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|. Wstep - charakterystyka programu

Informatyka jest dyscypling naukowa rozwijajaca si¢ w bardzo szybkim tempie, dlatego
tez program nauczania tworzony dla szk6l ponadgimnazjalnych musi uwzglednia¢ mozli-
woS$¢ zarOwno wprowadzania nowych tresci, jak i modyfikacji oraz uzupetniania tresci juz
nauczanych. Zwlaszcza zagadnienia zwigzane z tendencjami rozwoju informatyki musza by¢
na biezaco aktualizowane.

W prezentowanym programie ujeliSmy cele i treSci nauczania zawarte w podstawie pro-
gramowej przedmiotu informatyka, realizowanego w zakresie rozszerzonym, oraz standar-
dy wymagan egzaminacyjnych z informatyki, ktore weszly w zycie zgodnie z rozporzadze-
niem Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 10 kwietnia 2003 roku, zmieniajacym
rozporzadzenie w sprawie standardéw wymagan bedacych podstawg przeprowadzania spraw-
dziandw i egzamindw.

W szczegdlnoSci wzieliSmy pod uwage fakt, ze ksztalcenie na poziomie rozszerzonym
w liceum powinno wplyna¢ na decyzj¢ ucznidw o kontynuowaniu nauki na studiach wyz-
szych i pomo6c im w wyborze kierunku studidow. Duzy nacisk ktadziemy na przedstawienie
uczniom podstaw dyscyplin zwiazanych z informatyka, takich jak algorytmika i programo-
wanie w jezykach wyzszego poziomu. Zwracamy tez szczegdlna uwage na znajomos¢ po-
je¢ dotyczacych sieci komputerowych oraz praktyczng umiejetno$¢ korzystania z narzedzi
informatycznych przy tworzeniu baz danych i prezentacji multimedialnych. Algorytmike
i programowanie wprowadzamy do programu od podstaw, natomiast pozostate zagadnie-
nia byly juz realizowane na przedmiocie technologia informacyjna, zatem przewidujemy
tylko rozszerzenie wiedzy i umiejetnos$ci ucznia.

Dodatkowo umieSciliSmy w programie podstawy obstugi systemu Linux, jako ze zaklada
sie¢ dowolno§¢ narzedzi stosowanych przez ucznia na egzaminie maturalnym, pozostawiajac
rOwniez decyzji ucznia wybdr platformy, na ktorej bedzie pracowal. Dlatego uznaliSmy
za wskazane zapozna¢ ucznia z systemem operacyjnym alternatywnym do powszechnie sto-
sowanego.

Material realizowany w trakcie nauczania informatyki powinien by¢ tak dobrany, by za-
checié¢ ucznia do dalszego zgtebiania wiedzy samodzielnie badZ na wybranym kierunku stu-
diéw. Nie moze zawiera¢ nadmiaru treSci, co zamiast inspirowaé, mogloby dziata¢ w sposob
zniechecajgcy. Nalezy zwroci¢ uwage nie tylko na nabycie przez ucznia praktycznych umie-
jetnosci, ale rOwniez na wiedze teoretyczng, zgodnie z wymogami standardéw egzaminacyj-
nych.

Obok realizacji zatozef podstawy programowej i standardow wymagan nasz program ma
spetnia¢ dodatkowe zadania:

— pomoc nauczycielowi w wyréwnaniu réznic w umiejetnosciach ucznioéw, ktorzy rozpocze-
li nauke w liceum po szkotfach o zréznicowanym poziomie nauczania informatyki w cyklu
ksztatcenia gimnazjalnego, oraz w takim rozplanowaniu i zorganizowaniu pracy, aby roz-
nice te byly jak najmniej widoczne i nie przesadzaly o powodzeniu badZ jego braku
W uczeniu si¢ przedmiotu;



—wdrozenie ucznia do samodzielnej pracy, poczawszy od poprawnej analizy problemu, po-
przez odpowiedni dobdr narzedzi i Srodkéw informatycznych, az do realizacji i optymal-
nego rozwigzania;

—wdrozenie ucznidow do pracy zespotowej, ktdra jest wymagana przy realizacji niektdrych
projektéw informatycznych; praca w grupie spetnia réwniez role wychowawcza, przygoto-
wujac ucznia do wydajnej pracy zespotowej w przysziosci; uczenh ma Swiadomosc, ze efek-
ty jego pracy i stopien zaangazowania maja wplyw na catoksztalt uzyskanego przez zespot
wyniku;

— zrealizowanie mozliwie w jak najszerszym stopniu tresci dodatkowych w pracy z mtodzie-
73 zarOwno deklarujaca cheé przystapienia do egzaminu maturalnego z przedmiotu, jak
i ta, ktora tej checi poczatkowo nie wyraza (tu nalezy mie¢ Swiadomos¢, ze w duzym stop-
niu od nas — nauczycieli — zalezy, czy miodziez wybierze informatyke jako przedmiot ma-
turalny);

— ustanowienie korelacji pomigdzy informatyka a innymi przedmiotami — szczeg6lnie duze
mozliwosci daje powiazanie: algorytmiki i programowania z matematyka, tworzenia arku-
szy kalkulacyjnych z matematyka i fizyka, prezentacji multimedialnych z treSciami realizo-
wanymi na innym przedmiocie itp. (duzo zalezy tu od wspdtpracy nauczyciela informaty-
ki z uczacymi innych przedmiotow);

— zaszczepienie w uczniu zasad etyki zwiazanych z dzialaniem i funkcjonowaniem spote-
czenstwa informatycznego.

Obok tredci nauczania proponujemy réowniez przyktadowy rozktad materiatu skonstru-
owany dla pigciogodzinnego cyklu ksztalcenia w trzyletnim licceum ogdlnoksztalcacym, dla
klas o profilu matematyczno-informatycznym lub matematyczno-fizycznym, przy siatce go-
dzin 3 + 2, czyli trzy godziny lekcyjne w klasie drugiej oraz dwie godziny w klasie trzeciej.

Zaktadajac, ze rok szkolny to pelne 36 tygodni nauki w klasie drugiej oraz 29 tygodni na-
uki w klasie trzeciej, i mnozac t¢ liczbe przez trzy godziny tygodniowo w klasie drugiej oraz
dwie godziny tygodniowo w klasie trzeciej, otrzymujemy 108 + 58 = 166 jednostek lekcyj-
nych. W propozycji rozktadu materiatu, ktorg umiesciliSmy w rozdziale VIII, przewidzieli-
Smy 90 i 50 godzin na realizacj¢ programu oraz odpowiednio 18 i 8 godzin do dyspozycji na-
uczyciela.

Wyrézniong czcionka zaznaczyliSmy treSci, ktore moga zosta¢ pomini¢te jako bedace
rozszerzeniem wiedzy i umiejetnosci ucznia. Decyzje dotyczaca sposobu zagospodarowania
godzin przeznaczonych do dyspozycji nauczyciela pozostawiamy uczacemu, ktory oceniajac
stan wiedzy i umiejetnosci ucznidw, zrealizuje tresci dodatkowe lub przeznaczy je na utrwa-
lanie umiejetnosci juz zdobytych.

W naszym programie potozyliSmy giéwnie nacisk na treéci wskazane w standardach wy-
magan egzaminacyjnych, jako ze ich realizacja zadecyduje o powodzeniu uczniéw na egza-
minie maturalnym. Treéci te stanowig rOwnocze$nie wystarczajaca podstawe do dalszego sa-
modzielnego zglebiania wiedzy przez ucznia. W pracy z uczniami zdolniejszymi, bardziej
zainteresowanymi przedmiotem, proponujemy wprowadzenie tresci dodatkowych, wykra-
czajacych poza program.



Tworzac program, zwracaliSmy najwickszg uwage na dwa aspekty: po pierwsze, aby
umozliwil gruntowne przygotowanie ucznia do egzaminu maturalnego, a po drugie, aby byt
realny, czyli zawieral tyle treSci, ile nauczyciel przy okreslonej liczbie godzin jest w stanie
zrealizowac.

Il. Podstawa programowa

Ponizej przedstawiamy dostowne brzmienie podstawy programowej dla liceum ogdlno-
ksztafcacego z informatyki. W dalszych rozdziatach bedziemy si¢ do niej odnosi¢, formutu-
jac tematy i zagadnienia umieszczone w programie.

Cele edukacyjne

1. Przygotowanie do $wiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztalcenia informa-
tycznego.

2. Zdolnos¢ do samodzielnego korzystania z komputera dla realizacji czeéci zadan eduka-
cyjnych oraz innych celéw poznawczych.

Zadania szkoly

1. Stworzenie warunkéw do poznania wybranych zagadnieni, pojec i metod informatyki ja-
ko dyscypliny naukowej oraz jej najwazniejszych zastosowan.

2. Ksztalcenie samodzielnosci intelektualnej, odpowiedzialnoSci za wtasny rozwoj, gotowo-

$ci do podejmowania i rozwigzywania ztozonych zadaf, z uwzglednieniem Srodkéw i me-
tod informatyki.

3. Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej przez realizacje projektow grupowych.
TreSci nauczania
1. Algorytmika i programowanie:
1) metodyczna analiza i modelowanie umiarkowanie ztozonych probleméw i procesow
z r6znych dziedzin;
2) przeglad algorytmdw klasycznych;
3) wybrane techniki projektowania algorytmow i struktur danych: programowanie struk-
turalne, zstepujace, abstrakcja danych, metoda kolejnych usciSlen;
4) elementy analizy algorytmow;
5) indywidualna i zespotowa realizacja projektow programistycznych w wybranym jezyku
wysokiego poziomu.
2. Bazy danych:
1) podstawowe formy organizacji informacji w bazach danych,
2) budowa relacyjnych baz danych,
3) wyszukiwanie informacji w relacyjnych bazach danych z uzyciem jezyka zapytan,
4) projektowanie prostych relacyjnych baz danych.



3. Multimedia. Sieci komputerowe:

1) sprawne i Swiadome korzystanie z multimediéw i tworzenie wiasnych materialéow mul-
timedialnych,

2) przetwarzanie informacji w r6znej postaci (w tym wizualnej i dzwigkowej),
3) budowa i dziatanie sieci komputerowych,
4) tworzenie i publikowanie wlasnych materialéw w sieci.
4. Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan.
Osiagniecia
1. Formufowanie sytuacji problemowej, jej modelowanie i rozwiazywanie z uzyciem metod
informatycznych.

2. Ocenianie poprawnoSci i efektywnoSci rozwigzan i ich testowanie. Tworzenie dokumen-
tow rozwigzan.

3. Wyszukiwanie informacji w bazach danych i projektowanie prostych baz danych.

4. Tworzenie opracowan multimedialnych.

5. Sprawne korzystanie z ustug sieci komputerowych w pracy z informacjami swoimi i ob-
cymi.

6. Planowanie pracy i nadzér nad przebiegiem wykonywania projektow realizowanych ze-
spolowo z wykorzystaniem programoéw komputerowych.

Ill. Szczegbétowe cele edukacyjne i wychowawcze

Na lekcjach informatyki cele edukacyjne i wychowawcze powinny by¢ realizowane
w sposob spOjny. Uczen juz od poczatku nauki przedmiotu musi znaé aspekty etyczne
zwigzane z praca z komputerem. W calym procesie dydaktycznym powinien mie¢ Swiado-
moS$¢ prawnych aspektow zwiazanych z uzywanym oprogramowaniem. Uczefi musi w spo-
sOb przemySlany wykorzystywac informacje pozyskane w Internecie, uwzgledniajac aspekt
poszanowania praw autorskich. Publikujac w sieci wlasne materiaty, powinien czu¢ si¢
za nie odpowiedzialny.

Cele edukacyjne powinny by¢ realizowane zgodnie z podstawg programowa z uwzglednie-
niem maturalnego charakteru przedmiotu. Cele, ktére chcemy osiagnac przy realizowaniu za-
gadniefi nadprogramowych, zostaly zaznaczone wyr6zniong czcionka.

1. Cele edukacyjne

Algorytmika i programowanie

Uczen powinien:

—zna¢ sposob prezentowania danych w komputerze;

— rozumie¢ pojecie zadania algorytmicznego, wskazywac zadania, ktore mozna zrealizowaé
za pomocg algorytmu;

— znac i poprawnie ttumaczy¢ pojecia zwigzane z algorytmika, takie jak poprawnos¢ algoryt-
mu, optymalizacja, ztozonoS$¢ obliczeniowa, czasowa, pesymistyczna;



— umie¢ zapisa¢ algorytm za pomoca pseudojezyka, schematu blokowego, listy krokow, je-
zyka programowania;

— umie¢ zapisywac liczby w réznych systemach liczbowych;

— formutowaé zadanie algorytmiczne wraz z jego specyfikacja z wyszczegllnieniem danych
wejSciowych i okresleniem wynikow;

— testowaé poprawno$¢ utworzonego przez siebie algorytmu;

— zna¢ podstawowe metody programowania, takie jak programowanie liniowe, iteracja, pro-
gramowanie z rozgalezieniami, rekurencja;

— kodowac algorytmy w jezyku wysokiego poziomu, kompilowac je i uruchamiaé;
— dbac o przejrzystos¢ pisanego kodu, stosowac wciecia i komentarze;
— dobiera¢ odpowiednie typy danych do zadania algorytmicznego;

— porzadkowacé zbior — zna¢ podstawowe metody sortowania: sortowanie babelkowe, przez
wstawianie i selekcje oraz stosowaé je w implementacji programéow;

—zna¢ podstawowe metody numeryczne, takie jak przyblizanie pierwiastka kwadratowego
liczby, rozwigzywanie rOwnania kwadratowego, przyblizanie wartoSci liczby metoda Mon-
te Carlo;

—znaé pojecie rekurencji, stosowaé rekurencje w prostych przyktadach: obliczanie silni
liczby naturalnej, znajdowanie potegi calkowitej liczby rzeczywistej, znajdowanie n-tego
wyrazu w ciggu Fibonacciego;

— rozwija¢ wielomian wedtug schematu Hornera;

— stosowaé metode ,,dziel i zwyciezaj” na podstawie przyktadowych algorytmow;

—wskazywac na sfabe strony rekurencji z uwzglednieniem ztozonoS$ci pamigciowej i czaso-
wej;

— sortowac zbidr za pomoca metody szybkiej quicksort;

— testowaé napisane przez siebie programy dla r6znych przypadkéw danych wejSciowych;

— umiejetnie przeprowadzaé dyskusje swojego rozwiazania z naciskiem na istotno§¢ zasto-
sowanych srodkow i metod;

— realizowac proste algorytmy liniowe i rozgatezione w arkuszu kalkulacyjnym;

— wykonywa¢ powierzone mu zadania w zespolowym projekcie programistycznym (np. na-
pisac czeg$¢ funkeji w C++, ktore beda stanowily integralna czes¢ calodci projektu).

Bazodanowe funkcje arkusza kalkulacyjnego

Uczen powinien:

- sortowac i filtrowac dane w arkuszu (w tym stosowac filtr zaawansowany);

— tworzy¢ wykresy réznego typu w zaleznosci od prezentowanych na wykresie danych;

— sprawnie postugiwaé sie narzedziami importu i eksportu danych pomiedzy programami
(np. import plikow pomiedzy arkuszem kalkulacyjnym a edytorem tekstu);

— sporzadzaé¢ podsumowania i zestawienia za pomoca sum posrednich oraz tabel i wykre-
sow przestawnych;

— uruchamia¢ istniejagce makrodefinicje i pisa¢ wlasne.



Przetwarzanie informacji w relacyjnych bazach danych

Uczen powinien:

— wyszukiwac informacje w istniejacej bazie danych z zastosowaniem filtrow, kwerend i ra-
portow;

— zna¢ schemat budowy relacyjnej bazy danych;

— projektowaé wtasne relacyjne bazy danych;

— tworzy€ relacyjne bazy danych, umiejetnie taczac pola tabel odpowiednimi relacjami;

— stosowa¢ kwerendy w utworzonej przez siebie bazie: wyszukujaca, aktualizujaca, parame-
tryczna (oparte zaro6wno na jednej, jak i wielu tabelach polaczonych relacjami);

— tworzy¢ wlasne bazy danych;

— poprawnie organizowac dane w relacyjnej, wielotabelowej bazie danych;
— porzadkowac¢ informacje w bazie;

— modyfikowa¢ dane w bazie;

— stosowaé mechanizmy importu/eksportu danych do bazy i z bazy;

— interpretowaé zapytania formutowane w jezyku SQL;

— umiejetnie postugiwac si¢ poleceniami jezyka SQL;

— rozumie¢ i stosowa¢ mechanizmy ochrony danych w bazie.

Systemy i sieci komputerowe

Uczen powinien:

— wiedzieé, czym sa systemy operacyjne i umie¢ wymieni¢ kilka z nich;

— zna¢ historie systemu Linux i wiedzie¢, jakie s3 tendencje w jego rozwoju;

- zalogowac i wylogowac sie z systemu Linux oraz prawidlowo zamkna¢ system;

- przegladaé, kopiowa¢ i usuwa¢ pliki oraz foldery w systemie Linux;

— interpretowac i ustala¢ prawa dostepu w systemie Linux;

— montowa¢ urzadzenia w systemie;

— przegladac i przerywac dziatajace procesy;

— efektywnie wykorzystywa¢é srodowiska graficzne systemu Linux (KDE, GNOME);

— korzysta¢ z narzedzi technologii informacyjnej dostepnych w systemie Linux (pakiet biu-
rowy, edytor grafiki) oraz wymieniac pliki pomiedzy systemami;

—wiedzieé, czym jest sie¢ komputerowa;

— zna¢ pojecia zwigzane z budowa lokalnej sieci komputerowe;j;

— znaé podstawy prawne zwigzane z tworzeniem i rozpowszechnianiem informacji w sieci lo-
kalnej i globalnej;

— zna¢ metody przesylu przez sie¢ informacji i plikdw, porozumiewac si¢ przez sie¢ z inny-
mi uzytkownikami w czasie rzeczywistym;

—wymieniC i scharakteryzowaé typy serwerdw;

— zna¢ architekture sieci lokalnych, opisywa¢ urzadzenia wspomagajace prace w sieci;

— rozumie¢ pojecie protokotu sieciowego, zna¢ zasad¢ budowy adresu IP;

— charakteryzowac typowe narzedzia informatyczne i znac ich zastosowania.



Multimedia

Uczen powinien:

—wymieni¢ i scharakteryzowa¢ kilka przykfadowych formatéw plikow dzwigkowych;

— zna¢ réznice pomiedzy grafikg rastrowa i wektorowa;

— zna¢ zasady tworzenia sceny 3D i generowac proste sceny w wybranym programie;

— zna¢ zasady tworzenia animacji, wykonywac wlasne animacje;

— wykorzystywac¢ pliki dZzwiekowe i graficzne do tworzenia wiasnych prezentacji WWW;
— wykorzystywac skrypty Java w kodzie HTML;

— umie¢ dokona¢ autoprezentacji w sieci za pomocg utworzonej wlasnej strony internetowej
zapisanej w jezyku HTML.

Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan
Uczen powinien:

— znaé nowe osiagniecia i kierunki rozwoju technik informacyjnych i informatyki;
—wiedzied, jak rozwija si¢ przestrzen zastosowan komputerow;

—zna¢ kierunki rozwoju oprogramowania i systemOw operacyjnych;

— mie¢ $wiadomo$¢ ograniczen zwigzanych z mozliwoSciami komputerdw;

— znaé aspekty spoleczne, prawne i ekonomiczne rozwoju Internetu.

2. Cele wychowawcze

Cele wychowawcze, ktorych realizacje zakiada szkota, to:

— przekonanie ucznia do koniecznoSci przestrzegania regulaminu pracowni komputerowej
i odpowiedzialnego uzytkowania sprzetu w pracowni;

—wdrozenie ucznia do planowania pracy zar6wno indywidualnej, jak i zespolowe;j;

— przygotowanie ucznia do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztalcenia in-
formatycznego;

—wpojenie poszanowania wiasnoSci intelektualnej innych osOb, zwrOcenie uwagi ucznia
na etyczny aspekt przestrzegania prawa autorskiego w kontekscie oprogramowania i publi-
kacji w sieci;

— wyksztalcenie odpowiedzialnoSci za tredci prezentowane przez ucznia w sieci;

— dokonywanie selekcji i oceny tresci dostepnych w sieci Internet, z uwzglednieniem ich wia-
rygodnosci i uzytecznosci;

— motywacja do znajdowania wiasnych rozwiazan, pobudzanie zainteresowania ucznia do po-
glebiania zdobytej wiedzy;

— nauka korzystania z ustug sieciowych z zachowaniem szacunku dla wszystkich uzytkowni-
kéw sieci (tacznie z uzytkownikami anonimowymi);

— przekonanie o szkodliwosci stron nacjonalistycznych, pornograficznych itp.;

—wskazanie korzysci i zagrozen wyplywajacych z zastosowania wspolczesnych osiggnieé
technologii informacyjnych i informatyki.
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IV. Procedury osiggania celow

1. Osigganie celéw edukacyjnych

Osiaganie zatozonych celéw edukacyjnych zalezy od wielu czynnikow. SpoSrdd nich naj-
wiekszy wplyw na jako$¢ osigganych wynikow maja metody nauczania. Powinny by¢ one do-
bierane stosownie do zdolnoSci i mozliwosci intelektualnych uczniow, a takze odpowiednio
do tresci, ktore sa realizowane.

Metody osiggania celow edukacyjnych mozna podzieli¢ na metody podajace, takie jak
wyktad, opis, wyjasnianie, oraz metody poszukujace, ktdre zmuszaja ucznia do aktywnego
uczestnictwa w lekcji. Do tych drugich zaliczamy migdzy innymi pogadanke, burz¢ mozgdw,
dyskusje, polemike.

Realizacja osiagania wigkszoSci celow w przedmiocie informatyka wymaga zastosowania
wielu metod réwnocze$nie. Ze wzgledu na specyfike przedmiotu informatyka daje mozli-
woSs¢ wykorzystania bardzo wielu Srodkéw stuzacych realizacji zamierzonych celow eduka-
cyjnych.

Na lekcjach informatyki pracuje si¢ zwykle z mata liczba ucznidw, gdyz na przedmiocie
tym obowiazuje podzial liczniejszych klas na grupy. Daje to mozliwo$¢ petniejszej kontroli
nauczyciela nad poczynaniami ucznia.

Wsrdéd metod podajacych stosowanych przez uczacego na pierwszy plan wysuwa si¢ wy-
ktad jako Srodek wprowadzajacy ucznia w temat lekcji. Mozna si¢ postuzy¢ wyktadem pro-
blemowym, opowiadaniem, opisem lub pokazem prezentacji. Na lekcjach informatyki wy-
kiad powinien by¢ tylko poprzedzeniem ¢wiczen wykonywanych na komputerze. Nauczyciel
przedstawia i wyjasnia problem, ktéry uczniowie beda rozwigzywaé. Wyktad powinien by¢
tak skonstruowany, aby zachecal ucznia do wyrazania wiasnych wnioskéw i propozycji doty-
czacych realizacji i rozwigzania postawionego problemu. Na pewno wicksza satysfakcje
sprawi uczniowi samodzielne dochodzenie do rozwigzania anizeli praca na zasadzie wy-
konywania sekwencji polecefi. Proponujemy, aby nauczyciel do kazdego realizowanego
zagadnienia problemowego przygotowat zestaw wskazowek, ktore stopniowo beda ucznia
przybliza¢ do rozwigzania. Nauczyciel powinien przedstawiaé zadania do realizacji w taki
sposob, aby uczniowie byli zmuszeni do samodzielnego poszukiwania.

Pozadane jest, aby uczniowie przedstawiali swoje propozycje oraz przeprowadzali wspol-
nie z nauczycielem dyskusje dotyczace poprawnos$ci mozliwych rozwiazan. Nauczyciel powi-
nien zacheca¢ ucznia do szukania przyktadow zwigzanych z realizowanymi zagadnieniami
teoretycznymi oraz weryfikowac ich trafno$¢. Ciekawe pomysly na rozwiazanie problemu
nalezy premiowaé ocenami, plusami badZ pochwala.

Pomysly uczniow moga by¢ poddawane analizie i ocenie catej grupy. Warto od czasu
do czasu podda¢ analizie i ocenie rOwniez pomysly nauczyciela. Wowczas uczniowie spraw-
dzaja poprawno$¢ pomystu, jego optymalno$¢ i przydatno$¢ w praktycznym zastosowaniu,
w sposdb jasny motywujac swojg opini¢. Pojawia si¢ przy tym mozliwo$¢ realizacji konstruk-
tywnej krytyki, Srodka raczej rzadko stosowanego przy realizacji celow edukacyjnych, maja-
cego jednak ogromne znaczenie nie tylko edukacyjne, ale i wychowawcze.



Przy niektorych ciekawych tematach nauczyciel moze podja¢ ryzyko konfrontacji
uczniéw z problemem, ktory wyjasni, nie dajac jednak zadnych wskazéwek dotyczacych roz-
wigzania. Mozna si¢ wowczas spodziewac tak zwanej burzy mozgdw, prowadzacej do cieka-
wych rozwigzan, a ponadto bedacej metoda niezwykle aktywizujaca ucznidw.

Kolejnym etapem lekcji (po przedstawieniu i wyjas$nieniu zagadnienia przez nauczyciela,
propozycji i weryfikacji rozwigzan przez uczniéw i nauczyciela) jest realizacja rozwiazania.
W tej czesci postuzymy sie metodami praktycznymi, wsrdd ktorych na ogdt bedzie éwicze-
nie przy komputerze. Preferujemy raczej samodzielna prace ucznia z komputerem.

Zawsze, jesli jest to mozliwe, nalezy zaproponowac¢ uczniom tre$¢ zadania w kilku wer-
sjach o zréznicowanym stopniu trudno$ci. Dla przyktadu, przy realizacji zadania: ,,Zaimple-
mentuj program, ktory podang przez uzytkownika liczbe catkowita zamienia na liczbe w po-
staci dwojkowej” uczniom zdolniejszym proponujemy tres¢: ,,Zaimplementuj program,
ktory podang przez uzytkownika liczbe calkowita zamienia na liczbg w systemie o podsta-
wie n, gdzie n jest liczbg catkowita z przedziatu «2; 9»”. W ten sposob unikamy sytuacji,
w ktorej zadanie do realizacji jest zbyt trudne dla niektorych ucznioéw, a dla innych zbyt ta-
twe — w obu przypadkach cze¢$¢ ucznidéw nie uczestniczylaby aktywnie w lekcji.

Specyfika lekeji informatyki (optymalnie: jeden uczen przy jednym komputerze) spra-
wia, ze kazdy uczen musi sam wykonac wtasng prace, po jej omdwieniu i wyjasnieniu ewen-
tualnych dodatkowych watpliwoSci i zapytaf. Dlatego przed zakoficzeniem kazdej lekcji na-
uczyciel powinien podsumowac stopieni i jakoS¢ wykonania zadania przez kazdego ucznia.
Ma to znaczenie motywujace — uczen wie, ze jego praca bedzie przez nauczyciela oceniona,
przy czym musi to by¢ stopien wpisany do dziennika. Motywujacy jest rOwniez fakt, ze
w przypadku realizacji poszczegllnych tematéw z informatyki uczen sam w sposdb wymier-
ny jest w stanie oceni¢ wyniki swojej pracy. Dla przykladu, jesli program zaimplementowa-
ny przez ucznia w jezyku programowania uruchamia si¢ i dziata w sposob poprawny, wow-
czas uczen ma satysfakcje, ze wykonat powierzone mu zadanie.

Praca w grupach przy projektach informatycznych nie tylko motywuje ucznia do brania
odpowiedzialnosci za cata grupe, ale stwarza tez mozliwo$¢ porOwnywania wtasnych umie-
jetnosci z umiejetnosSciami pozostalych cztonkoéw grupy.

Wymiana informacji mi¢dzy uczniami wspOlnie realizujacymi projekt grupowy, jak
i konsultacja z nauczycielem przy pracy indywidualnej jest waznym elementem osiggania
celow edukacyjnych. Uczen, chcac uzyskac rade, wskazowke czy podpowiedz, musi si¢ po-
stugiwaé poprawnym jezykiem informatycznym, na co nauczyciel powinien zwracaé szcze-
g6lng uwage.

Bardzo waznym elementem, majacym duzy wplyw na zaangazowanie uczniow na lek-
cjach informatyki, jest praktyczne wykorzystanie umiejgtnosci zdobytych na lekcjach. Dla-
tego warto wskazaé uczniom sytuacje, w ktorych aktualnie zdobywana wiedza ma praktycz-
ne zastosowanie.

Kolejnym czynnikiem stuzacym osigganiu celéw edukacyjnych jest systematyczne spraw-
dzanie wiedzy ucznia. Oceny z kartkowek i sprawdzianOw oraz ocenianie biezace sa wazna
informacja zwrotna dla samego ucznia o jego postepach w nauce. W rozdziale IX proponu-
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jemy przeprowadzanie nie tylko sprawdzianéw zapowiedzianych, ale rowniez niezapowie-
dzianych kartkdéwek lub ,.komputeréwek”, czyli krétkich sprawdzianéw praktycznych. Mo-
tywuje to ucznia do systematycznej pracy.

Pamietajmy, ze tylko systematyczna praca daje uczniowi mozliwo$¢ osiggania wysokich
wynikow. Wyniki uzyskiwane w cyklicznie organizowanych sprawdzianach opartych na zasa-
dach nowej matury maja dziatanie motywujace nie tylko dla potencjalnych maturzystow
chcacych zdawaé ten przedmiot. Formuta arkusza z podzialem na zadania zamknigte
i otwarte stanowi wyzwanie dla wszystkich uczniow, jest bowiem konfrontacja z nowatorska
formulg sprawdzania wiedzy. Musimy przewidzie¢ sytuacje, w ktorych pomimo staran na-
uczyciela uczen niedoktadnie zrozumie treSci prezentowane na lekeji ze wzgledoéw od nas
niezaleznych, na przyklad z powodu absencji w szkole. Stad wazna rola podrecznika, ktory
nauczyciel na poczatku cyklu nauczania zaproponowatl uczniom i wedtug ktorego realizuje
program nauczania. Wskazane jest, aby nauczyciel na kazda lekcje przygotowywal materia-
ty pomocnicze dla ucznidéw, ktore uczen moze pobra¢ w postaci elektronicznej. Rozwigza-
niem optymalnym jest dodatkowa godzina konsultacji tygodniowo, podczas ktorej nauczy-
ciel pozostaje do dyspozycji uczniow chcacych si¢ podzieli¢ swoimi uwagami lub proszacych
0 wyja$nienie niezrozumianych zagadnien.

2. Osigganie celéw wychowawczych

Zadania nauczyciela nie ograniczaja si¢ do przekazywania uczniom treéci danego przed-
miotu. Nauczyciel powinien podja¢ wysitek rozwijania i krystalizowania zainteresowan
ucznia, a takze pom6c mu uswiadomic sobie zdolnoSci i predyspozycje, tak aby ufatwi¢ na-
stepnie wybor zawodowej kariery po ukoficzeniu liceum.

Prawidtowa konstrukcja lekcji pomaga nie tylko w osigganiu celow edukacyjnych, ale
rownocze$nie pelni rolg wychowawcza. Indywidualizacja pracy uczy odpowiedzialnoSci, pla-
nowania i organizacji wlasnej pracy. Motywuje ucznia do samodzielnego szukania rozwia-
zan, uczy prezentacji wynikOw swojej pracy.

Praca w grupach ksztattuje odpowiedzialno$¢ za catg grupe, rozwija umiejetno$¢ podzia-
tu rél pomiedzy jej cztonkow, wpaja solidno$¢ w wykonywaniu swojej czesci zadania. Branie
udziatu w dyskusji i burzy mozgéw doskonali umiejetno$¢ kulturalnej wymiany pogladow.

Od poczatku ksztalcenia informatycznego, juz w klasie pierwszej, na technologii infor-
macyjnej, nalezy zwraca¢ szczeg6lng uwage uczniow na poszanowanie wlasnosci intelektu-
alnej, zwlaszcza przestrzeganie praw autorskich. Sugerujemy, aby juz przy implementacji
prostych programéw w jezyku programowania zaleca¢ uczniom rozpoczynanie kodowania
programu od informacji o tym, co program wykonuje i czyjego jest autorstwa.

Pamietajmy réwniez, ze nauczyciel informatyki jest pedagogiem, ktory w catym cyklu
ksztatcenia petni role koordynatora poczynaf ucznia. Zatem, od poczatku pracy z uczniem,
ktadzie nacisk na aspekt moralny, etyczny i prawny korzystania z oprogramowania licencjo-
nowanego, zacheca ucznia do autoprezentacji w sieci i ostrzega przed bezmySlnym korzysta-
niem z zasobow sieci (informacje zaczerpnigte z Internetu maja by¢ pomoca w szukaniu
wlasnych rozwiazaf, a nie kopiowaniem cudzych). Wskazanie przyktadéw nieprawdziwych
lub niepelnych informacji zaczerpnietych z sieci pokazuje uczniowi konieczno$¢ weryfikacji



tresci umieszczonych w Internecie (czeste sa strony typu ,,poradnik programisty”, ktore po-
daja kody zrodiowe zawierajace duza liczbe btedow).

Na lekcjach informatyki kontynuujemy egzekwowanie przestrzegania przez ucznia regu-
laminu pracowni oraz zwracamy uwage na Swiadome i odpowiedzialne uzytkowanie znajdu-
jacego si¢ tam sprzetu.

V. Zadania szkoty

Gtownym zadaniem szkoly jest pomoc uczniom w osigganiu i doskonaleniu wiedzy
i umiejetnosci, z uwzglednieniem realizacji wszystkich zatozonych celoéw edukacyjnych. Na-
lezy zwroci€ szczegllng uwage na nastepujace zadania:

1. Stworzenie warunkéw do poznania wybranych zagadnien, poje¢ i metod informatyki, ja-
ko dyscypliny naukowej oraz jej najwazniejszych zastosowan.

2. Ksztalcenie samodzielnosci intelektualnej, odpowiedzialnoSci za wtasny rozwoj, gotowo-
$ci do podejmowania i rozwiazywania zlozonych zadan z uwzglgdnieniem $rodkéw i me-
tod informatyki.

3. Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej przez realizacje projektéw grupowych.
4. Rozwijanie umiejetnosci pracy indywidualnej, jej planowania i organizacji.

Szkota ma obowiazek tak zorganizowac pracowni¢ informatyczna, aby praca w niej byla
bezpieczna i wydajna.

Wyposazenie pracowni szkolnej

Zaktadamy, ze realizacja programu dla klas o rozszerzonym profilu nauczania infor-
matyki powinna si¢ odbywaé w szkolnych pracowniach komputerowych, ktore zapewnia-
ja uczniom samodzielna prace, optymalnie jeden uczen przy jednym stanowisku kompu-
terowym. Stanowi to konieczny warunek do pelnej aktywizacji kazdego ucznia na lekcji,
indywidualizacja pracy sprawia, ze uczen jest Swiadomy pelnej odpowiedzialnoSci za wy-
konywane przez siebie zadania. Komputery nalezy potaczyé w sie¢ lokalna, a stacje powin-
ny mie¢ dostep do sieci Internet, w celu realizacji tematéw z nig zwiagzanych. Polecamy
przydzielenie kazdemu uczniowi okreSlonej przestrzeni dyskowej w postaci folderu,
w ktorym zapisuje efekty swojej pracy na lekcjach. Dostep do zasobow uczniowskich po-
winien mie¢ tylko sam uczen za pomoca uwierzytelniajacego hasta oraz nauczyciel (pra-
wo odczytu).
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Ponizej przedstawiamy propozycje oprogramowania stacji komputerowych w odniesie-
niu do tredci realizowanych zgodnie z programem nauczania.

Dziat programowy

Minimalny proponowany zestaw
oprogramowania

Uwagi

Algorytmika i programowa-
nie

Delphi 7.0, jesli wybranym jezykiem
programowania jest Pascal

Builder 6.0 lub Dev C++, jesli wy-
branym jezykiem programowania
jest C/C++

Wybdr jezyka programowania zale-
zy od nauczyciela, nie ma bowiem
czasu w dwuletnim cyklu ksztatce-
nia na nauke obydwu jezykéw. Do-
puszczalne jest stosowanie dowol-
nego kompilatora Pascala i C/C+ +.

Przetwarzanie informacji w re-
lacyjnych bazach danych

Pakiet Microsoft Office — Access

Arkusz kalkulacyjny

Pakiet Microsoft Office — Excel

Wyboru dokonano ze wzgledu
na powszechnos¢ stosowania. Istot-
na jest mozliwos¢ eksportu plikow
pomiedzy sktadnikami pakietu.

Systemy i sieci komputero-
we

Przegladarka stron WWW, na przy-
ktad Internet Explorer, system ope-
racyjny Linux dowolnej dystrybucji

W dziale ,Sieci komputerowe” czes¢
realizowanych tematéw oparta jest
na wyktadzie nauczyciela i poszuki-
waniu w Internecie informacji doty-
czacych poznawanego materiafu.

Multimedia

PowerPoint do tworzenia prezentaciji
multimedialnych

GIMP — program do tworzenia grafi-
ki, klient FTP do publikacji stron
w Internecie, IrfanView, POV-Ray
— grafika 3D

VI. Ramowy rozkiad materiatu — proponowany przydziat godzin

Uczen w klasie z rozszerzonym zakresem informatyki rozpoczyna nauke przedmiotu
po uprzednim zaliczeniu w klasie pierwszej technologii informacyjnej. Dlatego tez niektore
treSci nauczanego przedmiotu sg kontynuacja wiedzy zdobytej wczesnie;j.

Nowym dzielem jest algorytmika i programowanie. Na jego realizacj¢ przeznaczamy zde-
cydowanie najwickszg liczbe godzin, mianowicie cato$¢ godzin przeznaczonych dla klasy
drugiej. Oczywiscie od nauczyciela zalezy, czy 18 godzin, ktore proponujemy na zapoznanie
ucznia z zaawansowanymi technikami programowania, przeznaczy na realizacje naszej pro-
pozycji czy tez kolejnych treéci programowych zamieszczonych przez nas w klasie trzeciej.

W dwuletnim cyklu ksztalcenia zaktadamy w klasie drugiej liczbe godzin 90 + 18,
a w klasie trzeciej 50 + 8 i proponujemy nastgpujacy rozkiad materiatu:

Algorytmika i programowanie 90 godzin
Przetwarzanie informacji w relacyjnych bazach danych 11 godzin
Systemy i sieci komputerowe, multimedia 27 godzin
Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan 4 godziny
Cwiczenia z arkuszami maturalnymi 8 godzin




Cwiczenia z arkuszami maturalnymi petnig role powt6rzenia catoici materiatu z obu klas
i przygotowuja do egzaminu maturalnego. Zaktadamy, ze praca z arkuszami moze by¢ re-
alizowana jako praca indywidualna ucznia lub tez praca grupowa, polegajaca na wspolnym
rozwigzywaniu zadafn umieszczonych w arkuszu. W szczegdtowym rozkladzie materiatu nie
rozmieSciliSmy tych ¢wiczen w konkretnym czasie, pozostawiajac decyzje nauczycielowi.

VII. Tresci nauczania i przewidywane osiggniecia ucznia

Tresci nauczania oparte zostaly na standardach wymagan egzaminacyjnych obowiazuja-
cych na maturze z informatyki, poczawszy od matury 2005 roku, oraz podstawie programo-
wej przedmiotu. W ponizszej tabeli bedziemy si¢ odnosi¢ bezposrednio do wymagan egza-
minacyjnych zgodnych z zatozeniami nowej matury, ktére umieszczone sa w rozdziale X.

Algorytmika i programowanie

Treéci nauczania

Cele edukacyjne i umiejetnosci ucznia

Standardy
wymagan

Algorytmika

Reprezentacja danych w komputerze — sys-
temy zapisu liczb.

— zna definicje bitu, bajtu oraz pojecie syste-
mu pozycyjnego

— potrafi przelicza¢ liczby zapisane w dowol-
nym systemie liczbowym na inny system

Pojecie algorytmu, formutowanie sytuacji
i zjawisk, ktore da sie przedstawi¢ za pomo-
cg algorytmu.

—umie powigza¢ pewne sytuacje zyciowe
z algorytmem

- potrafi wskaza¢ przyktady algorytmow
w materiale nauczania innych przedmiotow
(np. matematyki, fizyki) i w zyciu codziennym

Okreslenie specyfikacji problemu, wyréznie-
nie danych wejsciowych oraz wyjsciowych
otrzymywanych w wyniku dziatania algoryt-
mu. Wyszczegolnienie kolejnych krokow
dziatania algorytmu.

—dla klasycznych przypadkéw algorytmow
wyszczegolnia kolejne etapy algorytmu,
identyfikuje dane wejsciowe, wyjsciowe,
zZmienne pomocnicze

— poprawnie zapisuje specyfikacje problemu
algorytmicznego

Zapis algorytmu za pomoca;:

— pseudojezyka, z wyszczegolnieniem listy
krokow,

- schematu blokowego.

— umie zapisa¢ algorytm

— wybiera najkorzystniejszg forme zapisu ze
wzgledu na jako$¢ algorytmu i problem,
ktory algorytm rozwigzuje

Pojecia zwigzane z algorytmem: popraw-
nos¢, skonczonose, ztozonosé algorytmu,
uniwersalno$¢. Analiza poréwnawcza réz-
nych algorytmow rozwigzujgcych ten sam
problem.

— oblicza ztozonos$¢ algorytméw dla pro-
stych przyktadéw

— wybiera algorytm najbardziej optymalny

— umie oceni¢ poprawnos¢ algorytmu, jego
zgodnos¢ ze specyfikacjg problemu

Analiza schematéw blokowych algorytmow,
odczytywanie sposobu dziatania na podsta-
wie schematu blokowego. Odczytywanie
danych wyjsciowych algorytmu dla zada-
nych danych wejsciowych.

— odczytuje i nazywa problem na podstawie
schematu blokowego

—dla zadanych danych wejsciowych potrafi
przez analize odczytaé zbior wynikow dzia-
tania algorytmu
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Tresci nauczania

Cele edukacyjne i umiejgtnosci ucznia

Standardy
wymagan

Programowanie

Jezyk programowania. Klasyfikacja jezykow
programowania. Wybor jezyka programo-
wania, w ktérym uczniowie bedg zapisywac
algorytmy, i uzasadnienie tego wyboru.

—umie wymieni¢ kilka podstawowych jezy-
kéw programowania

— wie, na czym polega réznica pomiedzy je-
zykami nizszego i wyzszego poziomu

Wyrdznienie etapéw programowania: spe-
cyfikacja problemu, zapis za pomocg sche-
matu blokowego, implementacja w jezyku
programowania, kompilacja, uruchomienie,
testowanie przypadkéw granicznych. Rola
kompilatora, linkera, debugera. Podstawowe
btedy kompilaciji i ich likwidowanie. Konstru-
owanie kodu zrédtowego z zachowaniem es-
tetyki i czytelnosci (wciecia, komentarze).

— zna podstawowe pojecia zwigzane z pro-
gramowaniem w danym jezyku

- zna rolg kompilatora, debugera, linkera

— umie wyjasni¢ pojecie kompilaciji

—rozumie potrzebe dotgczania plikow na-
gtéwkowych

— rozumie role pamieci operacyjnej i proce-
sora w dziataniu programu

— ma $wiadomos¢ potrzeby zachowania za-
sad estetyki tworzonego przez siebie kodu
i stosuje je w praktyce

Stafe i zmienne w programie. Podstawowe
typy zmiennych — typy proste. Nazewnictwo
statych i zmiennych, stowa kluczowe.

— potrafi wymieni¢ podstawowe typy zmien-
nych

— umie dla danej sytuacji problemowej okre-
sli¢ potrzebe zastosowania zmiennych wy-
branego przez siebie typu

— zna potrzebe zastosowania statych w pro-
gramie

. 1.
. 2.
. 3.

Instrukcje: przypisania i poréwnania.

—umie zastosowaé instrukcje przypisania
i porownania

— potrafi rozrozni¢ sytuacje ze wzgledu
na zastosowanie obu instrukcji

M.
M.
. 3.

N =

Podstawowe operatory: matematyczne, re-
lacji i logiczne.

— umie zastosowa¢ podstawowe operatory
w celu rozwigzania problemu algorytmicz-
nego

. 1.

Instrukcja warunkowa i instrukcja wyboru,
zastosowanie w programach (np. rozwigzy-
wanie réwnania liniowego, rownania kwa-
dratowego).

— stosuje instrukcje warunkowe i wyboru
przy rozwigzywaniu prostych problemow
algorytmicznych

Implementacja prostych algorytmoéw linio-
wych i rozgatezionych w arkuszu kalkulacyj-
nym.

—umie tworzy¢ arkusze kalkulacyjne, roz-
wigzujgce proste problemy algorytmiczne

Algorytmy z instrukcjami petli, algorytmy itera-
cyjne (np. szukanie miejsca zerowego funkciji
w zadanym przedziale za pomocg metody ko-
lejnych przyblizen, algorytm znajdowania
losowo wygenerowanej liczby z zadanego
przedziatu), zastosowanie generatora liczb lo-
sowych (np. metoda Monte Carlo, ruchy
Browna). Algorytm badania, czy liczba jest
pierwsza, algorytm znajdowania najwigksze-

— umie stosowac¢ podstawowe instrukcje je-
zyka przy rozwigzywaniu problemoéw nu-
merycznych

—rozumie i stosuje metody iteracyjne oraz
metody kolejnych przyblizeh

— ma $wiadomos¢ istnienia generatora liczb
pseudolosowych i stosuje go w implemen-
towanych przez siebie programach




go wspolnego dzielnika dla pary liczb. Znaj-
dowanie pierwiastka kwadratowego z liczby
dodatniej metodg Newtona—-Raphsona.

— zapoznaje sie z klasycznymi algorytmami
iteracyjnymi

— wie, czym sg metody numeryczne, pozna-
je je na przyktadach

Procedury i funkcje. Deklaracja, sposéb
przekazywania parametrow do funkgciji: para-
metry formalne i aktualne. Zmienne global-
ne i lokalne.

—rozumie potrzebe tworzenia autonomicz-
nych i uniwersalnych funkcji w programie,
tworzy je i potrafi wykorzystac

—zna sposoby przekazywania argumentow
do funkcji i umie je dopasowywa¢ do roz-
wigzywanego problemu

Il. 8.
. 2.
. 4.

Catka Riemanna - implementacja progra-
mu obliczajacego catke oznaczona bez-
posrednio z definicji.

- potrafi powigza¢ wiedzg matematyczng
z umiejetnoscig implementacji programéw

— korzystajgc z metody definicyjnej catki Rie-
manna, oblicza pole powierzchni ograni-
czonej wykresem funkcji

— stosuje poznane metody i srodki do napi-
sania programu liczacego warto$¢ catki
na podstawie definicji

Nokrwp =

Typy tablicowe - tablica jedno- i wielowy-
miarowa, sposoéb przekazywania tablic
do funkcji. Wykorzystanie tablic do imple-
mentacji klasycznych algorytmoéw, np. za-
miana zapisu liczby z systemu dziesigtnego
na system binarny.

— rozumie sposob dziatania i obstugi tablic

—umie w sposob poprawny stosowac tabli-
ce w programach

— zapisuje liczbe w systemie binarnym lub
systemie o innej podstawie liczenia (np.
w systemie trojkowym, czworkowym itp.)

II. 5.
I. 7.
. 2.

Przeszukiwanie tablicy w celu znalezienia
wyrdznionego elementu, znajdowanie po-
wtarzajacych sie elementow tablicy. Metoda
,dziel i zwyciezaj” — zastosowanie w pracy
z tablicg jednowymiarowa.

— umie obstugiwac tablice jednowymiarowg

— porownuje algorytmy rozwigzujgce ten
sam problem (np. przeszukiwanie tablicy
z wartownikiem i bez)

— poznaje, na czym polega metoda ,dziel
i zwyciezaj”

I.5. b
II. 5.
I. 7.
. 1.
. 2.
. 4.

Sortowanie tablicy metodg bgbelkowa, me-
todg przez wstawianie i wybér — implemen-
tacja programow. Poréwnanie ztozonosci
obliczeniowej poszczegolnych typdw sorto-
wan. Przeszukiwanie binarne.

— sortuje tablice

— potrafi wybra¢ metode sortowania w zalez-
nosci od typu i wielkosci tablicy

— umie samodzielnie okresli¢ ztozonos¢ obli-
czeniowg wymienionych algorytméw sor-
tujgeych

I.5.¢c
I.5.d
II. 5.

II. 7.
Il. 8.
. 1.
. 2.
. 3.
1. 4.

Obstuga tablicy dwuwymiarowej (macierzy):
dodawanie, mnozenie, wyszukiwanie w ma-
cierzy kolumny, ktorej suma elementow jest
maksymalna, wypetnianie macierzy w cha-
rakterystyczny sposéb (np. kolejnymi wyra-
zami zadanego ciggu arytmetycznego).

— operuje tablicami dwuwymiarowymi

— umie podac przyktady, w ktoérych wykorzy-
stuje sie tablice dwuwymiarowe, oraz im-
plementuje przyktadowe programy (np.
gry w kotko i krzyzyk, w statki)

—zauwaza analogie pomigdzy grami plan-
szowymi a tablicami dwuwymiarowymi

I.5.h
II. 5.
I. 7.
Il. 8.
. 1.
. 2.
. 3.
. 4.

Sprowadzanie macierzy do postaci troj-
katnej, rozwiazywanie ukiadu n réwnan
liniowych o n niewiadomych metoda
Gaussa — implementacja programu'.

— potrafi wykorzysta¢ tablice dwuwymiarowe
do rozwigzywania zaawansowanych za-
gadnien numerycznych

I.5.9
I.5.h
I. 7.
Il. 8.

Zaktadamy, ze jest to temat realizowany przez ucznidéw najzdolniejszych, na przyktad w czasie, gdy pozo-

stali piszg prostszy program z wykorzystaniem tablic dwuwymiarowych.




Tresci nauczania

Cele edukacyjne i umiejgtnosci ucznia

Standardy
wymagan

— zna podstawowe metody numeryczne sto-
sowane na tablicach

— zna niektore pojecia zwigzane z teorig macie-
rzy (macierz trojkatna, wyznacznik macierzy)

1. 1.
. 2.
II. 3.
IIl. 4.

Rekurencja — pojecie, przyktady implemen-
tacji programéw rekurencyjnych: dziatanie
silnia, cigg Fibonacciego, potega o wyktad-
niku naturalnym. Znajdowanie wartosci wy-
razéw ciggéw zdefiniowanych rekurencyjnie.
Odwracanie ciggu znakéw wprowadzonego
z klawiatury. Rekurencyjna metoda zamiany
liczb pomiedzy systemami liczenia. Sche-
mat Hornera. Ztozono$¢ obliczeniowa algo-
rytméw rekurencyjnych.

Sortowanie przez scalanie. Sortowanie
szybkie (ang. quicksort).

—umie stosowac rozwigzania rekurencyjne
do grupy zagadnien algorytmicznych

— rozumie pojecie rekurencji

— potrafi samodzielnie stworzy¢ przykfady
zastosowan rekurencyjnych i powigzac¢ sy-
tuacje zyciowe z rozwigzaniami rekurencyj-
nymi

— poznaje grupe metod sortowania ciggu
opartg na rekurencji

— potrafi wymieni¢ zaréwno zalety, jak i wady
rozwigzan rekurencyjnych

1. 1.
.5.e
I.5.f
II. 5.
1. 7.
II. 8.
. 1.

1. 3.
IIl. 4.

Implementacja programu ,,Wieze Hanoi”
w sposéb rekurencyjny.

Implementacja programu ,,Problem
skoczka szachowego” lub ,,Problem osmiu
hetmanéw” w sposéb rekurencyjny?.

— potrafi przeanalizowa¢, okresli¢ i rozwiag-
zac problem w sposob rekurencyjny

— zauwaza modyfikacje czystej metody reku-
rencyjnej: rekurencje z powrotami

— umie zastosowac jg w praktyce

II. 5.
1. 7.
II. 8.
1. 1.
. 2.
II. 3.
IIl. 4.
. 7.

Typy strukturalne. Definiowanie wiasnej,
wielopolowej  struktury. Przekazywanie
zmiennych strukturalnych do funkcji.

— potrafi poda¢ przykfady struktur i zastoso-
wac je w praktyce

— umie utworzy¢ tablice przechowujgca ele-
menty typu strukturalnego

II. 8.
1. 1.
. 2.
. 5.

Obstuga wejscia/wyjscia. Odczyt z plikow,
zapis do plikow.

— umie obstugiwaé pliki

— potrafi importowa¢ dane z plikéw ze-
wnetrznych oraz eksportowa¢ wyniki do
plikbw zewnetrznych

Tworzenie prostej bazy danych z uwzgled-
nieniem mozliwosci zapisu elementow bazy
do pliku i ich odczytu z pliku, sortowania
elementow bazy wedtug wybranego klucza
oraz wyswietlania elementéw bazy.

— potrafi zastosowac zdobytg wiedze i umie-
jetnosci z zakresu obstugi tablic oraz wy-
korzystania typow strukturalnych do stwo-
rzenia prostej bazy danych

— umie utworzy¢ funkcje obstugujace baze

II. 2.
II. 8.
1. 1.
. 2.
lll. 5.

Metody szyfrowania: XOR, szyfr Cezara
— implementacja programéw szyfrujgcych.

— potrafi wymieni¢ kilka metod szyfrowania
i deszyfrowania

— umie zaimplementowa¢ program szyfrujg-
cy

— proponuje wlasng metode szyfrowania

II. 5.
II. 8.
. 1.
. 3.
IIl. 4.

Pojecie wskaznika, wskazniki na zmienne
typoéw prostych, obstuga i przegladanie
tablicy za pomoca wskaznika, zmiana
wartosci elementéw tablicy. Tablice dyna-
miczne.

— rozpoznaje sytuacje, w ktérych potrzebne
jest tworzenie dynamicznych struktur da-
nych

— $wiadomie wybiera metody ,pamigcioosz-
czedne”

I. 8.

1. 1.
. 2.
II. 3.
IIl. 4.

2 Propozycja dla ucznidéw zdolniejszych do realizacji w czasie, gdy inni uczniowie rozwiazuja prostsze zadania z za-

stosowaniem rekurencji.




Zmienne dynamiczne na przykiadzie listy | — stosuje tablice dynamiczne . 6.
jedno- i dwukierunkowej. — rozpoznaje sytuacje, w ktérych najkorzyst- | lll. 7.
niej jest zastosowac strukture listy
Programowanie obiektowe; pojecie klasy, | — tworzy strukture listy i jg obstuguje
obiektu, implementacja programu pre- | — podaje elementy listy, kasuje wybrane ele-
zentujacego klase liczb utamkowych. Po- menty, sortuje elementy listy
jecie konstruktora, zastosowanie w pro- | — potrafi zaprojektowa¢ prostg klasg wraz
jekcie klasy. z poprawnymi metodami (np. klase liczb
utamkowych)
— stosuje konstruktory klasy
— tworzy obiekty zaprojektowanej klasy
Praca przy grupowym projekcie programi- | — potrafi dzieli¢ duzy projekt na podproble- | II. 1.
stycznym. my II. 2.
—wykonuje odpowiedzialnie przydzielo- | Il. 8.
ng mu czesc¢ pracy 1. 1.
— pozostaje w biezgcym kontakcie z pozo-
statymi cztonkami grupy, wykonujgcymi in-
ng czesc¢ projektu
Bazodanowe funkcje arkusza kalkulacyjnego
. . L . . Standardy
Tresci nauczania Cele edukacyjne i umiejetno$ci ucznia wymagan
Wymagania dotyczace tworzenia tabeli| — zna pojecie bazy danych 1. 1.
nadajacej sie do wylorzystania mechani- | — potrafi wymieni¢, jakie wymagania musi | Il. 8.
zmoéw bazodanowych arkusza. spetnia¢ tabela, ktora bedzie petni¢ funk- | Ill. 1.
cje bazy danych
Autofiltr jako najprostsze narzedzie ufa- | — potrafi wigczy¢ autofiltr I 1.
twiajace selekcjonowanie informaciji. — wykorzystuje autofiltr do selekcji danych II. 8.
Filtr zaawansowany — narzedzie do wy- | —zna zasade tworzenia filtra zaawansowa- | II. 1.
szukiwania informacji o ztozonym kryte- nego Il. 8.
rium wyboru. — potrafi wskaza¢ sytuacje wymagajgce sto- | lIl. 4.
sowania filtra zaawansowanego
— umie wyselekcjonowac informacje z tabeli,
spetniajgce ztozone kryterium filtrowania
Synteza informacji zawartych w tabeli | — zna pojgcie suma posrednia i wie, do cze- | I. 1.
za pomoca sum posrednich. Uzycie funk- go stuzy to narzedzie II. 8.
cji Suma, Licznik, Srednia. —uzywa sum posrednich do analizy tabel | IlI. 4.
z zastosowaniem funkcji Suma, Licznik | Il 6.
i Srednia
Tabele przestawne jako narzedzie do au- | —wie, do czego stuzag tabele przestawne | I. 1.
tomatycznego gromadzenia zbiorczych i potrafi je zastosowa¢ w praktyce 1. 1.
podsumowan. II. 8.
Graficzna prezentacja wynilow, typy wy- | —zna mozliwosci tworzenia réznych typow | II. 1.
kresow. wykresow II. 8.
—rozumie celowo$¢ graficznej interpretacji | IIl. 4.
danych
Tworzenie wykresu przestawnego na | —zna zasady tworzenia wykresu przestaw- | II. 1.
podstawie tabeli przestawnej. nego i potrafi stworzy¢ taki wykres II. 8.
IIl. 4.
IIl. 6.
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Przetwarzanie informacji w relacyjnych bazach danych

Tresci nauczania

Cele edukacyjne i umiejgtnosci ucznia

Standardy
wymagan

Pojecie i przyktady zastosowan relacyjnych
baz danych — przypomnienie wiadomosci.
Prezentacja przykiadowej relacyjnej bazy
danych.

— potrafi uzasadni¢ koniecznos$¢é gromadze-
nia informacji w relacyjnych bazach da-
nych

—umie wskaza¢ przyktady baz danych
w roznych dziedzinach zycia

— wyjasnia zalety elektronicznych baz da-
nych w poréwnaniu z klasycznymi archi-
wami gromadzonymi na papierze

PO w P

Pojecie relacji. Typy relacji: jeden do jedne-
go, jeden do wielu, wiele do wielu.

— potrafi na przyktadzie prostej bazy danych
zaproponowac podziat informacji na tabe-
le w taki sposob, by unikng¢ powtarzania
informacji w bazie

— umie samodzielnie potgczyc¢ tabele odpo-
wiednimi relacjami

—_

. 1.
I. 4.

Projekt i wykonanie relacyjnej bazy danych
dotyczacych np. wynikéw uczniéw w zawo-
dach sportowych. Odpowiedni dobdr tabel
i relacji.

— wykorzystuje zdobytg wiedze do tworzenia
baz danych uzytecznych w zyciu klasy
i szkoty

— wspotpracuje z innymi uczniami w celu
zgromadzenia danych do wypetnienia re-
kordami stworzonej bazy

N A @A

Tworzenie formularza wprowadzania da-
nych za pomocg kreatora.

— dba o stworzenie mozliwie przyjaznego in-
terfejsu do wprowadzania danych

[S 1 NSO e s

Uzupetnianie stworzonej relacyjnej bazy da-
nych nowymi rekordami, wyszukiwanie re-
kordow, zastepowanie rekordow.

— korzysta z metod wyszukiwania rekordéw
wedtug prostego klucza

— potrafi zmodyfikowac rekord, usung¢ go
lub doda¢ inny

. 1.
Il. 8.
. 5.

Importowanie danych do tabel z plikow tek-
stowych i z arkusza kalkulacyjnego.

— potrafi wykorzysta¢ zapisane informacje,
na przyktad w edytorze tekstu lub w tabeli
arkusza kalkulacyjnego do umieszczenia
ich w swojej bazie danych

—wyjadnia zasadnos¢ umieszczania infor-
macji w bazie danych

.1
I. 2.
Il. 3.
. 4

Praca z kwerendami: wyszukujgcg bezpara-
metryczng i parametryczng oraz aktualizujg-
ca.

— rozumie pojecie kwerendy i potrafi wska-
za¢ sytuacje wymagajgce zastosowania
kwerend

— wskazuje funkcjonalne roznice pomiedzy
poszczegolnymi rodzajami kwerend

Tworzenie kwerend wyszukujgcych informa-
cje.

— potrafi wykorzysta¢ umiejetno$¢ pisania
kwerendy do wyszukiwania informaciji
z bazy danych spetniajgcych zadane kry-
terium

I. 3.
I. 4.
. 1.
. 4.




Zastosowanie kwerendy aktualizujgcej jako
narzedzia do zautomatyzowanego modyfi-
kowania bazy danych.

— tworzy uzyteczne kwerendy usprawniajgce
aktualizacje bazy danych

I 1.
II. 4.
. 1.
. 5.

Generowanie raportow z bazy danych
za pomocg kreatorow.

— umie wygenerowac z bazy danych raport
zawierajgcy wybrane informacje

1.1
Il.
Il.
Il.
Il.

®wN =T

Tworzenie i korzystanie z formularzy, dopisy-
wanie i modyfikacja danych z wykorzysta-
niem formularzy.

— dba o estetyczng strone bazy danych

— poznaje mechanizmy ufatwiajgce opero-
wanie na bazie danych

—tworzy formularze utatwiajgce praktyczne
zastosowanie stworzonej bazy danych

I 1.
Il.

>

Mechanizmy ochrony bazy danych.

— wskazuje zagrozenia spowodowane bra-
kiem zabezpieczen bazy danych

— potrafi stosowa¢ mechanizmy ochrony da-
nych przed nieupowazniong badz przy-
padkowg modyfikacjg

I 1.
I 1.
lIl. 4.

Podstawy jezyka SQL, zasady skfadni i pod-
stawowe instrukcje.

— wie, co to jest jezyk zapytan SQL i do cze-
go stuzy

— zna podstawowe polecenia jezyka i zasa-
dy sktadni

II. 4.
. 2.
lIl. 5.

Analiza polecen zapisanych w jezyku SQL.

— potrafi analizowac¢ fragmenty kodéw napi-
sanych w jezyku SQL, wyjasnia¢ polecenia
i uzyte komendy

II. 4.
. 5.
. 6.

Systemy i sieci komputerowe

Tresci nauczania

Cele edukacyjne i umiejgtnosci ucznia

Standardy
wymagan

Obstuga i konserwacja uzywanego systemu
operacyjnego.

— opisuje budowe nazwy pliku oraz jego
atrybuty w systemie Windows

— poprawnie definiuje pojecia: wirus kompu-
terowy, robak, trojan oraz wyjasnia ich
dziatanie

— wyjasnia pojecie kompresji danych

—wyszukuje pliki wedtug zadanych kryte-
ribw (np. data, nazwa, rozszerzenie itp.)
i nadaje plikom atrybuty

— uruchamia i konfiguruje program antywiru-
sowy

—tworzy kopie zapasowe systemu i danych
oraz odzyskuje pliki usunigte za pomoca
odpowiednich programoéw narzedziowych

l. 2.
1. 8.

1. 1.
II. 6.
1. 8.

Podstawy obstugi systemu Linux.

— umie wykona¢ podstawowe operacje sys-
temu Linux: przeglada¢ zasoby w syste-
mie, kopiowa¢, usuwaé pliki, sprawdzac¢
i ustawia¢ prawa dostepu do swoich zaso-
bow, zmienia¢ hasto

W @N
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Tresci nauczania

Cele edukacyjne i umiejetnosci ucznia

Standardy
wymagan

Topologie i technologie sieciowe.

Rodzaje sieci ze wzgledu na zasieg i archi-
tekture, media transmisji, urzadzenia uspraw-
niajagce prace sieci. Pojecie protokotfu i ro-
dzaje protokotdw, pojecie serwera i rodzaje
serwerow.

— zna podstawowe pojecia zwigzane z pracag
sieci, na przyktad: protokot potgczeniowy
i bezpotgczeniowy, serwer DNS, serwer de-
dykowany, ruting dynamiczny, pakiet da-
nych itp.

— zna nazewnictwo i zastosowanie urzadzen
pracujgcych w sieci

Projektowanie prostych sieci komputero-
wych.

—umie zaprojektowa¢ prostg sie¢ lokalng
z uwzglednieniem warunkéw, w jakich pro-
jekt ma by¢ realizowany, oraz funkcji, jakie
ma spetnia¢, z mozliwoscig wyjsécia do In-
ternetu

— potrafi
do sieci

udostepni¢ zasoby komputera

I. 3.
Il. 6.
Il. 8.
. 4.
. 6.
. 7.

Adresacja w sieci Internet, budowa adresu
IP.

— potrafi zinterpretowa¢ adres IP

—umie wymieni¢ i wyjasni¢ poszczegodlne
elementy adresu, wyjasni¢ znaczenie ser-
wera DNS

Bezpieczenstwo w sieci.

— wymienia zagrozenia ptyngce z pracy kom-
putera w sieci

—zna $rodki i metody bezpiecznej pracy
w sieci

—zna pojecia zwigzane z zabezpieczeniem
sieci, na przykfad: zapora ogniowa (ang. fi-
rewall)

— konfiguruje program do zabezpieczenia
zasobow komputera

— zna podstawy kodowania danych

Il. 6.
1. 7.
. 8.

Multimedia

Tresci nauczania

Cele edukacyjne i umiejgtnosci ucznia

Standardy
wymagan

Dzwiek w komputerze.

— potrafi wymieni¢ kilka typow plikow dzwig-
kowych

— wyjasnia roznice i obszary zastosowan po-
szczegolnych formatow

— wymienia metody kompresji plikow dzwig-
kowych

— podaje zasady poszczegolnych rodzajow
kompres;ji

I 1.
l. 2.
. 7.

Grafika 2D.

— wymienia formaty plikow bitmapowych

— zna podstawowe pojecia zwigzane z grafi-
kg bitmapowag

— przedstawia metody kompresji plikow gra-
ficznych

—wyjasnia podstawowe réznice pomiedzy
grafikg wektorowg a bitmapowg




Podstawy grafiki 3D.

— potrafi wyjasni¢ zasade tworzenia sce-
ny 3D metodg ,$ledzenia promienia”

—tworzy prostg scene 3D za pomocg pro-
gramu komputerowego

Animacja komputerowa.

- zna zasady tgczenia obrazéw statycznych
w animacije

— tworzy wtasng animacje w postaci potgczo-
nych kilku klatek, np. w formacie gif

Tworzenie stron WWW.

- zna podstawowe znaczniki HTML i potrafi
za ich pomocg stworzy¢ statyczng strone
internetowg z wykorzystaniem styli, zawie-
rajgca tabele, hipertacza, grafike, dzwiek

— wyszukuje w Internecie potrzebne informa-
cje i wykorzystuje je do tworzenia wta-
snych stron

—zna i stosuje obowigzujgce zasady prawne
dotyczace prawa autorskiego

—-umieszcza w kodzie strony istniejgce
skrypty pisane w Javie

II. 3.
II. 6.
ll. 8.

Tendencje w rozwoju informatyki i

jej zastosowan

Tre$ci nauczania

Cele edukacyjne i umiejgtnosci ucznia

Standardy
wymagan

Historia i stan obecny architektury kompute-
réw i systemow operacyjnych.

— potrafi odnalez¢ i zaprezentowac informa-
cje dotyczgce zmian w budowie kompute-
réw i systeméw operacyjnych

— dyskutuje na temat mozliwych scenariuszy
rozwoju

— wyszukuje informacje na temat stosowania
urzadzen komputerowych w réznych dzie-
dzinach zycia

Przedstawienie z najnowszych osiggnie¢
technik informacyjnych i informatyki.

—2zna najnowsze osiggnigcia w rozwoju
technik informacyjnych

— $ledzi na biezgco nowe trendy z nimi zwig-
zane

— potrafi okres$li¢ wazniejsze etapy w rozwo-
ju informatyki dotyczace poje¢, metod
i srodkow technicznych

Informacje o mozliwosciach komputerow
i ich granicach.

— potrafi wymieni¢ mozliwosci nowocze-
snych komputerow

—ocenia mozliwosci i granice stosowania
komputerow (systemy réwnolegte, sieci
neuronowe — sztuczna inteligencja)

23



24

VIIl. Proponowany rozkitad materiatu

Proponowany przez nas rozktad materiatu przeznaczony jest dla liceum ogolnoksztalca-
cego, dla klas realizujgcych informatyke w zakresie rozszerzonym, przy zalozeniu, ze w kla-
sie pierwszej zaliczony zostal przedmiot technologia informacyjna (w zakresie podstawo-
wym). PrzyjeliSmy pie¢ godzin lekcyjnych w cyklu dwoch lat ksztalcenia, przy czym w drugiej
klasie sa to dwa semestry po 3 godziny lekcyjne tygodniowo?, co daje okoto 90 godzin,
a w trzeciej klasie przewidujemy dwa semestry po dwie godziny lekcyjne tygodniowo, czy-
li 50 godzin.

Klasa druga
. Liczba
Dzial Tematy godzin

Lekcja organizacyjna, przedstawienie programu nauczania i regulami- 1
nu pracowni informatycznej. Zapoznanie ucznia z kryteriami ocenia-
nia, sprawdzania wiadomosci i wymaganiami edukacyjnymi.
Reprezentacja danych w komputerze — systemy liczbowe. Przypo- 2
mnienie wiadomosci o logicznej budowie komputera.
Pojecie algorytmu, przyktady, wyszczegolnienie etapéw algorytmu. 1
Specyfikacja problemu i poprawnos¢ algorytmu; cechy poprawnego 1

g algorytmu.

£

s Sposoby zapisu algorytmu (pseudojezyk, schemat blokowy, lista kro- 1

S kéw), zastosowanie w przyktadach dla zadanych probleméw.

<
Cwiczenia w tworzeniu i odczytywaniu algorytméw na podstawie sche- 2
matow blokowych.
Analiza porownawcza algorytmow — podstawy, wprowadzenie do za- 2
gadnienia ztozonosci obliczeniowe;j.
Sprawdzian wiadomosci z systemow liczbowych oraz zapisu algoryt- 1
méw i ich analizy.
Omowienie i poprawa sprawdzianu. 1
Charakterystyka wybranego jezyka programowania (C++) i omoéwie- 1
nie srodowiska programistycznego (Borland Builder 6).

(]

'g Podstawowe typy zmiennych i operacje standardowego wejscia/wyj- 2

g Scia — implementacja pierwszego programu.

£

% Instrukcje: przypisania i poréwnania; podstawowe operatory matema- 2

[<] tyczne i logiczne — zastosowanie w implementacji programu.

o
Instrukcja warunkowa i instrukcja wyboru: implementacja programu 2
rozwigzujgcego rownanie liniowe z jedng niewiadoma.

3 Liczba godzin przeznaczonych na realizacje tematow wynosi w rozktadzie 90, pozostate godziny przeznaczone sg
na klasyfikacje semestralne i na godziny do dyspozycji nauczyciela (realizacja i implementacja programéw wybra-
nych przez nauczyciela w celu ugruntowania wiedzy uczniéw, dodatkowe ¢wiczenia, realizacja proponowanych
w programie dodatkowych tematdéw, ktore umieszczone sa w tabeli: tresci rozszerzajace umiejetnosci ucznia).



Rozwigzywanie rownania kwadratowego — implementacja programu 1
— praca w grupach.

Instrukcje petli; implementacja programu: ,Zgadnij, jakg liczbe wybrat 2
komputer”.
Omoéwienie i implementacja algorytméw sprawdzajgcych wfasnosci 2

liczb catkowitych (badanie podzielnosci liczb, sprawdzanie, czy liczba
jest pierwsza).

Algorytm Euklidesa — omowienie i implementacja programu. 1

Zapoznanie z pojeciem metody Monte Carlo i implementacja progra- 2
mu: znajdowanie przyblizonej wartosci liczby 7 lub ruchy Browna
— btadzenie przypadkowe. Wspdlna analiza otrzymanych wynikow.

Przyblizanie wartosci pierwiastka kwadratowego — przedstawienie me- 2
tody i implementacja programu (metoda Newtona—-Raphsona).

Oméwienie metody wyznaczania przyblizonej wartosci miejsca zerowego 2
funkcji przez potowienie przedziatow (bisekcje); implementacja programu.

Praktyczny sprawdzian dotyczacy umiejetnosci z zakresu poznanego 2
przez ucznia.

Omoéwienie i poprawa sprawdzianu. 1

Funkcje w C++; sposob przekazywania parametréw do funkcji: para- 2
metry formalne i aktualne; zmienne globalne i lokalne; prototypy funkcii.

Tablica jednowymiarowa; deklaracja, inicjalizacja, przekazywanie ta- 2
blic do funkcji; implementacja prostego programu wykorzystujacego
zastosowanie tablicy jednowymiarowe;.

Implementacja programu zamieniajgcego liczbe z systemu dziesietne- 2
go na inny system liczbowy.

Przeszukiwanie tablicy jednowymiarowej; znajdowanie elementu mak- 1
symalnego (minimalnego) tablicy.

Przeszukiwanie tablicy w celu znalezienia wyrdznionego elementu 2
— wersja z wartownikiem i bez wartownika, poréwnanie obu metod
pod katem optymalnosci algorytmu.

Sito Eratostenesa — implementacja programu. 1

Sortowanie tablicy jednowymiarowej metodg babelkowg. Omdéwienie 2
ztozonosci obliczeniowej metody.

Sortowanie tablicy metodami przez wybor i selekcjeg. 2
Omoéwienie metody ,dziel i zwycigzaj”; przeszukiwanie binarne. 2
Tablica dwuwymiarowa; wypetnianie tablicy oraz znajdowanie sumy 2

elementow lezacych na przekgtnej macierzy kwadratowej.

Implementacja przyktadowego programu z wykorzystaniem operacji 2
na tablicach dwuwymiarowych.

* Uzytkownik odgaduje warto$¢ liczby calkowitej wygenerowanej losowo przez program z danego zakresu — po kaz-
dym wskazaniu liczby otrzymuje informacje, czy jest ona zbyt duza, czy zbyt mata.
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Liczba

plementacja przyktadowych programoéw.

Dziat Tematy godzin
Praktyczny sprawdzian dotyczgcy umiejetnosci implementacji progra- 2
moéw z zastosowaniem tablic jedno- i dwuwymiarowych i zdefiniowa-
nych przez uzytkownika funkcji, w tym funkciji sortujgcych.

Omowienie i poprawa sprawdzianu. 1
Pojecie rekurencji, przyktady; implementacja programow obliczajg- 2
cych silnig z liczby, potege, kolejne wyrazy ciggu Fibonacciego.

Schemat Hornera — implementacja programu, poréwnanie metody 2
z obliczaniem warto$ci wielomianu przy wykorzystaniu postaci defini-

cyjnej wielomianu.

Cwiczenia w implementaciji programoéw o rozwigzaniu rekurencyjnyme. 2
Sortowanie przez scalanie. 2
Sortowanie szybkie (ang. quicksort). 2
Poréwnanie metod iteracyjnej i rekurencyjnej dla przyktadowego zada- 2
nia algorytmicznego (ztozonos¢ obliczeniowa czasowa i pamieciowa).

Pojecie struktury. Definiowanie wtasnej, wielopolowej struktury, obstu- 2
ga danych typu strukturalnego poprzez funkcje.

Implementacja programu z zastosowaniem tablicy o elementach typu 2
strukturalnego: prosta baza danych®. Obstuga bazy (wypetnienie bazy,
sortowanie wg zadanego klucza; stabilnos¢ sortowania).

Obstuga wejscia/wyjscia. Odczyt z plikdw, zapis do plikow. Obstuga 4
plikéw tekstowych i plikéw binarnych.

Metody szyfrowania, omoéwienie i implementacja wybranych metod 2
(szyfr Cezara, XOR).

Praktyczny sprawdzian umiejetno$ci implementacji programow z za- 2
stosowaniem catosci wiedzy zdobytej w klasie drugie;.

Poprawa i oméwienie sprawdzianu. 1
Przeszukiwanie tekstu w poszukiwaniu wzorca — metoda naiwna. 2
Omoéwienie i implementacja programu ,Odwrotna notacja polska” dla 2
wyrazen o okreslonej dtugosci.

Praca z przyktadowym arkuszem maturalnym z zakresu ,Algorytmika 2
i programowanie”.

Podsumowanie wiedzy i umiejetnosci zdobytych w klasie drugiej, im- 2

Klasyfikacja koncoworoczna.

> Uczniowie zdolniejsi, po zasygnalizowaniu przez nauczyciela zagadnienia na lekcji poprzedniej, implementuja
rozwigzania problemu o$§miu hetmanéw i skoczka szachowego. Inni mogg w tym czasie rozwiazywac na przyktad

problem wiez Hanoi.

° Uczniowie indywidualnie wybieraja elementy swojej bazy: moze to by¢ komis samochodowy, baza uczniow, biblio-
teka itp. Ze wzgledu na ograniczone umiej¢tnoSci ucznia na tym etapie nauczania zakfadamy, ze baza jest imple-

mentowana na statycznej tablicy, na przyktad dziesigcioelementowe;j.




Propozycje tematéw do zrealizowania na godzinach przeznaczonych
do dyspozycji nauczyciela (18 godzin)

Pojecie wskaznika, przyktady zastosowan wskaznikdéw na typy proste. 3

Tablice dynamiczne — alokacja i usuwanie z pamieci, wypetnianie 2
i przegladanie tablicy jednowymiarowej za pomocg wskaznika.

Charakterystyka struktur dynamicznych na przyktadzie listy jedno- 4
i dwukierunkowe;.
Wyznaczanie metodg siecznych przyblizonego miejsca zerowego 2

wielomianu - implementacja programu.

Obliczanie catki Riemanna z definicji i metodg Monte Carlo — omowie- 2
nie zagadnienia i implementacja jednej z metod.

Wstep do programowania obiektowego; pojecie klasy, konstrukcja 3
klasy, przykiady’.

Klasa liczb utamkowych (lub zespolonych) — obiektowa implementa- 2
cja programu ,kalkulator liczb utamkowych (lub zespolonych)”.

Klasa trzecia

- Liczba
Dziat Tematy godzin
Relacyjna baza danych i podstawowe pojecia z nig zwigzane - przy- 1
pomnienie wiadomosci i definicji.
Typy relacji: jeden do jednego, jeden do wielu, wiele do wielu; prak- 1
tyczne wykorzystanie umiejetnosci tworzenia relacji w gotowej bazie
5 danych.
= >
g5
€0 Typy kwerend, pisanie kwerend wyszukujgcych i aktualizujgcych 2
§ {é (kwerendy parametryczne).
[=
= N
28 Tworzenie raportéw. 1
g ; Mechanizmy ochrony bazy danych. 1
o O
nE_ % Podstawy jezyka SQL, zasady skfadni i podstawowe instrukcje. 2
2
Sprawdzian wiadomosci dotyczacy podstawowych poje¢ z zakresu 2
baz danych i praktycznych umiejetnosci tworzenia bazy danych
na podstawie danych z pliku tekstowego.
Omowienie i poprawa sprawdzianu. 1

7 Zaktadamy, ze tresci zwigzane z programowaniem obiektowym beda realizowane tylko w grupie ucznidow szcze-
g6lnie zdolnych i zainteresowanych poglebianiem wiedzy. W kazdym innym przypadku korzystniej jest przezna-
czy¢ te godziny na realizacj¢ prostszych algorytméw o nizszym stopniu trudnosci.
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Liczba

Dziat Tematy godzin
Przypomnienie i rozszerzenie wiadomosci o budowie komputera. 1
System operacyjny i programy narzedziowe — mechanizmy ochrony 1
danych.

% Sieci komputerowe — rodzaje sieci ze wzgledu na topologie i zasieg; 2

> zalety, wady, urzadzenia dziatajgce w sieci.

>

% Pojecia zwigzane z funkcjonowaniem sieci komputerowych (protokot, 2

2 pakiet, DNS, ruting itp.), adresacja w sieci Internet, adresacja w sieci.

3 Warstwowy model budowy sieci.

)

é, Ustugi sieciowe, udostepnianie zasobéw komputera do sieci. 1

9]

c% Bezpieczenstwo w sieci — programy chronigce zasoby komputera. 1
Sprawdzian wiadomosci dotyczacych systemow i sieci komputero- 1
wych.

Omowienie i poprawa sprawdzianu. 1
Dzwiek w komputerze: podstawowe formaty plikéw dzwigkowych: mi- 2
di, wave i mp3 oraz metody kompresji dzwieku.

Grafika bitmapowa (rastrowa) — formaty plikdw, parametry obrazu ra- 2
strowego i metody kompresiji plikéw graficznych.

Grafika wektorowa a grafika rastrowa — podstawowe réznice w tworze- 1
niu i zapisie obrazu.

Zasady tworzenia obrazu 3D i podstawowe pojecia: rendering, ray tra- 1
cing. POV-Ray — program do tworzenia grafiki 3D.

% Tworzenie wiasnej sceny 3D w programie POV-Ray z zastosowaniem 2

083 przesunigc¢ i obrotow.

g Tworzenie animacji z wykorzystaniem scen wygenerowanych przez 1
program POV-Ray.

Przypomnienie z gimnazjum znacznikéw HTML. 1
Zastosowanie styléw. Osadzanie skryptow Javy w kodzie HTML. 1
Wykonanie wtasnej strony na zadany temat na podstawie informacji 2
wyszukanych w sieci Internet.

Sprawdzian wiadomosci dotyczacych multimediéw. 2

Omoéwienie i poprawa sprawdzianu.




Tendencje Perspektywy rozwoju informatyki® (proponowane tematy: mobilny do- 4
W rozwoju step do Internetu, superkomputery, komputery optyczne i DNA, foto-

informatyki i jej | grafia cyfrowa, komdrkowe systemy operacyjne, komputery réwnole-
zastosowan gte, sztuczna inteligencja itd.).

Cwiczenia indywidualne i grupowe z przyktadowymi arkuszami matu- 8
ralnymi (zgodnymi z formutg nowej matury z podzialem na zadania

Powtdrzenie . A
otwarte i zamkniete).

wiadomosci

Klasyfikacja koncoworoczna. 1

Propozycja tematow do zrealizowania na godzinach przeznaczonych
do dyspozycji nauczyciela (8 godzin)

System operacyjny Linux — wiadomosci ogdlne, historia systemu i per- 1
spektywy rozwoju. Logowanie sig¢ do systemu, wylogowywanie z sys-
temu, poprawne zamykanie.

Budowa systemu plikow — podstawowe polecenia operujgce na pli- 1
kach i katalogach (przegladanie, kopiowanie, usuwanie, zmiana na-
zwy). Oprogramowanie uzytkowe systemu Linux.

Interpretowanie i ustalanie praw dostepu w systemie Linux. Przeglada- 1
nie i usuwanie dziatajgcych procesow.

System Linux

Wykorzystanie srodowiska graficznego systemu Linux (KDE, GNO- 1
ME). Stosowanie narzedzi Tl dostgpnych w systemie Linux (pakiet biu-
rowy, edytor grafiki).

Montowanie urzadzen. Wymiana plikow pomigedzy systemami opera- 1
cyjnymi.
Importowanie danych z plikow tekstowych. Autofiltr i sortowanie. Filtr 1

zaawansowany — ztozone kryteria wyszukiwania — ¢wiczenia.

Sumy posrednie — suma, $rednia, licznik — przypomnienie wiadomo- 1
éci. Cwiczenia w tworzeniu sum.

Bazodanowe
funkcje

arkusza
kalkulacyjnego

Tabele i wykresy przestawne. Mechanizmy ochrony arkusza i komorki. 1

IX. Kontrola i ocena osiggnie¢ ucznia

Klasyfikacja wymagan

Ocena petni role zardwno informujaca, jak i motywujaca do pracy, dlatego nalezy zapo-
zna¢ ucznidw z kryteriami oceniania i z rozr6znieniem na material teoretyczny i umiejet-
nos$¢ rozwigzywania zadan problemowych. Uczen musi mie¢ Swiadomosé, jakie powinien
posia$¢ umiejetnosci i wiadomosci, aby otrzymac dana oceng, dlatego na kazdej pierwszej
godzinie lekcyjnej rozpoczynajacej dany dziat nalezy przedstawi¢ wymagania i kryteria oce-
niania. Zestaw wymagan do poszczegélnych treSci nauczania powinien by¢ adekwatny
do oceny, jaka uczef otrzymuje za nabyta wiedz¢ i opanowane umiejetnosci.

8 Tematy tego dzialu programowego moga by¢ realizowane za pomoca prezentacji wykonywanych przez uczniow.
Nauczyciel moze wowczas oceni¢ umiejetnosci ucznia w zakresie tworzenia czytelnych i poprawnych pokazow slaj-
dow.
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Korelacja pomigdzy zestawem wymagan a oceng przedstawia si¢ nastepujaco:

— spelnienie wymagan koniecznych (K) odpowiada ocenie dopuszczajacej;

— spelnienie wymagan koniecznych i podstawowych (P) odpowiada ocenie dostatecznej;

— spetnienie wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych (R) odpowiada oce-
nie dobrej;

— spelnienie wymagan koniecznych, podstawowych, rozszerzajacych i dopelniajacych
(D) odpowiada ocenie bardzo dobrej;

— spelnienie wymagan Kkoniecznych, podstawowych, rozszerzajacych, dopelniajacych
i wykraczajacych (W) odpowiada ocenie celujacej.

Wymagania konieczne stanowia baz¢ do rozszerzania i poglebiania dalszej wiedzy, nie
ma zatem mozliwoSci wystawienia uczniowi oceny pozytywnej, jesli ich nie spetni. Wymaga-
nia na poziomie koniecznym powinny stanowi¢ nie mniej niz 40% wszystkich wymagan. Wy-
magania podstawowe, rozszerzajace i dopelniajace stanowia po okoto 20% kazde.

Inaczej traktujemy wymagania wykraczajace, ktore wystepuja w naszym programie z re-
guly zamiennie z wymaganiami nizszych rzedéow. Uznajemy bowiem, Ze stanowia one roz-
szerzenie wymagan dopetniajacych dla ucznidéw zdolniejszych i szczeg6lnie zainteresowa-
nych przedmiotem. Obejmuja one treSci wykraczajace poza program nauczania. Dla
uczniéw zdolniejszych stanowia zache¢te do poszerzania swojej wiedzy i pomagaja w przy-
sztym §wiadomym wyborze dalszego kierunku ksztalcenia.

Wychodzimy z zatozenia, Ze uczen, ktory otrzymuje ocene dopuszczajacg, musi samo-
dzielnie przyswoi¢ wiedze teoretyczna dotyczaca danego zagadnienia, natomiast niektore
czynno&ci, takie jak implementacja programOw w jezyku programowania, wykonuje po-
prawnie przy pomocy nauczyciela. Pomoc nauczyciela sprowadza si¢ tu jednak do weryfiko-
wania pomystow ucznia i naprowadzania go na wlasciwe rozwiazania; nauczyciel nie pelni
funkcji pomocnika, ktéry wykonuje zadanie z uczniem badz za niego.

Propozycja oceny wedtug klasyfikacji wymagan

Ponizej przedstawiamy w sposob tabelaryczny nasza propozycje oceniania ucznia zgod-
nie z programem nauczania uzupetnionym o tresci niecobowiazkowe.

Wymagania
Umiejgtno$¢ nabyta przez ucznia
K D P R w
Algorytmika i programowanie

zna pozycyjne systemy liczbowe i potrafi przelicza¢ liczby za- . . . . .
pisane w jednym systemie na inny
zna pojecie algorytmu, umie podac przyktady zadan algoryt- . . . . .
micznych
potrafi zapisa¢ prosty algorytm w pseudojezyku lub za pomo- . . . . .
cg listy krokow
zapisuje prosty algorytm za pomocg schematu blokowego . . . .
potrafi wymieni¢ cechy algorytmu d . . .




umie wyjasni¢, co to jest algorytm liniowy

wyjasnia, co to jest algorytm rozgateziony

wyodrebnia czesci sktadowe algorytmu

omawia klasyczne, proste algorytmy

umie dokona¢ analizy algorytmu

potrafi okresli¢ ztozonos¢ obliczeniowg algorytmu

umie obstugiwac narzedzie stuzgce do implementacji progra-
moéw w wybranym jezyku programowania

pisze kod zrédtowy w sposob przejrzysty, stosuje komenta-
rze i wciecia

zna podstawowe elementy jezyka programowania

rozumie pojecia: state, zmienne i umie podac¢ przyktady ich
zastosowania

potrafi zadeklarowa¢ zmienne prostych typéw w pisanym ko-
dzie

umie zaimplementowaé, skompilowaé i uruchomi¢ prosty
program liniowy

rozumie pojecia: funkcja, procedura i umie je wykorzysta¢
przy implementacji programu

zna operatory matematyczne i umie je zastosowac w progra-
mie

zna operatory logiczne i relacji, potrafi je zastosowa¢ w pro-
gramie

umie zastosowac typ tablicowy w implementacji programow
(tablica jednowymiarowa o elementach typu prostego)

rozumie pojecie struktury i potrafi poda¢ przyktady zmien-
nych strukturalnych

definiuje strukture sktadajacg sie z kilku pol

umie zadeklarowac tablice jednowymiarowg o elementach ty-
pu zdefiniowanej przez siebie struktury

potrafi przekaza¢ do funkcji jako parametr formalny tablice
jednowymiarowg o elementach typu prostego

umie przekazac do funkcji jako parametr formalny tablice jed-
nowymiarowg o elementach typu strukturalnego

stosuje typ tablicowy w implementaciji programoéw (tablica
majgca dwa wymiary lub wiecej)

potrafi zaimplementowaé program przeszukujgcy cigg zna-
kéw w celu odnalezienia wyrdznionego elementu

potrafi zaimplementowa¢ program porzadkujgcy ciag ele-
mentéw metodg babelkowg
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Wymagania
Umiejetnosé nabyta przez ucznia
K D P R w
potrafi zaimplementowa¢ program porzadkujacy cigg ele- . . .
mentow metodg sortowania przez wstawianie
potrafi zaimplementowac¢ program porzadkujacy ciag ele- . . .
mentéw metodg sortowania przez selekcje
potrafi zaimplementowa¢ iteracyjnie programy realizujgce . d .
proste metody numeryczne i metode Monte Carlo
zna pojecie rekurencji, umie poda¢ proste przyktady jej za- . . . . .
stosowania (cigg Fibonacciego, silnia, potega)
umie samodzielnie zaimplementowac proste programy reku- . . o
rencyjne (jak powyzej)
potrafi napisaé program rozwigzujgcy klasyczny problem . .
wiez Hanoi
umie przeanalizowaé i zaimplementowac program kla- .
sycznego problemu skoczka szachowego’
potrafi przeanalizowa¢ i rozwiaza¢ implementacyjnie .
problem o$miu hetmanéw
umie wyjasni¢, na czym polega metoda sortowania szybkiego . . .
potrafi samodzielnie zaimplementowa¢ program sortujgcy . .
metodg szybkg
zna schemat Hornera i umie go zaimplementowac . . .
zna algorytm Euklidesa i umie go zaimplementowac . . .
zna metody szyfrowania, implementuje przynajmniej jedng . . .
z nich
implementuje program, na przyktad kolejnych przyblizen . . .
miejsca zerowego funkcji wielomianowej
wykorzystuje w programach funkcje zdefiniowane w pli- . .
kach bibliotecznych napisanych przez siebie
zna pojecie wskaznika, umie zastosowa¢ wskaznik do ob- . .
stugi zmiennych typow prostych
stosuje wskazniki przy pracy z tablicami . .
tworzy tablice dynamiczne i obstuguje je za pomoca o
wskaznika
zna pojecie klasy i obiektu, umie zaprojektowac witasnag .
klase
Bazodanowe funkcje arkusza kalkulacyjnego

importuje dane do tabel z pliku tekstowego . . .

° Proponujemy, aby w czasie, gdy uczen slabszy implementuje prosty program rekurencyjny, uczef starajacy si¢
o ocen¢ wyzsza wykonat zadanie trudniejsze.
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sortuje tabele bedaca baza danych

uzywa autofiltra do tabel

potrafi za pomocy filtra zaawansowanego wyselekcjono-
wa¢ dane spetniajace ztozone kryterium

wie, do czego stuza sumy posrednie

umie odpowiednio przygotowa¢ tabele do zastosowania
sum posrednich

stosuje sumy posrednie do syntezy informacji zawartych
w tabelach

wie, do czego stuza tabele przestawne

generuje tabele przestawnga i poprawnie interpretuje jej
wyniki

umie wygenerowac wykres przestawny i potrafi go wita-
Sciwie zinterpretowac

wskazuje przykiady, kiedy warto zastosowa¢ graficzna
prezentacje danych

potrafi wskazac i stworzy¢ najlepszy typ wykresu dla
okreslonego typu zadania

poprawnie interpretuje wykres i odpowiednio modyfiku-
je jego ustawienia: skala, nazwa osi, legenda, kolory, linie,
tlo itp.

Przetwarzanie informaciji w relacyjnych bazac

h danych

potrafi wskazaé¢ przyktady baz danych

umie wymieni¢ charakterystyczne elementy relacyjnej bazy
danych

rozumie zasadno$¢ gromadzenia informacji w wielu tabelach

projektuje tabele skfadowe relacyjnej bazy danych

umie sformatowac kolumny tabeli odpowiednio do typu da-
nych

modyfikuje dane w tabeli: kopiuje, dodaje, usuwa rekordy

potrafi tworzy¢ wiasciwe relacje pomigdzy tabelami

wymusza i testuje wigzy integralnosci

projektuje prosty formularz kolumnowy

potrafi zaprojektowac formularz z podformularzami

porzadkuje tabele i przeglada wybrane rekordy

zna pojecie kwerendy i potrafi wymienic jej typy

projektuje proste kwerendy wybierajgce i potrafi je modyfikowac
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Umiejetnosé nabyta przez ucznia

Wymagania

P

definiuje ztozone kryteria wyboru rekordéw

projektuje kwerendy aktualizujgce

definiuje i formatuje pola obliczeniowe

projektuje zapytania parametryczne

potrafi tworzy¢ raporty za pomocg kreatorow

umie tworzy¢ raporty szczegotfowe z zastosowaniem obliczen

eksportuje dane z bazy danych do edytora tekstu, arkusza
kalkulacyjnego

importuje dane z pliku tekstowego i arkusza kalkulacyjnego

potrafi stworzy¢ wykres ilustrujgcy zaleznosci pomiedzy da-
nymi w bazie danych

stosuje mechanizmy ochrony bazy danych

zna sktadnig i podstawowe komendy jezyka SQL

Systemy i sieci komputerowe

biegle wykonuje podstawowe operacje na plikach w syste-
mie Windows (wyszukiwanie, kopiowanie, kasowanie, zmia-
na nazwy i atrybutow)

zna mechanizmy zabezpieczania danych

zna i poprawnie interpretuje pojecia: wirus komputerowy, ro-
bak, trojan

poprawnie instaluje i konfiguruje program antywirusowy

zna podstawy pracy w systemie operacyjnym Linux (logu-
je sie do systemu, sprawdza zawartos¢ swojego katalogu,
wylogowuije sie i poprawnie zamyka system)

zna i wykorzystuje podstawowe polecenia systemu Linux
(kopiuje, kasuje pliki, zmienia swoje hasto, sprawdza, kto
aktualnie jest zalogowany w systemie itp.)

interpretuje prawa dostepu uzytkownikow

potrafi ustali¢c prawa dostepu uzytkownikéw do swoich
zasobow

montuje urzadzenia w systemie

przeglada dziatajace procesy w systemie Linux, potrafi
przerwa¢ wskazany proces

korzysta z narzedzi Tl dostepnych w systemie Linux (pa-
kiet biurowy, edytor grafiki)

wymienia pliki pomiedzy systemami




klasyfikuje sieci komputerowe ze wzgledu na zasieg i typ po-
taczen

zna rodzaje topologii sieci LAN, wymienia je, okresla cechy
kazdej z nich

zna pojecie protokotu i potrafi wymieni¢ kilka rodzajéw proto-
kotéw

wymienia i opisuje urzgdzenia usprawniajgce prace sieci

zna pojecie serwera, potrafi wymieni¢ kilka typow serweréw

umie zaprojektowac lokalng sie¢ komputerowg

potrafi sieciowo udostepnic¢ zasoby komputera

szczegbtowo wyjasnia znaczenia segmentow adresu IP

umie wymieni¢ poszczegélne warstwy modelu sieci
ISO/OsI

zna sposoby zabezpieczania komputera pracujgcego w sieci

zna metody szyfrowania danych w sieci komputerowej

korzysta z przegladarek i wyszukiwarek internetowych

selekcjonuje informacje uzyskane w sieci

korzysta z aplikacji stuzgcych do przesytania w sieci plikow

potrafi utworzy¢ prostg strone internetowg z zachowaniem
dbatosci o czytelnos¢ i estetyke

umieszcza na zaprojektowanej przez siebie stronie tabelke, li-
sty punktowane i numerowane, tytuty, grafike

poprawnie formatuje tekst na tworzonej przez siebie stronie
WWW w celu wyrdznienia niektorych tresci (np. pogrubienie,
pochylenie, podkreslenie tekstu, zmiana kroju i koloru
czcionki)

stosuje ramki na stronie

tworzy tabele na stronie, umieszcza w nich tekst, grafike, po-
prawnie formatuje komorki tabeli

tworzy wiasny arkusz stylow na potrzeby wykonanej przez
siebie strony

wykorzystuje skrypty jezyka JavaScript na stronie

Multimedia

wymienia przyktady plikow dzwigkowych i podaje znane pro-
gramy do ich odtwarzania

wymienia metody kompresji audio i objasnia jej zasade

wymienia formaty plikow bitmapowych, zna ich wady i zalety

zna parametry obrazow rastrowych, rozumie pojecie prze-
strzeni barw (RGB, CMYK)
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Umiejetnosé nabyta przez ucznia

Wymagania

P

odpowiednio dobiera parametry obrazéw i formaty plikow
do rodzaju publikacji (z uwzglednieniem publikacji dla po-
trzeb WWW)

wyjasnia roznice miedzy grafikg rastrowg i wektorowg .

wyjasnia zasade tworzenia obrazu ptaskiego sceny 3D meto-
da ,Sledzenia promienia”

potrafi wygenerowac scene 3D w poznanym programie

zna zasady tworzenia prezentacji multimedialnej, umie zapro- . .
jektowac¢ wtasng prezentacje

przygotowuje materiaty w postaci tekstow, rysunkow, dzwie- .
kéw

dba o estetyke i czytelno$¢ utworzonej prezentaciji .

zna zasady tworzenia animagciji

dodaje do prezentacji WWW efekty multimedialne: animacje,
dzwiek, grafike

zna zasady publikowania prezentacji w Internecie

Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan

potrafi okresli¢ zagrozenia, jakie niesie rozwoj technik infor- . . .
macyjnych
omawia historig rozwoju architektury komputerow i systeméw . . .

operacyjnych

wskazuje na ogoélny kierunek rozwoju technik informacyjnych . .

orientuje sie w najnowszych trendach rozwoju technik infor- .
matycznych, ze szczegélnym uwzglednieniem ustug interne-
towych

potrafi wykorzystywac zasoby sieci w celach edukacyjnych . .
w sposob etyczny, selekcjonuje tres¢ i ocenia jej wiarygod-
nosc¢

potrafi wymieni¢ najnowsze osiggniecia w rozwoju technik in-
formacyjnych i umie je odnie$¢ do sytuacji sprzed lat

Metody oceniania uczniow

Proponujemy nastepujacy podzial metod oceniania uczniow:
1. Praca i aktywno$¢ ucznia na lekcjach.

2. Sprawdziany pisemne bez uzycia komputera.

3. Sprawdziany praktyczne przy komputerze.

4. Praca nad projektem grupowym.

5. Wspolpraca z nauczycielami innych przedmiotow.




6. Materialy (prezentacje, referaty) przygotowywane przez uczniow.
7. Indywidualna praca ucznia poza godzinami lekcyjnymi.
8. Ocena osiagnie¢ olimpijskich.

Praca i aktywnos¢ ucznia na lekcjach

Wigkszo§¢ tematow realizowanych na informatyce wymaga zastosowania Scistego po-
dziatu lekcji na poszczegdlne etapy. Pierwszy etap to wprowadzenie uczniéw do tematu, za-
poznanie z problemem, ktory bedzie na lekcji realizowany. Nauczyciel przedstawia zadanie,
ktore bedzie wykonywane na lekcji, formuluje problem, podaje ewentualne wskazoéwki ko-
nieczne do jego rozwigzania. Uczniowie po zrozumieniu zagadnienia powinni aktywnie
i czynnie poszukiwa¢ metod na jego rozwigzanie. Ciekawe i poprawne pomysly uczniow mo-
g3 by¢ premiowane ocenami. Kolejnym etapem jest realizacja rozwigzania zadania na tabli-
¢y, kartce lub juz implementacja na komputerze. Zaangazowanie ucznia w prace wykony-
wang na lekcji roOwniez powinno byé premiowane ocenami, gdyz ma to motywujace
dziatanie. Uczen jest Swiadomy, Ze na jego ocen¢ koficowa wplyw maja nie tylko oceny
czastkowe uzyskiwane na sprawdzianach, ale rOwniez catoksztalt zaangazowania na kazdej
lekcji. Lekcja powinna si¢ koficzy¢ etapem podsumowujacym prace, kiedy nauczyciel spraw-
dza wyniki wszystkich uczniow i nagradza tych, ktorzy wykonali zadanie poprawnie lub
w ciekawy i nowatorski sposob. Ten etap lekcji jest rowniez niezbedny, ze wzgledu na moz-
liwo$¢ zaobserwowania, ktdry uczef nie potrafit sobie z problemem poradzié.

Sprawdziany pisemne bez uzycia komputera

Chociaz uczac informatyki, kfadziemy wigkszy nacisk na praktyczne umiejetnosci, jednak
cze$¢ wiedzy 1 umiejetnoSci ucznia moze by¢ sprawdzana za pomoca sprawdzianéw pisem-
nych lub kartkdéwek. Sprawdziany pisemne nauczyciel powinien zapowiedzie¢ odpowiednio
wezesnie, zgodnie z regulaminem szkolnym, natomiast kartkowki, czyli krotkie sprawdziany
obejmujace materiat z trzech ostatnich lekcji, moga by¢ niezapowiedziane. Proponujemy,
aby zgodnie z nowg formutg matury z informatyki stosowac sprawdziany podobne w swojej
budowie do arkuszy maturalnych. Oprocz uzyskania oceny z takiego sprawdzianu uczen na-
bywa umiejetnosci potrzebne na egzaminie maturalnym.

Sprawdziany praktyczne przy komputerze

Sprawdziany praktyczne to najczestsza forma sprawdzianow z informatyki. Proponuje-
my, aby zadania, ktére uczen ma wykonac, byly zapisane przez nauczyciela na kartkach
i rozdane uczniom. Zadania powinny by¢ sformutowane w sposdb jasny i jednoznaczny, tak
aby uczen nie musiat zadawa¢ dodatkowych pytan. Dodatkowe wyjas$nianie przez nauczycie-
la zadaf na sprawdzianie jest niezgodne z formuta postepowania na maturze. Odpowiedzi
na swoje ewentualne pytania uczen musi si¢ nauczy¢ szuka¢ w zadaniu.

Praca nad projektem grupowym

Na informatyce preferujemy podzial na dwu-, trzyosobowe grupy. Ocene pracy grupowej
traktujemy jako szczegdlnie wazna pod wzgledem wychowawczym. Pracujac z kolegami
w grupie, uczen ma Swiadomosé, ze od jego pracy zalezy nie tylko ocena indywidualna, ale
rOwniez ocena catej grupy. Uczy to odpowiedzialnoSci i umiejetnosSci podziatu pracy pomig-
dzy cztonkow grupy. Od kreatywnego wspodidziatania i zaangazowania wszystkich uczestni-
kow pracy grupowej zalezy ocena koncowa projektu.
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Wspolpraca z nauczycielami innych przedmiotow

Proponujemy, aby pozytywna oceng premiowac sytuacje, gdy uczen, korzystajac ze swo-
ich umieje¢tnosci, wykona prace (program komputerowy, prezentacj¢ multimedialna), ktora
bedzie stuzy¢ nauczycielowi innego przedmiotu (np. matematyki, fizyki) jako srodek dydak-
tyczny. Przede wszystkim praca taka ma ogromny wplyw motywujacy na ucznia, ktory do-
strzega praktyczne wykorzystanie umiejetnosci zdobytych na lekcji informatyki. Powieksza
si¢ tez baza Srodkow dydaktycznych szkoly. Najczestsza sytuacja jest prowadzenie przez
uczniow szkolnej witryny internetowej lub strony klasowej. Oprocz faktu, ze uczniowie dzia-
taja dla dobra szkoty, moga si¢ wykaza¢ wiedzg i umiejetnoSciami, co nauczyciel powinien
nagrodzi¢ pozytywna ocena za prace dodatkowa.

Materialy wykonywane przez uczniow oraz indywidualna praca ucznia
poza godzinami lekcyjnymi

Mozemy réwniez nagrodzi¢ ucznia ocena za przygotowanie referatu lub prezentacji mul-
timedialnej zgodnej z realizowanym tematem. Taka ocena nie powinna jednak stuzy¢ pod-
wyzszeniu uczniowi oceny konicowej. Nie nalezy dopuszczaé do sytuacji, kiedy uczniowie
zglaszaja chel przygotowania referatu, liczac na zmiang oceny koncowej. Ocena kazdej pra-
cy domowej ucznia wymaga od nauczyciela bardzo duzego wyczucia, poniewaz musimy mieé
pewnos¢, ze uczen pracowal samodzielnie. Proponujemy, aby prace do wykonania w domu
zadawac uczniom zainteresowanym przedmiotem i wykazujacym duze zdolnoSci i umiejetno-
Sci wykraczajace zdecydowanie poza program, a zatem potencjalnym kandydatom do oceny
celujacej. Dla nich nie tyle wazna jest ocena, jakg otrzymaja za prace wykonana poza godzi-
nami lekcyjnymi, ile satysfakcja z jej wykonania oraz ewentualne uwagi nauczyciela.

Ocena osiagnie¢ olimpijskich

Osiagniecia olimpijskie ucznia nie moga pozosta¢ bez wplywu na jego ocene koficowa.
Nie dopuszczamy jednak sytuacji, ze nawet wysokie osiagniecia w olimpiadzie przedmioto-
wej niejako w automatyczny sposob decyduja o bardzo dobrej lub celujacej ocenie kofico-
worocznej. Moze si¢ bowiem zdarzy¢, ze bardzo gtebokiej wiedzy i umiejetnoSciom z jedne-
go dziatu nie towarzysza rownie ugruntowane wiadomosci z innych dzialéw tematycznych
obowiazujacych w calym roku szkolnym.

X. Wymagania egzaminacyjne
Standardy wymagan, bedace podstawa przeprowadzenia egzaminu maturalnego z infor-
matyki obejmujg trzy obszary:
I. Wiadomo&ci i rozumienie.
II. Korzystanie z informacji.

III. Tworzenie informacji.

W ramach kazdego obszaru cyframi arabskimi i literami oznaczono poszczegdlne stan-
dardy wynikajace z podstawy programowe;j. Przedstawiaja one:

—zakres treSci nauczania, na ktérych podstawie podczas egzaminu moze by¢ sprawdzany
stopien opanowania okres§lonej w standardzie umiejetnosci;



— rodzaje informacji do wykorzystania;
— typy i rodzaje informacji do tworzenia.

Przedstawione ponizej standardy wymagan egzaminacyjnych sg dostownym przeniesie-
niem fragmentu rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 10 kwiet-

nia 2003 roku, zmieniajacego rozporzadzenie w sprawie standardow wymagan, bedacych
podstawa przeprowadzania sprawdziandw i egzaminow.

. Wiadomosci i rozumienie

Zdajacy zna i rozumie podstawowe pojecia, metody, narzedzia i procesy zwigzane z in-

formatyka:

1) opisuje srodki, narzedzia i metody informatyki, postugujac si¢ poprawna terminologia in-
formatyczna,

2) przedstawia role, funkcje i zasady pracy sprzetu komputerowego (komputera, urzadzen
peryferyjnych, sieci komputerowej),

3) charakteryzuje typowe narzedzia informatyczne (oprogramowanie) i ich zastosowania,

4) omawia przydatno$¢ i wiarygodno$¢ réznych zrddet i zbioréw informacji oraz uzytecz-
no$¢ sposobdw i form ich reprezentowania,

5) zna klasyczne algorytmy:
a) algorytmy z rozgale¢zieniami (np. rozwigzywanie réwnan liniowych i kwadratowych),
b) liniowe przeszukiwanie ciagu w poszukiwaniu wyrdznionego elementu,

c) porzadkowanie ciagu elementéw (metodami: babelkowa, przez wstawianie, przez wy-
bor, przez scalanie, szybka),

d) metoda ,,dziel i zwycig¢zaj” (np. przeszukiwanie binarne),

e) algorytmy rekurencyjne (np. algorytm Euklidesa, znajdowanie liczb Fibonacciego),

f) schemat Hornera,

g) algorytmy na liczbach naturalnych (np. pozycyjne reprezentacje liczb, generowanie
liczb pierwszych),

h) algorytmy numeryczne (np. wyznaczanie miejsca zerowego funkcji, obliczanie warto-
Sci pierwiastka kwadratowego),

6) opisuje proces rozwoju technologii informacyjnej we wspdiczesnej cywilizacji i rozumie
jego znaczenie.

Il. Korzystanie z informacji
Zdajacy stosuje posiadana wiedze do rozwiazywania zadan teoretycznych i praktycznych:

1) postuguje si¢ typowymi programami uzytkowymi, takimi jak: edytor tekstu, arkusz kalku-
lacyjny, program obstugi baz danych, program prezentacyjny, przegladarka WWW, pro-
gram do obslugi poczty elektronicznej oraz kompilator wybranego jezyka programowania,

2) rozwigzuje zadania poprzez skorzystanie ze zbioru gotowych rozwiazan,
3) wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych (komunikacj¢ z innymi uzytkownika-
mi, przesytanie danych przez sie¢, tworzenie dokumentdéw dostegpnych w sieci),

4) stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania informacji w relacyjnych bazach danych,
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5) stosuje klasyczne algorytmy w typowych sytuacjach,

6) dobiera wlasciwy program (uzytkowy lub wlasnorecznie napisany) do rozwigzywanego
zadania,

7) zapisuje rozwigzanie zadania w postaci algorytmu ze specyfikacja, w wybranej przez sie-
bie notacji (listy krokéw, schematu blokowego, w jezyku lub pseudoj¢zyku programowa-
nia),

8) wykorzystuje zdobyta wiedze i umiejetnosci do rozwigzywania zadan z réznych dziedzin
(np. z matematyki) i problemdw zycia codziennego.

Ill. Tworzenie informaciji

Zdajacy stosuje metody informatyczne do rozwigzywania probleméw:

1) formuluje sytuacje problemowa (w tym podaje specyfikacj¢ problemu) i ocenia cechy za-
proponowanego rozwigzania,

2) formuluje informatyczne rozwigzanie problemu przez doboér odpowiednich struktur da-
nych oraz algorytmu i realizuje je w wybranym jezyku programowania,

3) wykorzystuje metody informatyki (metode zstepujaca, konstrukcje algorytmiczne, kla-
syczne algorytmy) do rozwiazywania problemu,

4) ocenia poprawno$¢ i efektywno$¢ rozwiazania danego problemu,

5) projektuje i tworzy bazy danych bedace reprezentacjg zbioru informacji i relacji miedzy
nimi,

6) stosuje narzedzia i techniki informatyczne do modelowania i symulacji procesow oraz
zjawisk,

7) wykorzystuje roznorodne Zrodia i zasoby informacji do tworzenia dokumentéw teksto-
wych i multimedialnych,

8) formuluje i uzasadnia opinie dotyczace konsekwencji dla osdb i spoleczenstw, jakie wy-
nikaja z zastosowan informatyki i technologii informacyjne;j.
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