych,

atakujacych cztowieka w bardzo réznorodnej, multimedialnej formie wymaga, aby uczniowie

potrafili:

e zdobywac i porzadkowac potrzebne informacje,

e przeksztalca¢ te informacje na uzyteczne wiadomosci i umiejgtnosci,

e przedstawia¢ informacje w syntetycznej formie.

e Oczywiscie niezbgdne sa wymagania zwigzane z normami etycznymi i przestrzeganiem
prawa:

e S$wiadome stosowanie zasad korzystania z oprogramowania, przestrzeganie praw
autorskich,

e podporzadkowanie si¢ zasadom zachowania si¢ w Internecie (netykieta).

Dodajmy do tego jeszcze wymoOg uSwiadamiania sobie zagrozen zwiazanych z szybkim
rozwojem technologii informacyjne;.

Najbardziej ogolna umiejgtnoscia, ktorej powinnismy wymagac jest dobieranie wlasciwych
narzedzi informatycznych do danego zadania. Jest to wymaganie finalne — uczniowie musza
najpierw pozna¢ mozliwosci réznych aplikacji.

Ocenianie

Ocenianie uczniéw na lekcjach informatyki powinno spelnia¢ zalozenia szkolnego systemu
oceniania. Powinno by¢ sprawiedliwe i systematyczne.

Zanim podjdziemy dalej musimy mie¢ $wiadomos$¢ ogélnych celdw oceniania i okresli¢, na
ktérym z nich nam szczego6lnie zalezy. Cele te mozna podzieli¢ nastgpujaco:
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e Diagnoza wiadomosci i umiejetnosci ucznia — najczgsciej wymieniany cel oceniania.
Jego realizacja wymaga okresowego sprawdzania wiedzy i umiejetnos$ci ucznidow opartego
na przyktad na zestawie treSci programowych i umiejgtnosci. Odpowiadamy wtedy na
pytanie, w jakim stopniu poszczeg6lni uczniowie opanowali przerabiane tematy. Zazwy-
czaj oceniane takie przyjmuje formg kartkdwek, sprawdziandow czy klasowek.

e Diagnoza efektow nauczania — ocenianie postgpdéw ucznidw, przyrostu ich wiadomosci
1 umiejetnosci. Musimy zatem wiedzie¢, co uczniowie umieli na wstgpie i co umieja po
przerobieniu materiatu. Zazwyczaj w ten sposob oceniamy ucznidw stabych poprzez
monitorowanie ich postgpow.

e Roéznicowanie uczniow — podstawa do klasyfikowania lub ustalania rankingu. Odpowia-
damy tu na pytanie, ktdrzy uczniowie sa najlepsi, a ktorzy gorsi. Ma to szczeg6élne zna-
czenie w systemach opierajacych si¢ na rywalizacji, gdzie najlepsze wyniki sa silnie pre-
miowane. Najczesciej myslimy o ocenianiu w ten sposéb, gdy chcemy wystawié¢ oceny
koncowe.

Czy ocenianie na lekcjach informatyki ma jakie$ szczegdlne cechy charakterystyczne dla tego
przedmiotu?

Zajecia z informatyki sa w ogromnej wigkszosci ¢wiczeniami praktycznymi. Te ¢wiczenia
powinny konczy¢ si¢ pewnym efektem. I ten wynik pracy na lekcji trzeba systematycznie
ocenia¢. Oceniamy glownie, czy efekt jest zgodny z postawionym zadaniem, przyktadowo:
czy procedura utworzona przez ucznia daje wlasciwy wynik (zgodny ze specyfikacja zada-
nia). Mniejsze znaczenie ma sposob rozwiazania. Jesli wynik jest dobry, trzeba ocenié prace
ucznia dobrze, jesli w dodatku sposodb rozwiazania jest interesujacy, mozemy oceni¢ prace
bardzo dobrze. Innym, dodatkowym elementem, ktory moze wptyna¢ na oceng jest styl pracy
ucznia w trakcie lekcji.

Oceny z informatyki moga by¢ trudne do usrednienia, bowiem oceniamy bardzo r6znorodne
wiadomosci 1 umiejetnosci. Zdarzaja si¢ uczniowie, ktoérzy swietnie radza sobie z programami
uzytkowymi, natomiast maja duze trudno$ci z rozwiazywaniem probleméw w postaci algo-
rytmicznej. Bywa tez odwrotnie — uczniowie rozwiazujacy trudne problemy algorytmiczne
1 potrafigcy sprawnie programowac, wykonuja zadania wymagajace poshugiwania si¢ progra-
mami uzytkowymi na niskim poziomie, czasem wr¢cz niedbale.

Uwazamy, ze najistotniejszym elementem oceniania jest systematyczne opisywanie wyni-
kow, stylu pracy i postepow uczniow. Wystawianie stopni, zwlaszcza koncowych powinno
by¢ zgodne z opracowanym w szkole systemem. W naszej praktyce spotkaliémy si¢ migdzy
innymi z forma oceny: zaliczone, nie zaliczone 1 nie powodowato to zadnych trudnosci w na-
uczaniu, gdyz ocenie takiej towarzyszyt opis osiagnig¢ uczniow.

Wazne jest rOwniez przyzwyczajanie uczniow do samodzielnego oceniania swojej pracy,
stosowania kryteriow i1 dyskutowania, czy rozwiazanie jest udane. Bedzie to tatwiejsze, jesli
uczniowie beda wiedzieli na jakich zasadach ich oceniamy. Powinnis$my stara¢ si¢ uzasad-
nia¢ nasze oceny i dyskutowac je z uczniami. Jeszcze wazniejsze jest, aby uczniowie zaczgli
odczuwac potrzebe doskonalenia swojej pracy, stad juz tylko krok do samoksztatcenia, ktore
jest kluczowa umiejgtnoscia w burzliwie rozwijajacej si¢ informatyce.

Pamigtajmy, ze mozemy tylko pokaza¢ uczniom bramg, a oni sami musza ja otworzy¢
1 przej$¢ przez nig do swojego $§wiata, ktory zreszta sami bgda budowac.
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