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Program nauczania informatyki ,Komputer narzedziem pracy parnasisty i ty mozesz zostac programistq
dla uczniow klas matematyczno-informatycznych Prywatnego Gimnazjum Jezykowego Parnas jest
wynikiem kilkuletnich doswiadczen w pracy z uczniami wymienionej szkoty. Uczniowie, ktorzy
rozpoczynaja edukacje w PGJ "Parnas” w klasie matematyczno- informatycznej maja duze mozliwosci
analitycznego myslenia, zdolnosci tworczego rozwigzywania probleméw oraz wysokg sprawnosc
w wykonywaniu dziatan matematycznych. Czesto uczestniczyli juz w dodatkowych, pozaszkolnych
zajeciach i sg zainteresowani rozszerzeniem wiadomosci z informatyki. Obstuga komputera nie stanowi
dla uczniow zadnego problemu, jest prosta i intuicyjna. Jednak dla wielu z nich komputer to przede
wszystkim mozliwos¢ korzystania z gry oraz z Internetu.

Proponowany program stawia sobie za cel pokazanie mtodemu cztowiekowi mozliwosci, jakie daje
postepujaca informatyzacja. Kazdy uczeh powinien umie¢ wykorzysta¢ komputer do osiggniecia
zamierzonych celéow w przysztosci i mie¢ swiadomosé, ze cel ten mozna osiggnac szybciej, sprawniej
i taniej przy pomocy komputera. Zaawansowana obstuga edytora tekstu, arkusza kalkulacyjnego,
sprawne wyszukiwanie i przetwarzanie informacji moze by¢ bardzo pomocne w poszukiwaniu pracy
w zmieniajacej sie dynamicznie, nie zawsze fatwej dla mtodych ludzi sytuacji.

Drugim waznym celem programu ,Komputer narzedziem pracy parnasisty i ty mozesz zostal
programista” jest poszerzenie zainteresowan ucznibw o szeroko rozumiang algorytmika
i programowaniem. Uczniowie beda pisa¢ programy komputerowe w jezyku C++, ale takze sprawdzac
je na przyktadzie programowania robotéw LEGO Mindstorms. Wykorzystanie w zajeciach robotow
pozwoli uczniom lepiej zrozumie¢ podstawy programowania, ale takze sprawdzi¢ i wykorzysta¢ wiedze
w sposOb praktyczny. Zabawa robotem rozwija umiejetnosci programowania. Robot moze stuzyc
jako Swietne narzedzie do nauki praktycznej. Programowanie jest mozliwe w jezyku graficznym.
Dotgczone czujniki pozwalajg tatwo stworzyé roboty podazajace za linig, reagujace na Swiatto i dzwiek,
poszukujace drogi w labiryncie. Program zaktada poznanie takze przyktadow algorytmoéw klasycznych
(np. Euklidesa) oraz sortowania danych.

W programie uwzgledniono takze wiadomosci z zakresu obstugi komputera w systemie Windows
oraz zakres umiejetnosci w korzystaniu z podstawowych programéw pakietu Office — edytor tekstu
MS Word, arkusz kalkulacyjny MS Excel, baza danych MS Access. W programie znajda sie takze
zagadnienia z grafiki komputerowej zarébwno wektorowej jak i rastrowej. Statym elementem zajec
bedzie takze tworzenie stron Internetowych w kodzie HTML oraz zastosowanie formatowania
przy pomocy CSS.

Podstawa programowa zaje¢ z informatyki w gimnazjum zaktada realizacje 62 godzin w cyklu
ksztatcenia: przewiduje ona minimum 2 godziny tygodniowo przez roku, lub po 1 godzinie w ciggu 2
latach ksztatcenia w gimnazjum. Przedstawiony program zaktada realizacje 150 godzin po 2 godziny
tygodniowo w klasach 1 i 2 oraz jedng godzine w klasie 3. Uczniowie klas matematyczno-
informatycznych Prywatnego Gimnazjum Jezykowe Parnas realizujg znacznie wiecej godzin niz wynika
z podstawy programowej, stad zakres tresci, wiadomosci i umiejetnosci znaczaco ja przekracza,
szczegdlnie w czesci dotyczacej programowania, obstugi arkusza kalkulacyjnego czy baz danych.



e Motywowanie uczniéw do korzystania z komputera jako narzedzia do osiggniecia celow

e Rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie edytorem tekstu, arkuszem kalkulacyjnym i innymi
programami uzytkowymi

e Ksztattowanie umiejetnosci logicznego myslenia i rozwigzywania problemoéw. Podejmowanie
decyzji z zastosowaniem podejscia algorytmicznego

e Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem oraz zasady pracy w sieci
komputerowej — ocena zagrozen i ograniczen oraz spoteczne aspekty rozwoju informatyki

e Wyszukiwanie, gromadzenie i przetworzenie informacji z roznych zroédet

e Obstuga prostych i relacyjnych baz danych

e Pogtebianie umiejetnosci tworzenia grafiki komputerowej wektorowej i rastrowej

e Rozwijanie umiejetnosci tworzenia strony internetowych w HTML oraz formatowania w CSS

e Ksztattowanie umiejetnosci programowania na przyktadzie LEGO oraz jezyka C++

Cele szczegotowe w klasie I

Po zakonczeniu klasy pierwszej uczen powinien:
e Sprawnie postugiwac sie systemem operacyjnym
e Zna¢ budowe komputera oraz zasade dziatania urzadzen zewnetrznych
e Dostrzegac zalety i niebezpieczenstwa pracy sieci komputerowych
e Sprawnie wyszukiwac i przetwarza¢ informacje
e Korzystajac z edytora grafiki wektorowej tworzy¢ kompozycje z figur
e Stosowac edytor grafiki rastrowej
e Znad zasady obowiazujace przy redagowaniu tekstéw w edytorze komputerowym
e Dostrzegac korzysci z uzywania arkusza kalkulacyjnego do obliczen i tworzenia wykresow
e Stosowac ze zrozumieniem metody wyszukiwania informacji w bazach danych
e Tworzyc¢ i przedstawiac prezentacje na wybrany temat
¢ Komunikowat sie w sieci w wykorzystaniem netykiety
e Stworzy¢ strone internetowa z wykorzystaniem HTML i CSS

Cele szczego6towe w klasie II

Po zakonczeniu klasy drugiej uczehn powinien:
e Wyjasniac pojecie algorytmu
e Znac¢ budowe modutowa komputera
e Formutowac scisty opis sytuacji problemowej
e Rozwigzywal zadania algorytmiczne na schematach blokowych i oprogramowania LEGO
e Tworzy¢ programy i je testowac przy pomocy robotéw LEGO
e Programowac wybrane czujniki LEGO Mindstorm
e Pisac proste programy w jezyku C++
e Znac funkcje daty, czasu oraz tekstowe w arkuszu kalkulacyjnym
e Tworzy¢ zaawansowane animacje komputerowe np. w programie Flash
e Modelowa¢ symulacje zjawisk np. fizycznych czy chemicznych



Cele szczego6towe w klasie III

Po zakonczeniu klasy trzeciej uczen powinien:
e Pisa¢ zaawansowane programy komp. (petle, tablice, zapis odczyt z pliku, struktury danych)
e Rozwigzywac zaawansowane problemy algorytmiczne wykorzystujac roboty LEGO i C++
e Znac i opisywac wybrane algorytmy klasyczne
e Charakteryzowac algorytmy sortowania danych
e Przygotowywaé wybrane zestawienia danych
e Wykorzystywac prog. komp. wzbogacajace i wspomagajace nauke w wybranych dziedzinach
e Wymienia¢ zagadania etyczne i prawne zwigzane z ochrong wtasnosci intelektualnej
e Znac przejawy przestepczosci komputerowej i przepisy prawne z tym zwigzane



3.1. Klasa I

ZAGADNIENIA TRESCI OSIAGNIECIA
1 |System operacyjny | Obstuga systemu Stosuje zasady BHP na stanowisku komputerowym, tworzy
operacyjnego z rodziny | drzewa folderdw, kopiuje, przenosi pliki, tworzy skroty,
Windows rozpoznaje typy plikéw, wyszukuje informacje
2 | Edytor tekstu Zasady edycji tekstu Zna pojecie akapitu, stosuje wyrdéwnanie tekstu, wciecia z lewej,
w MS Word, prawej i pierwszego wiersza, odstepy miedzy wierszami
formatowanie akapitu oraz akapitami. Poznaje zasady pisania w edytorach tekstu
3 |Edytor tekstu cz. 2 | Praca na dokumencie Wstawia grafike i inne elementy do dokumentu tekstowego,
wielostronicowym zna zastosowanie nagtéwka, stopki, numeracji. Tworzy znaki
podziatu i sekcje w MS Word
4 |Budowa Budowa komputera Zna jednostki i podziat pamieci komputerowych, urzadzenia
komputera i urzadzen zewnetrznych |wejscia i wyjscia, zasade dziatania procesora
5 |Arkusz Obliczenia i wykresy Pisze formuty, stosuje proste funkcje — suma, $rednia, min, max.
kalkulacyjny — w MS Excel Tworzy wybrane wykresy. Stosuje rézne rodzaje odwotan
podstawy (wzgledne, bezwzgledne i mieszane)

6 |Arkusz Funkgje licz. jezeli i suma | Zna zastosowanie funkcje licz. jezeli na wybranych przyktadach,
kalkulacyjny iloczynéw wstawia funkcja suma iloczynéw. Kopiuje i wkleja z uzyciem
transpozycji

7 | MS Excel jezeli Funkcja jezeli w arkuszu | Stosuje funkcje jezeli, pisze test logiczny jako pytanie.
kalkulacyjnych Rozwiazuje zadania z zagniezdzong funkcjg logiczna w arkuszu
kalkulacyjnym.
8 | MS Excel - Symulacje w arkuszu Symuluje zjawiska w arkuszu kalkulacyjnym zgodnie
symulacje kalkulacyjnym z podanymi zatozeniami, przedstawia zjawiska w formie
wykreséw i tabeli.
9 |Zadania w arkuszu | Rozwigzywanie zadan Rozwiazuje zadania z trescig z wykorzystaniem wczesniejszych
kalkulacyjnym tekstowych w MS Excel | umiejetnosci obstugi arkusza kalkulacyjnego, czyta
ze zrozumieniem, proponuje rozwigzanie przedstawionych
problemow.
10| Sieci Informacje o sieciach Zna rodzaje i budowe sieci komputerowych, wymienia zalety
komputerowe komputerowych, pracy w sieci, media transmisyjne, topologie i urzadzenia

bezpieczenstwo pracy

w sieci

sieciowe. Rozumie i stosuje zasady bezpieczenstwo w sieci
Internet, zasady netykiety, ochrone wtasciwosci intelektualnej.
Zna wybrane protokoty sieciowe.
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Prosta baza

Prosta baza danych

Rozumie pojecia dotyczace baz danych — tabela, rekord, pole.

danych na jednej tabeli Sortuje danych. Filtruje wyszukujac informacji w bazie. Stosuje
filtry liczb.

12 | MS Access - Praca na formularzach Poznaje formularze jako graficzny sposdb pokazywania
formularze rekordéw. Wprowadza dane, dodaje i usuwa rekordy w bazie.

Sortuje, wyszukuje i filtruje dane w formularzach.

13 | MS Access - Tabele w bazach danych | Tworzy nowe tabele w MS Access, rozpoznaje rodzaje pol

tabele w tabelach. Zna pojecie klucza podstawowego w tabeli.
Proponuje pola ktére moga stanowi¢ klucz podstawowy.

14 | MS Access - Relacje miedzy tabeli Omawia zasadno$¢ tworzenia relacji miedzy tabelami. Tworzy
relacje w bazie relacje jeden do wielu i jeden do jednego oraz relacje wiele

do wielu przez tabele posrednia.

15 | MS Access - Tworzenie tabel i relacji | Tworzy tabele dla danych zawartych w plikach tekstowych,
zadania proponuje typow pdl i klucze podstawowe. Omawia relacje

miedzy stworzonymi tabelami, zna zasade kontroli integralnosci
referencyjne;.

16 | MS Access - Tworzenie kwerend Poznaje kwerendy, tworzy proste zapytania. Stosuje alternatywe
zapytania w bazach danych i koniunkcje w zapytaniach do bazy. Zna symbole wieloznaczne

* oraz ?. Zna zastosowanie konstruktora zapytan, suma, policz.
Poznaje podstawy jezyka SQL.

17 | Grafika Grafika wektorowa Wie, jak powstaje obraz w grafice rastrowej, zna systemy
komputerowa - a rastrowa koloréw RGB i CMYK, pojecie rozdzielczosci (DPI) oraz gtebi
teoria koloréw (bit). Wymienia formaty w grafice rastrowej. Omawia

grafike wektorowa jako matematyczny zapis obrazu, rozumie
skalowalnos¢ grafiki wektorowe;j.

18 | Grafika wektorowa | Tworzenie prostych Wstawia rézne rodzaje ksztattow, wypetnienia je na rézne

- podstawy

obrazéow w Corel Draw

sposoby i zmienia kontury. Stosuje obroty, Scinania, zamienia
ksztatt w krzywa — dodaje i usuwa wezty. Tworzy kompozycje
z figur.

19

Grafika wektorowa

Krzywa Béziera z Corel

Zna rodzaje weztéw, zamienia odcinki w krzywa i jg edytuje

Draw przy pomocy punktéw kontrolnych. Postuguje sie narzedziem
krzywa Béziera tworzy wybrane ksztatty.
20 | Grafika wektorowa | Wybrane efekty w Corel | Poznaje wybrane efekty w Corel Draw na przyktadzie
- efekty Draw modyfikacji tekstu. Stosuje cienie, gtebia, obrysy, swobodne

przeksztatcenie.
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Grafika wektorowa
- éwiczenia

Projekty graficzne

Tworzy grafike wektorowa na podstawie wczesniej nabytych
umiejetnosci. Projektuje ulotke reklamowa, kartke swigteczna.

22

Grafika rastrowa —
wstep

Korekta zdjecia

Kadruje zdjecia, zmienia rozmiary fotografii. Retuszuje zdjecia
przy pomocy stempla. Zmienia jasnos¢, kontrast, nasycenie.
Koryguje barwy oraz wybrane kolory. Zmienia wielkosc¢

i rodzaje pedzli.
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Grafika rastrowa -
warstwy

Praca na warstwach
w Adobe Photoshop

Adobe Photoshop — tworzy warstwy, zaznacza i wymazuje
wybrane kolory na warstwach. taczy warstwy. Tworzy warstwy
tekstowe.

24

Grafika rastrowa —

Tworzenie projektow

Wstawia tto i jego wypetnienie, zdjecia i teksty na wybranych

projekty z Adobe Photoshop warstwach. Stosuje filtry dla wybranych zdje¢ i ich fragmentow,
zaznacza, wtapia wybrane obszary. Stosuje opcje mieszania
dla warstw — cienie, wypetnienia, faza i ptaskorzezba.
25 | Prezentacje Tworzenie prezentagji Zna uktady slajdéw. Wstawia grafike, teksty, ksztatty, dzwieki

multimedialne

w Power Point na
wybrany temat

i filmy. Wstawia animacje wybranych elementéw. Przygotowuje
pokaz oraz przejscia slajdow.

26| HTML - wstep Znacznik HTML, Wie co jest znacznik HTML'u. Otwiera i zamyka znaczniki, zna
struktura dokumentu przyktady znacznikow do formatowania tekstu, nagtowki <hl>
do <h6> indeksy gorny i dolny, akapit tekstu <p>. Poznaje
strukture dokumentu HTML — DTD, sekcje <head> i <body>
27 |HTML - listy Listy w kodzie HTML Tworzy listy wypunktowane i numerowane na stronie
internetowej. Wstawia atrybuty znacznika <ol> oraz <ul>.
Stosuje strukture ztozonych list w HTML'u, hierarchie
znacznikow.
28 |HTML — linki i Tworzenie hipertaczy Wstawia grafike w kodzie HTML — znacznik <img src="">, zna
grafika. i wstawianie grafiki lokalizacje i typ pliku graficznego. Tworzy hipertacze do innego
elementu — strona internetowa, plik html oraz inne pliki. Stosuje
grafika jako hipertacze.
29| Tabele na stronie | Tabela w kodzie HTML | Wstawia prostg tabele o okreslonej liczbie kolumn i wierszy.

www

Formatuje wybrane obszary tabeli, zmienia rozmiaru
i obramowania. Scala komérki — atrybuty rowspan i colspan
znacznika <td>.

30 | Formularze w Tworzenie formularzy Zna rodzaje p6l w formularzach internetowych. Wstawia pola
Internecie tekstowe, hasta, opcji oraz wyboru. Umieszcza przyciski wyslij
i resetuj oraz listy typu kombi.
31 |HTML - ¢wiczenia | Cwiczenia w tworzeniu | Tworzy strony www zgodnie z podanym wzorem. Omawia

stron www

mape linkéw miedzy stronami www.




3.2. Klasa Il

ZAGADNIENIA TRESCI OSIAGNIECIA

1 CSS - wstep Kaskadowe arkusze styléw Formatuje znaczniki HTML w CSS, korzysta ze stylu
lokalnego, globalnego i zewnetrznego,

2 CSS Kaskadowe arkusze styléw - Formatuje elementy strony WWW przy pomocy CSS

¢wiczenia zgodnie z podanym wzorem. Zna zasady
kaskadowos¢ i dziedziczenia cech i wartosci.
Zmienia czcionki, kolory, wielko$¢, obramowania.
ci3 | CSS - klasy Klasy znacznikéw Formatuje jeden znacznik na rézne sposoby
przy podziale na klasy
4 |Znacznik <div> Szkielet strony w oparciu o znacznik | Umieszcza znacznik <div>, zmienia jego wielkos¢
<div> i potozenie na stronie internetowej. Buduje szkielet
strony WWW w oparciu o znaczniki <div>.

5 Strona internetowa | Projekt strony www Tworzy strony internetowe. Projektuje szkielet,
opracowuje i umieszcza grafiki, mapy hipertaczy,
wypetnienia strony trescia.

6 |Protokdt FTP Wystanie strony na serwer Stosuje protokoty i zasady komunikacji sieciowej,
omawia prawne aspekty tresci umieszczanych
w Internecie, wysyta gotowa strone na serwer
przy uzyciu protokotu ftp.

7 | Algorytm Co to jest algorytm Wyjasnia pojecie algorytmu, wymienia przyktady
algorytméw w zyciu codziennym.

8 budowa komputera | Modutowa budowa komputera Zna urzadzenia wejscia, wyjscia, wyjasnia zasade
przetwarzania i zapamietywania danych. Wymienia
urzadzenia i podzespoty komputera
odpowiedzialne za wybrane funkgje.

9 |Jezyki Jezyki programowania komputeréow | Zna wybrane jezyki programowania, wyjasnia

programowania pojecia kompilacja a interpretacja kodu
zrédtowego.

10 |Instrukcje wejscia i | Dane wejsciowe i wyjsciowe. Zna instrukcje wprowadzania, wyprowadzania

wyjscia, przepisania

Obliczenia przy pomocy instrukgcji
przypisania

oraz przypisania na schematach blokowych.
Rozumie pojecie zmiennej. Ustawia mocy silnikow
i czas oczekiwania LEGO jako dane wejsciowe

dla robota. Wyswietla grafike, zmienia kolor diod,
dzwieki jako dane wyjsciowe robota LEGO.
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Instrukcja
warunkowa

Niech decyduje program —
instrukcja warunkowa

Zrozumie dziatanie instrukcji warunkowej, stosuje
tekst logiczny oraz dziatania. Instrukcja warunkowa
na schemacie blokowym. Wstawia blok warunkowy
w programowaniu robotéw LEGO, programuje
instrukcje warunkowe na przyktadzie czujnikow
odlegtosci i kolorow zgodnie z podanymi wczesniej
zatozeniami.

12

Instrukcje petli

Instrukcje iteracji w programowaniu

Wyjasnia czym jest iteracja, rysuje instrukcje petli
na schematach blokowych. Umieszcza instrukcje
petli w oprogramowaniu LEGO, programuje
powtarzanie wybranych czynnosci przez robota
oraz warunek wyjscia z petli.

13

Programowe

Warunki i petle

Rozwigzuje zadania problemowe w sposéb
algorytmiczny. Rysuje schematy blokowe
algorytméw. Programuje roboty LEGO zgodnie

z postawionymi problemami i zadaniami jakie robot
ma wykonywac.

14

Jezyk C++

Instrukcje w jezyku C++

Zna instrukcje wejscia i wyjscia w C++. Programuje
instrukcje warunkowe if else. Zna petle w jezyku
programowania C++.

15

Zmienna tablicowa

Tablica danych

Zna zastosowanie zmiennej tablicowej, indekséw

w tablicy, wprowadza i wyswietla dane w tablicy

za pomoca petli for. Programuje zmienna tablicowa
w LEGO.

16

Zmienna
tancuchowa

Tekst w C++

Deklaruje zmienng typu char w C++. Omawia tekst
jako tablica znakéw. Bada dtugosci i poréwnywanie
zmienne tekstowe. Modyfikuje na tekst w oparciu
o kod ASCIL

17

Tablica
2 wymiarowa

Tablica
2-wymiarowa w C++

Deklaruje tablice 2 wymiarowg w C++. Losuje liczby
w kolumnach i wierszach. Wyswietla wylosowane
wartosci. Przeszukuje tablice w poszukiwaniu
najwiekszego elementu w poszczegdlnych
wierszach lub kolumnach.

18

Wykorzystanie
tablicy 2
wymiarowej

Gra w statki. Algorytm gra w zycie
- the game of life

Programuje gre w statki z komputerem

z wykorzystaniem tablicy 2 wymiarowej. Zna zasade
dziatania algorytmu gra zycie. Programuje ten
algorytm w C++.

19

Data w MS Excel

Funkcje daty w MS Excel

Wstawia date do arkusza kalkulacyjnego. Oblicza
ilos¢ dni miedzy datami. Stosuje wybrane funkcje
daty w arkuszu kalkulacyjnym.
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Czas w MS Excel

Funkcje czasu w MS Excel

Whisuje czas w arkuszu kalkulacyjnym. Oblicza ilos¢
godzin i minut w MS Excel za pomoca funkgji
godzina i minuta.

21 | Tekst w arkuszu Operacje na tekscie w MS Excel Zamienia wielkos¢ liter, dzieli tekst na kolumny,
kalkulacyjnym wycigga fragment tekstu. Scala teksty przy pomocy
formuty stosujac symbol &.

22 | Animacja Animacja klatka po klatce Zna zasade animacji klatka po klatce. Wymienia

komputerowa poznane programy to tworzenia animagji. Tworzy
prosta animacje klatka po klatce i zapisuje
w formacie gif.

23 | Animagja ruchu Ujecia kluczowe w programie Flash | Tworzy animacje ruchu przy pomocy ujec
kluczowych. Zmienia szybko$¢ animagji
komputerowej. Stosuje warstwy pracujac z kilkoma
obiektami.

24 | Animacja ksztattu | Zmiana ksztattu w programie Flash | Tworzy animacje zmiany ksztattu w programie
Adobe Flash przy pomocy uje¢ kluczowych, potrafi
dodac lub usuwac fragmenty graficzne podlegajace
zmianie.

25 |Biblioteka Zapis elementdw animacji, rodzaje | Zapisuje wybrane animacje w bibliotece programu

programu Flash obiektow Flash. Wstawia przyciski do biblioteki. Korzysta
z wczesniej zapisanych elementéw wstawiajgc
je na wybrane warstwy.

26 | Programowanie Podstawy action script Wstawia kilka scen do animacji, umieszcza przyciski,

przyciskow na przyktadzie programowania programuje przyciski za pomoca action script,
przyciskow wstawia akcje do zdarzen np. stop() start(),
programuje przejscia miedzy scenami animacgji.

27 | Projekt gry Tworzenie prostej gry Flash Zna zasade programowania przyciskéw i uje¢

kluczowych. Tworzy plan gry komputerowej.
Umieszcza grafike oraz przyciski na wybranych
scenach. Programuje przyciski i ujecia kluczowe.
Testuje stworzong gre. Publikuje prace w sieci
Internet.




3.3. Klasa III

ZAGADNIENIA

TRESCI

OSIAGNIECIA

Najwigkszy wspolny

algorytm Euklidesa

Zna zasade dziatania algorytmu obliczajgcego najwiekszy

dzielnik wspolny dzielnik 2 liczb naturalnych. Pisze program w C++
realizujgcy poznany algorytm. Symuluje dziatanie algorytmu
dla dowolnych liczb naturalnych. Stosuje optymalizacje w
dziataniu programu.

Obliczanie Algorytm Newtona- Omawia dziatanie algorytmu liczacego przyblizong wartosé

pierwiastka Raphsona pierwiastka kwadratowego z wprowadzanej liczby. Potrafi

kwadratowego napisa¢ program komputerowy realizujacy poznany algorytm.

Przyblizenie liczby Tt

Metody Monte Carlo

Losuje potozenie punktow w uktadzie wspdtrzednych.

Po poznaniu réwnania okregu potrafi wyprowadzi¢ wzér
obliczajacy przyblizenie liczby . Realizuje poznany algorytm

w jezyku C++. Wyjasnia réznice w wynikach dziatania algorytmu.

Liczby pierwsze

sito Eratostenesa

Wyjasnia pojecie liczby pierwszej. Wypetnia tablice liczbami
naturalnymi. Zna zasade dziatania algorytmu. Wyswietla liczby
pierwsze w wybranym przedziale. Sprawdza czy wprowadzona
liczba jest pierwsza czy ztozona.

Sortowanie
babelkowe

Sortowanie losowe;j
tablicy

Potrafi zamienia¢ wartosci liczbowe w sasiadujgcych indeksach
tablicy. Zna zasade dziatania algorytmu sortowania
babelkowego. Potrafi napisaé¢ program komputerowy realizujacy
poznany algorytm.

Sortowanie przez
wybor

Metoda sortowania
danych przez wybor

Zna metode poszukiwania elementu najmniejszego w tablicy
liczb. Omawia zasade dziatania algorytmu sortowania

przez wybor. Pisze program w C++ sortujacy dane w poznany
sposéb.

Sortowanie przez
wstawianie

Sortowanie elementéw
tablicy przez wstawianie

Omawia dziatanie algorytmu sortowania przez wstawianie.
Potrafi napisa¢ program w C++ ktéry realizuje ten algorytm.

Inne algorytmy

Sortowanie szybkie

Poznaje i rozumie zasade dziatania innych algorytmoéw

struktury danych

sortowania sortujacych: sortowanie szybkie, kubetkowe. Przygotowuje
prezentacje na temat wybranego algorytmu sortowania.
Struktury danych Programowanie Potrafi zadeklarowac strukture danych w C++. Proponuje pola

w strukturze danych w zaleznosci od typdw danych w niej
przechowywanych.
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Operacje na plikach

Zapis i odczyt danych
z pliku tekstowego

Zapisuje wyniki dziatania programu do pliku tekstowego.
Odczytuje dane z innych plikow tekstowych.

11

Symulacje w MS
Excel

Symulacje zjawisk
przyrodniczych

w arkuszu
kalkulacyjnym

Podaje przyktady biologiczne lub chemiczne zjawisk
wystepujacych w przyrodzie. Potrafi zobrazowa¢ wybrane
zjawiska przy pomocy komputera. Tworzy wykresy i tabele
danych (np. zmiana stezenia procentowego)

12 | Moc, napiecie w Obliczenia i symulacje |Zna pojecia fizyczne moc, napiecie, natezenie. Konstruuje
energii odnawialnej | pradu w energii wybrane uktady z uzyciem akumulatora, baterii stonecznej,
odnawialnej LEGO energii wiatrowej LEGO — maszyny proste i energia odnawialna.
Wykonuje eksperymenty, potrafi sformutowaé wnioski
oraz zobrazowa¢ wyniki eksperymentéw przy pomocy
komputera.
13 | Baza danych Programowanie bazy Potrafi zadeklarowac strukture danych oraz odczytac plik
danych w oparciu tekstowy ktéry zawiera dane do prostej bazy danych. Proponuje
o struktury i pliki algorytm wyszukujacy informacje w strukturze. Potrafi dopisywaé
tekstowe dane do struktury oraz zapisa¢ wyniki pracy w pliku tekstowym.
14 | Oprogramowanie Programy Uczen zna wybrane programy komputerowe oraz strony
matematyka wspomagajgce Internetowe wspomagajace nauke matematyki. Rozwigzuje
edukacje zadania matematyczne z zastosowaniem komputera.
matematyczna
15 | Oprogramowanie Programy edukacyjne | Uczen zna wybrane programy i strony Internetowe

chemia

wpierajgce nauke
chemii

wspomagajace nauke chemii. Rozwigzuje zadania chemiczne
z wykorzystaniem komputera, modeluje wybrane czasteczki
chemiczne.




Praca przy komputerze - uczen pracuje na autonomicznym stanowisku komputerowym,
po wprowadzeniu do lekcji wykonuje zadane ¢wiczenia pod okiem nauczyciela.

Burza mézgoéw - metoda pracy polegajaca na zaangazowaniu wszystkich uczniéw, kazdemu dajac
mozliwos¢ nieskrepowanej wypowiedzi. Jest to metoda, ktéra polega na mozliwosci szybkiego
zgromadzenia wielu hipotez rozwigzania postawionego problemu w krétkim czasie. Po zebraniu
wszystkich pomystow nastepuje analiza zgtoszonych pomystow.

Projekt — celem pracy metoda projektu jest ksztattowanie samodzielnosci. Uczniowie samodzielnie
lub w grupach realizujg wybrane zadania.

Wyktad — metoda stosowana przy wprowadzeniu nowego materiatu lub tresci czysto teoretycznych
(budowa komputera, sieci komputerowe)

Ocenianie osiggnie¢ polega na rozpoznaniu poziomu postepéw, umiejetnosci i wiadomosci
opanowanych przez uczniéw. Dla tak specyficznego przedmiotu, jakim jest informatyka nie zawsze
tatwo jest ocenic¢ za pomoca typowych form ocenia.

1. Sprawdziany praktyczne - indywidualne. Po kazdym dziale uczen wykonuje ¢wiczenia
(prace) na komputerze. Sprawdzian obejmuje ¢wiczone wczesniej formy zadan i éwiczeh.

2. Sprawdziany i kartkéwki teoretyczne. Pisane przez ucznidbw bez uzycia komputera
np. informacje o sieciach komputerowych, budowa komputera. Kartkowki poprzedzone
sg lekcjg z wyktadem i ¢wiczeniami.

3. Prace nadobowiazkowe. Dodatkowe ¢wiczenia do wykonania w domu. Udziat w konkursach.

4. Aktywnos¢ na lekcji. Na lekcjach informatyki w gimnazjum bardzo wazny jest aspekt
zaangazowania ucznia w wykonywanie ¢wiczenh w czasie lekcji. Kazdy uczen przychodzi
z roznym poziomem zaawansowania po szkole podstawowej i przy ocenie nalezy brac
pod uwage przyrost umiejetnosci i wiadomosci.

5. Prace dlugoterminowe. Uczniowie wykonuja kilka prac dtugoterminowych podlegajacych
ocenie. Przyktadem moze by¢ przygotowanie wtasnej strony Internetowej.



5.1. Wymagania na poszczegoélne oceny:

Ocene celujaca (6) otrzymuje uczen, ktéry:
- Osiagniecia zamierzonych celéw sg oryginalne i twércze, wskazujgce na petng samodzielnos¢,
- umie samodzielnie zdobywa¢ wiedze z réznych medidw,
- wykazuje inicjatywe rozwigzywania konkretnych probleméw w czasie lekcji i pracy pozalekcyjnej,
- wykonuje z wtasnej inicjatywy dodatkowe prace,
- bierze udziat i zajmuje wysokie miejsca w konkursach,
- wykonuje prace na rzecz szkoty i pracowni (np. witryny Web, dni otwarte).

Ocene bardzo dobra (5) otrzymuje uczen, ktéry:
- bardzo dobrze opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego,
- biegle i poprawnie postuguje sie terminologia informatyczna,
- biegle i bezpiecznie obstuguje komputer,
- samodzielnie rozwiagzuje problemy wynikajgce w trakcie wykonywania zadan programowych,
- biegle pracuje w kilku aplikacjach jednoczesnie.

Ocene dobra (4) otrzymuje uczen, ktéry:
- dobrze opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego,
- postuguje sie terminologiag informatyczna,
- poprawnie i bezpiecznie obstuguje komputer,
- Z pomoca nauczyciela rozwigzuje problemy wynikajace w trakcie wykonywania zadan
programowych,
- pracuje w kilku aplikacjach jednoczesnie.

Ocene dostateczna (3) otrzymuje uczen, ktéry:
- W sposOb zadawalajacy opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego,
- zna terminologia informatyczna, ale ma trudnosci z jej zastosowaniem,
- poprawnie i bezpiecznie obstuguje komputer,
- nie potrafi rozwigza¢ probleméw wynikajacych w trakcie wykonywania zadan programowych,
nawet z pomocg nauczyciela,
- poprawnie pracuje tylko w jednej aplikacji jednoczesnie.

Ocene dopuszczajaca (2) otrzymuje uczen, ktory:
- czesciowo opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego,
- czesSciowo zna terminologig informatyczng, ale nie potrafi jej zastosowac,
- bezpiecznie obstuguje komputer,
- zadang prace wykonuje z pomoca nauczyciela,
- ma problemy przy pracy w najprostszych aplikacjach,
- poprawnie ruchania komputer i zamyka system,
- poprawnie uruchamia i zamyka proste aplikacje.

Ocene niedostateczna (1) otrzymuje uczen, ktory:
- nie opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego,
- nie zna terminologia informatyczna,
- nie stosuje bezpiecznej obstugi komputera,
- nie potrafi poprawnie uruchomi¢ komputera i zamyka¢ systemu.



Program moze by¢ realizowany w szkolnej pracowni komputerowej wyposazonej w komputery
oraz zestawy LEGO. Zgodnie z § 10 rozporzadzenia MEN z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie ramowych
planéw nauczania w szkotach publicznych (Dz. U. z 2012 r., poz. 204), na jednego ucznia musi
przypadac jeden komputer. Na kazdym komputerze uczniowie posiadaja swojego uzytkownika, co jest
wazne przy pracach diugo terminowych, gdzie konieczny jest zapis postepujacych prac. Wszystkie
komputery powinny posiadac dostep do sieci Internet oraz posiadaé niezbedne oprogramowanie.

Wyposazenie pracowni:
e komputery MS Windows — po jednym na kazdego ucznia
e sie¢ komputerowa z dostepem do Internetu i zasobdw lokalnych
e rzutnik
e LEGO MINDSTORMS Education EV3 — zestawy edukacyjne LEGO

Oprogramowanie:
e System operacyjny Windows
e  Microsoft Office — MS Word, MS Excel, MS Access, MS Power Point
e Oprogramowanie graficzne do tworzenia grafiki wektorowej - Corel Draw
e Oprogramowanie graficzne do edycji grafiki rastrowej — Adobe Photoshop
e Oprogramowanie LEGO Mindstorms — graficzne programowanie robotow
e Kompilator jezyka C++
e Program do tworzenia animacji komputerowych Adobe Flash



