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PROGRAM   NAUCZANIA    INFORMATYKI   W   GIMNAZJUM 

 
 

Informatyka jest dziedziną nauki i techniki zajmującą się metodami zapisywania, przechowywania i przetwarzania informacji za pomocą komputera. Obejmuje teorie informatyczne, budowanie systemów informatycznych, budowę i działanie sprzętu komputerowego, oraz zastosowania metod informatycznych w różnych dziedzinach działalności ludzkiej i informatycznej. Teorie informatyczne zajmują się badaniem zjawisk związanych z operowaniem informacją – jej uzyskiwaniem, porządkowaniem, przechowywaniem, przedstawianiem i przetwarzaniem. Prawa rządzące tymi zjawiskami leża u podstaw budowy narzędzi informatyki, będącymi obiektami fizycznymi i logicznymi. Te z kolei stanowią przedmiot budowy działów teoretycznych informatyki. 

Nauczanie informatyki staje się coraz bardziej powszechne i odbywa się na wszystkich poziomach nauczania. Celem tego kształcenia jest nabycie przez uczniów umiejętności posługiwania się technologią informacyjną a komputerem w szczególności, przygotowanie do zaawansowanego korzystania z komputera, jego oprogramowania i systemów multimedialnych. Szkoła ma przygotować uczniów do życia we współczesnym świecie, który trudno sobie wyobrazić bez komputera i umiejętności posługiwania się nim. Nauczyciele powinni stwarzać uczniom warunki do nabywania umiejętności poszukiwania, porządkowania i wykorzystywania informacji z różnych źródeł oraz efektywnego posługiwania się technologią informacyjną. Technologia ta wspomaga zdobywanie wykształcenia oraz głębsze poznawanie i rozumienie świata przez umożliwienie i ułatwienie docierania do rzeczywistych zasobów informacji. Wspomaga tym samym twórczą aktywność uczniów, pomaga w ujawnianiu i rozwijaniu zainteresowań oraz kierowaniu własnym rozwojem. Wzbogaca również sposoby i umiejętności porozumiewania się. Jej nieograniczone możliwości komunikacyjne mogą być wykorzystane do wzmacniania u uczniów poczucia przynależności do różnych grup społecznych, jak również sprzyja samoidentyfikacji narodowej i kulturowej. 

Zajęcia z informatyki mają nauczyć nie tylko posługiwania się komputerem i technologią informacyjną, ale również przygotować uczniów do aktywnego i odpowiedzialnego życia w społeczeństwie informatycznym.


Niniejszy program przeznaczony jest do realizacji w klasach 1-3 gimnazjum. Jest zgodny z „Podstawą Programową Kształcenia Ogólnego z dnia 15 lutego 1999r.” Realizacja treści nauczania w gimnazjum jest trudna. Poziom możliwości i umiejętności uczniów jest bardzo zróżnicowany. Nie wszystkie szkoły podstawowe są jednakowo wyposażone, w związku z tym uczniowie mają zróżnicowane umiejętności i wiadomości. Zróżnicowanie wynika również z faktu posiadania przez część uczniów własnych komputerów. Mają oni dużo większe obycie z komputerem niż uczniowie, którzy korzystają z komputerów tylko w szkole. Dlatego na początku pierwszego roku nauczania należy przeprowadzić test kompetencji z informatyki, by określić poziom uczniów, by jak najlepiej wykorzystać ich dotychczasową wiedzę i umożliwić jak najlepszy ich rozwój. Zróżnicowany poziom możliwości uczniów wymusza dopasowanie treści nauczania i wymagań do poziomu grupy. Na nauczanie Trudności ze zdobyciem oprogramowania i duże koszty rozbudowy sprzętu uniemożliwiają realizację niektórych treści nauczania. Nie oznacza to jednak rezygnacji z podstawowych celów nauczania informatyki. W trakcie realizacji programu nauczyciel może rozszerzać realizowany materiał o treści szczegółowe o wyższym stopniu trudności, – jeśli pozwalają na to możliwości percepcyjne i intelektualne oraz zainteresowania uczniów. Na nauczanie informatyki w ciągu 3 lat nauki ustawa przewiduje 2 godziny tygodniowo. Jednak liczba godzin może być zwiększona przez Dyrektora Szkoły. Treści szczegółowe wykraczające poza podstawę programową zostały oznaczone gwiazdką *, mogą one być wprowadzone jako zadania dodatkowe. Program ma charakter spiralny, w każdym z działów proponuje się opanowanie funkcji przydatnych we wszystkich pozostałych. Jeśli uczeń zauważy te mechanizmy i ich podobieństwa, będzie mógł skupić swoją uwagę wyłącznie na problemie, który ma rozwiązać a komputer i oprogramowanie potraktuje jako narzędzie do jego rozwiązania. Nauczyciel może wybrać treści nauczania w zależności od możliwości intelektualnych uczniów, a także od warunków i możliwości szkoły. Dokonuje również podziału treści nauczania na poszczególne poziomy uwzględniając wyposażenie pracowni komputerowej w sprzęt i programy.
CELE KSZTAŁCENIA

GŁÓWNE:

· przygotowanie do aktywnego i odpowiedzialnego życia w społeczeństwie informacyjnym,

· zrozumienie, czym zajmuje się informatyka i jaka jest jej rola we współczesnym społeczeństwie,

· świadome wykorzystanie możliwości programów komputerowych do rozwiązywania problemów z różnych dziedzin życia zawodowego i społecznego,

· korzystanie z komputera jako źródła informacji i pomocy w ich przetwarzaniu,

· uczenie szacunku dla twórców programów komputerowych i produktów innych uczniów.

SZCZEGÓŁOWE: 

· wybieranie, łączenie i celowe stosowanie różnych narzędzi informatycznych do rozwiązywania typowych praktycznych i szkolnych problemów ucznia,

· korzystanie z różnych, w tym multimedialnych, źródeł informacji dostępnych za pomocą komputera,

· dostrzeganie korzyści i zagrożeń związanych z rozwojem zastosowań komputerów,

ZADANIA SZKOŁY:

1. Stwarzanie warunków do osiągnięcia umiejętności posługiwania się komputerem, jego oprogramowaniem i technologią.

2. Zainteresowanie uczniów rozwojem wiedzy informacyjnej oraz nowymi możliwościami dostępu do informacji i komunikowania się.

3. Wspomaganie uczniów w rozpoznawaniu własnych uzdolnień i zainteresowań w celu świadomego wyboru dalszego kierunku kształcenia.

TREŚCI  NAUCZANIA:

1. Zasady bezpiecznej pracy z komputerem. Posługiwanie się sprzętem komputerowym i korzystanie z usług systemu operacyjnego. Podstawowe usługi systemu operacyjnego. Podstawowe elementy komputera i ich funkcje. Podstawowe zasady pracy w sieci lokalnej i globalnej.

2. Rozwiązywanie problemów za pomocą programów użytkowych. Formy reprezentowania i przetwarzania informacji przez człowieka i komputer. Redagowanie tekstów i tworzenie rysunków za pomocą komputera. Tworzenie dokumentów zawierających tekst, grafikę i tabele. Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do rozwiązywania zadań z programu nauczania gimnazjum i codziennego życia. Korzystanie z multimedialnych źródeł informacji. Przykłady różnych form organizacji danych. Przykłady wyszukiwania i zapisywania informacji w bazach danych. Przykłady zastosowań komputera jako narzędzia dostępu do rozproszonych źródeł informacji i komunikacji na odległość.

3. Rozwiązywanie problemów w postaci algorytmicznej. Algorytmy wokół nas, przykłady algorytmów rozwiązywania problemów praktycznych i szkolnych. Ścisłe formułowanie sytuacji problemowych. Opisywanie algorytmów w języku potocznym. Zapisywanie algorytmów w postaci procedur, które może wykonać komputer. Przykłady algorytmów rekurencyjnych. Rozwiązywanie umiarkowanie złożonych zadań metodą zstępującą. Przykłady testowania i oceny algorytmów. 

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

5. Społeczne, etyczne i ekonomiczne aspekty rozwoju informatyki. Pożytki wynikające z rozwoju informatyki i powszechnego dostępu do informacji. Konsekwencje dla osób i społeczeństw. Zagrożenia wychowawcze: szkodliwe gry, deprawujące treści, uzależnienie. Zagadnienia etyczne i prawne związane z ochroną własności intelektualnej i ochrona danych.

SZCZEGÓŁOWE TREŚCI NAUCZANIA 

	
	
	TEMAT
	
	
	
	ILOŚĆ GODZIN

	
	
	
	
	
	
	

	I. Bezpieczna praca z komputerem, ogólne zasady pracy z komp.
	10

	
	
	
	
	
	
	

	1. Regulamin pracowni komputerowej.
	
	
	1

	2. BHP na lekcjach informatyki.
	
	
	1

	3. Pierwsze spotkanie z komputerem.
	
	
	1

	4. System operacyjny.
	
	
	
	1

	5. Windows czyli okna- skład typowego zestawu komputerowego.
	1

	6. Struktura katalogów.
	
	
	
	1

	7.Społeczne, etyczne i ekonomiczne aspekty rozwoju informatyki
	2

	8. Zagrożenia wychowawcze:szkodliwe gry,deprawujące treści,uzależnienia
	2

	
	
	
	
	
	
	

	II. Edytor grafiki.
	
	
	
	3

	
	
	
	
	
	
	

	1. Edytor grafiki - wprowadzenie.
	
	
	1

	2. Pierwszy dokument komputerowy - rysunek.
	
	1

	3. Odczytywanie dokumentu zapisanego na dysku twardym.
	
	1

	
	
	
	
	
	
	

	III. Edytor tekstów.
	
	
	
	17 (20)

	
	
	
	
	
	
	

	1. Mój pierwszy dokument tekstowy.
	
	
	1

	2. Operacje na blokach.
	
	
	
	1

	3. Schowek w dokumencie tekstowym.
	
	
	1

	4.Tabele w dokumentach tekstowych (tworzenie i formatowanie) 
	2

	5. Rozmieszczenie tekstu w kolumnach.
	
	
	1

	6. Różne sposoby korekty i formatowania dokumentu wielostronicowego.
	2

	7. Tabulatory i akapity.
	
	
	
	1

	8. Nagłówek i stópka.
	
	
	
	1

	9. Edytor równań.
	
	
	
	2

	10. Kreator zadań - piszemy swój życiorys.
	
	
	1

	11.* Korespondencja seryjna.
	
	
	
	3

	12. Łączymy kilka dokumentów - praca w grupie.
	
	3

	13. Sprawdzenie wiadomości i umiejętności.
	
	
	1

	
	
	
	
	
	
	

	IV. Porządkowanie dysku
	
	
	
	3

	
	
	
	
	
	
	

	1. Struktura katalogów.
	
	
	
	1

	2. Porządkowanie dysku, kopie zapasowe.
	
	
	1

	3. Profilaktyka antywirusowa.
	
	
	
	1

	
	
	
	
	
	
	

	V. Arkusz kalkulacyjny.
	
	
	 
	14 (23)

	
	
	
	
	
	
	

	1. Komórka, adres formuła, czyli co to jest arkusz kalkulacyjny?
	1

	2. Formatowanie komórek arkusza.
	
	
	1

	3. Formuły w arkuszu kalkulacyjnym.
	
	
	2

	4. Adres względny.
	
	
	
	1

	5. Adres bezwzględny.
	
	
	
	1

	6. Adres mieszany.
	
	
	
	1

	7. Prezentacja danych z arkusza w postaci wykresu.
	
	1

	8. Wykres kołowy.
	
	
	
	1

	9.Wykres słupkowy.
	
	
	
	1

	10. Kalkulujemy wydatki.
	
	
	
	1

	11.* Proporcjonalność prosta.
	
	
	
	1

	12.* Funkcja liniowa.
	
	
	
	2

	13.* Wykres dwóch prostych.
	
	
	
	2

	14.* Formatowanie warunkowe.
	
	
	1

	15.* Kosztorysy.
	
	
	
	2

	16.* Ochrona komórek arkusza.
	
	
	1

	17. Mechanizm OLE
	
	
	
	1

	18. Podsumowanie wiadomości.
	
	
	1

	19. Sprawdzenie wiadomości i umiejętności.
	
	
	1

	
	
	
	
	
	
	

	VI. Prezentacje multimedialne.
	
	
	
	13

	
	
	
	
	
	
	

	1. Microsoft Power Point - wprowadzenie.
	
	
	1

	2. Pokaz slajdów.
	
	
	
	1

	3. Jak wygląda dobra prezentacja?
	
	
	1

	4. Moja pierwsza prezentacja.
	
	
	
	2

	5. Operacje na slajdach.
	
	
	
	1

	6. Wstawianie obiektów do slajdów (grafika w slajdach).
	
	1

	7. Formatowanie slajdów.
	
	
	
	1

	8. Opcje transmisji slajdów.
	
	
	
	1

	9. Dźwięk i muzyka w prezentacji.
	
	
	1

	10. Projekcja prac.
	
	
	
	2

	11. Sprawdzenie wiadomości i umiejętności.
	
	
	1

	
	
	
	
	
	
	

	VII. Bazy danych.
	
	
	
	15

	
	
	
	
	
	
	

	1. Wprowadzenie do Accessa
	
	
	
	1

	2. Formy organizowania danych.
	
	
	1

	3. Różne sposoby wyszukiwania danych.
	
	
	1

	4. Zrozumienie działania baz danych.
	
	
	1

	5. Aktualizowanie bazy danych - uzupełnianie, usuwanie i modyfikowanie.
	
1

	6. Sortowanie i filtrowanie bazy danych.
	
	
	1

	7. Przygotowanie tabeli bazy danych.
	
	
	1

	8. Kwerendy.
	
	
	
	
	2

	9. Formularze.
	
	
	
	
	1

	10. Relacje.
	
	
	
	
	2

	11. Raport.
	
	
	
	
	1

	12. Podsumowanie i utrwalenie wiadomości i umiejętności.
	
	1

	13. Sprawdzenie umiejętności.
	
	
	
	1

	
	
	
	
	
	
	

	VIII. Budowa komputera.
	
	
	
	5 (23)

	
	
	
	
	
	
	

	1. Elementy komputera ich funkcje i działanie.
	
	1

	2. Urządzenia zewnętrzne komputera.
	
	
	1

	3. Urządzenia wewnętrzne komputera.
	
	
	1

	4.* Składanie i rozkładanie komputera. Szczegółowe omówienie części 
	7

	Składowych (płyta główna, pamięć, procesory, karty grafiki i dźwiękowe)
	

	5.* System dwójkowy.
	
	
	
	1

	6.* Zmiana liczb z systemu dwójkowego na dziesiątkowy i odwrotnie.
	3

	7.* Dodawanie liczb w systemie dwójkowym.
	
	
	2

	8.* Odejmowanie liczb w systemie dwójkowym.
	
	2

	9.* Mnożenie liczb w systemie dwójkowym.
	
	
	2

	10.* Kod ASCII
	
	
	
	
	1

	11. Podsumowanie i utrwalenie wiadomości i umiejętności.
	
	1

	12. Sprawdzenie umiejętności.
	
	
	
	1

	
	
	
	
	
	
	

	IX. Internet
	
	
	
	
	25

	
	
	
	
	
	
	

	1. Sieci komputerowe.
	
	
	
	1

	2. Sieć lokalna.
	
	
	
	
	1

	3. Zasady pracy w sieci globalnej.
	
	
	1

	4. Wyszukiwanie informacji. 
	
	
	
	10

	5. Ściąganie rysunków i plików na dysk
	
	
	1

	6. Inne usługi internetowe (gg, irc)
	
	
	5

	7. Zagadnienia etyczne i prawne związane z ochroną danych.
	
	2

	8. Bezpieczny Internet - zasady bezpiecznego korzystania z sieci
	2

	9. Podsumowanie wiadomości i umiejętności.
	
	
	1

	10. Sprawdzenie umiejętności.
	
	
	
	1

	
	
	
	
	
	
	

	X. Poczta internetowa
	
	
	
	7

	
	
	
	
	
	
	

	1. Zasada działania poczty elektronicznej. 
	
	
	1

	2. Zakładanie konta pocztowego.
	
	
	1

	3. Wysyłanie i odbieranie wiadomości.
	
	
	2

	4. Przesyłanie plików jako załączników.
	
	
	1

	5. Obsługa programu pocztowego. 
	
	
	1

	6. Profilaktyka antywirusowa
	
	
	
	1

	
	
	
	
	
	
	

	XI. Strony WWW
	
	
	
	
	10 (14)

	
	
	
	
	
	
	

	1. Języki programowania.
	
	
	
	1

	2. Pierwsze kroki w HTMLu
	
	
	
	1

	3. Schemat strony internetowej w HTMLu
	
	
	1

	4. Komendy HTMLa.
	
	
	
	1

	5. Kolory i czcionki w HTMLu.
	
	
	
	1

	6. Wstawianie grafiki na stronę.
	
	
	2

	7. Kodowanie strony.
	
	
	
	1

	8. Linki.
	
	
	
	
	
	2

	9.*  Łączenie kilku stron.
	
	
	
	2

	10.* Umieszczanie strony w Internecie.
	
	
	2

	
	
	
	
	
	
	

	XII. Multimedialne źródła informacji, programy dydaktyczne.
	4 (34)

	
	
	
	
	
	
	

	1. Multimedialne programy edukacyjne.
	
	
	2

	2. Encyklopedie multimedialne.
	
	
	
	2

	3.* Cabri - program geometryczny.
	
	
	8

	4.* Derive - algebra.
	
	
	
	8

	5.* Projekt grupowy.
	
	
	
	14

	
	
	
	
	
	
	

	XII. Algorytmy
	
	
	
	
	10

	
	
	
	
	
	
	

	1. Algorytmy wokół nas.
	
	
	
	1


	2. Przykłady działań niealgorytmicznych.
	
	
	1

	3. Opisywanie sytuacji problemowej.
	
	
	1

	4. Przykłady algorytmów rozwiązujących proste problemy liczbowe.
	1

	5. Przedstawianie algorytmów w postaci graficznej.
	
	1

	6.* Algorytmy liniowe.
	
	
	
	1

	7.* Instrukcja warunkowa i powtarzania.
	
	
	1

	8.* Pętla - instrukcja powtarzania.
	
	
	1

	9. Podsumowanie i utrwalenie wiadomości.
	
	
	1

	10. Sprawdzenie wiadomości.
	
	
	
	1


PROCEDURY OSIĄGANIA CELÓW:

Wybór metod i form pracy zależy w dużym stopniu od potrzeb i możliwości konkretnego zespołu uczniowskiego, od celów, jakie sobie stawia nauczyciel do zrealizowania w tym zespole, od wyposażenia technicznego szkoły oraz możliwości współpracy z nauczycielami matematyki i języka polskiego. 

Materiał musi być tak rozłożony by w pracy ucznia z komputerem i jego oprogramowaniem nie zwiększyć niepotrzebnie i dodatkowo stopnia trudności. W początkowej fazie nauczania uczeń powinien poznać sposób pracy z komputerem i opanować metody kierowania jego systemem. Warto zastosować formę zabawy, żeby nie zrazić nikogo do lekcji informatyki, co mogłoby się stać przyczyną późniejszych niepowodzeń. W ćwiczeniach posługiwania się myszką najlepiej wykorzystać gry (Paint) lub układanki. Może być to również nagrodą dla tych, którzy wcześniej skończyli pracę zadaną przez nauczyciela. Pierwsze lekcje nie powinny zawierać zbyt wiele materiału do zrealizowania, uczniowie powinni samodzielnie poznawać świat komputera. Należy jednak dbać o to, aby uczniowie nie traktowali komputera wyłącznie jako narzędzia rozrywki. W kolejnych etapach edukacji informatycznej uczeń powinien wykorzystywać zdobytą wiedze praktycznie. Powinien nabyć taką sprawność w posługiwaniu się sprzętem i jego zasobami, aby w miarę samodzielnie wykorzystywał możliwości komputera do realizacji konkretnych zadań. Na tym etapie nauczania dobrze jest realizować materiał w formie jak najbardziej zbliżonej do warsztatów, w której nauczyciel – poza wstępnym etapem opracowania ogólnej koncepcji realizacji postawionego zadania – pełni rolę nadzorującą i koordynującą pracę zespołów. Jego udział powinien być ograniczony do minimum, aby wdrożyć ucznia do samodzielnego poszukiwania rozwiązań.

W nauczaniu informatyki odchodzi się od nauki posługiwania się konkretnymi programami na rzecz poznania ogólnych mechanizmów ich działania i szukania wspólnych elementów. W programie pominięto wiele szczegółowych bądź technicznych zagadnień, wychodząc z założenia, że na tym etapie nauki ważniejsze jest opanowanie niezbędnych treści i czynności manualnych oraz zdobycie właściwych nawyków posługiwania się programami użytkowymi niż doskonała znajomość sprzętu, jego możliwości i zaawansowanych opcji programów. Uczeń, który dobrze pozna podstawowe metody pracy nie będzie miał problemów ze zrozumieniem działania nowego programu czy technologii.

UMIEJĘTNOŚCI INFORMATYCZNE ABSOLWENTÓW GIMNAZJUM
1. Ogólne zasady pracy z komputerem

Uczeń:

· otwiera i zamyka system I

· wykonuje operacje za pomocą myszy, stosuje wybrane operacje klawiszowe I,

· uruchamia program z pulpitu i paska zadań I

· zmienia położenie i rozmiar okna I,

· przełącza się między różnymi programami i korzysta ze schowka II,

· korzysta z oferty rozwijanej, oferty podręcznej, okien dialogowych II,

· korzysta z pomocy systemowej II,

2.  Edytor grafiki

Uczeń:

· stosuje narzędzia graficzne w prostym edytorze graficznym, rysuje odręcznie, rysuje gotowe figury geometryczne, opisuje rysunki tekstem, stosuje kolory I,

· pozyskuje ilustracje z bibliotek rysunków II,

· kopiuje, wycina i wkleja fragmenty rysunków II,

· przekształca rysunki, np. skaluje, pochyla, odbija w pionie i poziomie III,

· tworzy proste animacje rysunków III,

3. Edytor tekstów

    Uczeń:

· zna rozmieszczenie klawiszy i w miarę sprawnie pisze na klawiaturze I,

· pisze na klawiaturze: litery małe i wielkie, polskie znaki, umieszcza w tekście znaki interpunkcyjne zgodnie z zasadami II,

· wykonuje operacje na fragmentach tekstu: wycinanie, kopiowanie i wklejanie w jednym dokumencie II, między różnymi dokumentami tej samej aplikacji III, między dokumentami różnych aplikacji IV,

· tworzy i formatuje tabelę w dokumencie tekstowym I,

· organizuje tekst w kolumnach I,

· stosuje wyróżnienia fragmentów tekstu,

· dobiera parametry mające wpływ na wygląd dokumentu, np. szerokość marginesów, podział na strony, szerokość między wierszami III,

· sprawdza i koryguje pisownię II,

· dostosowuje wygląd tekstu do treści np. Listu, plakatu, ulotki, ogłoszenia III,

· tworzy w dokumencie tekstowym obiekty z gotowych elementów grafiki wektorowej np. Za pomocą WordArt III,

· formatuje akapity: dodaje wcięcia, wyrównuje tekst, ustawia tabulatory III,

· formatuje nagłówek i stopkę dokumentu II,

· korzysta z edytora równań, zapisuje indeksy górne i dolne III,

· korzysta z kreatorów zadań III,

· zna zasady tworzenia korespondencji seryjnej IV,

· potrafi projektować etykiety adresowe i przygotowywać korespondencję seryjną V,

· wstawia lub przyłącza do dokumentu tekstowego informacje w postaci rysunków, tabel, wykresów, obiektów dźwiękowych i filmowych V,

4. Porządkowanie dysku

    Uczeń:

· zna strukturę katalogów II, określa i tworzy hierarchię folderów III,

· określa położenie i format pliku przy zapisywaniu go na dysk III,

· tworzy skróty do programów, plików i folderów III,

· przenosi, kopiuje i usuwa pliki i foldery IV,

· stosuje profilaktykę antywirusową, sprawdza dyskietkę przed jej użyciem, unika korzystania z nieznanych i obcych dyskietek III,

5. Arkusz kalkulacyjny

    Uczeń:

· wypełnia komórki arkusza kalkulacyjnego: napisami, liczbami i formułami I,

· formatuje zawartość komórek II,

· kopiuje zawartość komórek, wypełnia komórki serią danych II,

· stosuje proste formuły III,

· stosuje adresy względne, bezwzględne i mieszane IV,

· dobiera i tworzy wykresy dla danych w tabeli, formatuje i opisuje wykresy III,

· wprowadza poprawki do arkusza: usuwa i dodaje wiersze lub kolumny IV,

· planuje w arkuszu bardziej rozbudowane obliczenia, sprawdza wiele wariantów, wykorzystuje arkusz do prowadzenia prób, tworzenia kosztorysów IV,

· wykorzystuje arkusz do przedstawienia wykresu funkcji liniowej, tworzy wykresy dla kilku serii danych V,

· potrafi zabezpieczyć arkusz przed usunięciem i modyfikacją V,

· kopiuje i przenosi tabelę i wykres z arkusza do dokumentu tekstowego V,

6. Prezentacje multimedialne

    Uczeń:

· określa cechy dobrej prezentacji II,

· tworzy prostą prezentację II,

· wstawia do slajdów grafikę i dźwięki III,

· formatuje slajdy III,

· określa transmisję slajdów IV,

· tworzy skomplikowane prezentacje wykorzystując dane z różnych źródeł IV,

7. Bazy danych

    Uczeń:

· zna różne sposoby organizowania danych IV,

· formułuje sytuację problemową przez określenie danych, wyników i związku między nimi IV,

· sortuje dane według określonych kryteriów i zadaje proste pytania do bazy IV,

· prezentuje wybrane dane na ekranie IV,

· przygotowuje proste bazy danych zawierające tabele, kwerendy, formularze, relacje V,

· przygotowuje raporty V,

8. Budowa komputera

    Uczeń:

· wyjaśnia ogólne zasady budowy komputera z uwzględnieniem jego części: jednostki centralnej, urządzeń wejścia- wyjścia, urządzeń dodatkowych I,

· opisuje funkcje najważniejszych części komputera II,

· potrafi złożyć komputer z poszczególnych części składowych V,

· potrafi dokładnie opisać części składowe komputera ich funkcje, działanie i różnice między różnymi typami V,

· zna różnicę między systemem dziesiętnym zapisu liczb a systemem binarnym V,

· potrafi dokonać zmiany zapisu liczb z systemu dziesiątkowego na dwójkowy i odwrotnie V,

· dodaje, odejmuje i mnoży liczby w systemie binarnym,

· zna kod ASCII,

9. Internet

    Uczeń:

· opisuje strukturę sieci lokalnej oraz globalnej sieci Internet II,

· wyjaśnia znaczenie pojęć: serwer, klient, protokół, adres w sieci III,

· potrafi rozróżnić informacje i dane I,

· odszukuje znaczenie haseł w słowniku komputerowym II,

· sprawnie porusza się po hipertekście III,

· wyszukuje informacje na zadany temat w sieci Internet, selekcjonuje, gromadzi i opracowuje wybrane informacje III,

· zna i przestrzega zasady netykiety III,

· jest świadomy istnienia ustawy o ochronie praw autorskich IV,

· cytuje informacje z podawaniem ich autora oraz źródła IV,

· zapisuje na dysku informacje i pliki ściągnięte z różnych źródeł V,

10. Poczta elektroniczna

      Uczeń:

· zna działanie poczty elektronicznej I,

· zakłada konto pocztowe III,

· tworzy i wysyła nowe listy III,

· przesyła list do kilku adresatów IV,

· dołącza do wiadomości wcześniej przygotowany plik jako załącznik IV,

· zna zasady netykiety dotyczące poczty i je przestrzega III,

· stosuje profilaktykę antywirusową w korespondencji elektronicznej IV,

· korzysta z książki adresowej w programie pocztowym V,

· obsługuje program pocztowy V,

11. Strony WWW

      Uczeń:

· rozróżnia języki programowania II,

· zna strukturę dokumentu HTML III,

· tworzy prosty dokument HTML III,

· zna podstawowe komendy HTMLa IV,

· umieszcza w dokumencie HTML grafikę, zdjęcia IV,

· określa kolory czcionek, rodzaje i kolory tła V,

· wstawia odnośniki do plików graficznych i innych stron V,

· łączy kilka stron korzystając z linek i łączy V,

· umieszcza gotową stronę w Internecie V,


12. Algorytmy

      Uczeń:

· formułuje sytuację problemową przez określenie danych, wyników i związku między nimi IV,

· zapisuje rozwiązania prostych problemów jako algorytmów w postaci listy kroków lub schematu blokowego IV,

· stosuje podstawowe konstrukcje algorytmiczne, takie jak: sekwencja kroków, iteracja, wybór warunkowy V,

· wykorzystuje podstawowe techniki algorytmiczne w rozwiązywaniu prostych problemów V,

13. Multimedialne źródła informacji, programy dydaktyczne

      Uczeń:

· wyjaśnia pojęcia: multimedia, program multimedialny, program edukacyjny, interaktywność programu IV,

· omawia ogólne zasady pracy z programem multimedialnym IV,

· wybiera sposób wyszukiwania i pozyskiwania informacji z programów edukacyjnych IV,

· zna dostępny interaktywny program multimedialny np. encyklopedię multimedialną IV,

· zna program Cabrii, porusza się po nim wykonuje podstawowe zadania V,

· zna program Derive, sprawnie się po nim porusza, wykonuje obliczenia do podstawowych zadań V.

OCENIANIE OSIĄGNIĘĆ UCZNIÓW:


Ocenianie osiągnięć uczniów jest ważnym składnikiem procesu kształcenia. Pełni różnorodne funkcje: diagnozujące umiejętności uczniów, stanowi informację dla rodziców, motywuje młodzież do pracy. Ocena musi być zgodna ze szkolnym systemem oceniania. Lekcje informatyki to przede wszystkim rozwiązanie problemu za pomocą komputera, zatem podczas sprawdzania osiągnięć ucznia zasadniczą rolę powinny pełnić ćwiczenia pokazujące stopień opanowania przez niego umiejętności korzystania ze zdobytej wiedzy w sytuacjach typowych i nietypowych. Ze względu na charakter przedmiotu najwięcej miejsca zajmują ćwiczenia praktyczne, gdy uczeń pracuje samodzielnie przy komputerze. W trakcie wykonywania ćwiczeń przez uczniów nauczyciel obserwując ich pracę ma możliwości zebrania pewnych informacji. Można obserwować samodzielność wykonywania ćwiczeń, obserwować czy działania podejmowane przez uczniów wynikają z wiedzy na dany temat i zdobytych umiejętności, czy są świadome. W trakcie wykonywania przez uczniów ćwiczeń można zadawać pytania o zastosowaną metodę i uzasadnienie wyboru. Zebrane w ten sposób informacje są już pewnym składnikiem oceny i można je zebrać w postaci punktów przyznawanych za poszczególne zasługi. Czas wykonania zadania nie powinien mieć znaczącego wpływu na ocenę pracy ucznia, jeżeli nie wynikał on z chaotycznego działania i poszukiwania rozwiązań na „chybił trafił”. Uczniowie siedzą zwykle parami, należy, więc tak dobierać uczniów w pary, aby dysponowali podobnym potencjałem wiedzy i umiejętności. Częsta zmiana układu par wpłynie również na obiektywną ocenę. Mimo, że uczniowie pracują w parach nie muszą otrzymać tej samej oceny. Na ostateczną ocenę będzie się składać nie tylko końcowy efekt pracy obydwu uczniów, ale też ich indywidualny wkład w wykonanie pracy. Nauczyciel przy ocenie może zadać kilka pytań bądź poprosić o powtórzenie wykonania pewnej szczegółowej czynności.

Ocenie bieżącej podlegają: 

· stopień przyswojenia podawanych pojęć niezbędnych do prawidłowej realizacji ćwiczeń praktycznych,

· poprawność i estetyka wykonania ćwiczeń praktycznych o różnym stopniu trudności,

· aktywność na lekcji, zaangażowanie w pracę,

· samodzielne, bezpieczne i prawidłowe posługiwanie się sprzętem komputerowym,

· praca w grupie z uwzględnieniem podziału zadań, pełnienia ról w grupie, podejmowania decyzji.

KRYTERIA OCENIANIA UCZNIÓW:

OCENA CELUJĄCA:

· uczeń posiadł wiedzę i umiejętności wykraczające poza program nauczania,                    

· samodzielnie pracuje i rozwija swoje uzdolnienia,

· biegle posługuje się zdobytymi wiadomościami i umiejętnościami, 

· jest aktywny na lekcjach,

· wszystkie umiejętności można ocenić na ocenę bardzo dobra,

· posiada umiejętności łączenia różnych programów użytkowych,

· potrafi rozmieścić okna na ekranie,

· uruchamia samodzielnie wskazany program (z menu lub katalogu), 

· nazywa, zapisuje i otwiera dokumenty w wybranym miejscu na nośnikach pamięci zewnętrznej komputera tworzy i usuwa własne katalogi stosuje profilaktykę antywirusową, zna zasady poruszania się po strukturze katalogów, kopiuje pliki z dysku twardego na dyskietkę i odwrotnie,

· zna edytor grafiki i tekstu, arkusz kalkulacyjny i tworzy różne dokumenty,

· wstawia lub przyłącza do dokumentu tekstowego informacje w postaci rysunków, tabele, wykresów, obiektów dźwiękowych i filmowych, zna zasady korespondencji seryjnej, zna mechanizm OLE,

· planuje w arkuszu kalkulacyjnym rozbudowane obliczenia, przeprowadza kosztorysy i kalkulację wydatków, zabezpiecza arkusz przed usunięciem lub modyfikacja,

· wykonuje podstawowe operacje na danych w bazie danych, tworzy proste bazy danych zawierające tabele, kwerendy, formularze i relacje, przygotowuje raporty,

· tworzy skomplikowane prezentacje multimedialne,

· potrafi wysłać i odebrać list elektroniczny, 

· obsługuje program pocztowy,

· potrafi wyszukiwać informacje w Internecie korzystając z przeglądarek internetowych lub podając adres strony WWW, zapisuje na dysku informacje i pliki ściągnięte z różnych źródeł,

· stosuje podstawowe konstrukcje algorytmiczne takie jak sekwencja kroków, iteracja, wybór warunkowy,

· wykorzystuje podstawowe techniki algorytmiczne w rozwiązywaniu prostych problemów,

· zna multimedialne programy komputerowe i umie je obsługiwać,

Ocenę celującą uzyskuje uczeń, który zdobył wyróżnienie w konkursie na szczeblu wojewódzkim. 

OCENA  BARDZO  DOBRA

· uczeń opanował pełny zakres wiedzy i umiejętności określonych programem,

· zna obszary zastosowania informatyki jako dziedziny wiedzy,

· uczeń potrafi odszukać program we wskazanym katalogu, uruchomić go i prawidłowo opuścić,

·  rozróżnia dodatkowe urządzenia peryferyjne, wskazuje ich przeznaczenie i zastosowanie,

· potrafi kopiować pliki z dysku twardego na dyskietkę, kasuje zapisane pliki,

· umie nazwać dokument i zapisać w miejscu wskazanym przez nauczyciela, zna strukturę katalogów,

· potrafi przygotować projekt prostego rysunku z wykorzystaniem kilku poznanych elementów np. wizytówkę,

· redaguje tekst, zaznacza fragmenty tekstu różnymi sposobami, formatuje tekst, wstawia tabele do tekstu, definiuje numerowanie i wyliczanie, wstawia rysunek do tekstu, zna i stosuje edytor równań, zasady tworzenia korespondencji seryjnej, drukuje dokumenty,

· podaje różne przykłady zastosowania wykresów w arkuszu kalkulacyjnym,

· samodzielnie tworzy proste wykresy dla jednej lub dwóch serii  danych,

· modyfikuje arkusz kalkulacyjny, 

· potrafi podać przykład bazy danych i omówić ich przeznaczenie, zna różne sposoby organizowania danych, formułuje sytuację problemową,, sortuje dane według określonych kryteriów, zadaje proste pytania do bazy danych potrafi wyszukać informacje w gotowej bazie stosując proste kryteria wyboru,

· wprowadza dane korzystając z gotowego formularza,

· odbiera i wysyła listy elektroniczne, przesyła list do kilku adresatów, stosuje profilaktykę antywirusową i netykietę,

· potrafi wyszukać informacje w Internecie korzystając z przeglądarek, jest świadomy istnienia ustawy o ochronie praw autorskich, cytuje informacje z podawaniem ich źródła i autora,

· zna podstawowe komendy HTMLa, zna strukturę dokumentu HTML, umieszcza w dokumencie HTML grafikę i zdjęcia, wstawia linki i odnośniki,

· formułuje sytuację problemową przez określenie danych, wyników i związków między nimi, zapisuje rozwiązania prostych problemów jako algorytmów w postaci listy kroków lub schematu blokowego,

· zna pojęcia multimedia, omawia ogólne zasady pracy z programem multimedialnym, zna dostępne interaktywne programy multimedialne,

OCENA  DOBRA


Uczeń

· nie opanował w pełni wiadomości określonych programem nauczania,

· poprawnie stosuje posiadaną wiedzę i umiejętności,

· samodzielnie wykonuje typowe zadania,

· potrafi uruchomić program we wskazanym katalogu i prawidłowo go opuścić,

· rozróżnia  urządzenia zewnętrzne i wewnętrzne komputera i wskazuje ich przeznaczenie i funkcje,

· przekształca rysunki w edytorze graficznym, tworzy proste animacje komputerowe,

· umie nazwać dokument, zapisać go i ponownie odczytać z katalogu domyślnego, tworzy własne katalogi,

· pisze poprawnie teksty komputerowe, poprawia błędy i formatuje tekst, wstawia rysunki i tabele do tekstu, wykonuje operacje na fragmentach tekstu między różnymi aplikacjami,

· dobiera parametry mające wpływ na wygląd dokumentu, np. szerokość marginesów, podział na strony, szerokość między wierszami,

· dostosowuje wygląd tekstu do treści np. listu, plakatu, ulotki, ogłoszenia,

· tworzy w dokumencie tekstowym obiekty z gotowych elementów grafiki wektorowej np. za pomocą WordArt III,

· formatuje akapity: dodaje wcięcia, wyrównuje tekst, ustawia tabulatory,

· korzysta z edytora równań, zapisuje indeksy dolne i górne,

· korzysta z kreatorów zadań,

· zna pojęcia: plik, katalog, wirus komputerowy, zna strukturę katalogów, określa i tworzy hierarchię folderów, tworzy skróty do plików i folderów,

· wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego i tworzy wykres dla jednej serii danych,

· modyfikuje dane w arkuszu kalkulacyjnym, stosuje proste formuły,

· tworzy prezentacje, wstawia do slajdów grafikę i dźwięk, formatuje slajdy,

· potrafi wyszukać informacje w gotowej bazie danych stosując proste kryteria wyboru,

· potrafi poruszać się po stronach w Internecie, wyszukuje informacje na zadany temat, zna i przestrzega zasady netykiety,

· wysyła i odbiera listy elektroniczne,

· zna strukturę dokumentu HTML,

OCENA  DOSTATECZNA

Uczeń

· opanował wiadomości i umiejętności określone programem na poziomie podstawowym,

· przełącza się między różnymi programami i korzysta ze schowka, korzysta z okien dialogowych i pomocy systemowej,

· potrafi wykonywać operacje na blokach, pozyskuje ilustracje z bibliotek rysunków,

· potrafi uruchomić gry i programy edukacyjne,

· redaguje proste teksty, poprawia błędy, wykonuje operacje na fragmentach tekstu stosując operacje na blokach, uzupełnia teksty, uzupełnia dane w tabeli, formatuje nagłówek i stópkę dokumentu, drukuje dokumenty,

· wypełnia komórki arkusza, formatuje dane w arkuszu kalkulacyjnym i potrafi przy pomocy nauczyciela wykonać wykres do przykładu, 

· tworzy prostą prezentację,

· omawia funkcje najważniejszych części komputera,

· opisuje strukturę sieci lokalnej oraz globalnej Internet,

· wyszukuje informacje na zadany temat,

· zakłada konto pocztowe, przesyła i odbiera listy elektroniczne, 

OCENA  DOPUSZCZAJĄCA 

Uczeń

· posiada braki w opanowanym materiale w zakresie podstawowym,

· prowadzi zeszyt przedmiotowy, 

· otwiera i zamyka system,

· uruchamia program z pulpitu i paska zadań,

· wykonuje operacje za pomocą myszki

· potrafi rozróżnić podstawowe elementy składowe komputera: jednostkę centralną, monitor, klawiaturę, określić ich przeznaczenie oraz posługiwać się nimi w stopniu elementarnym,

· potrafi prawidłowo włączyć i wyłączyć komputer i uporządkować stanowisko,

· umie uruchomić edytor grafiki, korzystając z jego opcji narysować rysunek, przekształcać go, kolorować itd.,

· stosuje narzędzia graficzne w prostym edytorze graficznym,

· pisze prosty tekst, poprawia błędy, wprowadza i usuwa znaki z klawiatury, w tym polskie znaki diakrytyczne, uzupełnia dane w tabeli, organizuje tekst w kolumnie, stosuje wyróżnienia fragmentów tekstu,

· modyfikuje dane w arkuszu kalkulacyjnym,

· braki, które uczeń posiada pozwalają mu na uzupełnienie podstawowej wiedzy w ciągu dalszej nauki.

OCENA NIEDOSTATECZNA


Uczeń

· nie opanował podstawowych wiadomości i umiejętności,

· nie prowadzi zeszytu przedmiotowego,

· braki uniemożliwiają dalsze zdobywanie wiedzy.
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