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Wstęp
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Klasa I (76h)
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1.
Wprowadzenie do korzystania z komputerów (4h).

1.1.
Informacje o przedmiocie i trybie prowadzenia zajęć (1h).

1.2.
Podstawowe informacje o komputerze (1h).

1.3. Historia informatyki (2h).

2.
Charakterystyka mikrokomputera IBM PC (5h).

2.1.
Urządzenia zewnętrzne systemu operacyjnego (1h).

2.2.
Komputer jako maszyna do pisania (1h).

2.3.
Konfiguracja komputera i sieci (1h).

2.4.
Pamięć operacyjna, pamięci zewnętrzne; przepływ informacji (1h).

2.5.
Organizacja plików (1h).

3.
System operacyjny DOS (7h).

3.1.
Uruchomienie systemu operacyjnego (1h).

3.2.
Kopiowanie dyskietek systemowych (1h).

3.3.
Polecenia zarządzające plikami (1h).

3.4.
Formatowanie dyskietek (1h).

3.5.
Kopiowanie dyskietek (1h).

3.6.
Polecenia dotyczące organizacji katalogu (1h).

3.7.
Polecenia kierujące przetwarzaniem wsadowym (1h).

4.
Systemy operacyjne -  metody uruchamiania programów (2h).

5.
Norton Commander (8h).

5.1.
Nakładka na SO - Norton Commander (1h).

5.2.
Menu NC (5h).

5.3.
Archiwizacja plików (2h).

6.
System operacyjny Windows (6h).

6.1. System operacyjny Windows wersja 3.11 (3h).

6.2. System operacyjny Windows 95 (3h).

7.
Prezentacja pojęć informatyki za pomocą wybranego systemu użytkowego - edytor tekstu Word (12h).

7.1.
Podstawowe operacje edytorskie na tekście (2h).

7.2.
Utworzenie prostego dokumentu według zadanego szablonu (2h).

7.3.
Pierwsze informacje o organizacji plików (2h).

7.4.
Przygotowanie tekstu ozdobnego z elementami grafiki; drukowanie dokumentu (2h).

7.5.
Projektowanie własnych dokumentów z wykorzystaniem edytora tekstu (4h).

8.
Prezentacja pojęć informatycznych za pomocą edytora grafiki (4h).

8.1.
Sporządzenie dowolnego rysunku; łączenie tekstu z grafiką (2h).

8.2.
Przygotowanie tekstu z ilustracjami - praca własna (2h).

9.
System operacyjny, praca w sieci lokalnej (2h).

10.
Przegląd edytorów tekstu i edytorów grafiki (6h).

11.
Łączenie dokumentów, reprezentacja i konwersja tekstu (2h).

12.
Analiza dokumentacji wybranego programu (2h).

13.
Prezentacja pojęć informatycznych za pomocą systemów użytkowych - arkusz 
kalkulacyjny Excel (10h).

13.1.
Wprowadzanie i modyfikowanie danych, tworzenie prostych formuł, projektowanie arkusza (2h).

13.2.
Proste obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym według zadanych wzorów; pojęcie algorytmu (2h).

13.3.
Operacje na blokach komórek (2h).

13.4.
Graficzna prezentacja danych i wyników (2h).

13.5.
Zadanie własne (2h).

14.
Dyskusja o prawach autorskich i społecznych skutkach komputeryzacji (2h).

15.
Czas do dyspozycji nauczyciela (4h).

Klasa II (152h)
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16.
Samodzielna praca z wykorzystaniem edytora tekstu, edytora grafiki, arkusza kalkulacyjnego (16h).

17.
Baza danych Access (20h).

17.1.
Przykłady baz danych (2h).

17.2.
Projektowanie struktury bazy danych (2h).

17.3. Operacje na bazie danych (2h).

17.4. Wyszukiwanie informacji w bazie danych (4h).
17.5. Formularze, kwerendy i raporty (10h).

18.
Praca własna uczniów (10h).

18.1.
Referat uczniów o rzeczywistych bazach danych (6h).

18.2.
Przegląd książek i czasopism informatycznych (4h).

19.
Algorytmika. (6h).

19.1.
Algorytm (2h).

19.2.
Poprawność algorytmów (4h).

20.
Języki programowania i algorytmika (26h).

20.1.
Pierwsze kroki w języku Logo (6h).

20.2.
Procedura (6h).

20.3.
Realizacja podstawowych konstrukcji algorytmicznych w programach (2h).

20.4. Strukturalizacja programu i metoda zstępująca (7h).

20.5. Rekurencja (7h).

21.
Praca w sieci (12h).

21.1. Klasyfikacja sieci (2h).

21.2. Rodzaje okablowania (2h).

21.3. Ethernet (4h).

21.4. Sieci rozległe (2h).

21.5. Historia i charakterystyka sieci Internet (2h).

22.
Algorytmy (16h).

22.1. Przykłady algorytmów z różnych przedmiotów szkolnych (2h).

22.2 Zapisywanie algorytmów (6h).

22.3. Własności algorytmów (4h).

22.4. Wybrane algorytmy klasyczne (4h).

23. 
Języki programowania - Język Pascal (14h).

23.1. System Turbo Pascal; procedura, proste typy danych i zmienne (2h).

23.2. Realizacja podstawowych konstrukcji algorytmicznych (2h).

23.3. Iteracja (3h).

23.4. Strukturalizacja programu (3h).

23.5. Reprezentowanie informacji w programie - struktury danych (2h).

23.6. Testowanie programów (2h).

24. 
Przykłady wyspecjalizowanych programów użytkowych – edytor składu drukarskiego (8h).

25. 
Grafika komputerowa (16h).

25.1. Zapoznanie z pracą w programie Adobe Photoshop (2h).

25.2. Nakładanie filtrów (2h).

25.3. Tworzenie masek (2h).

25.4. Zapisywanie plików graficznych (1h).

25.5. Praca ze skanerem (4h).

25.6. Praca własna ucznia (5h).

26. 
Charakterystyka urządzeń wewnętrznych komputera (6h).

27. 
Czas do dyspozycji nauczyciela (2h).

Klasa III (76h)
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28. 
Power Point (8h).

29. 
Praca w sieci rozległej. (5h)

29.1. Uruchamianie i praca w programie Internet Explorer (1h).

29.2. Wyszukiwanie stron i informacji w sieci Web (2h).

29.3. Tworzenie listy ulubionych witryn (2h).

30. 
Korzystanie z plików sieci Web. (5h)

30.1 Drukowanie stron internetowych (2h).

30.2. Zapisywanie stron internetowych (3h).

31. 
Komunikacja w sieci Internet (10h).

31.1. Podstawy obsługi programu Outlook Express (1h).

31.2. Zakładanie konta pocztowego (2h).

31.3. Konfiguracja programu (2h).

31.4. Tworzenie i wysyłanie i odbieranie wiadomości (5h).

32.
Praca własna uczniów - referaty (8h).

32.1. Korzyści i zagrożenia wynikające z pracy w sieci rozległej (2h).

32.2. Przegląd i uporządkowanie zgromadzonych informacji (2h).

33. 
Tworzenie stron internetowych (10h).

33.1. Planowanie i tworzenie witryny WWW (3h).

33.2. Wzbogacanie stron WWW (2h).

33.3. Generowanie witryn i stron WWW za pomocą narzędzi automatycznych (3h).

33.4. Publikowanie i zarządzanie witryną WWW (2h).

34. 
Przetwarzanie plików (12h).

34.1. Sposoby przekazywania danych i wyników - pliki tekstowe (2h).

34.2. Baza danych - Język Pascal (8h).

34.3. Algorytmy porządkowania i wyszukiwania danych (2h).

35.
Analiza i wykorzystanie dokumentacji technicznej wybranego programu (2h).

35.1. Analiza dokumentacji (1h).

35.2. Instalacja programu (1h).

36.
Algorytmika (20h).

36.1. Grafika komputerowa (14h).

36.2. Symulacja rzeczywistych zjawisk, np. Fizycznych (6h).

37.
Czas do dyspozycji nauczyciela (6h).

Klasa IV (36h)
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38.
Korzystanie z multimediów (10h).

39.
Kierunki rozwoju oprogramowania (4h).

40. Tendencje w rozwoju środków technicznych w informatyce (8h).

41. Przegląd podanych zagadnień (12h).

42. Czas do dyspozycji nauczyciela (2h).

Cele do osiągnięcia, treści kształcenia oraz umiejętności i wymagania.
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Literatura
53

WSTĘP

Program ten został opracowany na bazie podstawy programowej nauczania elementów informatyki DKO-4015-3/94/WS. W niektórych jego działach posłużyłam się fragmentami siedmiosemestralnego rozkładu materiału opublikowanego w „Poradniku metodycznym dla nauczyciela informatyki” Macieja Sysły. Program został opracowany dla uczniów klasy Liceum Ogólnokształcącego przy Zespole Szkół Zawodowych im. T. Kościuszki w Oławie. Klasa ta jest o profilu informatycznym. Zajęcia z informatyki są zaplanowane tu na cztery lata. Podstawowe zajęcia z informatyki odbywają się jak w klasie liceum ogólnokształcącego w wymiarze 1 godzina tygodniowo w pierwszej klasie i 2 godziny tygodniowo w klasie drugiej. W dwóch pierwszych latach nauki zostaje zrealizowana podstawa programowa. Zajęcia te planujemy uzupełniać fakultetami osiągając w cały cyklu kształcenia  układ tygodniowo:

· Klasa I
2 godziny (1 godzina opłacana z Funduszu Pomocy Szkole)

· Klasa II
4 godziny (2 godziny w ramach fakultetu)

· Klasa III
2 godziny (opłacane z Funduszu Pomocy Szkole)

· Klasa IV
2 godziny w pierwszym semestrze (opłacane z Funduszu Pomocy Szkole).

Na lekcjach fakultatywnych będziemy starać się rozwiązywać problemy związane także z takimi działami nauki jak matematyka, fizyka, chemia, ekonomia, biologia, historia, technika i inne głównie dzięki możliwości wykorzystania programów multimedialnych wspomagających nauczanie poszczególnych przedmiotów. 

Uczniowie w całym cyklu kształcenia zostaną zapoznani z zastosowaniami sieci Internet, metodami przekazywania i wyszukiwania informacji a także metodami tworzenia własnych stron internetowych.

KLASA I

1.
WPROWADZENIE DO KORZYSTANIA Z KOMPUTERÓW (4h).

1.1.
Informacje o przedmiocie i trybie prowadzenia zajęć (1h)

1.2. Podstawowe informacje o komputerze (1h)

1.3. Historia informatyki (2h)

Uczeń w oparciu o materiały zgromadzone w bibliotece szkolnej przygotowuje referat który przedstawia kolegom na lekcji.

2.
CHARAKTERYSTYKA MIKROKOMPUTERA IBM PC (5h).

2.1.
Urządzenia zewnętrzne systemu operacyjnego (1h).

Podstawowe pojęcia: system komputerowy, urządzenia wejścia/wyjścia, klawiatura, mysz, monitor, pamięci dyskowe, drukarka, skaner, mikrofon.

2.2.
Komputer jako maszyna do pisania (1h).

Podstawowe pojęcia: budowa klawiatury, znaczenie podstawowych znaków i symboli.

2.3.
Konfiguracja komputera i sieci (1h).

2.4.
Pamięć operacyjna, pamięci zewnętrzne; przepływ informacji (1h).

Podstawowe pojęcia: pamięć operacyjna, pamięci zewnętrzne, kartoteka, katalog, ścieżka dostępu, drzewo kartotek.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Omawiamy drogi przepływu informacji w komputerze. Ma to posłużyć objaśnieniu podstawowej funkcji komputera jaką jest wykonywanie programów, które w większości przypadków korzystają z danych i produkują wyniki.

2.5.
Organizacja plików (1h).

3.
SYSTEM OPERACYJNY DOS (7h).

3.1.
Uruchomienie systemu operacyjnego (1h).

Podstawowe pojęcia: podstawowe usługi SO, dyskietka systemowa.

3.2.
Kopiowanie dyskietek systemowych (1h).

3.3.
Polecenia zarządzające plikami (1h).

Podstawowe pojęcia: nazwy plików, rozszerzenie plików, podglądanie plików, polecenia TYPE, MORE, PRINT, DEL, REN.

3.4.
Formatowanie dyskietek (1h).

Podstawowe pojęcia: formatowanie dyskietek, formatowanie dyskietek systemowych.

3.5.
Kopiowanie dyskietek (1h).

Podstawowe pojęcia: COPY.

Działania podejmowane przez nauczyciela i ucznia. Ćwiczymy z uczniami umiejętność kopiowania plików pomiędzy wybranymi dyskami i katalogami.

3.6.
Polecenia dotyczące organizacji katalogu (1h).

Podstawowe pojęcia: drzewo katalogu i poruszanie się po nim, polecenia DIR, CD, MD, RD.

3.7.
Polecenia kierujące przetwarzaniem wsadowym (1h).

4.
SYSTEMY OPERACYJNE - METODY URUCHAMIANIA PROGRAMÓW (2h).

Podstawowe pojęcia: operacje na plikach, drzewo kartotek, powłoka, programy pakujące, antywirusowe.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Przypominamy poznane przez uczniów metody uruchamiania programów. Piszemy makrodefinicje umożliwiające uruchamianie programów z własnej kartoteki. Omawiamy rolę programów pakujących i antywirusowych, uczniowie sprawdzają programem antywirusowym dyskietki używane na zajęciach.

5.
NORTON COMMANDER (8h).

5.1.
Nakładka na SO - Norton Commander (1h).

Podstawowe pojęcia: porównanie SO oraz NC.

5.2.
Menu NC (5h).

Podstawowe pojęcia: menu górne, menu dolne.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie poznają zasadę korzystania z nakładki na SO Nortona Commandera. Przedstawiamy im zasadę wykorzystania menu górnego i dolnego, ćwiczymy z uczniami działanie poszczególnych opcji.

5.3.
Archiwizacja plików (2h).

Podstawowe pojęcia: korzyści wynikające z kompresji plików, archiwum wybranego katalogu, rozpakowywanie.

6.
SYSTEM OPERACYJNY WINDOWS (6h).

6.1.
System operacyjny Windows wersja 3.11 (3h).

Podstawowe pojęcia: zasada pracy w systemie Windows 3.11, praca z oknami, włączanie i wyłączanie programów, Menadżer Plików, dostosowanie systemu do własnych potrzeb,

6.2. System operacyjny Windows 95 (3h).

Podstawowe pojęcia: podobieństwa i różnice pomiędzy systemami Windows 3.11 i Windows 95, zasada pracy w systemie Windows 95, praca z oknami, włączanie i wyłączanie programów, Eksplorator Windows, dostosowanie systemu do własnych potrzeb.

7.
PREZENTACJA POJĘĆ INFORMATYKI ZA POMOCĄ WYBRANEGO SYSTEMU UŻYTKOWEGO - EDYTOR TEKSTU WORD (12h).

7.1.
Podstawowe operacje edytorskie na tekście (2h).

Podstawowe pojęcia: program komputerowy, edytor tekstu, edycja tekstu, słowa, plik tekstowy, operacje na blokach tekstu.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Na pierwszych zajęcia wykorzystujemy do pracy z uczniem przygotowany przez nas plik z tekstem.

7.2.
Utworzenie prostego dokumentu według zadanego szablonu (2h).

Podstawowe pojęcia: treść a forma, operacje na tekście i jego fragmentach, wiersze, akapity, justowanie, formatowanie.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczeń tworzy dokument korzystając z szablonów programu i omawia jego własności.  

7.3.
Pierwsze informacje o organizacji plików (2h).

Podstawowe pojęcia: plik, nazwa pliku, kartoteka, katalog, dysk, dyskietka.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Na dotychczasowych zajęciach uczniowie utworzyli już wiele plików, nie decydowali jednak dotychczas, gdzie będą one przechowywane. W tym ćwiczeniu muszą uporządkować swoje zasoby i kartoteki.

7.4.
Przygotowanie tekstu ozdobnego z elementami grafiki; drukowanie dokumentu (2h).

Podstawowe pojęcia: styl, wielkość oraz krój czcionki, wyszukiwanie i zastępowanie, włączanie grafiki do tekstu.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie przygotowują prace, które odpowiednio zostaną przez nich sformatowane, do pracy zostanie dołączona ilustracja wybrana z katalogu Clipart. Przykładem takiej pracy może być zaproszenie na wieczorek klasowy.

7.5.
Projektowanie własnych dokumentów z wykorzystaniem edytora tekstu (7h).

Podstawowe pojęcia: treść a forma.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Ten temat jest podsumowaniem zdobytych przez uczniów wiadomości. Nauczyciel powinien wcześniej zaproponować do wyboru kilka tematów do samodzielnego opracowania.

8.
PREZENTACJA POJĘĆ INFORMATYCZNYCH ZA POMOCĄ EDYTORA GRAFIKI (4h).

8.1.
Sporządzenie dowolnego rysunku, łączenie tekstu z grafiką (2h)

Podstawowe pojęcia: program komputerowy, standardy komunikacji użytkownika z programem: oferty, okna, ikony, klawisze funkcyjne. 

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Edytor grafiki jest kolejnym programem, z którym pracują uczniowie, i można uogólnić pewne spostrzeżenia na temat komunikacji użytkownika z programem. Dodatkowo wykorzystujemy program do pokazania zasad łączenia grafiki z tekstem oraz wskazania różnic w sposobie pamiętania tekstów i obrazów (ogólnie, bez szczegółów).

8.2.
Przygotowanie tekstu z ilustracjami - praca własna (2h).

Podstawowe pojęcia: edytor tekstu, edytor grafiki, łączenie grafiki z tekstem, łączenie dokumentów, drukowanie, treść a forma.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczeń wykonuje własnoręcznie ilustrację w edytorze graficznym, następnie wykorzystuje ją w edytorze tekstu. Można tu zorganizować ćwiczenia na, których uczniowie wykonają kartki świąteczne.

9.
SYSTEM OPERACYJNY, PRACA W SIECI LOKALNEJ (2h).

Podstawowe pojęcia: powłoka systemowa, komunikacja między komputerami, użytkownik sieci, prawa dostępu, terminal sieci lokalnej.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Zapoznajemy uczniów z praca w sieci Novell na początku możemy zademonstrować te funkcje systemu sieciowego, które uczniowie znają i których potrzebują, oraz podać odpowiadające im zlecenia systemu operacyjnego. Wiedzę o budowie i zasadach działania sieci komputerowej uczniowie zdobędą w późniejszych latach nauki.

10.
PRZEGLĄD EDYTORÓW TEKSTU I EDYTORÓW GRAFIKI (6h).

Podstawowe pojęcia: program komputerowy, edytor tekstu, edytor grafiki, standardy komunikacji użytkownika z programem, reprezentacja tekstu i obrazu w komputerze, system użytkowy.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Powinniśmy zaprezentować tu różne edytory tekstu i edytory grafiki. Po zakończeniu prezentacji  analizujemy podobieństwa i różnice pomiędzy prezentowanymi programami. 

11.
ŁĄCZENIE DOKUMENTÓW, REPREZENTACJA I KONWERSJA TEKSTU (2h).

Podstawowe pojęcia: operacje na plikach z tekstami, reprezentacja tekstu w komputerze, kody znaków (ASCII), konwersja.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie wykonują próby łączenia dokumentów tekstowych napisanych w zadanym edytorze tekstu. Sprawdzają także możliwości pracy nad danym tekstem w różnych edytorach tekstu.

12.
ANALIZA DOKUMENTACJI WYBRANEGO PROGRAMU (2h).

Podstawowe pojęcia: dokumentacja użytkownika, dokumentacja techniczna.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie zapoznają się z dokumentacją użytkownika.

13.
PREZENTACJA POJĘĆ INFORMATYCZNYCH ZA POMOCĄ SYSTEMÓW UŻYTKOWYCH - ARKUSZ KALKULACYJNY EXCEL (10h).

13.1.
Wprowadzanie i modyfikowanie danych, tworzenie prostych formuł, projektowanie arkusza (2h).

Podstawowe pojęcia: algorytm, arkusz, komórka, adres komórki, napis, formuła.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Na początek uczniowie uczą się wpisywać tekst oraz liczby do komórek arkusza kalkulacyjnego wykonując proste tabele. Następnie uczą się formatować tabelki: zmieniać czcionkę, obramowanie, tło. Później wykonują trudniejsze zadania z zastosowaniem odpowiednich formuł.

13.2.
Proste obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym według zadanych wzorów; pojęcie algorytmu (2h).

Podstawowe pojęcia: algorytm, dane testowe, poprawność algorytmu.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Na tych lekcjach możemy rozwiązywać proste zadania matematyczne. Zwracając uwagę na sam zapis algorytmu w postaci formuły arkusza kalkulacyjnego.

13.3.
Operacje na blokach komórek (2h).

Podstawowe pojęcia: kopiowanie, wklejanie, automatyczne wypełnianie komórek.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczeń rozwiązuje zadania wykorzystują działania na blokach w arkuszu kalkulacyjnym. Ćwiczy kopiowanie, wklejanie i przenoszenie pewnych bloków komórek. Przygotowujemy także takie zadania w których uczeń będzie mógł wykorzystać automatyczne wypełnianie komórek.

13.4.
Graficzna prezentacja danych i wyników (2h).

Podstawowe pojęcia: graficzna prezentacja danych i wyników, wykres.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Zadania dotyczyć tu będą graficznego opracowania wyników danych umieszczonych w arkuszu kalkulacyjnym.

13.5.
Zadanie własne (2h).

Podstawowe pojęcia: specyfikacja problemu.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Nauczyciel przedstawia uczniowi pewien problem (zadanie). Uczeń dobiera do rozwiązania danego problemu odpowiedni program. Konstruuje tabelę oraz wykres. Opis problemu może przygotować w edytorze tekstu.

Przykładem może tu być opracowanie i analiza pewnych danych statystycznych przygotowanych przez nauczyciela.

14.
DYSKUSJA O PRAWACH AUTORSKICH I SPOŁECZNYCH SKUTKACH KOMPUTERYZACJI (2h).

Podstawowe pojęcia: licencja, prawo autorskie, piractwo komputerowe.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie sami przygotowują materiały na tę lekcję na podstawie źródeł podanych przez nauczyciela.

15.
CZAS DO DYSPOZYCJI NAUCZYCIELA (4h).

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Nauczyciel uzupełnia materiał zgodnie z zainteresowaniami predyspozycjami uczniów.

KLASA II

16.
SAMODZIELNA PRACA Z WYKORZYSTANIEM EDYTORA TEKSTU, EDYTORA GRAFIKI, ARKUSZA KALKULACYJNEGO (16h).

Podstawowe pojęcia: analiza zadania, specyfikacja problemu, edytor tekstu, edytor grafiki, treść a forma, arkusz kalkulacyjny. Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. 

Na kolejnych zajęciach krótko uczniowie przypominają sobie pracę w poszczególnych programach, następnie otrzymują od nauczyciela zadania do wykonania w grupach na kolejnych jednostkach lekcyjnych.

17.
BAZA DANYCH PAKIETU ACCESS (20h).

17.1.
Przykłady baz danych (2h).

Podstawowe pojęcia: ogólne pojęcie bazy danych, sposoby wyszukiwania informacji.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Omówienie przykładowych baz danych z którymi uczeń spotyka się w życiu codziennym, analiza ich zawartości informacyjnej baz.

17.2.
Projektowanie struktury bazy danych (2h).

Podstawowe pojęcia: rekord, pole, plik bazy danych.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie zapoznają się z pracą w programie korzystając z gotowej bazy danych przygotowanej przez nauczyciela. 

17.3.
Operacje na bazie danych (2h).

Podstawowe pojęcia: aktualizacja bazy, prawa dostępu, jednoznaczność informacji.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie aktualizują, usuwają i dodają rekordy do baz zdefiniowanych na poprzednich lekcjach. Powinno to spowodować dyskusję o jednoznaczności informacji oraz prawach dostępu do informacji. Prowadzi to także do określenia różnych rodzajów użytkowników baz danych. Na tej lekcji należy zademonstrować uczniom gotową aplikację baz danych, typowe rozwiązanie przyjęte w tej dziedzinie.

17.4.
Wyszukiwanie informacji w bazie danych (10h).

Podstawowe pojęcia: pole, zapytania, klucz, warunek logiczny.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie wyszukują zadane przez nauczyciela informacje w utworzonej przez siebie bazie danych.

17.5. Formularze, kwerendy, raporty (10h).

Podstawowe pojęcia: kwerendy, formularze, raporty, makra.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. 

Przypomnienie już znanych oraz omówienie nowych pojęć: tabele, kwerendy, formularze, raporty, makra, moduły, otwieranie gotowych tabel, przechodzenie w tryb edycji – poruszanie się pomiędzy widokami arkusza danych, przechodzenie w tryb projektowania - widok projektu. Tworzenie nowej tabeli. Określenie pól (atrybutów) tabeli. Określenie właściwości zdefiniowanych pól. Wyznaczenie klucza podstawowego. Określenie indeksów. Zapisanie projektu. 

Indeksowanie oraz wyszukiwaniu i sortowaniu rekordów.

18.
PRACA WŁASNA UCZNIÓW (10h).

18.1.
Referat uczniów o rzeczywistych bazach danych (6h).

Podstawowe pojęcia: baza danych, relacyjna baza danych, poufność danych, sieci komputerowe, rozproszone bazy danych, systemy zarządzania i programowania baz danych, bazy w sieciach rozległych.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie przygotowują opracowania na podstawie materiałów poleconych przez nauczyciela oraz na podstawie informacji zdobytych samodzielnie, np. o rzeczywistych bazach danych, z jakimi spotkali się dotychczas na terenie szkoły lub poza nią.

18.2.
Przegląd książek i czasopism informatycznych (4h).

Podstawowe pojęcia: terminologia informatyczna, sprzęt, oprogramowanie.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Jednym z celów edukacji informatycznej jest przygotowanie uczniów do samodzielnego poszerzania swoich wiadomości i umiejętności. Lekcja ma charakter przeglądowy - w następnych semestrach uczniowie powinni już samodzielnie przygotowywać wybrane tematy na podstawie wskazanej literatury. Szczególną uwagę należy poświęcić opracowaniom dotyczącym rozwoju technologii komputerowej i informacyjnej, w tym multimediów, sieciom lokalnym i rozległym.

19.
ALGORYTMIKA (6h).

19.1.
Algorytm (2h).

Podstawowe pojęcia: algorytm, techniki algorytmiczne, zapis algorytmu.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Omówienie pojęcia algorytmu. Uczniowie podają przykłady algorytmów z przedmiotów szkolnych i z życia codziennego. Nauczyciel przedstawia uczniom sposoby zapisu algorytmów. Uczniowie z pomocą nauczyciela zapisują powyższe algorytmy w zadany sposób.

19.2.
Poprawność algorytmów (4h).

Podstawowe pojęcia: poprawność danych, zgodność wyników z celem zadania, warunki dodatkowe, testowanie, dane testowe. 

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Pojęcia te demonstrujemy na przykładzie algorytmów omówionych na poprzedniej lekcji.

20.
JĘZYKI PROGRAMOWANIA I ALGORYTMIKA (26h).

20.1.
Pierwsze kroki w języku Logo (4h).

Podstawowe pojęcia: instrukcja, nazwa instrukcji, parametr instrukcji, grafika żółwia, instrukcja powtarzania.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Pierwsze zadania dotyczą rysowania prostych figur geometrycznych z wykorzystaniem linii poleceń języka LOGO. Nauczyciel powinien podać i omówić najprostsze komendy języka LOGO, omówić z uczniami w razie potrzeby pojawiające się błędy.

20.2.
Procedura (6h).

Podstawowe pojęcia: definicja procedury, instrukcja procedury, parametry procedur.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie poznają najprostsze procedury. Za pomocą nich tworzą figury geometryczne, które tworzyli na lekcji poprzedniej. Nauczyciel omawia z uczniami podobieństwa i różnice pomiędzy pracą na ostatnich kilku zajęciach. Następnie uczniowie starają się zmienić dane procedury w taki sposób aby można było wykorzystać parametry.

20.3.
Realizacja podstawowych konstrukcji algorytmicznych w programach (2h).

Podstawowe pojęcia: sekwencja, pętla, wybór, wyrażenia arytmetyczne i logiczne.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie pracują nad poznanymi wcześniej procedurami, ale do pracy wykorzystują pętlę REPEAT. Należy zwrócić uczniom uwagę w tym momencie na udogodnienia zastosowania pętli w programach komputerowych.

20.4.
Strukturalizacja programu i metoda zstępująca (7h).

Podstawowe pojęcia: procedury, funkcje, metoda zstępująca. 

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Na początku demonstrujemy uczniom gotowe programy składające się z kilku procedur. Uczniowie mogą np. napisać przy pomocy nauczyciela program rysujący domek, wykorzystujący kilkakrotnie procedurę prostokąt tyle, że za każdy razem z innym parametrem. Całość powinna zostać wywołana jednym poleceniem. Na następnych zajęciach uczniowie samodzielnie powinni już tworzyć podobne programy.

20.5.
Rekurencja (7h).

Podstawowe pojęcia: rekurencja nieskończona, rekurencja a iteracja, rekurencja końcowa.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Na początek uczniowie mogą tworzyć ciekawe spirale korzystając z rekurencji nieskończonej. Później powinni się już zająć bardziej rozbudowanymi problemami (zastosować np. komendę IF).

21. PRACA W SIECI (12h).

21.1. Klasyfikacja sieci (2h).

Podstawowe pojęcia: sieć komputerowa, terminal, grupa robocza, podział sieci, homogeniczne, heterogeniczne, każdy z każdym, klient – serwer, topologie sieci, karta sieciowa, stacja robocza, repeater, bridge, hub, sieci połączeniowe, sieci pakietowe, router, LAN, WAN, MAN.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Ponieważ uczniowie nie dysponują odpowiednim podręcznikiem, w którym znaleźliby niezbędne informacje, nauczyciel powinien przygotować odpowiedni materiał na lekcję i przedstawić go w postaci foliogramów. Powinniśmy uświadomić uczniom co to są sieci komputerowe i jakie jest ich zadanie. Omawiamy podstawowe rodzaje sieci ich budowę i zastosowanie. Uczniowie powinni wiedzieć po przeprowadzonej lekcji co należy rozumieć pod pojęciem zasobów sieciowych, jaką rolę spełnia karta sieciowa, jakie rodzaje łączy wykorzystuje się w sieciach komputerowych.

21.2. Rodzaje okablowania (2h).

Podstawowe pojęcia: protokoły sieciowe, warstwy, media transmisyjne, skrętka, kabel koncentryczny, światłowód, sieci bezprzewodowe, łączność radiowa, komunikacja satelitarna, szybkość transmisji.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Ponieważ uczniowie nie dysponują odpowiednim podręcznikiem, w którym znaleźliby niezbędne informacje, nauczyciel powinien przygotować odpowiedni materiał na lekcję i przedstawić go w postaci foliogramów. Na przykładzie sieci Ethernet, w którą wyposażona jest pracownia omawiamy zasadę działania sieci, oraz warstwowy model OSI.

21.3. Ethernet (4h).

Podstawowe pojęcia: kolizja, detekcja kolizji, 10base2, 10baseT, domena kolizyjna, wzmacniacz, hub, mostek, przełącznik, administrator, konto użytkownika, środowisko sieciowe, oprogramowanie sieciowe.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Uczniowie dokładnie powinni zapoznać się z siecią w pracowni komputerowej i zrozumieć mechanizmy jej działania. Uczniowie samodzielnie powinni po tej jednostce lekcyjnej odpowiedzieć sobie jaka jest rola lokalnej sieci komputerowej, dla jakiego oprogramowania  taka sieć jest niezbędna.

21.4.
Sieci rozległe (2h).

Podstawowe pojęcia: połączenie punkt – punkt, modem, modulacja, sygnał, sygnał cyfrowy, łącza stałe, PPP, ISDN, SDI, protokół TCP/IP, adres IP.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Uczniowie zapoznają się z zasadą działania sieci Internet, dowiadują się jaka jest jego struktura. Przedstawiamy im zasadę działania obowiązującego w Internecie protokołu TCP, omawiamy także protokół IP. Uczeń powinien umieć odpowiedzieć nam na pytanie jaką rolę spełniają te protokoły.

21.4. Historia i charakterystyka sieci Internet (2h).

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Chętny uczeń przygotowuje referat.

22.
ALGORYTMY (16h).

22.1.
Przykłady algorytmów z różnych przedmiotów szkolnych (2h).

Podstawowe pojęcia: specyfikacja zadania, dane, cel, wyniki, algorytm.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie przypominają o jakich algorytmach z życia codziennego mówili na wcześniejszych lekcjach.

22.2.
Zapisywanie algorytmów (6h).

Podstawowe pojęcia: algorytm, zapis algorytmu.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Na tych lekcjach nauczyciel przypomina jakie są sposoby zapisu algorytmów. Przedstawia podstawowe elementy schematu. Razem z uczniami nauczyciel przedstawia poznane algorytmy w postaci schematów.

22.3.
Własności algorytmów (4h).

Podstawowe pojęcia: poprawność, skończoność, optymalność.

22.4.
Wybrane algorytmy klasyczne (4h).

Podstawowe pojęcia: algorytm Euklidesa, znajdowanie miejsca zerowego równana liniowego, obliczanie pierwiastków równania kwadratowego. Wyznaczanie pierwiastków układu dwóch równań liniowych metodą wyznaczników, dokładność obliczeń oraz błędy zaokrągleń.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie wykonują poszczególne algorytmy w arkuszu kalkulacyjnym Excel. Razem z nauczycielem omawiają ich działanie oraz wyniki, które otrzymują w wyniku działania poszczególnych algorytmów.

23.
JĘZYKI PROGRAMOWANIA - JĘZYK PASCAL (14h).

23.1.
System Turbo Pascal; procedura, proste typy danych i zmienne (2h).

Podstawowe pojęcia: edytor, kompilator, struktura programu.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Nauczyciel omawia zasadę pracy w programie Turbo Pascal (TP). Korzystając z edytora systemu TP, uczniowie przepisują z tablicy prosty program  przygotowany przez nauczyciela, którego zadaniem jest wyświetlenie prostego tekstu na ekranie monitora. W trakcie pracy poznają zasady pracy z kompilatorem programu, możliwością zapisania własnej pracy na dysku. Uczą się zamykać i otwierać programy.

23.2.
Realizacja podstawowych konstrukcji algorytmicznych (2h).

Podstawowe pojęcia: procedura, moduł, wyrażenia arytmetyczne i logiczne.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie poznają podstawowe procedury TP oraz moduły jakie mogą wykorzystać w programie. Uczą się zapisywać wyrażenia arytmetyczne za pomocą TP.

23.3.
Iteracja (3h).

Podstawowe pojęcia: pętle, typy danych, zmienne.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Nauczyciel przedstawia uczniom możliwości jakie daje TP jeżeli chodzi o typ zastosowanych zmiennych. Jakie ograniczenia zastosowano w poszczególnych typach. Omawia podstawowe pętle (najlepiej na tym samym przykładzie, aby uczniowie zauważyli różnice w konstrukcji poszczególnych pętli).

23.4.
Strukturalizacja programu (3h).

Podstawowe pojęcia: procedury i funkcje, ich parametry.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Zagadnienie strukturalizacji programu pokazujemy, rozwiązując nieco trudniejsze zadanie, wymagające wyodrębnienia podzadań i wielkości używanych w programie. Należy także omówić możliwości przekazywania parametru przez zmienną i przez wartość.

23.5.
Reprezentowanie informacji w programie - struktury danych (2h).

Podstawowe pojęcia: typ danych, zmienne, tablice, pliki.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Nauczyciel przygotowuje zadania w których uczniowie wykorzystają większą ilość danych np. przygotują bazę danych o swoich znajomych (opracują program, który umożliwi dopisywanie osób do tej bazy, aktualizację danych, usuwanie osób z bazy itp.).

23.6.
Testowanie programów (2h).

Podstawowe pojęcia: poprawność programu, skończoność algorytmu.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Należy przygotować zadanie w którym uczniowie jednocześnie uruchamiają dany program obliczeniowy będą jednocześnie sprawdzać szybkość jego działania.

24.
PRZYKŁADY WYSPECJALIZOWANYCH PROGRAMÓW UŻYTKOWYCH – 
EDYTOR SKŁADU DRUKARSKIEGO (8h).

Podstawowe pojęcia: edytor tekstu, edytor składu drukarskiego.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Na zajęciach na ten temat warto poprzedzić prelekcją lub wycieczką do odpowiedniego ośrodka (Redakcja „Wiadomości Oławskich”). 

25. GRAFIKA KOMPUTEROWA (16h).

25.1 Zapoznanie z pracą w programie Adobe Photoshop (2h).

Podstawowe pojęcia: narzędzia programu i ich charakterystyka, klawisze funkcyjne, skróty.

25.2.
Nakładanie filtrów (2h).

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Powinniśmy przedstawić uczniom najciekawsze możliwości tego programu graficznego. Uświadomić im jakie możliwości daje nam stosowanie różnego rodzaju filtrów, jakie są możliwości przekształcenia danego obrazu. Można na przykład zastosować efekt mozaikowy lub impresjonistyczny, wzmocnić lub zredukować szum (piksele o losowych wartościach kolorów), wprowadzić efekty świetlne, zniekształcić obrazki i stworzyć wiele innych, atrakcyjnych wizualnie efektów. Uczniowie na początek powinni pracować na plikach przygotowanych przez nas. W późniejszym etapie będą mogli skanować własne zdjęcia.

25.3. Tworzenie warstw(2h).

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Należy uzmysłowić uczniom, że warstwy mogą być traktowane jako kolejne arkusze umieszczane na sobie. Jeśli na jednej z warstw nie ma obrazka, to widać przez nią zawartość warstwy umieszczonej poniżej. Pod wszystkimi warstwami znajduje się tło. Na podanej ilustracji, każde ze zwierząt i map znajdują się na oddzielnej warstwie, a tłem jest ciemna tekstura. Wszystkie warstwy pliku posiadają taką samą rozdzielczość, tę samą ilość kanałów i są w tym samym trybie (RGB, CMYK lub skala szarości). Adobe Photoshop umożliwia utworzenie obrazka składającego się ze stu lub mniej warstw, z której każda ma własny tryb mieszania i krycie. Zasoby pamięci używanego systemu mogą ograniczyć ilość warstw obrazka. 

Uwaga: Obrazki utworzone przy pomocy opcji Przeźroczysta umieszczonej w oknie dialogowym Nowa są tworzone bez tła. Obrazki bez tła, tak samo jak obrazki z warstwami, mogą być zachowywane tylko w formacie Photoshopa.

25.4. Zapisywanie plików graficznych (1h).

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Uczeń powinien zdawać sobie sprawę z tego, że Adobe Photoshop posiada kilka metod zapisywania plików:

• Polecenie Zapisz zapisuje plik w formacie bieżącym.

• Polecenie Zapisz jako zapisuje dodatkową wersję pliku w innym formacie.

• Polecenie Zapisz kopię zapisuje kopię pliku, pozostawiając nietknięty plik oryginalny. Kopia pliku może być dodatkowo spłaszczona lub pozbawiona danych, które nie są częścią obrazka lub kanałów alfa.

Uczeń powinien sam potrafić zdecydować w jakim formacie musi zapisać dany plik w zależności od tego jakie będzie miał on zastosowanie, w jakim programie zostanie użyty.

25.5. Praca ze skanerem (4h).

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Uczniowie samodzielnie zeskanują swoje zdjęcia i przygotują kolaż przedstawiający ich marzenia. Powinniśmy od nich wymagać aby wykorzystali poznane wcześniej możliwości programu. Powinni posłużyć się filtrem oraz warstwami.

25.6. Praca własna ucznia (5h).

26. CHARAKTERYSTYKA URZĄDZEŃ WEWNĘTRZNYCH KOMPUTERA (6h).

Podstawowe pojęcia: płyta główna, magistrala, gniazda rozszerzające, procesor, AGP, PCA, ISP, pamięci RAM i ROM, karty rozszerzeń, karta graficzna, sieciowa, dźwiękowa, napędy dysków, dysk twardy, dyskietka 3,5 cala, CD-ROM, DVD, kontrolery dysków.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Ponieważ uczniowie nie dysponują odpowiednim podręcznikiem, w którym znaleźliby niezbędne informacje, nauczyciel powinien przygotować odpowiedni materiał na lekcję i przedstawić go w postaci np. foliogramów.

Poza tym nauczyciel powinien na tych jednostkach lekcyjnych posłużyć się modelami odpowiednich części komputerowych. Uczeń powinien nauczyć się je rozpoznawać oraz krótko je charakteryzować. Wiedzieć jaką rolę spełniają poszczególne urządzenia.

27. CZAS DO DYSPOZYCJI NAUCZYCIELA (2h).

KLASA III

28.
POWER POINT (8h)

Podstawowe pojęcia: slajd, prezentacja.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Nauczyciel podejmuje odpowiednie działania aby uczniowie nie sprawiało problemu tworzenie i zapisywanie prezentacji, praca nad wyglądem prezentacji, praca w różnych widokach, ze slajdami, dodawanie i formatowanie tekstu, drukowanie prezentacji, dodawanie obiektów, praca z tabelami i wykresami, projektowanie i uruchamianie elektronicznych pokazów slajdów i sterowanie nimi, używanie funkcji ułatwień. Uczniowie powinni wykonać kilka slajdów w których wykorzystają najciekawsze możliwości tego programu. Mogą być to np. slajdy dotyczące miejscowości, w której mieszka, jej historii, ciekawych miejsc, jego marzeń itp.

29.
PRACA W SIECI ROZLEGŁEJ (5h).

29.l.
Uruchamianie i praca w programie Internet Explorer (1h).

Podstawowe pojęcia: modem, dostawca usług internetowych, protokół PPP, SLIP, połączenie komutowane, ISDN, połączenie stałe, za pomocą sieci telewizji kablowej, satelity, telefonu komórkowego, Dial – Up, tryb on – line.

29.2.
Wyszukiwanie stron i informacji w sieci Web (2h).

Podstawowe pojęcia: baza danych, informacja, klucz, WWW, FTP.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Uczniowie poszukują w sieci Internet konkretnych informacji, np. potrzebnych do przygotowania referatu na zadany temat z geografii.

29.3. Tworzenie listy ulubionych witryn (2h).

30. KORZYSTANIE Z PLIKÓW SIECI WEB (5h).

30.1. Drukowanie stron internetowych (2h).

30.2. Zapisywanie stron internetowych (3h).

31. KOMUNIKACJA W SIECI INTERNET (10h).

31.1. Podstawy obsługi programu Outlook Express (1h).

Podstawowe pojęcia: konto, e-mail, grupa dyskusyjna, poczta wysłana, poczta otrzymana, książka adresowa, papeteria, bezpieczeństwo danych.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Omawiamy odpowiednie narzędzia programu Microsoft Outlook Express do komunikacji w trybie online znajdujące się na pulpicie - co uczeń może za ich pomocą wykonać (przesyłać pocztę e-mail z przyjaciółmi albo dołączyć do grup dyskusyjnych, aby dzielić się pomysłami i informacjami).

Przedstawiamy także możliwość zarządzania wieloma kontami pocztowymi i kontami grup dyskusyjnych. Dzięki temu uczeń będzie wiedział na jakiej zasadzie może sprawdzać kilka kont internetowych jednocześnie.

Omówić należy także możliwość szybkiego i łatwego przeglądanie wiadomości.

Używając listy wiadomości i okienka podglądu uczeń może jednocześnie oglądać listę wiadomości i odczytywać poszczególne wiadomości. Lista folderów obejmuje foldery pocztowe, serwery grup dyskusyjnych i grupy dyskusyjne. Może także łatwo przełączać się między nimi oraz dodawać foldery, aby ułatwić sobie porządkowanie i sortowanie wiadomości, a następnie określić zasady skrzynki pocztowej, dzięki którym przychodząca poczta, spełniająca określone kryteria, jest automatycznie kierowana do podanego folderu. 

Przechowywanie poczty na serwerze, aby umożliwić odczytywanie jej z kilku komputerów.

31.2. Zakładanie konta pocztowego(2h).

Podstawowe pojęcia: darmowy serwer, darmowe konto, formularz.

31.3. Konfiguracja programu (2h).

Podstawowe pojęcia: książka adresowa, osobisty podpis, papeteria, identyfikator cyfrowy.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Przedstawiamy możliwość używania książki adresowej do przechowywania i pobierania adresów e-mail.

Uzmysłowić należy uczniowi, że nazwy i adresy można zapisać w książce adresowej importując je z innych programów, wpisując je, dodając je z otrzymanych wiadomości e-mail lub wyszukując popularne internetowe usługi katalogowe (białe strony). Przy uzyskiwaniu dostępu do internetowych usług katalogowych książka adresowa obsługuje protokół LDAP (Lightweight Directory Service Access Protocol). 

Uczymy ucznia dodawać do wiadomości osobisty podpis lub papeterię.

Musimy powiedzieć także o bezpiecznym wysyłaniu i odbieraniu wiadomości. Używając identyfikatora cyfrowego uczeń może cyfrowo podpisywać i szyfrować wiadomości. Cyfrowe podpisanie wiadomości upewnia adresatów, że wiadomość pochodzi rzeczywiście od danego nadawcy, a szyfrowanie powoduje, że tylko określeni adresaci mogą odczytać wiadomość.

31.4. Tworzenie, wysyłanie i odbieranie wiadomości (5h).

Podstawowe pojęcia: adresy elektroniczne, usługi w sieci Internet (np. poczta elektroniczna, listy dyskusyjne, ftp), rozsyłanie i wyszukiwanie informacji, adresy elektroniczne, tablice ogłoszeń (grupy dyskusyjne), poczta elektroniczna, „pogawędki na żywo”, przeglądanie, rozsyłanie i wyszukiwanie informacji (ftp, WWW).

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Zapoznajemy uczniów z zasadami pracy w sieci rozległej. Uczniowie ćwiczą wysyłanie informacji pocztą elektroniczną, zapisywanie się na listy dyskusyjne, korzystanie z podstawowych usług wyszukiwania i wymiany informacji w sieci Internet. Uczniowie ćwiczą wykorzystywanie podstawowych usług związanych z wyszukiwaniem, przeglądaniem i rozsyłaniem informacji.

32.
PRACA WŁASNA UCZNIÓW - REFERATY (8h).

32.1.
Korzyści i zagrożenia wynikające z pracy w sieci rozległej (2h)

Podstawowe pojęcia: dostęp do informacji, odpowiedzialność za informację, jakość informacji, selekcja informacji, bezpieczeństwo danych.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Zajęcia te powinny być poprzedzone zebraniem informacji z czasopism informatycznych, w których bardzo często możemy znaleźć informacje o ciekawych stronach. Uczniowie samodzielnie powinni wyszukać informacje na interesujące ich tematy (np. ulubiony zespół muzyczny, wykonawca, miejsce gdzie chcieliby pojechać na wycieczkę itp.) i przygotować na ten temat referat lub gazetkę ścienną albo prezentację w Power Ponit. Posłużyć powinni się plikami które wcześniej ściągnęli z Internetu.

32.2.
Przegląd i uporządkowanie zgromadzonych informacji (6h).

Podstawowe pojęcia: porządkowanie i magazynowanie danych.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Praca uczniów w sieci Internet spowodowała zapewne nagromadzenie różnorodnych informacji przechowywanych w różnej postaci. Należy informacje te przeanalizować, uporządkować i ewentualnie niektóre fragmenty dołączyć do lokalnych zasobów.

33.
TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH (10h).

33.1. Planowanie i tworzenie witryny WWW (3h).

Podstawowe pojęcia: struktura witryny, układ witryny, hiperłącza

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela.

Uczeń na początek powinien przedstawić strukturę swojej witryny, podjąć decyzję jakiego rodzaju będzie to witryna, określić cel w jakim ją tworzy. Po tym cyklu lekcji uczeń powinien umieć wstawiać pliki graficzne do swojej witryny, zapisywać witrynę na dysku, dodawać istniejące strony do własnej witryny i zarządzać hiperłączami. Uczeń powinien także umiejętnie posługiwać się ramkami.

33.2. Wzbogacanie stron WWW (2h).

Podstawowe pojęcia: separator, lista, tabela, obszar aktywny,

33.3. Generowanie witryn i stron WWW za pomocą narzędzi automatycznych (3h).

Podstawowe pojęcia: formularz, przyciski, pola rozwijane i pola wyboru, okna tekstowe, kreatory stron.

33.4. Publikowanie i zarządzanie witryną WWW (2h).

Podstawowe pojęcia: testowanie witryny, publikowanie witryny, program ftp.

34.
PRZETWARZANIE PLIKÓW (12h).

34.1.
Sposoby przekazywania danych i wyników - pliki tekstowe (2h).

Podstawowe pojęcia: algorytm, dane, wyniki, plik tekstowy.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Stawiamy konkretne zadanie, w którym wystąpi potrzeba wykorzystania danych z pliku tekstowego (np. danymi stają się wyniki innego programu).

34.2.
Baza danych - język Pascal (8h).

Podstawowe pojęcia: struktury i typy danych: rekordy, pliki tekstowe i jednorodne.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Przypominamy pojęcie bazy danych. Następnie omawiamy definicję prostej konkretnej bazy danych. To prowadzi do zdefiniowania rekordu i pliku jednorodnego w języku Pascal. Uczniowie piszą program aktualizacji (czytania i edycji) danych. Nauczyciel może dostarczyć uczniom część procedur narzędziowych. Kolejnym krokiem jest uzyskanie wybranej informacji występującej jawnie (wyszukiwanie) oraz informacji przetworzonej.

34.3.
Algorytmy porządkowania i wyszukiwania danych (2h).

Podstawowe pojęcia: porządkowanie elementów, przeszukiwanie liniowe i binarne.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Można posłużyć się gotowymi programami demonstrującymi klasyczne metody porządkowania i przeszukiwania, np. z pakietu EI. Omawiamy ich działanie, występujące w nich techniki algorytmiczne oraz efektywność.

35.
ANALIZA I WYKORZYSTANIE DOKUMENTACJI TECHNICZNEJ WYBRANEGO PROGRAMU (2h).

35.1.
Analiza dokumentacji (1h).

Podstawowe pojęcia: notacja, terminologia informatyczna, dokumentacja techniczna.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Dostarczamy uczniom dokumentację prostego programu i analizujemy wspólnie poszczególne jej fragmenty, zwracając uwagę na zawarte w niej wymagania dotyczące sprzętu i środowiska.

35.2.
Instalacja programu (1h).

Podstawowe pojęcia: środowisko, ścieżki dostępów, dysk, kartoteka.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Nauczyciel może dostarczyć uczniom dyskietki z programem i dokumentacją opisującą warunki i sposób jego zainstalowania. Uczniowie samodzielnie instalują ten program i zapoznają się ze sposobami korzystania z niego.

36.
ALGORYTMIKA (20h).

36.1.
Grafika komputerowa (14h).

Podstawowe pojęcia: reprezentacja obrazów w komputerze, łączenie tekstu i grafiki, algorytm.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. 

Pisanie programów w grafice języka Logo (fraktale), w grafice języka Pascal (animacja).

36.2.
Symulacja rzeczywistych zjawisk, np. fizycznych (6h).

Podstawowe pojęcia: symulacja, opracowanie danych doświadczalnych, interpolacja.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Użycie grafiki z języka Pascal lub Logo i arkusza kalkulacyjnego do symulacji wybranych zjawisk fizycznych. Opracowanie danych doświadczalnych.

37.
CZAS DO DYSPOZYCJI NAUCZYCIELA (6h).

KLASA IV

38.
KORZYSTANIE Z MULTIMEDIÓW (10h).

Podstawowe pojęcia: multimedia, hiperteksty.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Poza zademonstrowaniem uczniom odpowiedniego oprogramowania dostępnego na polskim rynku zagadnienia na ten temat powinny pojawić się podczas lekcji informatyki i pracy w sieci rozległej.

39.
KIERUNKI ROZWOJU OPROGRAMOWANIA (4h).

Podstawowe pojęcia: graficzne środowisko komputera, hipertekst, multimedia, standardy prezentacji informacji.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Zagadnienie opracowane przez uczniów samodzielnie na podstawie przeglądu bieżącej prasy informatycznej.

40.
TENDENCJE W ROZWOJU ŚRODKÓW TECHNICZNYCH W INFORMA-TYCE (8h).

Podstawowe pojęcia: komunikacja między komputerami, sieci komputerowe, przetwarzanie rozproszone.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Samodzielnie opracowane przez uczniów zagadnienie na podstawie przeglądu bieżącej prasy informatycznej.

41.
PRZEGLĄD POZNANYCH ZAGADNIEŃ (12h).

41.1.
Dobieranie narzędzia do zadania i techniki algorytmiczne (8h).

Podstawowe pojęcia: języki programowania, systemy użytkowe, programy specjalistyczne.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Zajęcia powinny mieć charakter dyskusji. Po postawieniu konkretnego zadania uczniowie proponują sposób rozwiązania zadania i wyodrębniają z rozwiązania zastosowane techniki algorytmiczne. Następnie proponują narzędzia informatyczne, jakie według nich najlepiej posłużą do realizacji rozwiązania. W końcu rozwiązują postawione zadanie.

41.2.
Przegląd omówionych algorytmów (4h).

Podstawowe pojęcia: algorytmy.

Działania podejmowane przez uczniów i nauczyciela. Celem zajęć jest zebranie algorytmów, które wystąpiły wielokrotnie przy rozwiązywaniu różnych zadań, czyli opisują uniwersalną technikę rozwiązywania pewnej grupy zadań. Lekcja ta ma charakter repetytorium.

42.
CZAS DO DYSPOZYCJI NAUCZYCIELA (2h).

CELE DO OSIĄGNIĘCIA, TREŚCI KSZTAŁCENIA

ORAZ UMIEJETNOŚCI I WYMAGANIA.


„Elementy informatyki należy traktować jako przedmiot ogólnokształcący, wyrabiający ogólną kulturę informatyczną (w zakresie pojęć, metod i technik) oraz umiejętności algorytmicznego myślenia. W konsekwencji ma on stanowić przygotowanie do życia w skomputeryzowanym świecie i społeczeństwie wymagającym ciągłego samokształcenia się.


Dodatkowym celem zajęć z elementów informatyki jest przygotowanie uczniów i stworzenie niezbędnych warunków do korzystania z pojęć, metod i środków informatycznych w poznawaniu innych dziedzin: ścisłych, humanistycznych i technicznych.”


Cele nauczania informatyki w szkole można przedstawić w postaci następujących zagadnień:

1. Posługiwanie się systemem komputerowym.

2. Redagowanie dokumentów za pomocą edytora grafiki i edytora tekstu.

3. Rozwiązywanie zadań za pomocą arkusza kalkulacyjnego.

4. Gromadzenie i wyszukiwanie informacji - bazy danych.

5. Wykonywanie obliczeń matematycznych.

6. Poznawanie podstawowych pojęć przez programowanie.

7. Stosowanie podstawowych technik algorytmicznych.

8. Rozwiązywanie problemów za pomocą komputera.

9. Wykorzystywanie komputerów w innych przedmiotach, dziedzinach i zajęciach.

10. Zaznajomienie z rozwojem technologii komputerowej i informacyjnej.

11. Przestrzeganie ustalonych norm w posługiwaniu się środkami informatyki (np. Etycznych, prawnych, społecznych).

Pośrednimi celami, w stosunku do wymienionych, są zespołowe rozwiązywanie problemów, będące metodą posługiwania, i uświadomienie konieczności ciągłego samokształcenia się, co jest dostrzegane obecnie w każdej dziedzinie kształcenia.

1. Posługiwanie się systemem komputerowym.

Treści kształcenia:

· Komputer i urządzenia zewnętrzne: monitor, klawiatura, mysz, pamięci pomocnicze (np. Dyskietki), drukarka, urządzenia multimedialne (np. Skaner, karta dźwiękowa), komunikacja z otoczeniem zewnętrznym komputera, sieci komputerowe, program, standardy komunikacji użytkownika z komputerem;

· Plik, kartoteka, katalog, drzewo kartotek, pamięć operacyjna, dysk, dyskietka; powłoka systemowa, programy pakujące i antywirusowe;

· Architektura logiczna, procesor, przepływ informacji w komputerze, komunikacja komputera z otoczeniem zewnętrznym, operacje w komputerze w czasie wykonywania programu;

· Język zleceń i makrozlecenia systemu operacyjnego, własne środowisko użytkownika.

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał:

· Korzystać z komputera i jego podstawowych urządzeń;

· Posługiwać się podstawowymi zleceniami systemu operacyjnego; wykonywać podstawowe operacje na plikach;

· Korzystać z programów wspomagających użytkownika i z programów narzędziowych;

· Omówić architekturę komputera i przepływ informacji w komputera;

· Modyfikować środowisko użytkownika.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wyróżnić części składowe komputera (monitor, klawiatura, jednostka centralna, pamięci pomocnicze) oraz określać ich przeznaczenie.

· Prawidłowo uruchamiać programy i kończyć pracę z programami komputerowymi - metodą wybraną przez ucznia, w tym również prawidłowo wyłączyć komputer.

· Korzystać z możliwości wskazywanych na ekranie (wybór z oferty, okna, ikony, przyciski):

· Wskazywać i przemieszczać ikony na pulpicie za pomocą myszy,

· Otwierać, zamykać i zwijać do ikony okna.

· W podstawowym zakresie korzystać z pomocy wbudowanej do programów komputerowych.

· Przeglądać zawartość pamięci zewnętrznej - dysku stałego, dyskietek, płyt CD-ROM.

Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wymienić podstawowe zasady korzystania z komputerów i z pracowni komputerowej, wymienić podstawowe narządzenia zewnętrzne komputera i ich funkcje;

· Uruchomić komputer, umieć interpretować informacje pojawiające się na ekranie, wybierać z oferty opcje i polecenia oraz kończyć kolejne etapy pracy z programem; sterować kursorem za pomocą myszy lub operacji klawiszowych;

· Przechowywać i porządkować własne zasoby, wymieniać się informacjami z innymi użytkownikami.

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Zakładać kartoteki, przenosić pliki między kartotekami;

· Używać powłok systemowych do zarządzania swoimi plikami, tworzyć archiwum z plików zawierających wykonane prace i odzyskiwać z archiwum pliki, używać programów antywirusowych;

· Modyfikować proste makrodefinicje;

· Wprowadzić proste modyfikacje w plikach konfiguracyjnych. 

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Zainstalować program według podanej instrukcji;

· Omówić przepływ informacji od momentu uruchomienia programu do zakończenia działania programu;

· Pisać własne makrodefinicje;

· Definiować własne środowisko użytkownika.

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wyróżnić części składowe komputera (monitor, klawiatura, jednostka centralna, pamięci pomocnicze) oraz określać ich przeznaczenie.

· Prawidłowo uruchamiać programy i kończyć pracę z programami komputerowymi metodą wybraną przez ucznia , w tym również prawidłowo wyłączyć komputer.

· Korzystać z możliwości wskazywanych na ekranie (wybór z oferty, okna, ikony, przyciski),

· Wskazywać i przemieszczać ikony na pulpicie za pomocą myszy,

· Otwierać, zamykać i zwijać do ikony okna.

· W podstawowym zakresie korzystać z pomocy wbudowanej do programów komputerowych.

· Przeglądać zawartość pamięci zewnętrznej - dysku stałego, dyskietek płyt  CD-ROM.

2. Redagowanie tekstów za pomocą edytora tekstu i edytora grafiki.

Treści kształcenia:

· Program komputerowy, standardy komunikacji użytkownika z programem: oferty, okna, ikony, klawisze funkcyjne, algorytm, plik, nazwa pliku, rozszerzenie nazwy pliku, pamięci zewnętrzne, urządzenia zewnętrzne;

· Słowa, plik tekstowy, kody znaków ASCII, konwencje narodowe;

· Operacje na tekście i na jego fragmentach;

· Wiersze, akapity, justowanie, formatowanie, dobór czcionek;

· Przygotowanie tekstu z ilustracjami.

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał:

· Zaprojektować i wykonać rysunek na zadany temat w edytorze grafiki;

· Wykonywać podstawowe operacje edytorskie na tekstach;

· Przygotować dokument według zadanego szablonu;

· Projektować i tworzyć własne dokumenty, korzystając z edytora tekstu i edytora grafiki.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:
· Uruchomić program edytor graficzny (otworzyć nowy dokument - rysunek).

· Narysować dowolny złożony rysunek korzystając z wybranych przez siebie narzędzi oferowanych przez program,

· Nazwać rysunek i zapamiętać go na dowolnym nośniku pamięci zewnętrznej, w dowolnym katalogu - wybranym przez ucznia.

· Prawidłowo zakończyć pracę z programem edytor graficzny.

· Otworzyć nowy dokument tekstowy.

· Napisać dowolny tekst stosując zasady redagowania tekstu;

· Łamanie wiersza, łączenie wierszy, wstawianie pustych wierszy,

· Formatowanie tekstu w rozszerzonym zakresie: justowania, centrowanie, do lewej, do prawej

· Wykonywać operacje na fragmentach tekstu - blokach: - zmiana kroju i wielkości czcionki

· Kopiowanie, wycinanie, wklejanie fragmentów tekstu w ramach tego samego dokumentu.

· Wstawiać obiekty do dokumentu tekstowego.  Wstawiać tabelki i wypełniać je tekstem.

Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Korzystać z możliwości edytora grafiki, zapamiętać efekt pracy w pliku, korzystać z istniejących plików, analizować postawione zadanie, dobrać narzędzia oferowane przez program do realizacji rozwiązania, drukować efekty pracy;

· Wstawiać i usuwać znaki, wstawiać i usuwać wiersze, pisać małe i wielkie litery oraz polskie znaki, zapamiętać efekt pracy; wydrukować dokument.

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Łączyć grafikę z tekstem w dokumencie;

· Pracować z kilkoma dokumentami jednocześnie;

· Powiązać cechy postaci dokumentu z operacjami edytora (marginesy, centrowanie, justowanie, akapity), operować blokami tekstu, ten sam tekst modyfikować wielokrotnie.

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Zaprojektować własny dokument, wykorzystać edytor grafiki i edytor tekstu do przy-gotowania dokumentu;

· Ustalić postać prezentowanej treści, dobrać techniki redagowania tekstu do wymogów dokumentu, stosować różne kroje pisma i wielkości czcionek;

· Dobrać formę dokumentu odpowiednią do jego treści;

· Zapisać słownie przebieg rozwiązania zadania, polegającego na przygotowaniu dokumentu.

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Samodzielni uruchomić program edytor graficzny (otworzyć nowy dokument - rysunek).  Narysować dowolny prosty rysunek korzystając z wybranych przez siebie narzędzi oferowanych przez program,

· Nazwać rysunek i zapamiętać go na dowolnym nośniku pamięci zewnętrznej, w dowolnym katalogu - wybranym przez ucznia.

· Prawidłowo zakończyć pracę z programem edytor graficzny.

· Otworzyć nowy dokument tekstowy.

· Napisać tekst stosując podstawowe zasady redagowania tekstu; 

· Łamanie wiersza, łączenie wierszy, wstawianie pustych wierszy,

· Formatowanie tekstu w podstawowym zakresie: justowanie, centrowanie, do lewej, do prawej

· Wykonywać podstawowe operacje na fragmentach tekstu - blokach: - zmiana kroju i wielkości czcionki, kopiowanie, wycinanie, wklejanie fragmentów tekstu w ramach tego samego dokumentu. Wstawiać obiekty do dokumentu tekstowego.

· Wstawiać tabelki i wypełniać je tekstem.

3. Rozwiązywanie zadań za pomocą arkusza kalkulacyjnego.

Treści kształcenia:

· Edytor systemowy, standardy komunikacji z użytkownikiem, środowisko użytkownika, pliki, problem, dane i wyniki, arkusz, komórka, adres komórki napis, formuła;

· Algorytm, dane testowe, poprawność algorytmu;

· Kopiowanie, wypełnianie, blok komórek, sekwencja, iteracja, techniki algorytmiczne;

· Graficzna prezentacja danych i wyników, symulacja, dane doświadczalne.

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał:

· Wprowadzać i modyfikować dane, tworzyć formuły, projektować arkusz; wykonywać obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym według zadanych wzorów, rozumieć pojęcie algorytmu;

· Stosować operacje sekwencji i iteracji w operacjach na blokach komórek graficznie zilustrować reprezentacje danych i wyników;

· Wydrukować fragment arkusza.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Otworzyć istniejący plik arkusza kalkulacyjnego: do stworzonej tabeli dopisać dodatkowe dane, utworzyć złożone formuły do wykonania obliczeń.

· Utworzyć nowy dokument arkusza kalkulacyjnego. Wykonać obliczenia w arkuszu:

· Utworzyć złożoną tabelę w arkuszu - wprowadzić dane: liczby, napisy,

· Utworzyć formułę zawierającą adresy komórek wprowadzonych danych.(adresy względne i bezwzględne).

· Korzystać z podstawowej własności arkusza (zmiana wartości liczbowych w komórkach arkusza powoduje automatyczne przeliczenie formuły, która zawiera adresy tych komórek).  Łączyć ze sobą bloki danych znajdujących się w różnych arkuszach

· Wykonać wykres (dla kilku serii danych), np. Słupkowy.

· Wstawić wykres w wybrane miejsce dokumentu tekstowego.

· Nazwać dokument i zapamiętać go na dowolnym nośniku pamięci zewnętrznej, w dowolnym katalogu - wybranym przez ucznia.

· Prawidłowo zakończyć pracę z programem arkusz kalkulacyjny.

Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wypełnić i poprawić zawartość komórki, zapisać i wpisać formułę, adresować komórki, zaprojektować i zdefiniować prosty arkusz, budować proste algorytmy;

· Wpisywać i kopiować formuły, powielać wartości w bloku komórek, wypełniać komórki według ustalonych reguł;

· Utworzyć ilustrację graficzną wyników.

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Zaprojektować i wykonać w arkuszu zadanie obliczeniowe, sporządzić proste sprawozdanie finansowe;

· Stosować adresy bezwzględne i względne oraz wbudowane funkcje; 

· Dobrać ilustrację graficzną do zadania.

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wykonać symulację, dla zjawiska fizycznego, posługując się arkuszem;

· Wprowadzić do arkusza fragmenty pochodzące z innych aplikacji;

· Przenosić fragmenty arkusza do innych aplikacji, np. Edytora tekstu;

· Pracować z kilkoma arkuszami.

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Otworzyć wskazany przez nauczyciela istniejący plik arkusza kalkulacyjnego w programie arkusz kalkulacyjny: do stworzonej tabeli dopisać dodatkowe dane, nanieść poprawki, utworzyć nowy dokument arkusza kalkulacyjnego. Wykonać podstawowe obliczenia w arkuszu:

· Utworzyć dowolną tabelę w arkuszu - wprowadzić dane: liczby, napisy.

· Korzystać z podstawowej własności arkusza (zmiana wartości liczbowych w komórkach). Wykonać wykres (dla dwóch serii danych), np. Słupkowy korzystając, np. Z kreatora wykresu.

· Nazwać dokument i zapamiętać go na dowolnym nośniku pamięci zewnętrznej, w dowolnym katalogu - wybranym przez ucznia.

· Prawidłowo zakończyć pracę z programem arkusz kalkulacyjny.

4. Gromadzenie i wyszukiwanie informacji - bazy danych. 

Treści kształcenia:

· Ogólne pojęcie bazy danych, sposoby wyszukiwania informacji;

· Plik bazy danych, rekord, pole;

· Zapytania, klucz, warunek logiczny;

· Aktualizacja bazy, prawa dostępu, jednoznaczność informacji.

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał:

· Wskazać przykłady baz danych;

· Wyszukać informacje w bazie danych;

· Projektować strukturę bazy danych;

· Wykonywać operacje na bazie danych.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Korzystać z istniejącej bazy danych.

· Utworzyć nową bazę danych w dowolnie wybranym programie typu BAZA DANYCH

· Wykonywać podstawowe operacje na bazie danych: korzystać z zapytań do bazy danych, aktualizować dane, wprowadzić nowe dane.

· Drukować rekordy wg klucza wyszukiwania 

Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Podać przykłady baz danych i ich użytkowników;

· Określić zawartość informacyjną wskazanej bazy danych;

· Formułować proste zapytania do bazy danych;

· Tworzyć i modyfikować proste bazy.

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Formułować zapytania do bazy danych;

· Porządkować dane w bazie z wykorzystaniem indeksowania. 

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Zaprojektować strukturę bazy danych;

· Założyć własną bazę danych;

· Przenosić dane (informacje) między różnymi aplikacjami.

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Uruchomić program typu baza danych

· Korzystać z istniejącej bazy danych w zakresie obsługi bazy danych.

· Utworzyć nową bazę danych w dowolnym programie typu baza danych

· Wykonywać podstawowe operacje na bazie danych: korzystać z zapytań do bazy danych, aktualizować dane, wprowadzić nowe dane.

5. Wykonywanie obliczeń matematycznych.

Treści kształcenia:

· Wykonywanie obliczeń za pomocą własnych i gotowych programów, up. Arkusza kalkulacyjnego i matematycznego;

· Dokładność obliczeń, błędy zaokrągleń, algorytm numeryczny;

· Podstawowe algorytmy numeryczne;

· Analiza wyników obliczeń numerycznych.

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał:

· Wykonać obliczenia z zakresu szkolnej matematyki i fizyki;

· Wyjaśnić pojawianie się niedokładności w obliczeniach komputerowych i wskazać źródło ich powstawania;

· Wykonać obliczenia za pomocą gotowych programów, np. Arkusza kalkulacyjnego lub matematycznego.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Umieć wybrać do obliczeń gotowe programy, np. Arkusz kalkulacyjny lub matematyczny;

· Wykonać obliczenia według podanych przez siebie ciekawych wzorów;

· Odnieść się krytycznie do uzyskanych wyników obliczeń.

Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wykorzystać do obliczeń gotowe programy, np. Arkusz kalkulacyjny lub matematyczny;

· Wykonać obliczenia według podanych wzorów;

· Odnieść się krytycznie do uzyskanych wyników obliczeń.

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Uzasadnić pojawianie się niedokładności w obliczeniach komputerowych i wskazać źródło ich powstawania;

· Objaśnić powstawanie nadmiaru stałopozycyjnego;

· Napisać algorytm numeryczny dla prostych obliczeń według poznanych wzorów.

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Opisać intuicyjnie klasyczne algorytmy numeryczne;

· Oszacować dokładność obliczeń numerycznych;

· Podać zmiennopozycyjną reprezentację liczby rzeczywistej.

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wykonać obliczenia z zakresu szkolnej matematyki i fizyki na podanych przez nauczyciela elementarnych wzorach;

· Zauważyć pojawiające się niedokładności w obliczeniach komputerowych;

· Wykonać obliczenia za pomocą gotowych programów, np. Arkusza kalkulacyjnego lub matematycznego.

6. Poznanie podstawowych pojęć przez programowanie.

Treści kształcenia:

· Strukturalizacja programu, przykładowe konstrukcje algorytmiczne w programach;

· Reprezentowanie danych w programach;

· Funkcje i procedury oraz ich parametry;

· Typ danych jako zbiór możliwych wartości i dozwolone na nich operacje, struktury danych

· Słowa, listy, tablice, pliki.

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał:

· Pisać, testować i uruchamiać proste programy w języku algorytmicznym;

· Programować strukturami, czyli definiować procedury i funkcje bez parametrów i z parametrami;

· Odpowiednio reprezentować w programie i ich struktury.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:

Wybrać odpowiednie narzędzia do rozwiązania problemu,

Rozwiązać problem przy pomocy komputera,

Wyniki przedstawić w odpowiedniej dla danego problemu formie.

· Pisać, testować i uruchamiać proste programy w języku algorytmicznym;

· Programować strukturami, czyli definiować procedury i funkcje bez parametrów i z parametrami;

· Odpowiednio reprezentować w programie i ich struktury.
Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Nazwać podstawowe konstrukcje algorytmiczne, np. W arkuszu kalkulacyjnym lub w języku programowania;

· Określić rolę podprogramu, czyli procedury, i jej parametrów;

· Wykorzystywać prototyp programu (procedury).

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wyodrębniać i stosować wybrane techniki algorytmiczne w poznanych algorytmach;

· Poprawnie, w zależności od rodzaju działań w algorytmie, dobierać i stosować podstawowe instrukcje programowania;

· Definiować procedury jako fragmenty algorytmów;

· Określać, które wielkości w algorytmie mają być niezmiennikami procedur;

· Opisać i zaprogramować proste postępowanie rekurencyjne, analizować działanie prostych procedur (funkcji) rekurencyjnych.

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Określać w algorytmach części, nadające się do zapisania w postaci funkcji;

· Definiować funkcje jako fragmenty algorytmów;

· Programować metodą zstępującą;

· Dobierać odpowiednie struktury danych do rodzaju wielkości występujących w programie i wykonywanych na nich operacji.

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Testować i uruchamiać elementarne programy w języku algorytmicznym;

Rozwiązać typowy problem przy pomocy komputera. 

Wyniki przedstawić w odpowiedniej dla danego problemu formie.

7. Stosowanie podstawowych technik algorytmicznych.

Treści kształcenia:

· Opis zadania, zagadnienia, problemu (specyfikacja): dane, cel, wyniki; algorytm, przykłady algorytmów i technik algorytmicznych;

· Schemat algorytmu, schemat blokowy, schemat działań, drzewo obliczeń;

· Techniki algorytmiczne: sekwencja, wybór, iteracja, rekurencja, wybrane algorytmy: algorytm Euklidesa, schemat Hornera, metoda eliminacji Gauasa, metoda Newtona-Raphsona;

· Projektowanie własnych algorytmów, reprezentowanie informacji w algorytmach i systemach użytkowych;

· Efektywność algorytmów.

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał: 

· Wskazać problem do rozwiązania;

· Podać przykłady algorytmów z różnych dziedzin;

· Analizować działanie podstawowych algorytmów;

· Zamienić słowny opis algorytmu na bardziej sformalizowaną postać, np. Ciąg kroków, schemat blokowy, opis w pseudojęzyku, języku programowania lub systemie użytkowym;

· Ocenić własności algorytmu: poprawność, skończoność i złożoność.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wskazać problem do rozwiązania;

· Podać przykłady algorytmów z różnych dziedzin;

· Analizować działanie podstawowych algorytmów;

· Zamienić słowny opis algorytmu na bardziej sformalizowaną postać, np. Ciąg kroków, schemat blokowy, opis w pseudojęzyku, języku programowania lub systemie użytkowym;

· Ocenić własności algorytmu: poprawność, skończoność i złożoność.

· Definiować sytuacje problemową przez wyodrębnienie danych i celu do osiągnięcia (w tym wyników).

· Wyróżniać te postępowania, które można nazwać algorytmami.

· Opisywać słownie klasyczne algorytmy, np. Szukanie elementu najmniejszego (największego), porządkowanie elementów wybraną metodą przez ucznia.

· Narysować schemat algorytmu.

Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:
· Wyróżniać te postępowania, które można nazwać algorytmami, podać przykłady algorytmów z różnych dziedzin szkolnych i pozaszkolnych;

· Definiować sytuację problemową przez wyodrębnienie danych i celu do osiągnięcia (w tym wyników);

· Wykonywać działania zgodnie z podanym algorytmem;

· Opisać podstawowe techniki algorytmiczne, wyodrębnić dane i wyniki w problemie;

· Przedstawić reprezentacje informacji w algorytmach.

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:
· Formułować zadania (problemy) algorytmiczne;

· Formułować precyzyjne (słowne) opisy algorytmów;

· Formułować metody (algorytmy) rozwiązywania;

· Wykonywać działania zgodnie z podanym algorytmem, określać warunki, przy których działania mogą być wykonane;

· Opisać działania podstawowych algorytmów;

· Ocenić poprawność i efektywność rozwiązania.

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Ułożyć algorytm rozwiązania zadania, korzystając ze znanych metod i algorytmów;

· Wyodrębnić i stosować wybrane techniki algorytmiczne;

· Badać zgodność działania algorytmu ze specyfikacją zadania w zakresie poprawności danych i zgodności wyników z celem zadania;

· Oceniać własności algorytmu: poprawność, skończoność, złożoność.

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Definiować sytuacje problemową przez wyodrębnienie danych i celu do osiągnięcia (w tym wyników).

· Wyróżniać te postępowania, które można nazwać algorytmami. 

· Wybrać odpowiednie narzędzia do rozwiązania problemu,

8. Rozwiązywanie problemów za pomocą komputera.

Treści kształcenia:

· Algorytm, program, system użytkowy;

· Dane, cel, wyniki;

· Specyfikacja zadania;

· Metody i środki, którymi nożna się posłużyć przy rozwiązywaniu zadania;

· Praca grupowa.

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał:

· Określić sytuację problemową, w tym dane, cel i wyniki;

· Podać plan działania, np. Wydzielić podproblemy i wskazać powiązania między nimi;

· Skorzystać z istniejącego oprogramowania lub zaprogramować metody rozwiązania w wybranym języku programowania;

· Przetestować program, zanalizować poprawność jego działania i ocenić złożoność;

· Sprawdzić, czy otrzymane rozwiązanie jest zgodne ze specyfikacją;

· Pracować nad rozwiązaniem problemu w grupie.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:

Definiować sytuacje problemową przez wyodrębnienie danych i celu do osiągnięcia (w tym wyników).

· Podać strukturę działania, 

· Skorzystać z wybranego przez siebie oprogramowania lub zaprogramować metody rozwiązania w wybranym języku programowania;

· Przetestować program, zanalizować poprawność jego działania i ocenić złożoność;

Narysować schemat algorytmu

· Sprawdzić, czy otrzymane rozwiązanie jest zgodne ze specyfikacją;

Wyróżniać te postępowania, które można nazwać algorytmami.

Opisywać słownie klasyczne algorytmy, np. szukanie elementu najmniejszego (największego), porządkowanie elementów wybraną metodą przez ucznia.

Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Zdefiniować problem, określić plan działania dzieląc problem na podproblemy;

· Pracować w grupie nad rozwiązaniem problemu;

· Skorzystać z gotowego oprogramowania lub napisać program w odpowiednio wybranym języku (systemie) programowania;

· Przetestować i przeanalizować poprawność działania programu. 

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Podać algorytmy rozwiązania podproblemów i zapewnić przepływ informacji między nimi;

· Wszechstronnie przetestować i zanalizować poprawność działania programu.

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Rozwiązać zadanie różnymi metodami i porównać metody rozwiązania

· Opracować dokumentację wykonanego zadania: dane, algorytm, interpretację lub opis wyników oraz instrukcję posługiwania się plikiem zawierającym końcowe rozwiązanie zadania;

· Określić właściwe wykorzystanie komputera w rozwiązywaniu problemu;

· Samodzielnie zaznajomić się z metodami rozwiązywania różnych problemów;

· Stosować poznane metody do rozwiązywania nowych, własnych problemów.

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Definiować sytuacje problemową przez wyodrębnienie danych i celu do osiągnięcia (w tym wyników).

· Wyróżniać te postępowania, które można nazwać algorytmami. 

· Wybrać odpowiednie narzędzia do rozwiązania problemu,

· Rozwiązać typowy problem przy pomocy komputera. 

9. 
Wykorzystanie komputera w innych przedmiotach, dziedzinach, 
zajęciach.

Treści kształcenia:

· Środki i narzędzia informatyczne jako pomoce w rozwiązywaniu zadań z różnych dziedzin;

· Przygotowywanie różnego rodzaju dokumentów (np. Pism urzędowych, sprawozdań), dobieranie odpowiedniej formy w zależności od treści dokumentu;

· Sporządzanie rysunków komputerowych i włączanie ich do przygotowywanych druków (up. Zaproszenia, ogłoszenia, raportu z pracowni, gazetki);

· Korzystanie z informacji podawanej w językach obcych, np. Za pomocą sieci Internet;

· Wykonywacie obliczeń potrzebnych w innych przedmiotach ścisłych i zawodowych (np. Na lekcjach matematyki, fizyki) oraz graficzne prezentowanie wyników;

· Symulacja zjawisk fizycznych i przyrodniczych za pomocą programów komputerowych);

· Opracowywanie danych z eksperymentów i pomiarów.

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał:

· Zastosować komputer w innych przedmiotach: ścisłych, humanistycznych i technicznych;

· Za pomocą komputera rozwiązywać zadania, których treści są zaczerpnięte z innych przedmiotów nauczania;

· Stosować komputer i sieci komputerowe do samokształcenia, rekreacji i zabawy, na zajęciach pozalekcyjnych lub w czasie wolnym od zajęć.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Zastosować komputer w innych przedmiotach: ścisłych, humanistycznych i technicznych;

· Za pomocą komputera rozwiązywać zadania, których treści są zaczerpnięte z innych przedmiotów nauczania;

· Zaproponować ciekawe możliwości wykorzystania komputera na innych lekcjach,

· Stosować komputer i sieci komputerowe do samokształcenia, rekreacji i zabawy, na zajęciach pozalekcyjnych lub w czasie wolnym od zajęć.

Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:
· Wskazać przykłady wykorzystania komputera w różnych przedmiotach, dziedzinach i zajęciach;

· Posłużyć się omówionymi na zajęciach gotowymi programami w pozwiązywaniu zadań z różnych przedmiotów;

· Korzystać z komputera w czasie wolnym od zajęć.

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Użyć gotowych programów do rozwiązywania problemów z innych przedmiotów;

· Korzystać z zasobów komputera w czasie wolnym od zajęć, kształcąc się

· Samodzielnie, przygotowując zadania dodatkowe, materiały do kroniki lub gazetki szkolnej.

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Opracowywać za pomocą programów dane z eksperymentów i pomiarów;

· Korzystać z gotowych programów lub pisać własne programy ilustrujące zjawiska przyrodnicze lub fizyczne;

· Wyszukiwać informacje w zasobach sieci Internet i włączać je do przygotowywanych opracowań, np. Wypracować z języka polskiego lub obcego, referatów z różnych przedmiotów.

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Korzystać z gotowych programów ilustrujących zjawiska przyrodnicze lub fizyczne;

· Wyszukiwać informacje w zasobach sieci Internet i włączać je do przygotowywanych opracowań, np. Wypracowań z języka polskiego lub obcego, referatów z różnych przedmiotów.

· Wykorzystać gotowe programy do nauki języków obcych.

10. Zaznajomienie z rozwojem technologii komputerowej i informacyjnej.

Treści kształcenia: 

· Sieć lokalna i globalna: karta sieciowa, serwer plików, schemat przepływu informacji, zasoby informacyjne w sieci;

· Uprawnienia użytkowników, standardy komunikacji, usługi sieciowe; 

· Podstawowe usługi sieci Internet, np. Poczta elektroniczna, grupy dyskusyjne, World Wide Web - WWW;

· Graficzne środowisko komputerów;

· Hipertekst;

· Multimedia;

· Standardy prezentacji informacji

· Informacje o superkomputerach , algorytmach równoległych, granicach obliczalności.

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał: 

· Korzystać z podstawowych usług sieci lokalnej i globalnej (Internet);

· Odszukiwać w sieci potrzebne informacje;

· Określać uprawnienia różnych grup użytkowników;

· Przedstawić korzyści z pracy w sieci i opisać zagrożenia;

· Przestrzegać norm bezpieczeństwa i ochrony danych w sieci;

· Pracować w środowisku graficznym z różnymi postaciami informacji;

· Utworzyć stronę internetową korzystając z gotowych programów;

· Omówić podstawowe polecenia języka HTML;

· Korzystać z multimedialnego systemu przekazu informacji;

· Określić granice możliwości komputerów.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Korzystać z podstawowych usług sieci lokalnej i globalnej (Internet);

· Odszukiwać w sieci potrzebne informacje;

· Określać uprawnienia różnych grup użytkowników;

· Przedstawić korzyści z pracy w sieci i opisać zagrożenia;

· Przestrzegać norm bezpieczeństwa i ochrony danych w sieci;

· Pracować w środowisku graficznym z różnymi postaciami informacji;

· Korzystać z multimedialnego systemu przekazu informacji;

· Określić granice możliwości komputerów.

· Opracować informację w postaci hipertekstu (z dodatkowymi hiperłączami, nie korzystając głównie z gotowych kreatorów lub szablonów);

· Wykorzystać programy do tworzenia stron internetowych  (ramki);

· Znać polecenia języka HTML.

Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Korzystać z usług w sieci lokalnej i globalnej;

· Wykonywać zadania znalezienia w sieci określonych informacji;

· Pracować w środowisku graficznym z różnymi postaciami informacji;

· Korzystać z multimedialnego systemu przekazu informacji;

· Określić granice możliwości komputerów.

· Wykorzystać programy do tworzenia stron internetowych  ;

· Opracować informację w postaci hipertekstu (z dodatkowymi hiperłączami, nie korzystając głównie z gotowych kreatorów lub szablonów);

· Znać polecenia języka HTML.

· Przestrzegać norm bezpieczeństwa i ochrony danych w sieci.

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Korzystać z wielu różnych usług w sieci lokalnej i globalnej;

· Wszechstronnie korzystać z możliwości graficznego środowiska komputerów; przedstawić korzyści z pracy w sieci i opisać zagrożenia;

· Opracować informację w postaci hipertekstu;

· Posługiwać się w nauczaniu i uczeniu się systemem i prezentacją multimedialną.

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Przedstawić budowę i funkcjonowanie komputerowej sieci lokalnej oraz sieci globalnej (Internet);

· Określić grupę użytkowników sieci uraz ich uprawnienia;

· Określić ważniejsze etapy i dostrzegane tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowań;

· Przygotować prezentację multimedialną na wybrany temat;

· Omówić stan i perspektywy rozwoju sprzętu komputerowego i technologii informacyjnej.

· Opracować informację w postaci hipertekstu (z wykorzystaniem kreatorów i szablonów);

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Korzystać z podstawowych usług sieci lokalnej i globalnej (Internet);

· Odszukiwać w sieci potrzebne informacje;

· Przestrzegać norm bezpieczeństwa i ochrony danych w sieci;

· Pracować w środowisku graficznym z różnymi postaciami informacji;

· Utworzyć stronę internetową korzystając z gotowych programów przy użyciu prostego kreatora lub szablonu;

· Korzystać z multimedialnego systemu przekazu informacji;

11. Przestrzeganie ustalonych norm w posługiwaniu się środkami informatyki (np. etycznych, prawnych, społecznych).
Treści kształcenia:

· Licencja, prawo autorskie, piractwo komputerowe; - poufność i bezpieczeństwo danych;

· Poznanie zasad pracy w grupie;

· Wpływ informatyki na jednostkę i społeczeństwo (pozytywny i negatywny).

Umiejętności, czyli po zakończeniu kształcenia uczeń będzie umiał:

· Podać prawne, etyczne i społeczne aspekty informatyki;

· Dostosować się do ustalonych przez grupę norm pracy nad wspólnym rozwiązywaniem problemów;

· Przestrzeganie zasad poufności i bezpieczeństwa danych.

Stopień celujący otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Podać prawne, etyczne i społeczne aspekty informatyki;

· Dostosować się do ustalonych przez grupę norm pracy nad wspólnym rozwiązywaniem problemów;

· Omówić i przestrzegać zasad poufności i bezpieczeństwa danych;

· Określić wpływ informatyki na społeczeństwo (pozytywny i negatywny).

Stopień bardzo dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wymienić podstawowe zasady etyczne pracy przy komputerze i w sieci komputerowej;

· Objaśnić problemy związane z poufnością danych;

· Określić wpływ informatyki na społeczeństwo (pozytywny i negatywny).

Stopień dobry otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Wymienić podstawowe akty prawne dotyczące ochrony własności intelektualnej, w tym programów komputerowych

· Podać podstawowe zasady pracy w grupie.

Stopień dostateczny otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Uzasadnić konieczność przestrzegania ustalonych przez grupę norm wspólnej pracy;

· Skomentować konsekwencje wynikające z przestrzegania podstawowych aktów prawych dotyczących ochrony własności intelektualnej;

· Omówić wpływ informatyki na jednostkę i społeczeństwo na podstawie wybranych publikacji.

Stopień dopuszczający otrzymuje uczeń, który potrafi:

· Przestrzegać ustalonych przez grupę norm wspólnej pracy;

· Skomentować konsekwencje wynikające z przestrzegania podstawowych aktów prawych dotyczących ochrony własności intelektualnej;

· Omówić wpływ informatyki na jednostkę i społeczeństwo na podstawie wybranych publikacji.
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