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|. Wstep

Program nauczania Informatyka na czasie pozwala zrealizowa¢ wszystkie zapisy podstawy pro-
gramowej przedmiotu informatyka w zakresie podstawowym zawarte w Rozporzadzeniu Mini-
stra Edukacji Narodowej z dnia 30 stycznia 2018 r. w sprawie podstawy programowej ksztatce-
nia ogo6lnego dla liceum ogdlnoksztatcacego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia (Dz.U.
2018 poz. 467) w czasie okreslonym w Rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia
28 marca 2017 r. w sprawie ramowych planéw nauczania dla publicznych szkét (Dz.U. 2017
poz. 703). Stanowi merytoryczny opis sposobu realizacji celéw ksztatcenia oraz tresci nauczania
ustalonych w podstawie programowej ksztatcenia ogoélnego dla liceum ogo6lnoksztatcacego
i technikum.

Il. Podstawy prawne programu nauczania

W tabeli zebrano akty prawne, ktére uwzgledniono podczas tworzenia programu nauczania,
i przedstawiono, w jaki sposoéb (w konteks$cie poszczegélnych zagadnieni) wptynety na jego
ksztatt.

Akt prawny

Zagadnienie

Komentarz

Edukacji Narodowej
w sprawie podstawy

ogollnego dla liceum
ogolnoksztalcacego,

wej szkoty II stopnia
(Dz.U. 2018 poz. 467)

Rozporzadzenie Ministra
z dnia 30 stycznia 2018 .

programowej ksztalcenia

technikum oraz branzo-

podstawa programowa
przedmiotu informa-
tyka w zakresie pod-
stawowym

Program nauczania odnosi sie do
wszystkich zapiséw, ktére maja bezpo-
$redni badz posredni zwiazek z infor-
matyka na poziomie podstawowym.
Na potrzeby programu nauczania po-
szczegblnym zapisom tresci nauczania
(wymaganiom szczego6towym) z pod-
stawy programowej przyporzadkowa-
no odrebne oznaczenia i postuzono
sie nimi m.in. w ramowym planie
nauczania

porzadzenia Ministra
Edukacji Narodowej z

w sprawie ramowych
planéw nauczania
dla publicznych szkét
(Dz.U. 2017 poz. 703)

Zataczniki nr 4i 5 do Roz-

dnia 28 marca 2017 r.

czas przeznaczony na
realizacje zaje¢ dydak-
tycznych z przedmiotu
informatyka

W ramowym planie nauczania informa-
tyki w zakresie podstawowym w liceum
ogolnoksztatcacym i technikum prze-
widziano tacznie 3 godziny tygodniowo
na ten przedmiot - po jednej godzinie w
tygodniu w kolejnych trzech klasach
(wg schematu liceum: 1-1-1-0, techni-
kum: 1-1-1-0-0)
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Art. 3 pkt. 13b Ustawy definicja programu Program nauczania zawiera:

z dnia 7 wrzes$nia 1991 r. | nauczania do danych opis sposobu realizacji celow

o systemie o$wiaty zaje¢ edukacyjnych ksztatcenia i wychowania

(Dz.U. 1991 nr 95 poz. 425) | z zakresu ksztatcenia opis sposobu realizacji tre$ci nau-
z p6zn. zm. ogolnego czania informatyki w zakresie pod-

stawowym ustalonych w podstawie
programowej ksztatcenia ogélnego
dla liceum ogo6lnoksztatcacego

i technikum

Art. 22a ust. 4 Ustawy tresci wykraczajace Zapis pozwala na duza swobode wyko-
z dnia 7 wrzes$nia 1991 r. | poza podstawe pro- rzystywania dodatkowych tresci nau-

o systemie o$wiaty gramowa czania, narzedzi oraz interpretowania
(Dz.U. 1991 nr 95 poz. 425) zakresu materiatu

z pézn. zm.

Art. 22a ust. 5 Ustawy dostosowanie progra- | Program zaktada indywidualizacje nau-
z dnia 7 wrzes$nia 1991 r. | mu nauczania do po- czania poprzez r6znicowanie zadan

o systemie o$wiaty trzeb i mozliwos$ci w zaleznosci od potrzeb i mozliwosci
(Dz.U. 1991 nr 95 poz. 425) | uczniéw edukacyjnych uczniéw oraz warunkow,
z pézn. zm. w jakich program bedzie realizowany

lll. Rekomendacje pomocne w realizacji programu nauczania

Program jest spojny z podrecznikiem Informatyka na czasie, ktéry podzielono na trzy czesci
przeznaczone odpowiednio dla klas I-III liceum ogdlnoksztatcgcego lub technikum. Zawiera on
nie tylko opracowane zgodnie z podstawa programowg zagadnienia merytoryczne, ale tez pro-
pozycje szeregu ¢wiczen, zadan oraz opiséw praktycznych projektéw zwigzanych z poszczegdl-
nymi tematami. Wazne jest przy tym, aby uczen systematycznie korzystatl z podrecznika nie tyko
w szkole, ale i w domu. Tresci zawarte w Kksigzce zostaty opracowane w sposob pozwalajacy na
ich petna realizacje podczas zajec lekcyjnych, a jej forma ma utatwic¢ uczniowi dodatkowa, samo-
dzielng prace w domu w celu powtdérzenia i rozszerzenia zagadnien oméwionych w Kklasie.

Pracownia komputerowa, w ktorej beda realizowane lekcje na podstawie programu nauczania
Informatyka na czasie, powinna by¢ wyposazona w odpowiednia liczbe komputeréw (osobny dla
kazdego ucznia) z dostepem do sieci internet i aplikacji niezbednych do realizacji poszczegdl-
nych tematéw. Warto rowniez zadbac o to, aby komputery w pracowni miaty aktualne oprogra-
mowanie antywirusowe, nalezy bowiem zatozy¢ koniecznos¢ ciggto$ci wykonywania niektérych
prac uczniowskich wymiennie w domu i na lekcjach oraz przenoszenia ich miedzy urzadzeniami
domowymi i szkolnymi. Stwarza to zagrozenie zainfekowania sprzetu szkodliwym oprogramo-
waniem.

Program nauczania w duzej mierze bazuje na oprogramowaniu Microsoft Office 2016 oraz dar-
mowych narzedziach pozwalajacych na realizacje zapisanych w nim tre$ci. W niektérych przy-
padkach wystarczy dostep do internetu i korzystanie z wersji online narzedzi, ktére oméwiono
w podreczniku. W tabeli przedstawiono oprogramowanie przydatne podczas realizacji poszcze-
gblnych tematéw przewidzianych w programie nauczania.
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Oprogramowanie

Zagadnienie tema-
tyczne

Adres WWW

OneDrive

praca wielu oséb
nad tym samym pli-
kiem, np. dokumen-
tem

https://onedrive.live.com

iCloud

praca zespotowa
(chmura oblicze-
niowa)

https://www.icloud.com

Microsoft Word

rozbudowane do-
kumenty tekstowe
(edytor tekstu)

https://products.office.com/pl-

pl/student/office-in-education

Dokumenty
Google

rozbudowane do-
kumenty tekstowe
(edytor tekstu
online)

https://docs.google.com/document

Microsoft Power-
Point

sztuka prezentacji
(program do two-
rzenia prezentacji)

https://products.office.com/pl-

pl/student/office-in-education

Prezentacje
Google

sztuka prezentacji
(program do two-
rzenia prezentacji
online)

https://docs.google.com/presentation

Google Earth Pro

sztuka prezentacji -
pomoce inne niz
slajdy (interaktywny
model 3D kuli ziem-
skiej)

https://www.google.com/earth/

Kahoot

sztuka prezentacji -
angazowanie pu-
blicznosci (tworze-
nie i przeprowadza-
nie interaktywnych
quizéw i testow)

https://kahoot.com/

Notepad++

tworzenie stron in-
ternetowych (edytor
kodu zZrodtowego)

https://notepad-plus-plus.org
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Atom tworzenie stron in- | https://atom.io
ternetowych (edytor
kodu Zrédtowego)

Brackets tworzenie stron in- | http://brackets.io
ternetowych (edytor
kodu Zrodtowego)

Gedit tworzenie stron in- https://wiki.gnome.org/Apps/Gedit
ternetowych (edytor
kodu Zr6dtowego)

PixIr grafika rastrowa https://pixlr.com/
(edytor online)

Gimp grafika rastrowa https://www.gimp.org/

Inkscape grafika wektorowa https://inkscape.or

SketchUp grafika 3D (edytor https://www.sketchup.com/products/sketchup-
online) free

Blender grafika i animacja 3D | https://www.blender.org/

Nowa podstawa programowa zawiera szereg tresci, ktére wymagajg od nauczyciela odpowied-
niego przygotowania, m.in. znajomos$ci nowoczesnych narzedzi komputerowych czy nowych
zagadnien merytorycznych z réznych dziedzin IT, jak np. dotyczacych grafiki 3D czy animaciji.
Nauczyciel informatyki powinien nieustannie sie ksztatci¢ i $ledzi¢ obszar nowych technologii,
by moc by¢ dla ucznia inspiracja w trudnym nieraz procesie poznawania ztozonych zagadnien
lub bardziej wymagajacych tematéw. Podrecznik Informatyka na czasie doskonale wspiera nau-
czyciela i ucznia, przeprowadzajac ich poprzez nowe zagadnienia i utatwiajac proces ksztatcenia
zaréwno od strony merytorycznej, jak i formalnej.

IV.ldentyfikacja celéw ksztatcenia i wymagan szczegétowych
(tre$ci nauczania) podstawy programowej nauczania
informatyki — poziom podstawowy

Program uwzglednia okre$lone w podstawie programowe;j cele ksztalcenia oraz tresci naucza-

nia. Na potrzeby programu i wszelkich zwigzanych z nim materiatéw dydaktycznych poszcze-

gbélnym wymaganiom szczegétowym z podstawy programowej przypisano odpowiednie ozna-
czenia.

Cele ksztatcenia — wymagania ogéine

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
mys$lenia, mys$lenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania informacji.
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II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych

urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmdéw, organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.
IIL. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym:

znajomo$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania

obliczen

i programoéw.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym
w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenistwa. Respektowanie prywatno$ci informacji
i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspotzycia

spoteczn

ego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie dla bezpieczen-

stwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegotowe

Oznaczenie Tresci nauczania

I Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1.1 planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych etapéw
mys$lenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie roz-
wigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania)

1.2 stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw z r6znych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz:

I.2a algorytmy na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatan na utamkach z wykorzystaniem NWD i NWW

1.2b algorytmy na tekstach: poréwnywania tekstéw, wyszukiwania wzorca w teks$cie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara i przestawieniowg

1.2c algorytmy porzadkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg babelkowg

1.2d algorytmy wydawania reszty najmniejszg liczba nominatow

1.2e algorytmy obliczania wartosci elementéw ciaggu metoda iteracyjng i rekurencyjna, w tym
wartosci elementéw ciaggu Fibonacciego

1.3 wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje metode potowienia, stosuje podejscie
zachtanne i rekurencje

1.4 poroéwnuje dziatanie réznych algorytmoéw dla wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacji

.5 sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmoéw dla przyktadowych danych

11 Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

1.1 projektuje i programuje rozwigzania problemoéw z r6znych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wej$cia/wyijscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnos$c pro-
gramow dla réznych danych; w szczeg6lnosci programuje algorytmy z punktu 1.2)

nowa www.dlanauczyciela.pl
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11.2

do realizacji rozwigzan problemdéw prawidtowo dobiera sSrodowiska informatyczne, aplika-
cje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki

I1.3

przygotowuje opracowania rozwigzan probleméw, postugujac sie wybranymi aplikacjami:

I1.3a

projektuje modele dwuwymiarowe i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty w grafice
rastrowej i wektorowej, wykorzystuje rézne formaty obrazéw, przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielko$¢ i jako$¢ obrazéow

I1.3b

opracowuje dokumenty o réznorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o rozbudowanej
strukturze, postugujac sie przy tym konspektem dokumentu, dzieli tekst na sekcje i kolum-
ny, tworzy spisy tresci, rysunkéw i tabel, stosuje wlasne style i szablony, pracuje nad do-
kumentem w trybie recenzji, definiuje korespondencje seryjna

I1.3c

gromadzi dane pochodzace z réznych Zrédet w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzysta z
réznorodnych funkcji arkusza w zaleznosci od rodzaju danych, filtruje dane wedtug kilku
kryteriéw, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych, analizuje dane, ko-
rzystajac z dodatkowych narzedzi, w tym z tabel i wykreséw przestawnych

I1.3d

wyszukuje informacje, korzystajac z bazy danych opartej na co najmniej dwdch tabelach,
definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze,
drukuje raporty

I1.3e

tworzy rozbudowane prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik multimedialnych, usta-
la parametry pokazu

11.3f

tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami, elemen-
tami dynamicznymi, postuguje sie arkuszem styléw, korzysta z oprogramowania i serwi-
soéw przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi opublikowa¢ wlasng strone w internecie

11.4

wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatno$¢ oraz wykorzystu-
je w rozwigzywanych problemach

III

Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:

.1

zapoznaje sie z mozliwo$ciami nowych urzadzen cyfrowych i towarzyszacego im oprogra-
mowania

I11.2

objasnia funkcje innych niz komputer urzadzen cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci

I11.3

rozwigzuje problemy, korzystajac z réznych systeméw operacyjnych

111.4

charakteryzuje sie¢ internet, jej ogdlng budowe i ustugi, opisuje podstawowe topologie
sieci komputerowej, przedstawia i poréwnuje zasady dziatania i funkcjonowania sieci
komputerowej typu klient-serwer, peer-to-peer, opisuje sposoby identyfikowania kompu-
teréw w sieci

IV

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

V.1

aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych rozwiazujacych problemy z
réznych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne role w zespole realizujagcym projekt i prezen-
tuje efekty wspolnej pracy

Iv.2

podaje przyktady wptywu informatyki i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery
zycia osobistego i zawodowego; korzysta z wybranych e-ustug; przedstawia wpltyw techno-
logii na dobrobyt spoteczenstw i komunikacje spoteczng
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Iv.3 objasnia konsekwencje wykluczenia i pozytywne aspekty wiaczenia cyfrowego; przedsta-
wia korzysci, jakie przynosi informatyka i technologia komputerowa osobom o specjalnych

potrzebach
V.4 bezpiecznie buduje swoj wizerunek w przestrzeni medialne;j
IV.5 przedstawia trendy w historycznym rozwoju informatyki i technologii oraz ich wptyw na

rozwaj spoteczenstw

IV.6 poszerza i uzupetnia swojg wiedze, korzystajac z zasobédw udostepnionych na platformach
do e-nauczania

\Y Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

V.1 postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz regulacjami prawnymi dotyczacymi: ochrony
danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa autorskiego i ochrony wtasnosci inte-
lektualnej w dostepie do informacji; jest Swiadomy konsekwencji tamania tych zasad

V.2 respektuje obowigzujace prawo i normy etyczne dotyczace korzystania i rozpowszechnia-
nia oprogramowania komputerowego, aplikacji cudzych i wtasnych oraz dokumentow
elektronicznych

V.3 stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta, pin), danych i

bezpieczenstwa systemu operacyjnego, objasnia role szyfrowania informacji

V.4 opisuje szkody, jakie moga spowodowac dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do indy-
widualnych oséb, wybranych instytucji i catego spoteczenstwa

V. Koncepcja realizacji programu nauczania informatyki

Nowoczesne rozwigzania technologiczne, zwtaszcza w dziedzinie informatyki, towarzyszace
uczniowi na co dzien od najmtodszych lat sprawiajg, ze traktuje je w sposob niejako naturalny,
a obstuga i wykorzystanie takiego sprzetu do wtasnych celéw nie sprawiajg mu zadnych trudno-
$ci. Nie zawsze jednak biegle uzytkowanie nowych technologii jest rownoznaczne z posiadaniem
wiedzy informatycznej czy znajomoscia mechanizméw (aspektéw prawnych, spotecznych) im
towarzyszacych. Pomoca w tym zakresie jest podrecznik Informatyka na czasie, w ktorym uczen
znajdzie informacje towarzyszace kwestiom praktycznym oraz opisy sytuacji wymagajacych
szerszej znajomosci danego zagadnienia.

Nieoceniong pomocga dla ucznia jest w takich przypadkach réwniez nauczyciel, dzieki ktorego
doswiadczeniu i wiedzy uczen moze szerzej spojrze¢ na interesujacy go problem. Czesto to wta-
$nie nauczyciel wskazuje niedostrzegang przez ucznia korelacje pomiedzy omawianym tematem
a innymi przedmiotami w szkole czy praktycznymi przykladami z Zycia, a to z kolei przyczynia
sie do wzrostu zainteresowania ucznia danym zagadnieniem.

Program nauczania jest skorelowany z tres$cig podrecznika Informatyka na czasie przeznaczone-
go do nauczania informatyki w zakresie podstawowym w liceach ogélnoksztatcagcych lub techni-
kach i podzielonego na trzy czesci - po jednej na kazdy rok szkolny. W ramach kazdej z cze$ci
lekcje moga by¢ przeprowadzane w takim uktadzie, jaki zaproponowano w ramowym planie
nauczania (s. 23). Nalezy pamieta¢, iz niektére tematy sg ze sobg powigzane i nie powinny by¢
omawiane w innej, niz zaproponowano, kolejnosci - np. logicznie jest najpierw przeprowadzi¢
lekcje o sieciach komputerowych i internecie, a nastepnie przej$¢ do omawiania tworzenia wta-
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snych stron WWW i publikowania ich w sieci. Zmian kolejnosci tematéw nie nalezy dokonywac
zwtaszcza w przypadku tresci dotyczacych algorytmiki i programowania (czesci I1 i I11).

Tre$ci te mozna realizowac¢ z wykorzystaniem dowolnego jezyka programowania, majac na
uwadze, iz stanowi on jedynie narzedzie do rozwigzywania problemoéw algorytmicznych. Wobec
jednak zapotrzebowania rynku pracy na umiejetno$¢ programowania w konkretnym jezyku, w
podreczniku Informatyka na czasie zaproponowano wykorzystanie dwoch (do wyboru) ciesza-
cych sie popularnos$cia jezykéw programowania: C++ oraz Python.

Zaproponowana liczba godzin, jakie trzeba przeznaczy¢ na realizacje poszczegdlnych tematéw,
moze by¢ modyfikowana (zwiekszana lub zmniejszana) w zalezno$ci od mozliwo$ci, poziomu
grupy uczniéw i omawianego tematu, np. latwiejszym zagadnieniom mozna poswieci¢ mniej
czasu, ktory z kolei przyda sie w przypadku trudniejszych tematow.

Realizujgc program nauczania, nalezy pamieta¢ o tym, ze podstawa programowa ksztatcenia
ogolnego ktadzie nacisk na rozwdéj myslenia komputacyjnego, w ktérym dominujaca role ma
rozwigzywanie konkretnych problemoéw, ksztatcenie réznych umiejetnosci z wykorzystaniem
przyktadow wzietych z zycia codziennego. Umiejetnos$ci te to m.in. formutowanie problemoéw,
tworzenie i zadawanie pytan, wyszukiwanie, selekcja i ocena informacji, tworzenie algorytmow
i ich implementacja w $rodowisku programistycznym, komunikowanie sie w prosty i zrozumiaty
sposéb.

Praca z uczniami o zr6znicowanych umiejetno$ciach

Zréznicowany poziom nauczania informatyki w szkotach podstawowych wynikajacy z réznych
programéw nauczania i niejednakowych kompetencji nauczycieli, dla ktérych informatyka jest
czesto drugim, dodatkowym przedmiotem w siatce godzin, sprawia, iz edukacje informatyczna
kontynuujg na trzecim etapie edukacyjnym uczniowie z r6znorodnymi umiejetno$ciami.

Od samego poczatku nalezy zatem zwrdci¢ uwage na wyrdéwnanie poziomu umiejetnosci
uczniéw, zwlaszcza w zakresie podstawowych zagadnien dotyczacych pracy z komputerem,
internetem i zalecanym oprogramowaniem. Kazdy rozdziat w podreczniku Informatyka na cza-
sie konczy sie zadaniami o réznym poziomie trudnos$ci. Nalezy je traktowa¢ pomocniczo w pro-
cesie dydaktycznym, mozna je rozwija¢ i dostosowywac do poziomu uczniéw. Bardzo przydatne
przy tym beda zadania projektowe, ktore znalazty sie w podreczniku - mozna je poprowadzic
tak, aby projekt realizowany w grupie dawat uczniom mozliwo$¢ wykazania sie wiedzg i umie-
jetno$ciami na réznych etapach wykonywania projektu czy w réznej tematyce z nim zwigzane;j.

Tre$ci w podreczniku zostaty tak przedstawione, by nauczyciel mogt je swobodnie wykorzysty-
wa¢, dostosowujac poziom nauczania do mozliwosci uczniéw i stopnia nabywanych przez nich
kompetencji. Niezaleznie od poziomu zrdznicowania umiejetnosci i wiedzy uczniéw, zwtaszcza
w Kklasie pierwszej, nauczyciel powinien zwraca¢ szczegdlng uwage na praktyczne aspekty kaz-
dego omawianego tematu, wskazywa¢ uczniom przyktady i motywowac¢ ich do poszukiwania
oraz poszerzania informacji na dany temat. Indywidualne cechy kazdego ucznia, takie jak moty-
wacja, zainteresowanie, pamie¢, nastawienie, majace wplyw na uczenie sie, powinny by¢ brane
pod uwage przy personalizowaniu i réznicowaniu zadan, tak aby zacheca¢ do ich samodzielnego
wykonania - uczen powinien dostrzega¢ wymierne korzysci wynikajace z opanowania danego
zagadnienia (inne niZ ocena) oraz mozliwosci, jakie daje mu lub moze da¢ w przysztoSci dana
umiejetnose.
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Informatyka jest przedmiotem lubianym przez uczniéw, a ich pozaszkolne zainteresowania
grami komputerowymi, sieciami komputerowymi, programowaniem, grafika, animacja, DTP,
audio, sprzetem itp., czesto wykraczajace nawet poza wiedze ogdlna nauczyciela, stanowia do-
skonaty element do wykorzystania w procesie dydaktycznym, w odniesieniu do catej klasy. Pre-
zentowanie przez uczniow wilasnych osiggniec i zainteresowan z tej dziedziny w ciekawy spo-
sob, pokazujacy praktyczng wiedze, moze by¢ dla pozostatych uczniéow zrédiem inspiracji i mo-
tywacja do zainteresowania sie danym tematem.

Korzystanie z podrecznika

W dzisiejszych czasach, wobec niezwykle szybkiego postepu technologii i zmian, jakie on niesie,
zaden podrecznik, a zwtaszcza z zakresu IT, nie jest w stanie by¢ podstawowym Zrodtem wiedzy
dla uczniéw (czesciej jest nim Internet). Moze by¢ tylko jednym z narzedzi, z jakich uczenl powi-
nien korzystac.

Tresci zawarte w podreczniku Informatyka na czasie sa uniwersalne i tak przygotowane, aby nie
tylko wypelni¢ wymagania podstawy programowej, ale by wskaza¢ uczniom kierunki rozwoju
poszczegdlnych dziedzin informatyki, zainteresowac ich tematykg, prezentujac praktyczne moz-
liwos$ci wykorzystania omawianych zagadnien, oraz uzupehié i usystematyzowac wiedze. Dobdr
poszczegdlnych tresci i sposob ich prezentacji maja stymulowaé proces uczenia i prowokowaé
do samodzielnego poszerzania wiedzy i rozwijania umiejetnosci. Podrecznik jest nowatorskim
rozwigzaniem na rynku wydawniczym, wykorzystuje bowiem rozwigzania dotad niespotykane
gdzie indziej. Przy omawianiu narzedzi komputerowych ogromny nacisk potozono na ich wyko-
rzystanie w praktycznych przyktadach, by podkresli¢ ich uzyteczno$¢ w ksztattowaniu kompe-
tencji pozadanych przez pracodawcéw. Podrecznik, wskazujac konkretne umiejetnosci, na ktore
jest zapotrzebowanie na rynku pracy, staje sie swoistym przewodnikiem po mozliwosciach
i kierunkach rozwoju ucznia w dziedzinie szeroko rozumianej informatyki.

W kazdej z trzech czesci podrecznika poza omawianymi tematami uczen znajdzie ciekawostki,
informacje dodatkowe, opis réznych sposobéw wykonania poszczeg6lnych dziatan, prezentacje
ekranow narzedzi, z ktérych bedzie korzystat (czytelne zrzuty aplikacji), i wiele ilustracji skore-
lowanych z tekstem, pomagajacych w przyswojeniu danego materiatu, ktére sg albo Zrédtem
wiadomosci, albo same stanowig niezalezny tekst.

Tresci i umiejetno$ci wykraczajgce poza podstawe programowa

Z powodu nieustannego rozwoju technologicznego i dynamicznego postepu rozwigzan informa-
tycznych nie mozna okresli¢ sztywnych ram wymagan wobec ucznia, ktérego zainteresowania
moga siega¢ daleko poza te ramy.

Podstawa programowa, ktérg nalezy zrealizowaé, nie ogranicza nauczyciela w mozliwosciach
rozszerzania tresci z niej wynikajgcych. Jesli nauczyciel widzi potrzebe poszerzenia zakresu da-
nego tematu wynikajaca z zainteresowania klasy lub poszczegélnych uczniéw, warto, aby tego
dokonat. Dzieki temu uczen bedzie miat mozliwo$¢ sprecyzowania swoich zainteresowan i roz-
woju w tym obszarze informatyki, ktéry najbardziej mu odpowiada. Nie zwalnia go to oczywisScie
z obowigzku opanowania innych tematéw przewidzianych programem nauczania.

Przyktadem takich tresci, ktére zostaly ujete w zakresie podstawowym, jest grafika 3D. Zagad-
nienia zwigzane cho¢by z tym jednym tematem zapetityby wiele specjalistycznych podreczni-
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kow. Jesli uczen zainteresuje sie modelowaniem 3D, naturalng Sciezka jest jego rozwo6j w kie-
runku wizualizacji czy komputerowych animacji 3D.

VI.Sposoby osiggania celéw ksztatcenia i wychowania

W procesie edukacyjnym prowadzonym na lekcjach informatyki nauczyciel powinien dazy¢ do
optymalnej realizacji celéw zapisanych w podstawie programowej, z uwzglednieniem celéw
wychowaweczych i kompetencji kluczowych.

Tematy, ktére znajduja sie w programie nauczania, i zawarte w nich tre$ci zapewniaja realizacje
podstawy programowej w catym cyklu ksztatcenia. Nalezy jednak pamietaé, iz opisane w nim
szczegOtowe cele ksztatcenia mozna czesto realizowaé na rézne sposoby i przy uzyciu réznych
metod pracy oraz - co istotne - narzedzi komputerowych. R6znorodno$¢ oprogramowania (lub
jego wersji), w jakie wyposazona moze by¢ pracownia komputerowa, oraz zréznicowany poziom
ucznidow (zwlaszcza w Kklasie pierwszej) sprawiaja, ze nauczyciel powinien dostosowac program
(lub poszczegdlne jego tematy) do konkretnej grupy, pamietajac o tym, by w peini zrealizowac
podstawe programowa. Nauczyciel moze zatem potraktowac niniejszy program jako punt wyj-
$cia do tworzenia wtasnych lekcji na podstawie materiatu, jaki powinien zrealizowac.

W przypadku pracy z uczniem zdolnym badZ wykazujgcym szczegélne zainteresowanie dang
tematyka (np. fascynacja ucznia utalentowanego plastycznie grafika komputerowa) warto ja
rozszerzy¢ poprzez proponowanie indywidualnych zadan i projektow mogacych pogtebi¢ jego
wiedze i umiejetnos$ci. Wplynie to nie tylko na zwiekszenie konkretnych umiejetnosci praktycz-
nych ucznia, ale tez pozwoli rozwija¢ jego talenty.

Do podstawowych $§rodkéw osiagania celéw ksztatcenia i wychowania naleza:

stosowanie réznorodnych metod nauczania rozumianych jako systematycznie i celowo po-
wtarzane czynno$ci nauczyciela,

motywowanie i aktywizacja uczniéw ze szczegdlnym wsparciem przy dziataniach grupo-
wych,

planowe i metodyczne sprawdzanie osiggnie¢ uczniéw na podstawie systemu oceniania,
pamietanie o zasadach nauczania i kompetencjach kluczowych,

wykorzystywanie (w miare mozliwos$ci) aktualnych rozwiazan technologicznych, w tym do-
stepnych online (cho¢by w celu tworzenia tekstdw, prezentacji, zapewnienia ciaglosci pracy
- uczen pracuje na lekcji i ma mozliwo$¢ konczenia zadan i projektéw w domu).

Metody pracy na lekcjach informatyki

Dobdr i stosowanie wtasciwych dla danego tematu metod pracy ma ogromne znaczenie w pro-
cesie dydaktycznym, moze prowadzi¢ do zainteresowania ucznia danym zagadnieniem, zacheca¢
go do samodzielnego pogtebiania wiedzy, wprowadza¢ che¢ zdrowej rywalizacji, ale réwniez
i wspétpracy czy dzielenia sie wiedza, a wiec takze pomocy uczniom stabszym. Ponizej przed-
stawiono jedynie przyktady typowych metod pracy, jakie mozna wykorzysta¢ na lekcjach infor-
matyki. Majg one sprowokowac¢ nauczyciela do kreatywnosci w ich doborze i interpretacji.

Nalezy zdawac¢ sobie sprawe z tego, iz uczniowie juz od najmtodszych lat stykajg sie z technolo-
gia, komputerami, internetem i przyswajanie wielu nowych tematéw w sposdb praktyczny nie
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sprawia im wiekszego problemu. Lekcje zatem powinny by¢ dla uczniéw atrakcyjne i wskazywac
istotne dla nich korzys$ci. Bez obaw nalezy stosowac réznego rodzaju metody aktywizujace (np.
gry edukacyjne i zabawy) i rozwijajace kompetencje spoteczne (np. dyskusje, burze mézgow),
uczy¢ wspotpracy w grupie, odpowiedzialnoSci za przyjete na siebie zobowigzania, ksztattowacé
charakter (np. poprzez terminowaq realizacje projektow).

Projekt edukacyjny (MPR)

»Projekt edukacyjny jest to metoda nauczania ksztattujaca wiele umiejetnosci oraz integrujaca
wiedze z roznych dyscyplin (przedmiotow). Istotag metody projektéw jest samodzielna praca
ucznidéw stuzaca do realizacji okreslonego przedsiewziecia (zadania lub problemu dydaktyczne-
go i wychowawczego), w oparciu o wczesniej przyjete zatozenia”1.

Do metody tej odwotuje sie podrecznik Informatyka na czasie, proponujac w ramach podsumo-
wania wiekszych partii materiatu realizacje zadania w formie projektu. Cwiczenie to ma na celu
zintegrowanie grupy uczniow wyznaczonych do jego wykonania i aczy w sobie wiele istotnych
cech o charakterze badawczym (uczniowie muszg samodzielnie zbada¢ zagadnienie, zebrac
i przetworzy¢ informacje niezbedne do wykonania projektu), miedzyprzedmiotowym (ucznio-
wie tacza wiedze z rdéznych przedmiotéw, realizujac elementy programoéw nauczania tych
przedmiotéw), przedmiotowym (uczniowie realizujg tre$ci nauczania przedmiotu informatyka).
Projekty nawigzujg do praktycznych aspektéw wybranych zagadnien, s3 namiastka pracy zawo-
dowej, gdzie liczy sie odpowiedzialno$¢ catego zespotu i kazdej jednostki, terminowo$¢ oraz
kreatywnos$¢. Uczniowie konczg je w formie prezentacji stworzonego przez siebie dzieta.

Wyktad rozszerzony o przekazy multimedialne (MW)

Metoda wyktadu w przypadku przedmiotu, jakim jest informatyka, moze by¢ bardzo efektywna
dzieki wykorzystaniu technologii dostepnej w kazdej pracowni komputerowej: projektora (ta-
blicy multimedialnej), komputera, internetu, odpowiedniego oprogramowania. Nauczyciel, po-
dajac konkretng wiedze i positkujgc sie mediami (np. obraz, animacja, dzwiek), moze zaintere-
sowal uczniow i skupi¢ ich uwage nawet w przypadku trudniejszych tematéw. Na przyktad
opowiadajgc o maszynie szyfrujacej Enigma (w przypadku tematéw zwiagzanych z szyfrowa-
niem), zamiast odwotywac sie jedynie do statycznego zdjecia, moze postuzy¢ sie odpowiednimi
programami i pokaza¢ w interaktywny sposéb zasade dziatania takiej maszyny.

Demonstracja, pokaz (MDP)

Pokaz jest metoda eksponujaca, dzieki ktorej uczniowie moga zobaczy¢ konkretne zjawiska
i procesy dotyczace omawianych zagadnien. Za sprawg niemalZe nieograniczonych zasobéw
internetu, mozliwos$ci oprogramowania dziatajacego czesto online, interaktywnych animacji czy
nawet wirtualnej rzeczywistoSci prezentacja niektorych zjawisk moze odbywac sie w czasie rze-
czywistym i przy wspotudziale uczniéow (np. z wykorzystaniem smartfonéw, lokalnej sieci bez-
przewodowej). Prostym przyktadem moze by¢ cho¢by zademonstrowanie uczniom budowy
komputera (modelowego, odtaczonego od zasilania) - demontaz poszczegoélnych jego elemen-
tow i ponowny ich montaz.

! B. Potocka, L. Nowak, Projekty edukacyjne. Poradnik dla nauczycieli, Kielce 2002, s.7.
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Dyskusja (MD)

Dyskusja pozwala na wymiane mys$li w celu rozwigzania jakiego$ problemu, uczy kultury i dys-
cypliny rozmowy oraz przestrzegania ustalonych regul, przygotowuje do wystapien przed wiek-
szym gronem oraz do obrony witasnego zdania. Prowadzenie dyskusji w grupie (klasie) pozwala
nauczycielowi m.in. pozna¢ wiedze uczniéw z danego tematu, wspierac ich przyktadami i wia-
snym do$wiadczeniem lub sprawdzac¢ ich przygotowanie w przypadku narzuconego wcze$niej
tematu.

Cwiczenia, zadania (MC)

Podstawowa metodg pracy, w ktdrej uczen samodzielnie i Swiadomie korzysta ze zdobytej wie-
dzy, jest wykonywanie zadan powiazanych z dang partig materiatu. Zadania powinny by¢ zréz-
nicowane pod wzgledem trudnosci i dawa¢ mozliwo$¢ wykazania sie uczniom na réznym po-
ziomie opanowania materiatu. Taka metoda czesto jest wykorzystywana w podreczniku Infor-
matyka na czasie, gdzie po kazdym temacie mozna znaleZ¢ zadania podzielone na trzy kategorie
trudnosci oznaczone odpowiednio jedng, dwoma lub trzema gwiazdkami.

Burza mézgéw (MBM)

Burza mézgéw nalezy do kategorii metod poszukujgcych (samodzielnego uczenia sie). Ucznio-
wie moga zgtasza¢ dowolne sposoby rozwigzania danego zagadnienia, warto$ciowac je i weryfi-
kowa¢ w trakcie dyskusji. Metoda ta jest przydatna jest np. w algorytmice i programowaniu,
gdzie aby rozwigzac¢ zadanie, trzeba znaleZ¢ i opracowac najbardziej efektywny algorytm.

Gry zespotowe, symulacyjne (MGS)

Trudno nie wspomnie¢ o grach zespotowych - metodzie, ktéra moze angazowac i aktywizowac
calg grupe, zwlaszcza w przypadku gier czy symulacji przeprowadzanych online za pomoca
komputeréw i internetu. Gry symulacyjne moga taczy¢ wiele narzedzi komputerowych w celu
analizy przypadkéw, wyciggania wnioskow albo prognozowania kolejnych dziatan. Mogg wpro-
wadza¢ mechanizmy rywalizacji i jej konsekwencje, stwarzaja warunki do wnioskowania i roz-
mowy. Przyktadem moga by¢ gry ekonomiczne, gietdowe, biznesowe, w ktorych uczniowie np.
inwestuja wirtualne pienigdze lub prowadzg i rozwijajg wtasne wirtualne dziatalnosci gospo-
darcze, a do analizy sytuacji i przypadkéw wykorzystuja arkusz kalkulacyjny.

Praca z podrecznikiem (MPP)

Metoda pracy z podrecznikiem jest niezwykle wazna, to dzieki niej uczen utrwala i poglebia
wiadomosci pozyskane na lekcji, odnajdujac w podreczniku szereg dodatkowych informacji,
wyjasniajacych i pomocniczych ilustracji, schematéw itp. Wspdlnie z podrecznikiem rozwiazuje
prezentowane przyktady, wychwytuje ciekawostki i odniesienia do materiatéw zewnetrznych,
np. stron WWW,

Praca z wykorzystaniem programéw komputerowych, sieci internet i e-learningu (MEL)

Informatyka przygotowuje uczniéw do stosowania nowoczesnych technologii informacyjnych
rowniez w zakresie samoksztatcenia. Uczen uczy sie korzystac z zasobow globalnej sieci internet
(poszukiwanie informacji, selekcja tresci, komunikacja z innymi uzytkownikami sieci, tworzenie
wtlasnych zestawien informacji), platform i portali tematycznych, dzieki ktérym rozwija swoja
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wiedze, umiejetnosci i zainteresowania. Pomocne przy tym sa odpowiednie dla danej tematyki
programy komputerowe. Dzieki powszechnos$ci dostepu do internetu uczen, realizujac ¢wicze-
nie, moze korzysta¢ z wirtualnych $rodowisk (gdzie posiada konto). Kontynuuje wéwczas prace
w domu, logujac sie na to samo konto, ktérego uzywat podczas lekcji. Praca ucznia moze by¢
wtedy oceniana i komentowana na kazdym etapie, gdyz nauczyciel moze nadzorowa¢ wybrane
Srodowisko do pracy online. Takie lekcje majg rowniez aspekt wychowawczy - przygotowujg
ucznia do funkcjonowania w spoteczenstwie informacyjnym i wykorzystywania technologii w
przysztej pracy zawodowe;j.

Realizacja celéw wychowawczych

Praca nauczyciela na lekcjach informatyki powinna wspiera¢ cele wychowawcze, wéréd ktorych
ze wzgledu na specyfike przedmiotu mozna wyréznic:

umiejetnos¢ pracy zespotowej w atmosferze wzajemnego szacunku,

zrozumienie potrzeby dbatosci o wtasna tozsamos¢ cyfrowa,

wyrazanie wlasnej ekspresji kulturowej i dbato$¢ o przestrzeganie wysokich standardow
moralnych zaréwno w $wiecie realnym, jak i w przestrzeni wirtualnych ustug,

$wiadczenie wzajemnej pomocy,

motywowanie siebie i innych do podejmowania wysitku intelektualnego,

znajomo$¢ zagrozen wynikajacych ze stosowania technologii informacyjnej, umiejetnos¢ ich
unikania oraz wtasciwego zachowania sie w przypadku zaistnienia takich sytuacji.

VIl. Zaktadane osiggniecia uczniéw

Cele ksztalcenia zapisane w postaci szczegdétowych wymagan zwigzanych z konkretnymi tre-
$ciami ksztalcenia w procesie edukacyjnym przektadajg sie na osiggniecia ucznidw.

Prawo o$wiatowe wymaga od nauczyciela oceniania osiggnie¢ edukacyjnych uczniéw. Polega
ono m.in. na przetozeniu osiagnie¢ uczniéw na szkolng skale ocen.

Kategorie osiggnieé

Osiggniecia uczniow w warstwie poznawczej na lekcjach informatyki warto widzie¢ w perspek-
tywie opisanej taksonomiag Blooma.

Pamietanie (ang. remember)

Co do zasady podstawa programowa informatyki nie wymaga obcigzania pamieci ucznia polega-
jacego na prostym zapamietywaniu zagadnien. Warto jednak, cho¢by w niewielkim stopniu,
uwzgledni¢ ja w uczeniu informatyki. Mozna wymaga¢ podania z pamieci kilku znaczacych fak-
tow z rozwoju informatyki, poleci¢ zapamietanie podstawowych poje¢, takze tych, ktorych defi-
nicje nie musza by¢ jednoznaczne, np. tozsamos$¢ cyfrowa, zasob, internet. Pozwala to sprawnie
i precyzyjnie sie komunikowac i uchroni¢ od popetiania btedéw formalnych. W kazdym przy-
padku sprawnie definiowane pojecia uczen powinien rozumie¢ i wyjasnic.
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Rozumienie (ang. understand)

Rozumienie to kategoria bardzo wazna w odniesieniu do trudnych zagadnien. Ogélnie nalezy
przyjaé, ze wszystkie omawiane zagadnienia powinny by¢ dla uczniéw zrozumiate. Uwazna ob-
serwacja uczniéw i doswiadczenie pedagogiczne powinny pozwoli¢ ocenié, na jakim poziomie
ogdblnosci najtrudniejsze zagadnienia mozna efektywnie wyjasni¢. W przypadkach szczeg6lnych,
jesli uczen potrafi swobodnym opisem wskazac¢ idee rozwigzania problemu oraz przyczyne, na-
uczyciel moze potraktowac to jako osiggniecie na poziomie minimum w kategorii rozumienie.

Zastosowanie (ang. app/y)

Kategoria zastosowanie jest naturalng konsekwencjg postugiwania sie narzedziami informatycz-
nymi. Stosuje sie je w okreslonym celu, ktéry zazwyczaj jest uzyteczny: czego$ szukamy, co$ pi-
szemy, z kim$§ sie komunikujemy, co$§ tworzymy za pomoca programéw komputerowych.
W przypadku zagadnien zwigzanych z programowaniem warto zwroci¢ uwage na umiejetnos¢
dostrzegania zastosowania algorytméw w zadaniach, ktére sie wprost do nich nie odwotuja.
Znajomos¢ tych algorytméw pozwala rozwigzaé w sposob optymalny wiele zadan.

Analiza (ang. analyse)

Kategoria analiza jest wpisana w tworzenie rozwigzan w postaci specyfikacji problemu algoryt-
micznego. Warto po$wieci¢ czas na dyskusje tam, gdzie nauczyciel oczekuje propozycji rozwig-
zania zadan. Analiza moze dotyczy¢ takze doboru odpowiednich narzedzi. Wiele zadan mozna
rozwigza¢, stosujgc rézne narzedzia. Jesli w zadaniu nie ma zastrzezen, warto po$wieci¢ czas na
dokonanie analizy doboru narzedzi.

Wartosciowanie, testowanie, ocenianie (ang. evaluate)

Informatyka wymaga umiejetno$ci rozwigzywania probleméw algorytmicznych. Stad ewaluacja
rozumiana jako wnikliwe zbadanie rozwigzan poprzez ocene poprawnos$ci algorytmu (przede
wszystkim przez testowanie) oraz ocene sprawnosci algorytmu jest wazng i pozadana kategoria
zatozonych osiagnie¢ uczniéw. Ewaluacji nalezy dokonywa¢ réwniez na réznych etapach reali-
zacji ztozonych projektow dydaktycznych wykonywanych przez ucznia samodzielnie lub w pra-
Cy grupowe;j.

Tworzenie (ang. create)

Na lekcjach informatyki powszechne jest wytwarzanie wszelkiego rodzaju danych (teksty, obra-
zy, dzwiek, programy komputerowe itp.), czesto w sposéb kreatywny, nieszablonowy. Nalezy
dopuszczaé, a nawet premiowac rozwigzania, ktére mogg zaskoczy¢ nauczyciela pomystowoscia.
Warto wykaza¢ otwartg postawe na rézne pomysty, zwtaszcza te, ktére powstajg w wyniku pra-
cy zespotowej. Tworzenie rozwigzan w pracy zespotowej pozwala dodatkowo zrealizowaé waz-
ne cele wychowawcze odnoszace sie do wspétdziatania i wzajemnego szacunku.

Uczenie kompetencji kluczowych

Zgodnie z Zaleceniami Parlamentu Europejskiego i Rady z 18 grudnia 2006 r. systemy edukacji
w panstwach cztonkowskich powinny wspiera¢ ksztattowanie o§miu kompetencji kluczowych u
uczniéw, by przygotowac ich do dalszej nauki i zycia zawodowego. Podstawa programowa
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wskazuje na potrzebe ich rozwijania na kazdym przedmiocie. Ponizej oméwiono, w jaki sposéb
rozwija¢ poszczego6lne kompetencje w ramach lekcji informatyki.

Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji

Efektywne korzystanie z wiarygodnych Zrédet informacji i czytelny sposéb komunikowania sie
wymaga posiadania kompetencji jezykowych. Potrzeba zwracania uwagi na umiejetno$¢ precy-
zyjnego formutowania poje¢ oraz dbanie o poprawnos¢ jezykowa w tworzonych przez uczniéw
dokumentach wspiera realizacje tej kompetencji. Trzeba pamieta¢ o konsekwencji w stawianiu
tych wymagan.

Kompetencje w zakresie wielojezycznosci

Na lekcjach informatyki w naturalny sposoéb tatwo jest wzmacnia¢ kompetencje postugiwania
sie jezykiem angielskim. Wiele narzedzi komputerowych jest anglojezycznych, co niejako wymu-
sza koniczno$¢ postugiwania sie odpowiednim zasobem stéw jezyka angielskiego. Warto poleci¢
uczniom korzystanie z warto$ciowych serwiséw obcojezycznych. Jednym ze sposobéw wzmac-
niania wiarygodno$ci informacji jest sprawdzanie ich w kilku wiarygodnych Zrédtach. Warto
uczy¢ krytycznego korzystania z ustug automatycznego ttumaczenia tekstow.

Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych, technologii
I INZynieri

Uczenie kompetencji matematycznych wynika wprost z istoty opisanego w podstawie progra-
mowej informatyki myslenia komputacyjnego. Kompetencje matematyczne rozwijane sg
zwlaszcza w tematach dotyczacych programowania, za$ kompetencje informatyczne poprzez
praktyczng realizacje tres$ci nauczania opisanych w podstawie programowe;.

Kompetencje cyfrowe

Przedmiotem podstawy programowej informatyki sg zagadnienia zwigzane w naturalny sposéb
ze wzmacnianiem kompetencji cyfrowych.

Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie uczenia sie

Kompetencje spoteczne budowane s3g gtéwnie w odwotaniu do czwartego celu ogélnego zapisa-
nego w podstawie programowej jako: ,Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komuni-
kacja i wspétpraca w grupie, w tym w $§rodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespoto-
wych oraz zarzadzanie projektami”. Kompetencje osobiste w znaczacym stopniu s3 wzmacniane
przez umiejetne motywowanie uczniow do samodzielnego uczenia sie, Swiadomego podejmo-
wania wysitku rozwigzywania probleméw algorytmicznych, systematyczno$ci i umiejetnosci
efektywnego uczenia sie w otoczeniu ustug dostepnych w sieci internet.

Kompetencje obywatelskie

Kompetencje obywatelskie wzmacniane sg w podstawie programowej informatyki elementami
edukacji prawnej dotyczacej prawa autorskiego, licencji oraz naukg efektywnego korzystania z
e-ustug w sektorze administracji publiczne;j.
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Kompetencje w zakresie przedsiebiorczo$ci

Podstawa programowa informatyki nie nawigzuje wprost do zagadnien zwigzanych z przedsie-
biorczo$cia. Jest ona natomiast wspierana przez technologie informacyjne, np. poprzez korzy-
stanie z e-ustug Swiadczonych przez administracje i przedsiebiorstwa. Do przedsiebiorczosci
mozna nawigza¢, pokazujac uczniom mozliwosci gier edukacyjnych czy biznesowych (np. pro-
wadzenie wirtualnej firmy, inwestowanie na wirtualnej gietdzie itp.).

Kompetencje w zakresie $wiadomosci i ekspres;ji kulturalnej

Swiadomos$¢ i ekspresja kulturalna to bardzo wazna kompetencja, ktéra nalezy uwzglednia¢
w wielu tematach. Technologie informacyjne wptynety znaczaco na postepowanie ludzi, przy-
spieszyty procesy globalizacji. Stad potrzeba zwracania uwagi na kulture stowa, precyzje wypo-
wiedzi i ksztattowanie wrazliwo$ci spotecznej. Ekspresja kulturalna jest kompetencja ztozona,
zalezng od wiedzy pozyskiwanej na wielu przedmiotach.

Korelacja miedzyprzedmiotowa

Technologia informacyjna, z ktérag mamy do czynienia niemalze na kazdym kroku, wpisuje sie
doskonale we wspdtczesna szkote jako element sprzyjajacy dydaktyce oraz rozwojowi zaréwno
nauczycieli, jak i samych uczniéw. Bardzo tatwo znalez¢ powigzania pomiedzy IT a przedmiota-
mi w szkole, nawet wydawatoby sie odlegtymi pod wzgledem tresci. W ponizszej tabeli przed-
stawiono jedynie proste przyktady wspomagania nauczania réznych przedmiotéw w szkole
w kontekscie umiejetnosci, jakie uczen nabywa podczas lekcji informatyki (nie tylko w liceum
ogolnoksztatcagcym lub technikum i nie tylko w zakresie podstawowym).

Przedmiot Wiedza i umiejetnosci zdobywane na | Sposéb wykorzystania wiedzy
lekcjach informatyki i umiejetnosci informatycznych na
innych przedmiotach
Fizyka praca z arkuszem kalkulacyjnym, przeprowadzanie obliczen fizycznych,
postugiwanie sie internetem, symulacja oraz wizualizacja zdarzen
tworzenie grafiki i animacji kompute- zjawisk fizycznych,
rowej, korzystanie z innych Zrédet niz pod-
programowanie, recznik,
tworzenie prezentacji i dokumentéw pisanie programoéw do rozwigzywania
tekstowych, zadan fizycznych,
korzystanie z urzadzen mobilnych korzystanie z programéw, np. Phypbox
Chemia praca z arkuszem kalkulacyjnym, przeprowadzanie obliczen chemicznych,
postugiwanie sie internetem, symulacja zjawisk chemicznych,
tworzenie grafiki 3D, tworzenie tréjwymiarowych modeli,
programowanie, korzystanie z innych Zrédet niz pod-
tworzenie prezentacji i dokumentéw recznik,
tekstowych pisanie programoéw do rozwigzywania
zadan chemicznych
nowa www.dlanauczyciela.pl

era

© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0.

18




Historia postugiwanie sie internetem, wyszukiwanie informacji w internecie,
tworzenie grafiki 3D, tworzenie prezentacji z uzyciem multi-
tworzenie prezentacji i dokumentéw mediow,
tekstowych modelowanie obiektow historycznych

(np. architektonicznych)

Jezyk polski postugiwanie sie internetem, wyszukiwanie informacji w internecie,
tworzenie prezentacji i dokumentéw tworzenie dokumentéw i prezentacji z
tekstowych uzyciem multimedidw,

komunikacja online w jezyku ojczystym

Jezyki obce postugiwanie sie internetem, wspomaganie nauczania za pomoca
tworzenie prezentacji i dokumentéw serwiséw online (np. www.italki.com)
tekstowych, czy programo6w komputerowych do
korzystanie z poczty elektronicznej komunikacji online,

umiejetne korzystanie z obcojezycznych
Zrédet online

Geografia postugiwanie sie internetem, wyszukiwanie informacji w internecie,
tworzenie prezentacji i dokumentéw tworzenie prezentacji z uzyciem multi-
tekstowych, mediow,
korzystanie z urzadzen mobilnych do tworzenie interaktywnych map
przeprowadzania doswiadczen korzystanie z programéw, np. Phypbox

Matematyka praca z arkuszem kalkulacyjnym, przeprowadzanie obliczenn matematycz-
postugiwanie sie internetem, nych,
programowanie, korzystanie z innych Zrédet niz pod-
tworzenie prezentacji i dokumentow recznik,
tekstowych pisanie programoéw do rozwigzywania

zadan matematycznych

VIIl. Kryteria oceniania i sposoby poprawy ocen

Prawo o$wiatowe wymaga od nauczyciela oceniania uczniéw. Ocenianie jest procesem, ktérego
istota jest przekazanie informacji o osiggnieciach uczniéw. Nauczyciel moze to zrobi¢:

czynnie - wykorzystujac zadania wymagajace rozwigzania problemu lub przeprowadzajac
test sprawdzajacy poziom zdobytych umiejetnosci uczniéw z zakresu podstawowego,
biernie - obserwujgc uczniéw i zadajac im dodatkowe zadania do wykonania w trakcie reali-

zacji nauczania biezacego materiatu.
Jednym z obowigzkowych elementéw oceniania jest ustalenie wartos$ci ocen w skali od 1 do 6.
Dwie skrajne oceny majg specjalne znaczenie. Ocena 1 (niedostateczna) nie pozwala uczniowi na
kontynuowanie edukacji w nastepne;j klasie (z mozliwos$cig wyjatku w postaci promocji warun-
kowej). Ocena ta zagrozeni sg przede wszystkim uczniowie majacy trudno$ci w nauce.

W ocenianiu wewnatrzszkolnym nalezy dazy¢ do optymalnego wykorzystania mozliwosci edu-
kacyjnych uczniéw, zwracajgc uwage, by indywidualizacji towarzyszyta umiejetno$¢ wspotdzia-
fania. Istotne znaczenie ma ocena celujgca, ktérej uzyskanie powinno by¢ ogélnie dostepne. Je-
dynym warunkiem jej uzyskania jest bezbtedne lub prawie bezbtedne rozwigzanie zadan. Do-
datkowo powinno sie uwzglednia¢ szczeg6lne osiagniecia ucznia, np. udziat w konkursach lub
olimpiadzie informatycznej.
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Oceny czastkowe

Nauczyciel wystawia ocene Srédroczng i roczna, positkujac sie ocenami czastkowymi. Uczniowie
moga uzyskac oceny czastkowe za rozwigzanie zadan (z podanymi kryteriami lub bez nich), ak-
tywno$¢ podczas zajec, prace zespotowa i zrealizowane projekty.

Poziom trudnosci zadan nalezy dobiera¢ tak, by pogodzi¢ mozliwosci ich realnego rozwigzania
przez uczniow z minimalnymi wymaganiami okre$lonymi w podstawie programowej. Zadania
maja pomoc uczniom zrozumie¢ idee danego problemu, nauczy¢ ich, w jaki sposéb mozna sko-
rygowac ewentualne btedy, a nauczyciel powinien da¢ uczniom szanse poprawienia oceny.

Zadania z podanymi kryteriami oceny

Zadania moga dotyczy¢ dowolnego materiatu i powinny by¢ wykonywane przy komputerze,
cho¢ w uzasadnionych przypadkach mozna je wykonywa¢ na przygotowanym wcze$niej wydru-
ku arkusza zadan.

Schemat budowy arkusza skladajacego sie z n zadan
Zadanie 1

Tres¢ zadania 1...
Kryteria oceny zadania 1 (z1)

Kryteria | Opisy kryteriow k Punkty p mozliwe do zdobycia | Punkty uzyskane
przez ucznia
1 opis z1ki p ziki
i opis z1k; p z1ki
Zadanie n

Tres¢ zadania n...
Kryteria oceny zadania n (z,)

Kryteria Opisy kryteriow k Punkty p mozliwe Punkty uzyskane przez
do zdobycia ucznia

1 opis znk1 p znk1

j opis znk; p znk;

Wystawienie oceny polega na poréwnaniu liczby o, z tabelg ocen obowigzujacg w szkolnym sys-
temie oceniania zapisanym w statucie szkoty, gdzie o, obliczamy wedlug wzoru:

liczba punktéw uzyskanych przez ucznia ze wszystkich zadan

-100%

[0) =
u maksymalna mozliwa do uzyskania liczba punkéw ze wszystkich zadan

Ogolne kryteria musza spetniaé trzy warunki:
jesli uczen uzyskuje 0% punktéw, otrzymuje ocene niedostateczna,
wyzsza warto$¢ oceny musi odpowiadac wyzszej liczbie punktéw,

nowa www.dlanauczyciela.pl
era © Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0. 20



jesli uczen uzyskuje 100% punktoéw, otrzymuje ocene celujgca.
Ocenie moga by¢ przypisane wagi, jesli takg mozliwo$¢ przewiduje system oceniania okreslony
w szkole. Kryteria oceniania powinny by¢ jawne, jeszcze zanim uczniowie zaczng rozwigzywacé
zadania. Dodatkowo nauczyciel powinien okres$li¢ czas przeznaczony na wykonanie zadan i wa-
ge oceny, o ile jest ona w szkole dopuszczalna.

Przyklad zadania z okreslonymi kryteriami

Na podstawie zdjecia znalezionego w internecie i parametréw technicznych obiektu (np. wymiary,
kolory) wykonaj model 3D krzesta. Zadbaj o zgodnos¢ wymiaréw modelu z rzeczywistym obiektem
- pokaz to za pomocq wymiarowania.

Kryteria oceny zadania

Kryteria Opisy kryteriow Punkty mozliwe Punkty uzyskane
do zdobycia przez ucznia
1 Wykonanie modelu zgodnie 5

z parametrami rzeczywistego obiektu

2 Natozenie na model wtasciwych ko- 3
loréw lub tekstur

3 Dodanie linii wymiarowych do mode- | 2
lu 3D

Ostatnie kryterium pozwala na otrzymanie oceny celujace;.

Zadania bez podanych kryteriéw oceny

W zasadzie nalezy unika¢ zadan, dla ktorych nie okre$la sie kryteriow punktowych. Sg jednak
przypadki, w ktérych kryteria mogtyby mie¢ charakter subiektywny, np.:

Tematem pracy jest fotomontaz wykonany z fragmentow roznych zdjec (zrobionych wtasnorecznie,
np. przy uzyciu aparatu smartfona) na temat podany przez nauczyciela.

Zadanie to daje uczniowi duzg swobode w realizacji, wymaga pomystu, planowania i wykonania
odpowiednich zdje¢. Z elementéw tych zdje¢ ma powstac praca koncowa - fotomontaz. Ocenia-
jac takie zadania, nauczyciel moze uznac, ze do rzetelnej oceny przydatna jest konsultacja autora
lub opinie uczniéw. W przypadku watpliwosci warto dopusci¢ mozliwos¢ rezygnacji z wpisania
oceny proponowanej przez nauczyciela.

Aktywno$é ucznidow

Ocena aktywno$ci uczniéw nie powinna by¢ naduzywana. Chodzi o wyeliminowanie tzw.
sztucznej aktywno$ci, nastawionej wytgcznie na uzyskanie wysokiej oceny. Skuteczna ocena
aktywnej pracy podczas lekcji powinna uwzglednia¢ mozliwosci edukacyjne uczniéw. Warto
takze rozwazy¢ zapowiedz oceny aktywnoS$ci, pod warunkiem zZe uczniowie wcze$niej sie do niej
przygotuja. Nauczyciel ma mozliwo$¢ oceny aktywnos$ci uczniéw np. podczas ich dyskusji na
forum klasy na zadany wcze$niej temat.

Ocena aktywnoS$ci uczniéw ma szanse wzmacnia¢ motywacje uczniow do dalszej edukaciji.
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Prace grupowe, projekty

Ocena pracy grupowej dotyczy przede wszystkim oceny projektéw zapisanych w ramowym pla-
nie nauczania. Ocena prac grupowej nie jest tatwa z nastepujacych powodow:

wktad pracy poszczegd6lnych uczniéw w catos$¢ prac nie musi by¢ poré6wnywalny,

w grupie mogg pracowac uczniowie o réznych uzdolnieniach i ré6znych kompetencjach spo-
tecznych,

system oceny moze by¢ jednakowy dla catej grupy badz dopuszczac¢ zréznicowanie ocen dla
uczniéw tworzacych grupe.
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IX.Ramowy plan nauczania (rozktad materiatu)

Preferowane metody pracy zapisano w tabeli skrétami (MBM - metoda burzy mézgéw; MC - metoda ¢wiczen; MD - metoda dyskusji; MDP - metoda
demonstracji, pokazu; MEL - metoda e-learningu, z wykorzystaniem programéw komputerowych i internetu; MGS - metoda gier zespotowych i sy-
mulacyjnych; MPR - metoda projektu edukacyjnego; MPP — metoda pracy z podrecznikiem; MW - metoda wyktadu rozszerzonego o przekaz multi-
medialny), aby ograniczy¢ powtérzenia dtugich nazw, ktére mogtyby utrudnié¢ lekture prezentowanego planu nauczania. Zapisy podstawy progra-
mowej, do ktérych odnosza sie poszczegodlne tematy, podano w postaci oznaczen przyjetych w tym programie (patrz: Tresci nauczania - wymagania

szczegdtowe).
Lp. Temat Liczba Zapisy podstawy Preferowane metody Uwagi
godzin programowej pracy
Klasal
1 Systemy operacyjne w sSrodowisku 2 I111.3,V.3 MPP, MDP, MEL, MC Demonstracja réznych systemow
sieciowym operacyjnych (o ile to mozliwe)
2 Nowe technologie i oprogramowanie 1 I11.1, I11.2 MPP, MDP, MC
3 Sieci komputerowe - budowa i ustugi 2 I11.1, I11.4, IV.5 MPP, MW, MDP
4 E-ustugi 1 Iv.2 MPP, MEL, MC Nalezy uwzgledni¢ problematyke
uwierzytelnienia deklarowanej
tozsamosci
5 Korzystanie z e-zasobdw i wspotpraca 1 IV.5,1V.6,V.1,V.2 MPP, MEL, MC Jako przyktad wspotpracy zdalnej np.
zdalna pomiedzy uczniami i nauczycielem mozna
wykorzysta¢ dokumenty Google
6 Rozbudowane dokumenty tekstowe 2 11.3b MC, MDP, MPP Lekcje z wykorzystaniem programu
MS Word
7 Sztuka prezentacji 2 I1.3e MPP, MW, MC Omawianie tematu powinno sie

zakonczy¢ prezentacjami uczniow




8 Nowoczesne technologie w stuzbie 3 11.3a,11.3b, I1.3¢, IV.1, MPR, MEL
cztowiekowi - projekt zespotowy IV.2,1V.3,IV.5,1V.6

9 Moja cyfrowa tozsamos¢ 1 IV.4,V.1,V.2, V.4 MPP, MD, MEL Nalezy zwrdéci¢ uwage na doktadne

rozumienie znaczenia poszczegdlnych
pojec

10 Przemiany spoteczne a technologie 1 Iv.2,v.1,V.2, V.4 MPP, MD, MEL Podczas omawiania tego tematu powinno

sie uwzgledni¢ kontekst historyczny

i ostrozno$¢ w prognozowaniu efektéw
przemian spotecznych oraz zwrocié
uwage zaréwno na korzysci, jak

i zagrozenia wynikajace ze stosowania
technologii informacyjnej

11 Cyberbezpieczenstwo 2 I11.1, 111.2, 111.3, V.1, MPP, MD, MEL Nalezy wymagac¢ rozumienia tresci

V.3,V.4 i definiowania poje¢ wprowadzonych
w podreczniku
12 Tworzenie stron internetowych 4 I1.3a, I1.3f, 1.4, IV.6 MC, MW, MPP Stosowanie jezyka HTML i CSS oraz ich
potaczenia przy wykorzystaniu narzedzi
takich jak Notepad++ (lub inny kolorujacy
sktadnie) oraz dowolna przegladarka
13 Grafika 2D i 3D 4 1.2, I1.3a, I1.3f MC, MW, MPP Narzedzia: Inkscape, Gimp, SketchUp
(online)

14 Tworzymy responsywng strone WWW 4 11.3f, 11.4, 111.2 MEL, MPR Projekt z uzyciem CMS WordPress (lub
z wykorzystaniem systemu CMS - inny do wyboru przez uczniéw: Joomla!,
projekt zespotowy Drupal)

Suma godzin 30

Klasa Il

15 Jak pobierac dane do arkusza 2 11.3c, 1.4 MC, MDP, MPP Lekcje wykorzystujace MS Excel
kalkulacyjnego?

nowa www.dlanauczyciela.pl
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16 Wyciggamy wiedze z danych 4 I1.3c, 1.4 MC, MDP, MPP Temat realizowany z wykorzystaniem
programu MS Excel oraz internetu
(generowanie danych)
17 Korespondencja seryjna 2 11.2, 11.3b, I1.3¢c, I11.3d MC, MDP, MPP
18 Relacyjne bazy danych 4 [1.2, I1.3c, I1.3d MPP, MC, MDP
19 Wspoétdziatanie aplikacji — projekt 3 [1.3b, I1.3c, 11.3d, 11.4, MEL, MPR
zespotowy IV.1,1V.6
20 0d problemu do programu 4 I.1,11.2 MD, MPP, MW
21 Systemy liczbowe - reprezentacja liczb 1 [.2a,1I.1 MW, MPP, MC
w komputerze Lekcje realizowane z wykorzystaniem
22 Algorytm zmiany systemu liczbowego 3 1.2a,1.5,11.1 MD, MPP, MC, MBM wybranego jezyka programowania: C++
23 Czy ta liczba jest pierwsza? 3 1.2a, 1.5, 1.1 MD, MPP, MC, MBM lub Python
24 Algorytm Euklidesa i dziatania na 4 [.2a, 1.5, I1.1 MD, MPP, MC, MBM
utamkach
Suma godzin 30
Klasa III
25 Czy to jest palindrom? 3 I.1,1.2b, 1.5, 11.1, I1.2 MD, MPP, MC, MBM
26 Szyfr Cezara 3 I.1,1.2b, 1.5, 11.1, I1.2 MD, MPP, MC, MBM
27 Sortujemy liczby - sortowanie 3 I.1,1.2¢, 1.5, 11.1, I1.2 MD, MPP, MC, MBM
babelkowe i przez wstawianie Lekcje realizowane z wykorzystaniem
wybranego jezyka programowania (C++
28 Szyfry przestawieniowe, anagramy 2 I.1,1.2b, 1.5, 11.1, I1.2 MD, MPP, MC, MBM lub Python)
29 Metoda zachtanna 4 1.1,1.2.4,1.3, 1.5, 11.1, MD, MPP, MC, MBM
11.2
30 Rekurencja - praktyczne zastosowania 3 1.2e¢,1.3,1.4,11.1, 11.2 MD, MPP, MC, MBM
nowa www.dlanauczyciela.pl
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31 Sterujemy robotem - projekt 4 I.1,11.1, 11.2, I1.3e, IV.1, | MEL, MPR
IV.6
32 Algorytmika bez komputera 2 [.1,1.2 MD, MPP, MC
33 Rozwigzywanie problemoéw z réznych 4 1.2,11.4, 111.2, 111.3, IV.1, | MEL, MPR
dziedzin nauki z wykorzystaniem IV.3
komputera - projekt
34 Analiza zmian technologicznych 2 I11.1, I11.2, 111.3, 111.4, MEL, MPR, MBM
z ostatnich lat V.4
Suma godzin 30

Lacznie na realizacje programu przeznaczono 90 godzin lekcyjnych - po 30 jednostek na kazda klase. Jest to orientacyjny przydziat godzin, wiadomo

bowiem, ze w ciggu danego roku szkolnego do dyspozycji nauczyciela sg dodatkowe godziny. W powyzszej tabeli, ktéra $cisle wypetnia tematami 30-

godzinny plan, nie uwzgledniono lekcji z przeznaczeniem na sprawdziany, kartkéwki czy inne formy sprawdzania wiedzy uczniéw. Dodatkowe go-
dziny mozna wiec przeznaczy¢ na tego typu dziatania.
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Zatagcznik. Zgoda na przedstawienie dyrektorowi szkoty
programu hauczania

Wydawnictwo Nowa Era Sp. z 0.0, wtasciciel autorskich praw majatkowych, zezwala nauczycie-
lowi na przedstawienie niniejszego programu nauczania dyrektorowi szkoty na podstawie
art. 22a ust. 5 Ustawy z dnia 7 wrze$nia 1991 r. o systemie o$wiaty (Dz.U. 1991 nr 95 poz. 425)
z péZn. zm., jesli spetnione zostang nastepujace warunki:

nauczyciel zdecyduje sie realizowac¢ program nauczania z zastosowaniem podrecznika zgod-
nie z art. 22aa pkt.1 Ustawy z dnia 7 wrze$nia 1991 r. o systemie o$wiaty (Dz.U. 1991 nr 95
poz. 425) z p6zn. zm.,

nauczyciel zdecyduje sie na korzystanie z podrecznikéw do informatyki wydawnictwa Nowa
Era dopuszczonych do uzytku szkolnego na podstawie Rozporzadzenia Ministra Edukacji
Narodowej z dnia 1 marca 2017 r. w sprawie dopuszczania do uzytku szkolnego podreczni-
kéw (Dz.U. 2017 poz. 481), z ewentualnymi péZniejszymi zmianami, ktére wejdg w sktad
ustalonego przez dyrektora szkoty zestawu podrecznikdw na podstawie art. 22ab ust. 4

pkt. 1 Ustawy z dnia 7 wrzesnia 1991 r. o systemie o$wiaty (Dz.U. 1991 nr 95 poz. 425)

z pézn. zm.

Nauczyciel moze przedstawi¢ program nauczania w dwdéch wariantach:

Wariant 1 - bez zastrzezen (nauczyciel jako podstawe pracy przyjmuje wszystkie zapisy
w programie nauczania),

Wariant 2 - z wlasnymi propozycjami wprowadzenia zmian (nauczyciel powinien sporzg-
dzi¢ dodatkowo aneks do programu opisujacy zmiany; zakres zmian moze by¢ znaczny, jed-
nak program powinien zachowac spéjnos¢ i stwarzaé¢ mozliwos¢ korzystania z podreczni-
kéw).



Program nauczania przedstawita/przedstawit:

do realizacji w klasach/grupach

w roku szkolnym

Wariant1 [O2

Wariant2 O

Program wchodzi w sktad szkolnego zestawu programdéw nauczania obowigzujgcego w:

Symbol programu nauczania nadany w szkole:

2 Zaznaczy¢ whasciwy znakiem ,, X”
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