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1. Wstep

Niniejszy program nauczania informatyki na poziomie podstawowym (warto zwroci¢ uwage, ze po
wielu latach rozstajemy si¢ z nazwa ,technologia informacyjna”) jest zgodny z nowa podstawa
programowa i przeznaczony dla uczniéw IV etapu edukacyjnego, czyli szkét ponadgimnazjalnych. Sa
w nim kontynuowane i rozszerzane tresci z poprzednich etapoéw, zwlaszcza z gimnazjum. Zaktadamy
wigc, ze uczen ma podstawowe umiejgtnosci obstugi komputera, systemow operacyjnych, urzadzen
peryferyjnych, postuguje si¢ aplikacjami uzytkowymi i oprogramowaniem edukacyjnym, korzysta z
komputera i internetu jako zZrodta wiedzy, a nawet probuje rozwigzywaé pewne problemy w sposob
algorytmiczny. Zadaniem szkoly ponadgimnazjalnej bedzie pokazanie catego spektrum zastosowan
komputeréw, prezentacja ich praktycznego wykorzystania, wpojenie przekonania, ze praca i nauka
przy komputerze trwaja krocej, sa przyjemne i przewaznie przynosza atrakcyjne efekty. Niezwykle
wazna jest tu korelacja z innymi przedmiotami — komputery i internet powinny by¢ narzedziami
powszechnie wykorzystywanymi podczas nauki jezykow obcych, biologii, fizyki, chemii, matematyki
geografii, historii i innych.

Calo$¢ zagadnien podzielono na 9 rozdzialéw (w nawiasach zaproponowano czas realizacji danego
dziatu):

1. Ustugi internetowe (3 h)
Budowa komputera (2 h)
Grafika i multimedia (3 h)
Zaawansowana edycja tekstu (4 h)
Arkusz kalkulacyjny (4 h)
Relacyjne bazy danych (4 h)
Prezentowanie danych (4 h)
Algorytmy i programowanie (4 h)
Projekty migdzyprzedmiotowe (2 h)
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Zgodnie z ramowym programem nauczania na realizacj¢ zagadnien z zakresu informatyki
przeznacza si¢ co najmniej 30 godzin. W podreczniku i programie zaproponowano zatem podziat na
30 jednostek lekcyjnych, oddajac pozostale 6—8 godzin do dyspozycji nauczyciela. Moze on
wykorzystaé ten czas na przyktad na:

e sprawdziany (zwlaszcza obejmujgce znaczng cze$¢ materiatu),

e wydluzenie czasu trwania projektow migdzyprzedmiotowych,

e zrealizowanie dodatkowych zagadnien, ktérymi uczniowie sg wyjagtkowo zainteresowani,
e powtdrzenie dzialow, z ktorymi uczniowie maja problemy,

(] inne.

Program moze by¢ realizowany na komputerach klasy PC, przy czym bezwzglednie nalezy
przestrzegaé zasady: jeden uczen przy jednym stanowisku pracy. Komputery powinny by¢ potaczone
w sie¢ lokalng, mie¢ dostep do szerokopasmowego internetu i pracowaé pod kontrolg serwera.
Zalecanym rozwigzaniem jest logowanie si¢ uczniéw do serwera na indywidualne konta chronione
hastem i przydziat miejsca na dysku sieciowym do zapisywania plikow.



Na komputerach powinien by¢ zainstalowany pakiet biurowy MS Office 2010 (lub 2007) oraz
Windows 7. Jednak system operacyjny nie ma wptywu na realizacje programu, réwnie dobrze mozna
wiec przeprowadzi¢ zaj¢cia na komputerach z oprogramowaniem Windows XP lub Vista, w wersjach
32- i 64-bitowych. Zaleca si¢ natomiast edycje obstugujaca domene Windows (czyli co najmniej
Professional/Business).

Tresci nauczania zostaly dobrane tak, by jak najczesciej korzysta¢ z bezptatnych aplikacji (ich
wersje instalacyjne znajduja si¢ na ptycie dolaczonej do podrecznika). Nalezy pamigtaé, ze w
przypadku produktow komercyjnych szkota musi mie¢ wszystkie niezbedne licencje. Nie wolno
podczas zaje¢ wykorzystywaé nielegalnego oprogramowania lub innych materiatéw chronionych
prawem autorskim.

Standardowym wyposazeniem pracowni powinien by¢ rzutnik, bez ktoérego dzi$ trudno juz
sobie wyobrazi¢ lekcje informatyki. Coraz cze$ciej projektor uzupetnia tez tablica multimedialna. To
doskonale rozwiazanie, wymagajace jednak sporych naktadow finansowych.

Uczen powinien moc swobodnie korzysta¢ z drukarki, skanera, aparatu cyfrowego, laptopa,
tabletu, smartfona. Warto réwniez pomys$le¢ o zakupie znacznie mniej kosztowych elementdéw, ktore
zapewnig uczniom komfort komunikacji. Przede wszystkim router WiFi, pozwalajacy na korzystanie z
internetu na urzadzeniach przenos$nych, czytniki kart pamieci, adaptery Bluetooth, kable mini-USB i
micro-USB do podtaczania telefonow i odtwarzaczy MP3 do komputera.

Zaopatrzenie pracowni w roznorodny sprzgt nie tylko ulatwia codzienng prace, ale takze
umozliwia zdobywanie do§wiadczen w obstudze nowoczesnych technologii oraz wyrownuje szanse w
dostepie do nich uczniom pochodzacym z réznych srodowisk.



2. Szczegolowe cele ksztalcenia i wychowania

Cele ksztalcenia zostaty zapisane przez ustawodawcg w podstawie programowej. Sg to:

1. Bezpieczne poslugiwanie si¢ komputerem, jego oprogramowaniem i korzystanie z sieci
komputerowej. Uczen:

1) opisuje podstawowe elementy komputera, jego urzadzenia zewnetrzne i towarzyszace (np. aparat
cyfrowy) oraz ich dziatanie w zaleznosci od wartosci podstawowych parametrow, wyjasnia
wspotdziatanie tych elementow;

2) projektuje zestaw komputera sieciowego, dobierajac parametry jego elementow odpowiednio do
swoich potrzeb;

3) korzysta z podstawowych ustug w sieci komputerowej (lokalnej i rozleglej), zwigzanych z
dostgpem do informacji, wymiang informacji i komunikacja, przestrzega przy tym zasad netykiety i
norm prawnych, dotyczacych bezpiecznego korzystania i ochrony informacji oraz danych w
komputerach w sieciach komputerowych.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informaciji,
wspoltworzenie zasobéw w sieci, korzystanie z réznych zrédel i sposobéw zdobywania
informacji. Uczen:

1) znajduje dokumenty i informacje w udostepnianych w internecie bazach danych (np.
bibliotecznych, statystycznych, w sklepach internetowych), ocenia ich przydatnos¢ i wiarygodnosé
oraz gromadzi je na potrzeby realizowanych projektow z roznych dziedzin;

2) tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztalceniem i zainteresowaniami;

3) dobiera odpowiednie formaty plikow do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich informacji.

3. Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji i wspolpracy z
nauczycielami, i innymi uczniami, a takze z innymi osobami, jak rowniez w swoich dzialaniach
kreatywnych.

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym rysunkéw, tekstéw, danych
liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych i filméw. Uczen:

1) edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega i wykorzystuje roznice migedzy tymi
typami obrazow;

2) przeksztatca pliki graficzne z uwzglgdnieniem wielkosci plikow i ewentualnej utraty jakoSci
obrazow;

3) opracowuje obrazy i filmy pochodzace z r6znych zrddel, tworzy albumy zdjec;

4) opracowuje wielostronicowe dokumenty o rozbudowanej strukturze, stosuje style i szablony,
tworzy spis tresci;

5) gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane, pochodzace np. z internetu, stosuje zaawansowane
formatowanie tabeli arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych;

6) tworzy baze danych, postuguje sie formularzami, porzadkuje dane, wyszukuje informacje, stosujac
filtrowanie;

7) wykonuje podstawowe operacje modyfikowania i wyszukiwania informacji na relacyjnej bazie
danych;

8) tworzy rozbudowang prezentacj¢ multimedialng na podstawie konspektu i przygotowuje ja do




pokazu, przenosi prezentacj¢ do dokumentu i na stron¢ internetowa, prowadzi wystgpienie
wspomagane prezentacja;

9) projektuje i tworzy stron¢ internetowa, postugujac si¢ stylami, szablonami i elementami
programowania.

5. Rozwiazywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie
podejscia algorytmicznego. Uczen:

1) prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;

2) formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

3) projektuje rozwigzanie: wybiera metode rozwigzania, odpowiednio dobiera narzedzia
komputerowe, tworzy projekt rozwigzania;

4) realizuje rozwigzanie na komputerze za pomocg oprogramowania aplikacyjnego lub jezyka
programowania;

5) testuje otrzymane rozwigzanie, ocenia jego wlasnosci, w tym efektywno$¢ dziatania oraz zgodno$é
ze specyfikacja;

6) przeprowadza prezentacje i omawia zastosowania rozwigzania.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programéw edukacyjnych do poszerzania wiedzy i
umiejetnosci z ro6znych dziedzin. Uczen:

1) wykorzystuje oprogramowanie dydaktyczne i technologie informacyjno-komunikacyjne w pracy
tworczej i przy rozwigzywaniu zadan i problemoéw szkolnych;

2) korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb, z zasobéw edukacyjnych
udostgpnianych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odleglosé.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania
zainteresowan, opisywanie zastosowan informatyki, ocena zagrozen i ograniczen, aspekty
spoleczne rozwoju i zastosowan informatyki. Uczen:

1) opisuje szanse i zagrozenia dla rozwoju spoleczenstwa, wynikajace z rozwoju technologii
informacyjno-komunikacyjnych;

2) omawia normy prawne odnoszace si¢ do stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych,
dotyczace m.in. rozpowszechniania programoéw komputerowych, przestepczosci komputerowe;,
poufnosci, bezpieczenstwa i ochrony danych oraz informacji w komputerze i w sieciach
komputerowych;

3) zapoznaje si¢ z mozliwosciami nowych urzadzen i programéw zwigzanych z technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi zgodnie ze swoimi zainteresowaniami i potrzebami edukacyjnymi.

Dodatkowo nalezy si¢ stara¢ zrealizowaé nastepujace cele wychowawcze:
e  przestrzeganie norm BHP przy stanowisku komputerowym,
e  przestrzeganie regulaminu pracowni,
e zachowanie porzadku przy stanowisku pracy,
e planowanie wlasnej pracy,
e rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie, wspotpracy z innymi,
e szanowanie wlasno$ci niematerialnej,
e postepowanie zgodnie etyka, netykietg i prawem, w tym prawem autorskim,
e uswiadomienie problemow zwigzanych z przestgpczoscia komputerowa i cyberprzemocs,
e uswiadomienie szans i zagrozen, jakie niesie ze soba rozwoj technologiczny.




3. Tresci edukacyjne

Dziat 1. Ushugi internetowe

Temat Liczba Tresci PP | Tres¢
godzin
1.1. Wyszukiwanie | 1 1.3) Wyszukiwanie informacji tekstowych i
informacji 2.1) multimedialnych. Kalkulator Google. Translatory i
stowniki. Ttumaczenie stow i wyrazen w jezykach
obcych. Postugiwanie si¢ mapami cyfrowymi.
Planowanie tras przejazdu transportem publicznym.
Internetowe bazy danych. E-biblioteki.
Porownywanie cen towar6w na aukcjach 1 w
sklepach.
1.2. Komunikacja i | 1 1.3) Wysytanie i odbieranie wiadomosci  e-mail.
udostepnianie 7.1) Organizowanie  kontaktow.  Udostepnianie i
plikow 7.2) pobieranie plikbw w sieci lokalnej oraz z
wykorzystaniem ftp 1 dyskow  wirtualnych.
Zarzadzanie prawami dostgpu do udostepnianych
Zasobow.
1.3. Nauczanie na | 1 6.2) Wyszukiwanie  lekcji  e-learningu.  Aktywne
odlegltos¢ korzystanie z zasobow portali ksztalcenia na
odlegtos¢.
Dziat 2. Budowa komputera
Temat Liczba Tresci PP | Tresé¢
godzin
2.1. Z czego sktada | 1 1.1) Podzespoty komputerowe. Urzadzenia peryferyjne i
si¢ komputer? 7.3) pamigci  masowe. Zadania  poszczego6lnych
podzespotéw komputerowych. Interfejsy. Schemat
blokowy komputera. Poréwnywanie zastosowan
urzadzen peryferyjnych 1 pamigci masowych.
Komunikacja bezprzewodowa. Ocenianie
parametréw drukarek, skanerdw, monitoréw itp.
Komputery przenos$ne.
2.2. Projekt | 1 1.2) Dobieranie podzespotéw komputera sieciowego.
komputera 7.3) Okreslanie wad i zalet zestawu komputerowego.
sieciowego
Dziat 3. Grafika i multimedia
Temat Liczba Tresci PP | Tres¢
godzin
3.1. Grafika | 1 2.3) Kompresja stratna i bezstratna. Cechy formatéw




rastrowa 4.1) graficznych. Podstawowe operacje na grafice
4.2) rastrowej (kadrowanie, zmiana rozmiaru, obracanie).
4.3) Przeksztalcanie  obrazow  rastrowych.  Albumy
internetowe. Masowa zmiana rozdzielczosci i
rozmiaru zdjec¢.
3.2. Grafika | 1 2.3) Wady i zalety grafiki wektorowej. Tworzenie
wektorowa 4.1) obiektow. Formatowanie obiektow. Zaleznosci
4.2) miedzy obiektami (np. polozenie, wyrdwnanie).
Narzedzia zwigkszajace efektywno$¢ pracy.
3.3. Filmy 1 2.2) Cechy formatow wideo. Montaz filmu. Efekty i
2.3) przejscia. Napisy. Sciezka dzwickowa.
4.3) Konwertowanie  filméw  pomigdzy  ré6znymi
7.2) formatami. Udostepnianie filmow w internecie.
Dziat 4. Zaawansowana edycja tekstu
Temat Liczba Tresci PP | Tres¢
godzin
4.1. Style i1l 4. 4) Listy  wielopoziomowe. Whbudowane  style.
automatyzacja 2.3) Tworzenie wilasnych stylow. Podpisy. Spisy tresci i
pracy obiektow.
4.2 Szablony 1 4.4) Tworzenie dokumentdow w oparciu o szablon.
2.3) Tworzenie wlasnych szablonéw. Wstawianie pol.
4.3. 1 4. 4) Tworzenie kopert i etykiet. Scalanie i drukowanie
Korespondencja dokumentéw. Laczenie dokumentu z zewngtrzng
seryjna bazg danych. Pola i reguly korespondencji seryjnej.
44. 1 4.4) Zasoby sieciowe w chmurze. Tworzenie i
Wspotdziatanie 1.3) udostgpnianie dokumentow tekstowych.
przy tworzeniu 2.2) Wspotdziatanie podczas edycji dokumentu online.
dokumentow 3. Adiustacja.
Dziat 5. Arkusz kalkulacyjny
Temat Liczba Tresci PP | Tres¢
godzin
5.1. Importowanie i | 1 4.5) Importowanie danych. Kopiowanie danych z HTML.
formatowanie 2.3) Formatowanie warunkowe.
danych
5.2. Graficzna | 1 4.5) Elementy wykresu. Tworzenie wykresow
interpretacja 6.1) kolumnowych, liniowych, punktowych i kotowych.
danych Tworzenie wykresow zawierajacych wiele serii
danych, skale logarytmiczng, dwie osie pionowe.
Linie trendu. Formatowanie wygladu wykresow.
5.3. 1 4.5) Zasoby sieciowe w chmurze. Tworzenie i
Wspdldziatanie 1.3) udostepnianie  online  arkusza  kalkulacyjnego.
przy tworzeniu 2.2) Wspdtdziatanie podczas edycji arkusza online.




arkuszy 3. Udostgpnianie i wspotdziatanie podczas edycji
kalkulacyjnych arkusza w sieci lokalnej. Prawa dostepu.
5.4. Operacje | 1 4.5) Sortowanie danych tekstowych i liczbowych.
bazodanowe w 4. 6) Filtrowanie  wielowarunkowe. Tworzenie tabel
Excelu przestawnych. Analizowanie danych w tabelach
wielowymiarowych.
Dziat 6. Bazy danych
Temat Liczba Tresci PP | Tresé
godzin
6.1. Projektowanie | 1 4. 6) Tworzenie tabel w bazie danych. Typy danych.
bazy danych Wypehianie rekordow. Importowanie danych.
Formularze elektroniczne.
6.2. Relacje 1 4. 6) Relacje: jeden do jednego, jeden do wielu, wiele do
4.7) wielu. Klucz podstawowy i obcy. Tworzenie tabel
powiazanych relacjami.
6.3. Zapytania do | 1 4.7) Operacje logiczne. Funkcje agregujace. Kwerendy
bazy danych wybierajace. Sortowanie i filtrowanie danych w
kwerendzie. Alternatywa 1 koniunkcja warunkow.
Kwerendy podsumowujace (skrocone).
6.4.Kwerendy 1 4.7) Kwerendy tworzace tabele. Kwerendy dotaczajace.
funkcjonalne Kwerendy aktualizujace. Kwerendy usuwajace.
Dziat 7. Prezentowanie danych
Temat Liczba Tresci PP | Tresé¢
godzin
7.1. Prezentacje | 1 4.8) Tworzenie prezentacji wedtug konspektu. Przejécia
PowerPoint slajdow.  Chronometraz.  Sciezka  dzwickowa.
Kompresja multimediéw. Animacje obiektow.
Prezentacja wielomonitorowa.
7.2. Eksportowanie | 1 2.3) Zapisywanie prezentacji do pliku .ppsx, .ppt, .pdf.
prezentacji 4. 8) Konwersja pomiedzy .odp a .pptx i odwrotnie. Zapis
W postaci spakowanej na zewnetrznym nosniku.
Emisja pokazu slajdow. Eksportowanie prezentacji
do postaci filmu wideo. Udostgpnianie w internecie.
7.3. Kaskadowe | 1 4.9) Laczenie pliku .html z .css. Podstawowe parametry
arkusze stylow 6.1) czcionek, akapitow, grafik. Klasy i pseudoklasy.
3.
7.4. JavaScript 1 4.9) Wstawianie skryptu do dokumentu .html. Instrukcja

document.write. Operatory arytmetyczne. Funkcje.
Okna dialogowe. Funkcja warunkowa. Operatory
porownan. Formularze elektroniczne z obsluga
zdarzen.




Dziat 8. Algorytmy i programowanie

Temat Liczba Tresci PP | Tresé
godzin

8.1. Algorytmy 1 5.1) Elementy schematu blokowego. Lista krokow.
5.2) Specyfikacja  algorytmu. Okreslanie  wynikoéw
5.3) dziatania algorytmu. Algorytm liniowy. Instrukcja

warunkowa.

8.2. Petle iteracyjne | 1 5.1) Petle. Algorytmy rozgatgzione.

i warunkowe 5.2)
5.3)

8.3. Scratch 1 5.4) Instrukcje  czytaj/pisz. Inicjalizacja zmiennych.
5.5) Instrukcja przypisania. Operatory arytmetyczne i
5. 6) logiczne. Instrukcja warunkowa. Petle.

8.4. Realizacja | 1 5.4) Typy danych. Instrukcje ,,czytaj/pisz”. Inicjalizacja

programow w 5.5) zmiennych. Instrukcja przypisania.  Operatory

Pascalu 5.6) arytmetyczne. Instrukcja warunkowa.

Dziat 9. Projekt miedzyprzedmiotowy

Temat Liczba Tresci PP | Tresé

godzin
9.1. Praca nad |1 3. Twoércza wspolpraca z innymi z wykorzystaniem
projektem - 6.1) technologii komunikacyjno-informacyjne;j.

zatozenia ogblne

Alternatywne tematy

projektow do realizacji

Czy internet jest | 1 3.
szansg czy 7.1)
zagrozeniem  dla 7.2)
cztowieka i
spoleczenstwa?
Wykresy  funkcji 3.
matematycznych 6.1)
4.5)
Dzien =z historii 2.2)
mojego miasta 2.1)
(regionu, Polski) 3.
6.1)
4.3)
4.9)

Wykorzystanie oprogramowania dydaktycznego.
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4. Sposoby osiagania celow ksztalcenia i wychowania

Gléwnym zadaniem informatyki w szkole jest przygotowanie uczniow do zycia w spoteczenstwie
informacyjnym. Wydaje si¢ ono banalne. Wszak mamy do czynienia z osobami, ktére — z uwagi na rok
urodzenia — nie pamigtaja $wiata bez komputerow, telefonéw komoérkowych i wigkszoSci
elektronicznych gadzetow XXI wieku. Mlodziez traktuje komputery jako znakomite narzedzie szeroko
rozumianej rozrywki i komunikacji z innymi ludzmi. Zadanie nauczyciela jest jednak dosy¢ trudne.
Powinien tak zorganizowaé proces ksztalcenia, by uswiadomi¢ uczniom, ze warto wlozy¢ trochg
wysitku W poznanie sposobow wykorzystania komputeréw do rozwigzywania probleméw z wielu
dziedzin zycia. Mozna to osiagnaé przez potozenie nacisku na zadania praktyczne oraz ograniczenie
teorii do minimum (nie powinno si¢ jej uczy¢ na pamie¢ — rozwdj technologii jest tak szybki, ze
znaczna czg$¢ tej wiedzy staje sie szybko nieaktualna). Umiejetnosci informatyczne nie mogg tez byé
sztuka dla sztuki — uczen powinien wynie$¢ z nauki przedmiotu przekonanie, ze dzigki tym
umiejetno$ciom znacznie szybciej i tatwiej wykona pewne prace i zadania w szkole i pdzniejszym
zyciu.

Bardzo pomocna bedzie odpowiednia atmosfera w pracowni komputerowej oraz dobor tresci
¢wiczen tak, aby byly one atrakcyjne dla mtodego cztowieka. ,,Atrakcyjne”, to znaczy zrozumiate i
dotyczace problemow zycia codziennego ucznia, a takze innych przedmiotéw szkolnych. Korelacje
pomiedzy réznymi dziedzinami nauki mozna wspomoéc odpowiednim projektem. Dzigki niemu
uczniowie majg szans¢ nauczy¢ si¢ wspotpracy w zespole.

Nalezy pracowa¢ w réznych $rodowiskach. Nie uczy¢ obstugi konkretnego edytora tekstu lub
arkusza kalkulacyjnego, ale pokaza¢ wiele alternatywnych programéw. W ten sposob uczen w
pdzniejszym zyciu intuicyjnie poradzi sobie z nowymi wersjami aplikacji.

Wprowadzanie nowej podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego jest Scisle zwigzane z
nowym rozporzadzeniem MEN dotyczacym udzielania i organizowania pomocy psychologiczno-
pedagogicznej w publicznych przedszkolach, szkotach i placowkach. Szczegdlng uwage zwraca si¢ na
indywidualizacj¢ procesu nauczania i wychowania. Zgodnie z wytycznymi MEN szkola powinna
zapewni¢ warunki do nauki wszystkim uczniom. W zwigzku ze zmianami pojawilo si¢ pojecie ,,uczen
ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi”. Zrozumienie i rozpoznawanie specjalnych potrzeb
edukacyjnych uczniéw pozwala nauczycielowi na wlasciwa organizacje procesu ksztalcenia.

Specjalne potrzeby edukacyjne odnoszg si¢ do tej grupy ucznidow, ktéra nie moze podotaé
wymaganiom powszechnie obowigzujgcego programu edukacyjnego, oraz do ucznidéw zdolnych.
Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi realizujg podstawe programowg ksztalcenia
ogodlnego i mogg osiggnaé wymagania przez nig stawiane, jednak potrzebujg dostosowania warunkow
ksztalcenia do swoich mozliwosci psychofizycznych i tempa uczenia si¢. Wiaze si¢ to z wladciwym
doborem metod, $rodkéw i form pracy. Od nauczyciela dziatania te wymagaja poSwigcenia wigcej
czasu uczniom z SPE. Do ogdlnych sposoboéw o0siagania celow ksztalcenia i wychowania nalezy
zaliczy¢:

e wydluzenie czasu pracy,

e zmienne formy aktywnosci,

e dzielenie materiatu nauczania na mniejsze partie,
e zmniejszenie liczby zadan do wykonania,
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e zwigkszenie liczby powtorzen materiatu,

e rdznicowanie trudno$ci zadan do samodzielnego rozwigzania,

e powtarzanie regul obowiazujacych w klasie, jasne wyznaczanie granic i egzekwowanie ich
przestrzegania.
Szczegodtowe sposoby pracy z uczniami:

e 7z wadg stuchu:

o

o

o

zapewnienie prawidlowych warunkéw akustycznych (np. eliminacja poglosu),
posadzenie blisko nauczyciela,

dostosowanie sposobu komunikacji, np. stang¢ blizej, mowi¢ z odpowiednim
natgzeniem glosu, korzysta¢ z mikrofonu i nagto$nienia (zwlaszcza podczas
wyktadow i pokazow),

w ¢wiczeniach dotyczacych np. montazu filméw wyposazy¢ ucznia w stuchawki
wysokiej jakosci,

e 7z wadami wzroku:

o O O O

wyposazenie stanowiska komputerowego w monitor o duzej przekatne;j,
dostosowanie rozdzielczo$ci monitora,

dostosowanie Centrum utatwien dostgpu systemu Windows,

posadzenie blisko tablicy multimedialnej (ekranu),

w czasie pokazow i ¢wiczen z wykorzystaniem rzutnika — dostosowanie jego
ustawien (jasno$¢, kontrast),

e 7 ADHD:

posadzenie z dala od okna (ograniczenie mozliwos$ci rozpraszania uwagi),
ograniczenie bodzcow dzicki zmniejszeniu zasobu przedmiotoéw stanowigcych
wyposazenie stanowiska, ograniczenie materialdow i pomocy dydaktycznych (np.
wydrukow),

e 7z zespolem Aspergera lub autyzmem:

@)

o

nienarazanie na zbyt duzo bodzcow dzwigkowych,
zachowanie wtasciwego dystansu,

e zniepetlnosprawnoscia ruchowa:

o

o

zapewnienie odpowiedniego stanowiska pracy (np. miejsce na wozek, kule),
ustawienie pozostatych stanowisk w sposob zapewniajgcy swobodg¢ poruszania sie,

e zepilepsja:

o

zapewnienie mozliwosci odpoczynku (po przebytym ataku lub w celu jego
zapobiezenia),

unikanie silnych bodzcow dzwigkowych lub $wietlnych,

dostosowanie czestotliwosci odSwiezania ekranu,

w czasie pokazow z wykorzystaniem rzutnika — dostosowanie o$wietlenia,
eliminacja migania $wiatla,

e 7 zaburzeniami komunikacji:

o

o

uzywanie jezyka alternatywnego, ktérym postuguje si¢ uczen,
przekazanie materiatow dydaktycznych i ¢wiczen w formie wydrukow, nagran audio
lub wideo,
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e  ze specyficznymi trudno$ciami w uczeniu si¢:
o dostosowanie materiatéw dydaktycznych,
o roéznicowanie trudnosci ¢wiczen i sprawdzianow,
o angazowanie do pracy w grupie,
ez zaburzeniami zachowania:
o stosowanie pracy w matych grupach,
o organizowanie dodatkowych zaje¢ wyrdéwnawczych,
o uwzglednianie deficytu rozwojowego ucznia.

Wyjatkowa uwage nalezy zwrocié na ucznidw zdolnych i szczegdlnie zainteresowanych
informatyka. Cz¢sto maja oni wiedz¢ znacznie przekraczajgca podstawe programowa. Nalezy wspierac
ich w wyborach dotyczacych dalszego ksztalcenia (np. informatyka na poziomie rozszerzonym) oraz
aktywizowaé do pomocy stabszym uczniom, do asystowania nauczycielowi podczas przeprowadzania
zaje¢, do przewodzenia projektom. Stosowane metody pracy powinny uwzglednia¢ odmienno$é
zainteresowan i potrzeb ucznia — nalezy takim osobom stawia¢ cele ksztalcenia poszerzajace wiedzg i
umiejetnosei, bardzo wazne jest tez zachgcanie ich do udziatu w olimpiadach i konkursach oraz kotach
zainteresowan.
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5. Opis zalozonych osiagniec ucznia

Dziat 1. Ushugi internetowe

Temat

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

1.1. Wyszukiwanie
informacji

Wymienia adresy ogo6lno§wiatowych
wyszukiwarek, stron o charakterze
encyklopedycznym lub stownikowym,
stron z rozktadami jazdy. Okresla
ustugi dostepne dla cyfrowych map i
atlasobw. Rozrdznia wyszukiwarke i
przegladarke. Wyjasnia pojecie stowa
kluczowego. Odszukuje plany miast.
Uzywa widoku satelitarnego lub
widoku ulicy. Charakteryzuje zasady
korzystania z internetowych baz
danych.

Wyszukuje informacije tekstowe i
multimedialne na podstawie
podanego stowa kluczowego.
Samodzielnie dobiera stowa
kluczowe. Korzysta z nowych ushug
implementowanych w wyszukiwarce.
Thimaczy wyrazenia i idiomy na
wiele jezykow. Planuje trasy
przejazdu samochodowego i
srodkami transportu publicznego.
Porownuje ceny towaréw na aukcjach
i w sklepach. Dokonuje zakupow
online.

1.2. Komunikacja i
udostepnianie
plikow

Podaje budowe adresu e-mail. Tworzy
kontakty i grupy kontaktow. Wyjasnia
pojecie ,,ukryta kopia”. Opisuje r6znice
pomiedzy sformutowaniem
,»Odpowiedz” a ,,Odpowiedz
wszystkim”. Wysyta i odbiera
wiadomosci e-mail. Okresla zasady
netykiety. Rozwija skrot i wyjasnia
dziatanie ustugi FTP. Wymienia
rodzaje uprawnien do udostepnionych
plikoéw. Charakteryzuje sposoby
aczenia si¢ z udzialem sieciowym
(lokalnym).

Laczy si¢ z serwerem ftp. Pobiera i
wysyla dane przez ftp i wirtualne
dyski. Udostgpnia dane z wirtualnych
dyskow. Udostepnia pliki i foldery w
sieci lokalnej. Konfiguruje
udostgpnianie plikow. Mapuje dyski i
udziaty sieciowe.

1.3. Nauczanie na
odlegtosc

Podaje przyktady e-learningu. Omawia
wady i zalety e-learningu.

Wyszukuje lekcje e-learningu na
dany temat. Aktywnie korzysta z e-
lekcji. Planuje swoj rozwoj i
zdobywanie wiedzy z
wykorzystaniem e-learningu.

Dziat 2. Budowa komputera

Temat

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

2.1. Z czego sklada
si¢ komputer?

Wymienia i
komputerowe i urzadzenia peryferyjne.
Wylicza rodzaje pamieci masowych.

rozréznia podzespoty

Okresla  zadania  poszczegdlnych
podzespotoéw komputerowych.
Poréwnuje zastosowanie urzadzen
peryferyjnych i pamigci masowych.
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Poréwnuje podstawowe parametry
uzytkowe  procesordw,  pamigci
RAM, pamigci masowych, zasilaczy,
kart graficznych i sieciowych. Ocenia

podstawowe parametry drukarek,
skaneréw, monitorow.
2.2. Projekt | Wymienia podzespoly niezbedne do | Dobiera  podzespoly  komputera
komputera ztozenia ~ komputera  sieciowego. | sieciowego z uwzglednieniem ich
sieciowego Wyjasnia  potrzebe  zastosowania | kompatybilno$ci  oraz potrzeb

podzespotéw w projekcie komputera
sieciowego.

uzytkownika 1 kosztow. Analizuje
projekt komputera sieciowego.

Dziat 3. Grafika i mu

Itimedia

Temat Osiagniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe
3.1. Grafika Wylicza rodzaje kompresji. Wymienia | Wykonuje podstawowe operacje na
rastrowa formaty plikow graficznych. Podaje grafice rastrowej. Przeksztatca obrazy
przyktady edytorow grafiki rastrowe;. rastrowe, wykorzystujac efekty.
Wyjasnia pojecia: grafika rastrowa, Tworzy albumy internetowe.
bitmapa, rozdzielczo$¢, glebia Dokonuje masowej zmiany
kolorow. Charakteryzuje kompresje rozdzielczo$ci, rozmiaru i kKonwersji
stratng i bezstratng. Opisuje cechy mi¢dzy formatami.
formatow graficznych.
3.2. Grafika Podaje przyktady edytorow grafiki Tworzy proste obiekty. Formatuje
wektorowa wektorowej. Omawia wady i zalety obiekty graficzne (np. rozmiar, styl i
grafiki wektorowej. Wyjasnia sposob kolor obramowania, styl i kolor
tworzenia grafiki wektorowej. wypehienia). Ustala zalezno$ci
mig¢dzy obiektami (np. potozenie,
wyrownanie). Planuje prace
projektowe i uwzglgdnia w nich
wykorzystanie narzedzi
zwigkszajacych efektywnosé
(kopiowanie, klonowanie,
grupowanie itp.).
3.3. Filmy Wymienia formaty plikow wideo. Przeprowadza montaz filmu. Stosuje

Podaje przyktady programéw do
obrobki wideo. Opisuje cechy
formatow wideo. Wyjasnia pojecie
rozdzielczo$ei. Ustala zwigzek
pomiedzy jakoscia filmu a jego

rozmiarem.

efekty i przej$cia. Umieszcza w
filmie napisy. Dodaje do filmu
Sciezke dzwigkowa. Konwertuje
filmy pomig¢dzy r6znymi formatami.
Udostepnia filmy w internecie.

Dziat 4. Zaawansowana edycja tekstu

Temat

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

4.1. Style i

Okresla zalety stosowania list

Tworzy i edytuje liste
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automatyzacja wielopoziomowych. Wymienia wielopoziomowg (korzysta z

pracy wlasciwosci stylu. Wylicza rodzaje gotowego szablonu oraz tworzy
odwotan i spisdw. Rozpoznaje listy: wtasng). Stosuje w dokumencie style
numerowang, punktowang i wbudowane i wlasne. Stosuje i
wielopoziomowa. Uzasadnia dostosowuje podpisy i spisy (tresci,
stosowanie stylow w dokumentach. obiektow itp.).

Uzasadnia uzywanie odwotan i spisow.

4.2 Szablony Definiuje poje¢cie szablonu. Podaje Tworzy dokument na podstawie
typowe przyktady dokumentow gotowego szablonu. Projektuje
tworzonych na podstawie szablonu. wiasny szablon dokumentu (np.
Omawia wady i zalety korzystania z dyplom, list, papier firmowy).
szablonow. Tworzy szablony zawierajace pola.

4.3. Definiuje korespondencje seryjna. Laczy dokument z zewngtrzng baza

Korespondencja Wymienia kolejne kroki tworzenia danych (np. Excel, Access). Wstawia

seryjna korespondencji seryjnej. Okresla i formatuje pola korespondencji
rodzaje dokumentow tworzonych ta seryjnej. Tworzy dokument z
metoda. Tworzy dokument w oparciu o | wykorzystaniem regut.
gotowe szablony (koperta, etykiety,
lista adresatow MS Word). Scala i
drukuje dokumenty.

4.4, Wymienia przyktady stron z edytorami | Tworzy i udostgpnia dokument

Wspotdziatanie online. Wylicza dostepne rodzaje ustug | tekstowy. Wspotdziata podczas

przy tworzeniu (edytorow). Omawia rdznice i edycji dokumentu online. Tworzy i

dokumentow podobienstwa pomigdzy wersjg edytuje dokumenty z

desktopowa a online pakietu
biurowego.

wykorzystaniem recenzji.

Dziat 5. Arkusz kalkulacyjny

Temat

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

5.1. Importowanie i
formatowanie
danych

Wymienia sposoby importowania
danych Wylicza typy regut
formatowania warunkowego dostepne
w MS Excel. Omawia budowe pliku
CSV. Wyjasnia roznice pomigedzy
poszczegdlnymi typami regut
formatowania warunkowego.

Importuje dane z plikow .csv, .txt,
kopiuje dane z .html. Tworzy
zaawansowane formatowanie
warunkowe z wieloma regutami.

5.2. Graficzna
interpretacja
danych

Wymienia typy wykreséw dostepne w
MS Excel. Wyjasnia réznice pomigdzy
poszczegdlnymi typami wykresow.
Rozréznia elementy wykresu (np. seria
danych, o$, obszar kreslenia, znacznik

itp.).

Tworzy wykresy kolumnowe,
liniowe, punktowe i kotowe.
Dostosowuje wyglad (style linii,
kolory wypetnien, style czcionek) do
wilasnych potrzeb. Rysuje wykresy
zawierajace wiele serii danych.
Stosuje skale logarytmiczng oraz
wykres o dwoch osiach pionowych.

16




Umieszcza na wykresie linie trendu
wraz z rownaniem.

5.3.
Wspotdziatanie
przy tworzeniu
arkuszy
kalkulacyjnych

Wymienia przyktady stron z arkuszami
online. Omawia réznice i podobienstwa
pomiedzy wersja desktopowa a online
arkusza kalkulacyjnego.

Tworzy online i udostepnia arkusz
kalkulacyjny. Wspoéldziata podczas
edycji dokumentu online. Udostepnia
arkusz w sieci lokalnej. Wspotdziata
podczas edycji arkusza w sieci
lokalnej. Zarzadza prawami dostgpu.
Rozwiazuje konflikty jednoczesnego
dostepu.

5.4. Operacje
bazodanowe w
Excelu

Okresla rodzaje operacji
bazodanowych dostepnych w Excelu.
Wyjasnia pojecia: sortowanie,
filtrowanie, tabela przestawna.

Sortuje dane tekstowe i liczbowe.
Filtruje dane wedtug wielu
warunkow. Uwzglednia koniunkcje i
alternatywe. Tworzy tabele
przestawna. Analizuje dane w
zaawansowanej tabeli przestawnej
(wielowymiarowej, z filtrowaniem,
grupowaniem, wieloma warto§ciami).

Dziat 6. Bazy danych

Temat Osiagniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe
6.1. Projektowanie | Wylicza obiekty baz danych. Tworzy tabele w bazie danych.
bazy danych Wymienia typy danych. Wypehnia tabele danymi. Importuje
Charakteryzuje: tabele, rekord, pole. dane do tabeli. Projektuje i edytuje
Porownuje typy danych. formularze elektroniczne.
6.2. Relacje Wymienia rodzaje relacji. Okresla Tworzy baze danych zawierajaca

rodzaje kluczy w relacjach.
Charakteryzuje relacje: jeden do
jednego, jeden do wielu, wiele do
wielu. Wyja$nia roznice pomigdzy
kluczem podstawowym a obcym.

powigzania jeden do jednego oraz
jeden do wielu. Tworzy bazg danych
zawierajacg powigzania wiele do
wielu.

6.3. Zapytania do
bazy danych

Wymienia rodzaje kwerend. Wylicza
operacje logiczne. Okresla funkcje
agregujace. Charakteryzuje kwerende
szczegblowa (wybierajaca) i
podsumowujaca. Wyjasnia rdznice
pomigdzy sumg a iloczynem logicznym
warunkow.

Tworzy kwerende wybierajaca.
Sortuje i filtruje dane w kwerendzie.
Stosuje alternatywe i koniunkcje
warunkow. Tworzy kwerendg
podsumowujaca (skrocong).

6.4.Kwerendy
funkcjonalne

Wymienia typy kwerend
funkcjonalnych. Charakteryzuje
kwerendg tworzaca tabele, dotaczajaca,
usuwajaca, aktualizujaca.

Projektuje kwerendg tworzaca tabele
oraz dotaczajaca. Projektuje
kwerendy funkcjonalne,
wprowadzajace nieodwracalne
zmiany (aktualizujaca, usuwajaca).
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Dziat 7. Prezentowanie danych

Temat Osiagniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe
7.1. Prezentacje Okresla zasady tworzenia prezentacji Tworzy prezentacje wedtug
PowerPoint multimedialnych. Wylicza nazwy konspektu. Zarzadza przejsciami

programow wspomagajacych
tworzenie prezentacji. Wyjasnia
pojecia: slajd, konspekt, przejscie
slajdu, chronometraz.

slajdow i chronometrazem.
Umieszcza i dostosowuje Sciezke
dzwigkowa do prezentacji.
Kompresuje multimedia. Stosuje
animacje obiektow.

7.2. Eksportowanie
prezentacji

Wymienia rozszerzenia
wyeksportowanych plikow.
Rozpoznaje rozszerzenia plikow i
kojarzy je z odpowiednig aplikacja.
Wyjasnia réznic¢ pomigdzy .ppsx a
.pptx. Charakteryzuje formaty zapisu
plikéw w réznych wersjach
PowerPointa.

Zapisuje prezentacje jako .ppsx, .ppt,
.pdf. Konwertuje prezentacje
pomiedzy .odp a .pptx (i odwrotnie).
Zapisuje prezentacj¢ w postaci
spakowanej na zewnetrznym nosniku.
Przeprowadza emisj¢ pokazu
slajdow. Zapisuje prezentacj¢ do
postaci filmu.

7.3. Kaskadowe
arkusze stylow

Wymienia sposoby laczenia
(osadzania) stylow CSS. Wyjasnia
pojecia: CSS, selektor, cecha. Podaje
przyktad selektora i jego cechy.
Charakteryzuje zalety uzycia CSS.

Laczy plik .html z .css. Ustala
podstawowe parametry czcionek,
akapitow, grafik. Stosuje klasy i
pseudoklasy.

7.4. JavaScript

Wymienia cechy JavaScript. Podaje
przyktady zdarzen. Wyjasnia pojecie
»interpreter”. Rozrdznia zdarzenia (np.
onClick, onMouseOver itp.).

Wstawia skrypt do dokumentu .html.
Stosuje instrukcje document.write do
wyswietlenia tekstu i kodu HTML.
Stosuje operatory arytmetyczne.
Korzysta z funkcji. Obstuguje okna
dialogowe. Stosuje funkcje
warunkowg. Korzysta z operatorow
poroéwnan. Tworzy formularze
elektroniczne z obstugg zdarzen (np.
onClick).

Dziat 8. Algorytmy i

programowanie

Temat

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

8.1. Algorytmy

Wymienia i rozpoznaje elementy
schematu blokowego. Charakteryzuje
elementy schematu blokowego.
Wylicza operatory (przypisania,
poréwnan).

Formutuje specyfikacje algorytmu.
Okres$la wynik dziatania algorytmu.
Tworzy prosty algorytm liniowy.
Zapisuje algorytm w postaci
schematu blokowego i listy krokow.
Stosuje instrukcj¢ warunkowa w
algorytmie.

8.2. Petle iteracyjne
i warunkowe

Wymienia rodzaje petli. Podaje

sposoby zatrzymywania dziatania petli.

Formutuje specyfikacje algorytmu.
Okre$la wynik dzialania
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Wyjasnia pojecia: inkrementacja,
dekrementacja, inicjalizacja zmiennej.

rozgalgzionego algorytmu. Tworzy
rozgalgzione algorytmy zawierajace
petle oraz zapisuje je w postaci
schematu blokowego i listy krokdw.
Dobiera rodzaj petli odpowiednio do
tresci zadania.

8.3. Scratch

Uruchamia aplikacje. Tworzy i
uruchamia najprostszy skrypt. Stosuje
instrukcje¢ odczytu/zapisu. Inicjalizuje
zmienne. Stosuje instrukcje
przypisania. Uzywa operatorow
arytmetycznych.

Tworzy skrypty zawierajace
instrukcj¢ warunkowa. Zagniezdza
instrukcj¢ warunkowa. Uzywa
operatorow logicznych. Tworzy
skrypty zawierajace petle. Okresla
wynik dziatania skryptu.

8.4. Realizacja
programow w
Pascalu

Wymienia cechy jezyka Pascal.
Uruchamia edytor Pascala. Tworzy
najprostszy program. Kompiluje
programy. Uruchamia programy.
Charakteryzuje typy danych Pascala.
Stosuje instrukcje odczytu/zapisu.
Inicjalizuje zmienne. Stosuje instrukcje
przypisania. Uzywa operatoréw
arytmetycznych.

Tworzy programy zawierajace
instrukcje warunkowa. Efektywnie
korzysta z informacji kompilatora.
Stosuje wielokrotnie zagniezdzong
instrukcje warunkows. Tworzy
programy zawierajace petle. Okresla
wynik dziatania programu.

Dziat 9. Projekt migdzyprzedmiotowy (tematy alternatywne)

Temat Osiagniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe
9.1. Zatozenia Wykorzystuje technologie Wykorzystuje oprogramowanie
ogdblne komunikacyjno-informacyjne do dydaktyczne i technologie

9.2. Czy internet
jest szansa czy
zagrozeniem dla
cztowieka i
spoleczenstwa?

9.3. Wykresy
funkcji
matematycznych

9.4. Dzien z historii
mojego miasta
(regionu, Polski)

wspoltpracy z innymi.

informacyjno-komunikacyjne w
pracy tworczej oraz przy
rozwigzywaniu zadan i problemow
szkolnych.
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6. Propozycje kryteriow oceny i metod sprawdzania osiggni¢¢ ucznia

Informatyka jest wyjatkowym przedmiotem. Zadna inna dziedzina nauki, z ktora uczniowie spotykaja
si¢ w szkole, nie zmienia si¢ az tak szybko, zadna inna nie wymaga tez nabywania wcigz nowych
umieje¢tnosci. Rowniez ocenianie jest w przypadku tego przedmiotu wyjatkowe. Z jednej strony
bowiem mamy do czynienia z przedmiotem ogo6lnoksztalcacym, z drugiej jednak przypomina on
praktyczne przedmioty zawodowe. Wiedza teoretyczna jest ograniczona do minimum, a prawdziwa
warto$cia sa konkretne efekty praktyczne ucznia, np. odszukana informacja, przeksztatcone zdjecie,
stworzony wykres czy napisany algorytm. Tradycyjne formy oceniania (praca klasowa, kartkowka, a
nawet praca domowa) bedg wykorzystywane rzadko lub nie znajdg zastosowania w ogole. Nalezy
skoncentrowaé si¢ na samodzielnie wykonywanych sprawdzianach praktycznych lub ¢éwiczeniach,
aktywno$ci 1 zaangazowaniu, projektach (zwlaszcza mie¢dzyprzedmiotowych). Oczywiscie w
uzasadnionych przypadkach mozna przeprowadzi¢ typowy test wielokrotnego wyboru czy polecié
uczniom rozwigzanie zadania z luka.

Warto przemysle¢ umieszczenie w systemie oceniania $redniej wazonej, tak by formy
sprawdzianow uznane przez nauczyciela za kluczowe (np. obejmujace wigksza czes¢ materiatu) miaty
wickszy wptyw na ocene¢ koncoworoczna.

Informatyka jest specyficzna rowniez pod wzgledem dysproporcji wiedzy i umiejgtnosei,
jakie uczniowie zdobyli w poprzednich etapach edukacyjnych. Nierzadko w tej samej klasie (grupie)
znajda si¢ osoby o skrajnej biegloéci w obstudze komputera. Zadaniem nauczyciela jest przede
wszystkim zdiagnozowa¢ problem, a nastepnie zindywidualizowaé ocenianie. Uczniowie wyjatkowo
zdolni powinni otrzymywac¢ dodatkowe zadania, nie tyle sprawdzajgce opanowanie pewnego zakresu
materiatu, CO raczej zmuszajace do myslenia i rozwigzywania problemow. Moga tez angazowaé si¢ w
pomoc kolezenska.

Kluczowym elementem indywidualizacji oceniania powinien by¢é czas przeznaczony na
wykonanie ¢wiczenia (rozwigzanie zadania). Nalezy tez wykorzystywaé dostgpne narzedzie
systemowe, by w miar¢ mozliwosci technicznych dostosowaé stanowisko pracy ucznia do jego potrzeb
(np. lupa, duze czcionki, wlasciwa rozdzielczo$¢, odpowiednie przerwy w pracy) lub zwyktej wygody
(np. mysz dla leworgcznych).

Sprawdzian praktyczny si¢ powinien sktada¢ z kilku zadan powigzanych ze soba logicznie, ale
niezaleznych od siebie. Wyobrazmy sobie, ze uczen ma:

e zaimportowa¢ dane z pliku .txt do trzech tabel w bazie danych,

e polaczy¢ tabele relacjami,

e stworzy¢ formularz dla jednej z zaimportowanych tabel,

e napisa¢ kwerende szczegdtowg pobierajaca rekordy z zaimportowanych tabel.

Jezeli w tej sytuacji — z roznych wzgledow — nie uda mu si¢ zrealizowa¢ pierwszego
podpunktu, to nie bedzie w stanie rozwigza¢ zadania w ogodle, nawet jesli ma odpowiednie
umieje¢tnosci  dotyczace relacji, formularzy i kwerend. Jest wtedy wskazane, by sprawdzian
przeredagowa¢ do nastepujacej postaci: uczen otrzymuje plik zawierajgcy trzy tabele, z czego dwie sa
powigzane relacjg. Do wykonania pozostaje:

e stworzenie formularza dla dowolne;j istniejacej tabeli,
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e napisanie kwerendy szczegotowej pobierajacej dane z tabel powigzanych relacja,
e zaimportowanie danych z pliku TXT do nowej, czwartej tabeli,
e potaczenie dwoch dowolnych tabel relacja.

Nalezy pamigtaé o tym, by poinformowaé ucznidéw 0 Kryteriach, wedlug ktorych beda
oceniani. Stosowanie si¢ do wczesniej podanych kryteriow zwigksza rowniez obiektywizm
oceniajacego.

Nauczyciel informatyki musi stawi¢ czota tym wszystkim wyzwaniom. Nie da si¢ bowiem
zrezygnowaé z oceniania. Po pierwsze jest ono wymagane przez odpowiednie przepisy prawa, a po
drugie — petni bardzo wazna rolg: uczen otrzymuje jasny przekaz: w czym jest dobry, co juz potrafi, a
nad czym musi jeszcze popracowac.

Zadania, ktore beda sprawdzaty osiagniecia uczniow nalezy podzieli¢ na cztery grupy:
A. Weryfikacja wiedzy, np.:
. Podaj adres strony zawierajacej cyfrowe mapy.
e FTPto...
e  Wymien rodzaje kart pamigci.
e JPG jest formatem grafiki wektorowej. (tak/nie)
e  Co to jest rozdzielczos$¢ zdjecia?
e Zapytanie do bazy danych to...
B. Weryfikacja zrozumienia, np.:
e  Wyjasnij roznice pomiedzy wyszukiwarkg a przegladarka.
e  Omow prawa dostepu do udostepnionego folderu w Windows 7.
e Co to jest korespondencja seryjna?
e Jaki jest zwigzek pomigdzy jakos$cig filmu a rozmiarem pliku?
e  Omow budowg pliku CSV.
e Pordéwnaj typy danych MS Access lub OpenOffice.org Base.
C. Zastosowanie w sytuacjach typowych, np.:
e  Opracyj tras¢ przejazdu samochodem z Rzeszowa do Berlina.
e  Wykadruj zdjecie z wycieczki.
e  Utwoérz dokument korespondencji seryjnej i potacz go z arkuszem MS Excel.
e  Udostegpnij (w chmurze) arkusz kalkulacyjny do edyc;ji.
e  Zaimportuj dane do tabeli w bazie danych.
e  Przeksztal¢ prezentacj¢ multimedialng z formatu ODP do PPTX.
D. Zastosowanie w sytuacjach problemowych, np.:
e Zaprojektuj skalowalne logo szkoty.
e  Umie$¢ na wykresie w arkuszu kalkulacyjnym lini¢ trendu.
e  Zaprojektuj kwerende aktualizujaca tabelg.
e Przeprowadz emisje¢ pokazu slajdow.
e  Stworz strong internetowa z formularzem i obstuga zdarzenia onClick.
e  Przeanalizuj algorytm i ocen jego ztozonos¢.

Ocene dopuszczajaea otrzymuje uczen, ktory:
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wykazuje minimalne zaangazowanie w czasie ¢wiczen,

potrafi rozwigza¢ niektore proste zadania,

opanowat niewielka cze$¢ umiejetnosci z podstawy programowej,
nie rozumie omawianych problemoéw,

nie rozwigzuje zadan problemowych.

Oceng dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

chetnie wykonuje ¢wiczenia,
rozwigzuje proste zadania, przy trudniejszych popetnia liczne btedy,
opanowat umiejetnosci z podstawy programowej w stopniu Srednim,

stara si¢ rozwigzywaé¢ zadania problemowe, do sukcesu potrzebuje jednak pomocy

nauczyciela.

Oceng dobrg otrzymuje uczen, ktory:

chetnie wykonuje ¢wiczenia, aktywnie uczestniczy w lekcjach i projektach,
rozwigzuje trudniejsze zadania, cho¢ zdarzaja mu si¢ pomytki,
W znacznym stopniu opanowat umiejetnosci z podstawy programoweyj,

rozumie zadania problemowe, rozwigzuje je jednak metodami standardowymi

(szablonowymi).

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory:

aktywnie uczestniczy w lekcjach i projektach,
bezbtednie rozwiazuje zadania,
opanowat wszystkie umiejetnosci z podstawy programowej,

samodzielnie dobiera $rodki i sposoby rozwigzywania zadan problemowych; potrafi si¢

postuzy¢ wieloma ré6znymi metodami w celu osiggniecia efektu.

Oceng celujaca otrzymuje uczen, ktory:

inicjuje projekty i przewodniczy im,

bezbtednie rozwigzuje zadania,

ma gruntowna i utrwalong wiedzg oraz wykazuje si¢ wymaganymi umiejetnosciami,
poszukuje nowych metod rozwigzywania zadan problemowych,

startuje w konkursach,

z wlasnej inicjatywy pomaga innym,

asystuje nauczycielowi podczas zajec.
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