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Program nauczania informatyki IV etap edukacyjny. Poziom podstawowy

1. Wstep

Podstawa programowa przedmiotu informatyka na IV etapie edukacyjnym dla zakresu podstawowego'

jest kontynuacjg podstawy programowej dla gimnazjum. W czesci szczegotowej tresci nauczania sktada

sie z 7 dziatéw i tacznie 27 punktoéw. Niektore z tych punktdéw zawierajg tresci wymagajace dtuzszego

czasu na ich realizacje. Przyktadowo uczen:

4.6) tworzy baze danych, postuguje sie formularzami, porzqdkuje dane, wyszukuje informacje, stosujqc filtro-
wanie;

4.8) tworzy rozbudowanq prezentacje multimedialnq na podstawie konspektu i przygotowuje jg do pokazu, prze-
nosi prezentacje do dokumentu i na strone internetowq, prowadzi wystgpienie wspomagane prezentacjq;

4.9) projektuje i tworzy strone internetowgq, postugujqc sie stylami, szablonami i elementami programowania;

5.3) projektuje rozwigzanie: wybiera metode rozwiqgzania, odpowiednio dobiera narzedzia komputerowe,
tworzy projekt rozwiqzania;

5.4) realizuje rozwigzanie na komputerze za pomocq oprogramowania aplikacyjnego lub jezyka programo-
wanid...

Jak wspomniano, nalezy jednak bra¢ pod uwage, ze program informatyki w pierwszej klasie liceum jest
kontynuacja programu nauczania tego przedmiotu w gimnazjum. W trakcie nauki w gimnazjum ucznio-
wie poznali juz wiekszo$¢ zagadnien, w tym niektére (np. tworzenie stron WWW) dos¢ szczegotowo. Tu-
taj mozna ugruntowac i podsumowac te tematy.

Z drugiej strony informatyka w zakresie podstawowym w liceum i technikum jest przygotowaniem do na-
uczania tego przedmiotu na poziomie rozszerzonym, a powinna pomaéc uczniom w $wiadomym wyborze
rozszerzenia, a wiec zasygnalizowac te problemy, ktére sg istotg informatyki rozszerzonej. Bytoby z pozyt-
kiem dla ucznidw, ktérzy wybierajg rozszerzony poziom informatyki, gdyby juz od klasy | byli prowadzeni
przez nauczyciela informatyki rozszerzonej, ktéry mégtby z zakresu podstawowego uczyni¢ wprowadze-
nie do zakresu rozszerzonego. W programie powinny by¢ rozbudowane szczegdlnie dwa dziaty, wazne
nie tylko dla uczniéw podejmujacych zakres rozszerzony, ale dla kazdego ucznia:

Opracowywanie informacji za pomocq komputera...

Rozwiqzywanie problemdw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego.

Jednym z zatozenh tego programu jest interdyscyplinarnos¢, ktérg nalezy rozumiec jako powiazanie tre-
$ci programowych informatyki z tresciami przedmiotéw $cistych poprzez operowanie na przyktadach
zaczerpnietych z tych przedmiotéw. Informatyka moze by¢ wykorzystywana jako narzedzie do realiza-
¢ji podstaw programowych innych przedmiotéw. Problemem pozostanie korelacja czasowa tresci, ktéra
moze by¢ zrealizowania jedynie na poziomie szkoty dzieki wspdtpracy miedzy nauczycielami poszcze-
golnych przedmiotéw.

Sensownym sposobem na umieszczenie w programie tresci zwigzanych z przedmiotami $cistymi jest wy-
korzystanie tych punktow podstawy, ktére moga by¢ nauczane na bazie tresci z réznych dziedzin.

Punkty, ktére mozna bra¢ pod uwage to:

Dziat 2. (cato$¢) Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie infor-
macji, wspéttworzenie zasobdw w sieci, korzystanie z réznych Zrédet i sposobéw zdobywania informacgji.

Dziat 3. (cato$¢) Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacjii wspdtpracy
znauczycielami i innymi uczniami, a takze zinnymi osobami, jak réwniez w swoich dziataniach kreatywnych.

! Dodatek 4. Rozbudowany komentarz do podstawy programowej informatyki jej autorow znajduje sie na stronie:
http://mmsyslo.pl/Edukacja/Dokumenty/Edukacja-informatyczna.
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Dziat 4. Opracowywanie informacji za pomocq komputera, w tym: rysunkow, tekstéw, danych liczbowych,

animacdji, prezentacji multimedialnych i filméw. Uczen:

3) opracowuje obrazy i filmy pochodzace z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

5) gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane pochodzace np. z Internetu, stosuje zaawanso-
wane formatowanie tabeli arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych;

6) tworzy baze danych, postuguje sie formularzami, porzadkuje dane, wyszukuje informacje, stosu-
jac filtrowanie;

8) tworzy rozbudowang prezentacje multimedialng na podstawie konspektu i przygotowuje jg do
pokazu, przenosi prezentacje do dokumentu i na strone internetowa, prowadzi wystgpienie wspo-
magane prezentacja;

9) projektuje i tworzy strone internetowa, postugujac sie stylami, szablonami i elementami progra-
mowania.

Dziat 5. Rozwigzywanie problemdéw 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 kompute-
rowe, tworzy projekt rozwigzania;

6) przeprowadza prezentacje i omawia zastosowania rozwigzania.

Dziat 6. (catos¢) Wykorzystywanie komputera oraz programdéw edukacyjnych do poszerzania wiedzy
i umiejetnosci z réznych dziedzin.
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2. Cele i warunki ksztatcenia informatycznego

Podstawa programowa informatyki zdefiniuje 5 gtéwnych celéw ksztatcenia - wymagan ogdlnych. W nieco
innym ujeciu mozna je przedstawi¢ nastepujaco:
Przygotowanie do postugiwania sie metodami i srodkami informatycznymi w przysztej aktywnosci
w pracy i w domu.
Osiagniecie zrozumienia podstawowych zasad dziatania, budowy oraz kierunkéw rozwoju sprzetu
i oprogramowania, w tym podejscia algorytmicznego.
Wyrobienie umiejetnosci wtasciwego dobierania narzedzi informatycznych do wykonywanych zadan.
Uwrazliwienie na dostrzeganie korzysci i zagrozen zwigzanych z szybkim rozwojem informatyki.

Przygotowanie do korzystania z metod i srodkdw informatycznych dla rozwoju zainteresowan oraz
w dalszej nauce réznych przedmiotéw i w samoksztatceniu.

Cele te sa gtbwnym drogowskazem w procesie doboru tresci nauczania. Pomysina ich realizacja wymaga
réwniez dziatan ze strony dyrekgji szkoty oraz organu prowadzacego szkote. Stworzenie uczniom warun-
kéw do osiggniecia umiejetnosci postugiwania sie komputerem, jego oprogramowaniem i technologiami
informacyjnymi oznacza dbatosc ze strony dyrekgji szkoty (organu prowadzacego) i nauczycieli o:

wyposazenie pracowni komputerowej w sprzet odpowiadajacy wspdtczesnym standardom (m.in. kom-
putery, tablety, projektor, tablice interaktywnag, drukarke, skaner, aparat cyfrowy, kamere internetowa...),
zgodnie z wymaganiami programu nauczania;

zainstalowanie licencjonowanego oprogramowania systemowego, uzytkowego oraz edukacyjnego;
zapewnienie funkcjonowania sieci lokalnej oraz pofaczenia z Internetem;

udostepnianie pracowni komputerowej réwniez na lekcje innych przedmiotéw (zwtaszcza przedmio-
toéw Scistych), kota zainteresowan i innych rodzajéw aktywnosci uczniéw; korzystanie ze sprzetu w pra-
cowniach przedmiotowych;

wykorzystywanie technologii informacyjnych w zyciu szkoty — w sekretariacie, bibliotece, $wietlicy, po-
koju nauczycielskim (szkolna strona WWW, dzienniczek internetowy...).

Przygotowanie uczniéw do postugiwania sie metodami i srodkami informatycznymi w przysztej aktyw-
nosci — oznacza dbatosc o:

ré6znorodnos¢ probleméw poruszanych na lekcjach;

ukazywanie interesujacych zastosowan informatyki;

przedstawianie metod i Srodkéw informatycznych jako narzedzia niezbednego do efektywnego wy-
konywania przysztej pracy;

prezentowanie perspektyw rozwoju informatyki.

Przygotowanie uczniéw do korzystania z metod i srodkéw informatycznych dla rozwoju zainteresowan
oraz w dalszej nauce réznych przedmiotow i w samoksztatceniu — oznacza w szczegdlnosci:

poznawanie i stymulowanie rozwoju silnych stron uczniéw;

wykorzystywanie form aktywnosci wspomagajacych rozwijanie zainteresowan i uzdolnien (np. udziat
w konkursach informatycznych, grupy zainteresowan);

wskazywanie mozliwosci dalszego ksztatcenia i samoksztatcenia w dziedzinie informatyki i innych
przedmiotéw wykorzystujacych technologie informacyjne (w szczegdlnosci przedmiotéw Scistych);

wykorzystywanie pracy zespotowej oraz korzystanie z metody projektow.
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3. Tresci edukacyjne

. Postugiwanie sie komputerem - urzadzenia do obrébki informacji (wyczerpuje punkty pod-
stawy programowej: p. 1, p. 7.1, p. 2.3)

1.1. Od liczydta do komputera w pracowni - koncepcje budowy maszyn liczacych.

1.2. Jakie mamy komputery? - poréwnanie urzadzen: komputer, tablet, smartfon, pod wzgledem za-
instalowanych systemoéw operacyjnych i ustug systemowych.

1.3. Systemy operacyjne urzadzen komputerowych.
1.4. Siecilokalne i rozlegte, bezpieczenstwo i ochrona danych.

. W sieci - wyszukiwanie i gromadzenie informacji (wyczerpuje punkty podstawy programowej:
p. 2.1, p. 2.2, p. 6)

2.1. Wyszukiwanie informacji i aplikacji w Internecie; wyszukiwarki i strategie przeszukiwania zasoboéw.

2.2. Wikipedia - analiza zasobéw, dyskusja przydatnosci, krytyczne spojrzenie na poprawnosé, moz-
liwosci redagowania.

2.3. Dokumenty w chmurze - udostepnianie i redagowanie dokumentu przez wielu uzytkownikéw.
2.4. Khan Academy - przyktad portalu umozliwiajgcego samoksztatcenie (przyktady informatyczne).
2.5. Matematyka i informatyka z Khan Academy - ¢wiczenia, ocena i podsumowanie wynikéw.

. Algorytmika - rozwigzywanie problemoéw, proces przetwarzania informacji (wyczerpuje punkty
podstawy programowej: p. 5)

3.1. Kilka zadan algorytmicznych: rysowanie symetryczne (symetrie osiowe), rozwigzywanie réwnan
zwykorzystaniem wykresu, ilustracja spadku swobodnego, rysowanie drzewa binarnego, porzad-
kowanie stowniczka. Wybor zadania, dyskusja sposobdéw rozwigzywania.

3.2. Srodowisko programowania - poznawanie poprzez korzystanie z wbudowanej pomocy, pozna-
wanie poprzez wyszukiwanie i analizowanie gotowych projektéow uzytkownikéw.

3.3. Projektowanie rozwigzania wybranego zadania.
3.4. Realizacja i testowanie rozwigzania w wybranym srodowisku (w grupach).
3.5. Prezentacja i omdwienie przedstawionego rozwigzania.

. Aplikacje - opracowywanie i prezentowanie informacji (wyczerpuje punkty podstawy progra-
mowej: p. 4)

4.1. Rozwiazanie probleméw w edytorze tekstu, np. porzadkowanie stowniczka.
4.2. Rozwigzanie probleméw algorytmicznych w arkuszu kalkulacyjnym.
4.3. Tworzenie grafiki wektorowej i rastrowej

4.4. Gromadzenie i prezentowanie materiatdw multimedialnych, tworzenie filmu z przygotowanych
zasobéw, dodawanie napiséw i dzwiekow.

4.5. Tworzenie bazy danych, sposoby prezentacji danych na przykfadzie przydatnym dla uczniéw. Re-
lacje w bazie, wyszukiwanie informacji i raporty.

4.6. Prezentacja wiasnych zainteresowan w programie do prezentacji (w stylu Pecha-Kucha). Prezen-
towanie przygotowanych prezentacji.

4.7. Analizowanie i doskonalenie strony WWW.

. Uczenie sie z komputerem - wykorzystywanie informacji (wyczerpuje punkty podstawy pro-
gramowej: p. 3, p. 7.2, p. 7.3)

5.1. Wyktady w Internecie na przykfadzie wystapien z konferencji TED.
5.2. Kursy w Internecie — poszukiwanie szkolen online.
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5.3. Panstwo w Internecie. Oficjalne strony panstwowe. Wyszukiwanie aktoéw prawnych, ustawa o pra-
wie autorskim, wnioski dla uzytkownikéw komputeréw i Internetu.

5.4. Komputer, tablet czy smartfon? Jakie bedziemy mie¢ komputery? Wykorzystanie wiasnych urza-
dzen uczniéw. Dyskusja mozliwosci i potencjalnych drég rozwoju sprzetu i oprogramowania.
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4. Sposoby osiggania celéw ksztatcenia

Informatyka jest przedmiotem ,laboratoryjnym” (eksperymentalnym), uczniowie pracuja przy kompute-
rach, wykonuja zadania w swoim tempie. Najsprawniejsi uczniowie bede juz mieli rozwigzania wykony-
wanych zadan, podczas gdy inni jeszcze nie beda gotowi do prezentacji rozwigzan. Jest kilka sposobow
wykorzystania tego zréznicowania, m.in:

nalezy zachecac najlepszych uczniéw, by pomagali tym pracujgcym wolniej;
warto mie¢ przygotowane dodatkowe zadania dla najzdolniejszych;

mozna wykorzystac wiedze zdolnych uczniéw, dyskutujac wspdlnie trudniejsze elementy rozwigzania

lub proponujac projekty grupowe.
Podczas zaje¢ nalezy planowac¢ niektére zadania w formie pracy zespotowej, wspierajac wspoétdziatanie
uczniéw. Kolega moze okazac sie najlepszym nauczycielem i osiggnie efekt szybciej od nauczyciela przed-
miotu. Umiejetnos¢ wspotpracy i dziatania zespotowego jest jedna z istotnych umiejetnosci potrzebnych
cztowiekowi w XXI wieku. Szczegdlng role petni tu metoda projektu. Uczniowie zapoznali sie z nig juz
w gimnazjum, a w szkole ponadgimnazjalnej pozwoli ona na skuteczne skorelowanie informatyki z in-
nymi przedmiotami. Propozycje projektéw uwzgledniajgce tematyke przedmiotéw przyrodniczych zo-
staty przedstawione w dodatku 3.
W trakcie rozwigzywania problemoéw trzeba stymulowaé twdérczosé i pomystowosc ucznidw, nie przekre-
sla¢ niestandardowych rozwigzan. Istotg nauczania nie jest przekazywanie i sprawdzanie wiedzy, ale two-
rzenie mozliwosci jej samodzielnego budowania, poszukiwania i odkrywania przez uczniéw. Taki sposéb
ksztatcenia wymaga od uczniéw wiekszej aktywnosci i kreatywnosci, a od nauczyciela doboru interesu-
jacych zagadnien i wspierania mys$lenia niestereotypowego.
Tematyka przyktadéw, zadan i probleméw rozwigzywanych na informatyce powinna by¢ powigzana zin-
nymi dziedzinami nauki i z otaczajaca nas rzeczywistoscia. Problemy interdyscyplinarne pokazuja bardziej
realny obraz otaczajacego nas swiata. Uczniowie mogga dostrzec powigzania miedzy r6znymi dziedzinami
wiedzy i budowac spdjna wizje rzeczywistosci, potrzebna do efektywnego dziatania. Wspomagamy w ten
sposéb réwniez nauczycieli innych przedmiotdw, traktujac informatyke jako jedno z narzedzi do zdoby-
wania wiedzy. Postulat wigczania zagadnien z przedmiotéw $cistych do nauczania informatyki jest jed-
nym z istotnych elementéw tego programu.

Wazne jest dobre porozumiewanie sie z uczniami na wszystkich etapach pracy. Rozwiazujac problem czy
wykonujac zadanie, uczniowie powinni na kazdym etapie jego opracowywania mie¢ mozliwos¢ komu-
nikowania sie z nauczycielem i ze swoimi kolegami. Nie moga obawiac sie zadawania pytan i wymienia-
nia pogladéw. Potrzebny jest tez czas na refleksje, przemyslenie i przedyskutowanie przedstawionego
przez uczniéw rozwigzania problemu. Warto, aby uczniowie analizowali wyniki swojej pracy, dostrzegali
mocne i stabe strony, przedstawiali rozwigzania kontrowersyjne, umieli formutowaé swoje uwagi i wnio-
ski, takze krytyczne.
Gdzie mozna szuka¢ materiatéw do takich sposobéw nauczania?
Podstawowym materiatem dla ucznia jest podrecznik. Wybér podrecznikdédw do nauczania informatyki
w szkole ponadgimnazjalnej jest bardzo duzy - dostepnych jest 13 ré6znych pozycji wydawniczych. Naj-
ciekawsze wydaja sie propozycje wydawnictw o dtuzszej tradycji, oferujace oprécz podrecznika papiero-
wego rowniez forme e-booka. Na uwage zastuguja m.in.:
Nowakowski Z., Informatyka. Po prostu. Zakres podstawowy. Podrecznik do szkét ponadgimnazjalnych,
WSIP, Warszawa 2012.
Gurbiel E., Kotczyk E., Krupicka H., Hardt-Olejniczak G., Systo M.M., Informatyka to podstawa. Zakres pod-
stawowy, WSiP, Warszawa 2012.
Waznym wyrdznikiem tego podrecznika jest wykorzystanie metody projektéw do realizacji wszystkich
zapiséw podstawy programowej.
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Liczne materiaty edukacyjne mozna znalez¢ na stronach WWW. W3éréd nich nalezy wyrdznié:

www.khanacademy.org/cs — strona srodowiska do nauki programowania wykorzystujaca JavaScript,
a dokfadniej Processing (grafika i animacje). Strona w jezyku angielskim zawiera dziat Documentation
oraz rozbudowany dziat Tutorials ze $wietnie przygotowanymi filmami - lekcjami, prezentujacymi moz-
liwosci Srodowiska. Zapewnia réwniez dostep do wielu przyktadéw, tworzonych zaréwno przez auto-
row srodowiska, jak i spotecznos¢ uzytkownikéw. Przy okazji mozna wykorzystac filmy lekcje Khana
z dziatu Science & Ecomonics -> Computer science, przedstawiajace klasyczne tematy z programowa-
nia (w oparciu o jezyk Phyton),

www.scratch.mit.edu — srodowisko (spolszczone) do nauki programowania przez budowanie skryptow
(algorytmoéw) z bloczkéw (procedur). W wersji 2.0, dziatajacej online, w oknie przegladarki zostata wpro-
wadzona mozliwos$¢ budowania wiasnych bloczkéw — czyli procedur uzytkownika, w tym konstrukgcji
rekurencyjnych. Srodowisko zawiera do$¢ rozbudowang pomoc oraz umozliwia dostep do ogromne;j
liczby projektéw umieszczanych przez innych uzytkownikéw na licencji Creative Commons,

plwikipedia.org — wolna encyklopedia, umozliwia edycje i redagowanie haset,

drive.google.com - Dysk Google — wspoétdzielenie dokumentow,

dropbox.com - kolejny dysk umozliwiajacy wspotdzielenie plikow,

http://www.ted.com/ — strona prezentujgca materiaty (filmy z wyktadéw) z wielu konferencji Techno-

logy, Entertainment, Design. Wyktady sa podzielone tematycznie, spora cze$¢ ma polskie napisy. Mozna
wsréd nich znalez¢é np. wystapienia S. Jobsa i B. Gatesa,

www.coursera.org — strona oferujaca kursy e-learningowe (w jezyku angielskim).
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5. Cele szczego6towe i osiggniecia ucznia

Ponizsze tabele przedstawiajg zestawienie szczegdtowych celéw ksztatcenia i przewidywanych osiggnieé
ucznia — wiadomosci i umiejetnosci.

1. Postugiwanie sie¢ komputerem - urzadzenia do obrébki informacji
CELE SZCZEGOtOWE WIADOMOSCI | UMIEJETNOSCI

0Od liczydta do komputera w pracowni — koncepcje budowy maszyn liczacych

Opisywanie podstawowych elementéw komputera | Znajomos$¢ rozwoju maszyn liczacych.

iich dziatania. Podstawowe umiejetnosci postugiwania sie sprzetem

Przyswojenie zasad korzystania z pracowni i oprogramowaniem w pracowni komputerowej,
komputerowe;j. higiena pracy przy komputerze.

Przestrzeganie higieny pracy przy komputerze. Znajomos¢ zasad bezpiecznej pracy ze sprzetem.
Korzystanie z sieci lokalne;j. Umiejetnosc logowania do sieci lokalnej.

Jakie mamy komputery? - poréwnanie urzadzen: komputer, tablet, smartfon

Projektowanie zestawu komputerowego Znajomos¢ podstawowych elementéw budowy

z podtaczeniem do sieci. komputera, podstawowe parametry, zasady dziatania.
Znajomos¢ parametréw urzadzen komputerowych | Znajomos¢ czym jest: procesor, pamiec operacyjna,

i ich funkcjonalnosci. na czym polega prawidtowa konfiguracja urzadzen
Poznawanie mozliwosciami nowych urzadzen zewnetrznych.

i programéw zwigzanych z technologiami Klasyfikowanie oprogramowania.

informacyjno-komunikacyjnymi. Dostrzeganie szybkiego rozwoju sprzetu

komputerowego.

Systemy operacyjne urzadzen komputerowych

Umiejetnos¢ organizacji pracy w ramach sytemu Rozréznianie systeméw operacyjnych.

operacyjnego. Porzadkowanie miejsca na dysku, operacje kopiowania,

Rozpoznawanie formatéw plikéw i rodzaju kasowania, powielania i wyszukiwania plikow.

zapisanych w nich informacji. Korzystanie z narzedzi systemowych, praca w sieci.

Umiejetnos¢ wyszukiwania potrzebnych aplikacji

Zapisywanie, odczytywanie, zmiana nazwy pliku.
i zasobdéw w sieci lokalne;j.

Umiejetnos¢ stworzenia wtasnej struktury plikow
przydatnych do pracy.

Operowanie na oknach systemu.

Sieci lokalne i rozlegte, bezpieczenstwo i ochrona danych

Korzystanie z sieci rozleglej. Poruszanie sie w sieci lokalnej, dostep do plikow
Poznanie szkolnej strony WWW. uzytkownika.

Umiejetnos¢ wymiany informacji i komunikowania Znajomos¢ organizacji sieci lokalnej i rozlegtej
sie w sieci rozlegtej. Korzystanie z przegladarki internetowe;j.

Przestrzeganie zasad i norm prawnych dotyczacych | Znajomos¢ szkolnej strony internetowej (ew.
korzystania z Internetu oraz ochrony danych dzienniczka internetowego).

Znajomos¢ zasad korzystania z sieci lokalnej i Internetu.

Dbanie o bezpieczna prace w sieci.
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2. W sieci — wyszukiwanie i gromadzenie informacji

CELE SZCZEGOtOWE

WIADOMOSCI | UMIEJETNOSCI

Wyszukiwanie informacji i aplikacji w Internecie, wyszukiwarki i strategie przeszukiwania zasobow

Znajdowanie dokumentéw i informacji
udostepnianych w Internecie.

Umiejetnos¢ wyszukiwania tematoéw i grafiki za
pomoca wyszukiwarki.

Analizowanie informacji dostarczanej przez
wyszukiwarke.

Korzystanie z informacji oraz aplikacji znalezionych
w Internecie.

Wikipedia - analiza zasobow, dyskusja przydatnosci, mozliwosci redagowania

Ocenianie przydatnosci i wiarygodnosci informaciji.

Gromadzenie informacji na potrzeby wtasnych
opracowan.

Analizowanie zasobéw internetowych.
Znajomos¢ funkcjonalnosci najwiekszej encyklopedii
internetowej.

Przenoszenie informacji do wiasnych dokumentéw
z uwzglednieniem zrodta.

Dyskutowanie jakosci i wiarygodnosci informacji

w Internecie.

Dokumenty w chmurze - udostepnianie i redagowanie dokumentu przez wielu uzytkownikéw

Gromadzenie informacji na potrzeby pracy
zespotowe;j.

Tworzenie zasobdw sieciowych zwigzanych z nauka
i zainteresowaniami.

Poznanie mozliwosci przechowywania dokumentéw
w chmurze internetowej.

Umiejetnos¢ udostepniana i wspolnego redagowanie
dokumentéw, praca zespotowa.

Khan Academy - przyktad portalu umozliwiajagcego samoksztatcenie

Wykorzystywanie Internetu przy rozwigzywaniu
problemoéw szkolnych.

Poznanie mozliwosci uczenia sie przez Internet.
Rejestrowanie sie na portalu i wybér nauczyciela.
Wybieranie materiatéw do nauki.

Korzystanie z materiatéw edukacyjnych w Internecie.

Matematyka z Khan Academy - éwiczenia, ocena i podsumowanie wynikéw

Korzystanie z zasobéw edukacyjnych
udostepnianych na portalach przeznaczonych do
ksztatcenia na odlegtos¢.

Wykonywanie ¢wiczen na portalu internetowym.

Doskonalenie umiejetnosci z wybranego dziatu
matematyki.

Poznawanie statystyki pracy i systemu zachet oraz roli
nauczyciela.
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3. Algorytmika - rozwigzywanie problemow, proces przetwarzania informacji

CELE SZCZEGOLOWE WIADOMOSCI | UMIEJETNOSCI

Kilka zadan algorytmicznych

Dyskutowanie nad sytuacjami problemowymi. Umiejetnos¢ wyboru problemu zadania i analizowania

Odpowiednie dobieranie narzedzi komputerowych. | Mozliwosci jego rozwiazania.
Dobieranie wtasciwych narzedzi informatycznych
umozliwiajacych rozwigzanie zadania.

Srodowisko programowania

Formutowanie specyfikacji problemu. Poznawanie oprogramowania przez korzystanie
Poznanie srodowiska programowania. Z systemu pomocy.

Zapoznanie sie z oprogramowaniem przez
analizowanie gotowych projektéw.

Poznanie podstawowych mozliwosci programowania.
Zdobycie informacji nt. typowych konstrukcji
algorytmicznych i programistycznych.

Projektowanie rozwigzania wybranego zadania

Wybieranie metody rozwigzania. Umiejetnosc¢ tworzenia planu, algorytmu rozwigzania.
Tworzenie projektu rozwigzania. Swiadomos¢ koniecznosci badania poprawnosci
rozwigzania.

Przedyskutowanie alternatywnych metod rozwigzania
problemu.

Realizacja rozwigzania w wybranym srodowisku

Realizowanie rozwigzania na komputerze. Umiejetnos¢ zamiany algorytmu na program.
Testowanie i ocenianie rozwigzania problemu. Umiejetnos¢ uruchamiania i testowania programu.
Ocenianie rozwiazania.

Prezentacja i dyskusja przedstawionego rozwiagzania

Prezentowanie i dyskutowanie mozliwych Prezentowanie algorytmu i programu.
zastosowan rozwigzania. Omawianie wynikdw programu.

Poszukiwanie innych mozliwych zastosowan
rozwigzania.

4. Aplikacje - opracowywanie i prezentowanie informacji

CELE SZCZEGOLOWE WIADOMOSCI | UMIEJETNOSCI

Rozwigzywanie probleméw w edytorze tekstu

Opracowywanie dokumentéw o rozbudowane;j Umiejetnos¢ postugiwania sie dtugim dokumentem,
strukturze, stosowanie stylow, szablondw, porzadkowania akapitow, zamiany tekstu na tabele.
tworzenie spisu tresci. Poznanie mozliwosci uzupetniania dokumentu o tresci

zaczerpnietej z Internetu.
Umiejetnosc stosowania styléw i tworzenia spisu tresci.

Rozwigzywanie probleméw w arkuszu kalkulacyjnym

Korzystanie z mozliwosci gromadzenia danych Poznanie mozliwosci arkusza na przyktadach zadan
w arkuszu. z matematyki i fizyki.
Formatowanie tabeli, tworzenie wykreséw. Umiejetnos¢ formatowania tabeli w arkuszu i tworzenia

na jej podstawie wykresu.

Uswiadomienie powigzania tabeli z wykresem.
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Tworzenie grafiki wektorowej

Edytowanie i tworzenie obrazéw w grafice
wektorowej.

Poznanie formatéw plikéw graficznych i mozliwosci
ich przeksztatcania.

Poznanie mozliwosci edytora grafiki wektorowej.
Umiejetnosc¢ tworzenia grafiki wektorowej.
Znajomos¢ réznych formatow plikow graficznych.

Umiejetnosc¢ zapisywania i przeksztatcania plikéw
graficznych.

Gromadzenie materiatéw multimedialnych i tworzenie filmu

Umiejetnos¢ opracowywania obrazow i filméw.

Sprawne gromadzenie zasobéw multimedialnych.
Poznanie mozliwosci tworzenia aloumow zdjed.

Umiejetnos¢ tworzenia krotkiego filmu z napisami
i dzwiekiem.

Tworzenie relacyjnej bazy danych

Tworzenie bazy danych, postugiwanie sie
formularzami.

Modyfikowanie i wyszukiwanie informacji
w relacyjnej bazie danych.

Swiadomos¢, ze zbiory powiagzanych danych wymagaja
zastosowania relacyjnej bazy danych, poznanie
przyktadéw takich zbiorow.

Umiejetnos¢ tworzenia relacyjnej bazy danych

i generowania w niej raportow.

Wprawne wyszukiwanie informacji w bazie.

Tworzenie i przedstawianie prezentacji

Tworzenie prezentacji multimedialnej.

Przeksztatcanie prezentacji na inne formy (zapis
w innych formatach).

Wystapienie wspomagane prezentacja.

Znajomos¢ mozliwosci programéw do tworzenia
prezentacji.

Umiejetnos¢ tworzenia prezentacji multimedialnej.
Umiejetnos¢ zapisywania prezentacji w innych
formatach Kompetencje prezentowania publicznego.

Analizowanie i doskonalenie strony WWW

Projektowanie i tworzenie strony internetowe;.

Korzystanie z szablondw, styléw i elementow
programowania.

Wiedza nt. sposobéw tworzenia strony internetowej.
Umiejetnos¢ postugiwania sie szablonami, stylami
i elementami programowania.

Swiadomos¢ warunkéw publikowania strony
internetowe;.

5. Uczenie sie zkomputerem - wykorzystywanie informacji

CELE SZCZEGOtOWE

WIADOMOSCI | UMIEJETNOSCI

Wyktady

w Internecie

Wykorzystywanie TIK w dziataniach kreatywnych.

Poznanie wybranych wyktadéw konferencji TED.

Dyskutowanie mozliwosci kreatywnego prezentowania
sie w Internecie.

Kursy w Internecie

Korzystanie z zasobéw edukacyjnych na portalach
przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtos¢.

Poznanie portali oferujgcych kursy internetowe online.

Dobieranie kursu do potrzeb i zainteresowan
uzytkownika.

Poznanie sposobow pracy na szkoleniu online.
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Panstwo w Internecie

Znajomos¢ norm prawnych odnoszacych sie do Poznanie stron WWW prowadzonych przez instytucje
stosowania TIK. panstwowe (rzad, parlament, wiadze lokalne).
Znajomos¢ sposobéw ochrony danych Umiejetnos¢ wyszukiwania aktéw prawnych.
oraz informacji w komputerze i w sieciach Poznanie ustawy o prawie autorskim.
komputerowych. I )

Omawianie wymogow zgodnego z prawem

i bezpiecznego korzystania z Internetu.

Komputer, tablet czy smartfon?

Uswiadomienie szans i zagrozen wynikajacych Poznanie drég rozwoju Tl i sprzetu komputerowego.
zrozwoju Tl.

Przedyskutowanie szans i zagrozen zwigzanych
z masowym wykorzystywaniem oraz szybkim
rozwojem TI.

W dodatku 1 przedstawione zostaty dwa przyktadowe rozktady materiatu umozliwiajace realizacje pro-
gramu.
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6. Kryteria oceny i metody sprawdzania osiggnie¢ ucznia

Czego przede wszystkim nalezy wymagac na lekcjach informatyki?

Uczniowie powinni wykonywac przy pomocy komputera konkretne zadania. Powinny one konczy¢ sie
wynikiem w postaci zapisanego pliku (czasem réwniez wydruku): tekstu, grafiki, prezentacji, arkusza, bazy
danych, strony WWW czy wreszcie programu.

Jednym z podstawowych warunkéw efektywnej pracy jest umiejetnos¢ radzenia sobie z uzywanym na
lekcjach sprzetem i postugiwanie sie aplikacjami. Uczniowie powinni bez wiekszych probleméw korzystaé
z menu programu, umiec siegng¢ do funkcji pomocy, postugiwac sie paskami narzedzi. Przede wszyst-
kim maja sprawnie tworzy¢ dokumenty, a nastepnie zapisywac je, drukowac, umieszcza¢ w Internecie
lub prezentowac.

Aby uczniowie rozumieli podstawowe zasady dziatania sprzetu i oprogramowania, nalezy wymagac réw-
niez przedstawiania rozwigzan problemoéw w postaci planu dziatania, algorytmu, a w niektérych przypad-
kach programu. Problemy powinny by¢ raczej proste i realne — dotyczace zagadnien, z ktérymi uczniowie
spotykajg sie w szkole na innych przedmiotach i w zyciu codziennym.
Na lekcjach informatyki powinnismy wymagac¢ umiejetnosci zarzadzania informacja. Nadmiar informacgji
w Internecie, nie zawsze rzetelnych, przedstawianych w bardzo ré6znorodnej, multimedialnej formie wy-
maga, aby uczniowie potrafili:

wyszukiwac i porzadkowa¢ potrzebne informacje,

przeksztatcac te informacje na uzyteczne wiadomosci i umiejetnosci,

przedstawiac informacje w syntetycznej formie.
Niezbedne s3 rowniez wymagania zwigzane z normami etycznymi i przestrzeganiem prawa:

Swiadome stosowanie zasad korzystania z oprogramowania, przestrzeganie praw autorskich,

podporzadkowanie sie zasadom zachowania sie w Internecie (netykieta),

uswiadamianie zagrozen zwigzanych z szybkim rozwojem informatyki.
Najbardziej ogdlna umiejetnoscia, ktérej powinnismy wymagac jest dobieranie wtasciwych narzedzi in-
formatycznych do danego zadania.

Wymagania o charakterze technicznym i organizacyjnym

Na wiekszosci lekcji wymagamy od uczniéw wykonywania ¢wiczen za pomocg komputera oraz utrwalenia
swojej pracy przez zapisanie jej w pliku, a czesto wydrukowanie, badZ umieszczenie w sieci lokalnej lub
w Internecie. Warto, zeby uczniowie prowadzili portfolio prac z informatyki. Jesli beda zapisywac pliki w fol-
derze public_html i w portfolio umieszcza odsytacze do nich, to nauczyciel, sami uczniowie i ich rodzice
beda mieli mozliwos¢ obejrzenia tych plikéw w dowolnym momencie. Moze to znacznie utatwi¢ ocenianie.
W przypadku, gdy uczen opusci kilka lekcji i nie wykona ¢wiczern mozemy wymagac ich uzupetnienia.
Mozna okresli¢, ze jesli, na przyktad, liczba niewykonanych éwiczen przekroczy 20% wszystkich prac z da-
nego dziatu, uczen powinien je uzupetnic.

Zawsze wymagamy przestrzegania zasad bezpiecznej pracy zkomputerem, stosowania regulaminu pra-
cowni komputerowej oraz zasad wtasciwego korzystania z lokalnej sieci szkolnej i sieci rozlegtej. Obligu-
jemy réwniez ucznidw, by nie otwierali w czasie lekgji gier oraz przegladarki internetowej bez wyraznej
zgody nauczyciela.

Chcemy zeby uczniowie korzystali zkomputera w domu, ale trzeba sprawdzi¢, czy maja takie mozliwosci.
Nie moze to by¢ wymodg bezwzgledny. Staramy sie zapewni¢ warunki do pracy w szkolnej pracowni po
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lekcjach, organizujac kofa zainteresowan lub godziny otwartej pracowni. Uczniowie beda mogli wtedy
nadrobic zalegtosci, poprawia¢ oceny oraz robic to, czego na lekcji nie pozwalamy — wedrowac po Inter-
necie, komunikowac sie na Facebooku i grac.

Sprawdzanie osiggnie¢ ucznia - ocenianie

Ocenianie uczniéw na lekcjach informatyki powinno spetniaé zatozenia szkolnego systemu oceniania.
Powinno by¢ systematyczne i sprawiedliwe. Autor jest zdecydowanym zwolennikiem oceniania ksztattu-
jacego, ktore nie tylko wskazuje mocne i stabe strony pracy uczniéw, ale réwniez zawiera wskazéwki, co
i jak nalezy poprawic.

Zajecia z informatyki sg w wiekszosci ¢wiczeniami praktycznymi. Powinny konczy¢ sie konkretnym efek-
tem - wytworem informatycznym. Wynik pracy na lekcji warto zawsze skontrolowaé. Oceniamy gtéwnie,
czy efekt jest zgodny z postawionym zadaniem, na przykfad,: czy program utworzony przez ucznia daje
wiasciwy wynik (zgodny ze specyfikacja zadania). Mniejsze znaczenie ma sposéb rozwigzania. Jesli wy-
nik jest dobry, trzeba ocenié¢ prace ucznia dobrze, jesli w dodatku interesujacy jest sposéb rozwiazania,
mozemy oceni¢ prace bardzo dobrze. Dodatkowym elementem, ktéry moze wptynaé na ocene jest spo-
s6éb pracy ucznia w trakcie lekgji.

Oceny zinformatyki sa trudne do usrednienia, gdyz bierzemy pod uwage bardzo réznorodne wiadomosci
i umiejetnosci. Zdarzaja sie uczniowie, ktérzy swietnie radza sobie z programami uzytkowymi, natomiast
maja duze trudnosci z rozwigzywaniem probleméw w postaci algorytmicznej. Czasem uczniowie rozwia-
zujacy trudne problemy algorytmiczne, potrafigcy sprawnie programowac, wykonuja zadania wymaga-
jace postugiwania sie programami uzytkowymi na niskim poziomie, wrecz niedbale.

Najistotniejszym elementem oceniania jest systematyczne opisywanie wynikéw, sposobu pracy i poste-
pow uczniéw. Wystawianie stopni, zwtaszcza koncowych, powinno by¢ zgodne z opracowanym w szkole
systemem oceniania.

Wazne jest przyzwyczajanie ucznidw do samodzielnego oceniania swojej pracy, stosowania kryteriow i dys-
kutowania, czy rozwiagzanie jest udane. Bedzie to fatwiejsze, jesli uczniowie beda wiedzieli, jak i na jakich
zasadach ich oceniamy. Powinnismy wiec starac sie uzasadnia¢ nasze oceny i dyskutowac je z uczniami.
Jeszcze wazniejsze jest, aby uczniowie zaczeli odczuwac potrzebe doskonalenia swojej pracy, stad juz
tylko krok do samoksztatcenia, ktoére jest kluczowg umiejetnosciag w rozwijajacej sie szybko informatyce.

W dodatku 2 przedstawiono informacje o wymaganiach i sposobach oceniania na informatyce.
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Dodatek 1A

PRZYKLADOWY ROZKLAD MATERIALU (UJECIE TRADYCYJNE) [30 GODZ.]

Pierwsze dwa dziaty moga zosta¢ ,wtopione” w inne tematy, rozproszone w kolejnych dziatach — w ten
sposéb mozna zaoszczedzic nieco czasu np. na realizacje projektdw zespotowych. Ten postulat zostat zre-
alizowany w drugim przyktadowym rozktadzie (dodatek 1B).

1. Postugiwanie sie komputerem - urzadzenia do obrébki informacji [4 godz.]

1.1. Od liczydta do komputera w pracowni - koncepcje budowy maszyn liczacych, poréwnanie z kom-
puterami w pracowni.

1.2. Jakie mamy komputery? Komputer, tablet, smartfon i urzadzenia z nimi wspotpracujace - porow-
nanie urzadzen, parametry i oprogramowanie.

1.3. Systemy operacyjne (Windows, 10S, Linux, Android - na podstawie poréwnan z poprzedniej lekgji).

1.4. Siecilokalneirozlegte, korzysciizagrozenia, szkolna strona WWW (ew. dzienniczek), bezpieczeh-
stwo pracy w sieci.

2. W sieci - wyszukiwanie i gromadzenie informacji [5 godz.]

2.1. Wyszukiwanie informacji w Internecie, wyszukiwarki i strategie przeszukiwania zasob6w. Dysku-
sja nt. korzysci i zagrozen.

2.2. Wikipedia - analiza zasobo6w, dyskusja przydatnosci, mozliwosci redagowania.

2.3. Dokumenty w chmurze — Google Drive — udostepnianie i redagowanie dokumentu przez wielu
uzytkownikéw.

2.4. Khan Academy - korzystanie z portalu umozliwiajacego samoksztatcenie.
2.5. Matematyka z Khan Academy - ¢wiczenia, ocena i podsumowanie wynikéw.
3. Algorytmika - rozwigzywanie probleméw, proces przetwarzania informacji [6 godz.]

3.1. Kilkazadan algorytmicznych: rysowanie symetryczne, rozwigzywanie réwnania, ilustracja spadku
swobodnego, rysowanie drzewa binarnego, porzadkowanie stowniczka (np. astronomicznego).
Wybor zadania, omawianie sposobéw rozwigzywania.

3.2. Srodowisko programowania — poznawanie poprzez korzystanie z wbudowanej pomocy ($rodo-
wiska: Khan Academy CS [JavaScript - preferowane], Scratch 2.0...).

3.3. Srodowisko programowania - poznawanie poprzez wyszukiwanie i analizowanie gotowych pro-
jektéw réznych uzytkownikow.

3.4. Projektowanie rozwigzania wybranego zadania.
3.5. Realizacja rozwigzania w wybranym srodowisku (w grupach).
3.6. Prezentacja i dyskusja przedstawionego rozwigzania.

4, Aplikacje - opracowywanie i prezentowanie informacji [11 godz.]

4.1. Rozwiazanie jednego z zadan algorytmicznych (stowniczek) w edytorze tekstu — porzadkowanie
akapitéw i sortowanie w tabeli. Rozbudowa stowniczka poprzez wyszukiwanie w Internecie, for-
matowanie catego dokumentu.

4.2. Rozwigzanie jednego z zadan algorytmicznych (réwnanie) w arkuszu kalkulacyjnym. Tworzenie
tabelki i wykresu funkgcji. Czy mozna jeszcze tatwiej? [f(x) w Googlel].
4.3. Edytor grafiki wektorowej w edytorze tekstu (ksztatty).

4.4. Przygotowanie zasobéw graficznych do filmu (album z obrazami), ujednolicenie wielkosci obra-
z6w, poréwnanie wielkosci plikéw dla ré6znych formatéw graficznych.
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4.5. Tworzenie filmu z przygotowanych zasobéw, dodawanie napiséw i dzwiekow.

4.6. Tworzenie bazy danych, sposoby prezentacji danych na przyktadzie przydatnym dla uczniéw (al-
bumy zdjec i osoby na nich wystepujace, ptyty [ksigzki, filmy] i osoby, ktdre je pozyczaja).

4.7. Relacje w bazie, wyszukiwanie informacji i raporty.

4.8. Prezentacja wtasnych zainteresowan w programie do prezentacji (w stylu Pecha-Kucha).

4.9. Zapisywanie prezentacji w réznych formatach, zamiana prezentacji na strone WWW. Prezento-
wanie przygotowanych prezentagji.

4.10. Szablon strony, wypetnianie trescig z prezentacji. Zastosowanie stylow.

4.11. Wstawianie apletéw (elementéw programowania), publikowanie i ocena strony.
5. Uczenie sie z komputerem - wykorzystywanie informacji [4 godz.]

5.1. Wyktady w Internecie na przykfadzie wystapien z konferencji TED.

5.2. Kursy w Internecie — samodzielne poszukiwanie szkoler online. Zaprezentowanie i oméwienie
wybranych kursow.

5.3. Panstwo w Internecie. Oficjalne strony panstwowe. Wyszukiwanie aktéw prawnych, ustawa o pra-
wie autorskim, wnioski dla uzytkownikéw komputeréw i Internetu, dyskusja.

5.4. Komputer, tablet czy smartfon? Jakie bedziemy mie¢ komputery? Wykorzystanie wiasnych urza-
dzen uczniéw. Dyskusja mozliwosci i potencjalnych drég rozwoju sprzetu i oprogramowania.
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Dodatek 1B

PRZYKLADOWY ROZKLAD MATERIALU
Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTOW [30 GODZ.]

1. Postugiwanie sie komputerem [2 godz.]

1.1.

1.2.

Jakie mamy komputery? Komputery w pracowni. Komputer, tablet, smartfon i urzadzenia z nimi
wspotpracujace — poréwnanie urzadzen, parametry i oprogramowanie.

Jak pracowac w projekcie? - zaanonsowanie projektow (dobdr zespotu, sposéb pracy w projek-

cie). Sieci lokalne i rozlegte, korzysci i zagrozenia, szkolna strona WWW (ew. dzienniczek), bezpie-
czenstwo pracy w sieci.

2. Algorytmika - rozwigzywanie probleméw, proces przetwarzania informacji [7 godz.]

2.1.

2.2.

2.3.

24.
2.5.
2.6.

Kilka zadan algorytmicznych: rysowanie symetryczne, rozwigzywanie réwnania [ten przyktad ni-
Czego nie uczy, a na ogoét stosuje sie wzory delty, niepoprawne numerycznie], ilustracja spadku
swobodnego, rysowanie drzewa binarnego, porzadkowanie stowniczka (np. astronomicznego).
Wybér zadania, dyskusja nt. sposobdw rozwigzywania.

Srodowisko programowania — poznawanie poprzez korzystanie z wbudowanej pomocy ($rodo-
wiska: Khan Academy CS [JavaScript — preferowane], Scratch 2.0...).

Srodowisko programowania - poznawanie poprzez wyszukiwanie i analizowanie gotowych pro-
jektow réznych uzytkownikéw.

Projektowanie rozwigzania wybranego zadania.
Realizacja rozwigzania w wybranym srodowisku (w grupach).
Prezentacja i dyskusja przedstawionego rozwigzania.

3. Aplikacje - opracowywanie i prezentowanie informacji [5 godz.]

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

Rozwiazanie jednego z zadan algorytmicznych (stowniczek) w edytorze tekstu - porzadkowanie
akapitéw i sortowanie w tabeli. Rozbudowa stowniczka poprzez wyszukiwanie w Internecie, for-
matowanie catego dokumentu.

Rozwigzanie jednego z zadan algorytmicznych w arkuszu kalkulacyjnym. Tworzenie tabelkii wy-
kresu funkcji. Czy mozna jeszcze fatwiej? [f(x) w Google, Wolfram Alfa].

Tworzenie i korzystanie z bazy danych, sposoby prezentacji danych na przyktadzie przydatnym
dla uczniéw (albumy zdjec i osoby na nich wystepujace, ptyty [ksiazki, filmy] i osoby, ktére je po-
ZyCzajq).

Relacje w bazie, wyszukiwanie informacji i raporty.

4. Projekt - wyszukiwanie i gromadzenie informacji [6 godz.]

4.1.

4.2.

4.3.

44,

4.5.

Przykfadowe tematy projektéw, dyskusja i tworzenie zespotéw projektowych [Propozycje pro-
jektow interdyscyplinarnych znajduja sie w programie]. Dokumenty w chmurze — Google Drive
- udostepnianie i redagowanie dokumentu przez wielu uzytkownikéw.

Propozycja 1: Prezentacja w programie do prezentacji (w stylu Pecha-Kucha, np. Prezi).
Propozycja 2: Tworzenie filmu z materiatu graficznego, rézne formaty graficzne, dodawanie na-
piséw i dzwiekow.

Propozycja 3: Publikacja na stronie WWW. Szablon strony, wypetnianie trescia. Zastosowanie sty-
[6w. Wstawianie apletow (elementéw programowania).

Propozycja 4: Programowanie - np. projekt gry, wizualizacji, symulagji... [Uwaga: Tematy realizo-
wane we wspotpracy z zespotami, ktére wybraty dang forme realizacji].
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4.6. Wyszukiwanie informacji w Internecie, wyszukiwarki i strategie przeszukiwania zasobdéw. Zasady
wykorzystywania zrédet internetowych, licencje (w szczegdlnosci CC). Omawianie korzysci i za-
grozen.

5. Projekt - realizacja i prezentowanie [4 godz.]

5.1. Jak przedstawiac projekt — przyktad prezentacji Pecha-Kucha.

5.2. Prezentowanie projektéw zwigzanych z matematyka, fizyka i astronomia.

5.3. Prezentowanie projektéw dotyczacych nauk przyrodniczych.

5.4. Prezentowanie pozostatych projektéw. Podsumowanie.

6. Uczenie sie z komputerem - wykorzystywanie informacji [6 godz.]

6.1. Khan Academy - korzystanie z portalu umozliwiajgcego samoksztatcenie.

6.2. Matematyka z Khan Academy - ¢éwiczenia, ocena i podsumowanie wynikéw.

6.3. Wykfady i kursy w Internecie na przyktadzie wystapien z konferencji TED.

6.4. Instytucje panstwa w Internecie. Oficjalne strony panstwowe. Wyszukiwanie aktow prawnych,

ustawa o prawie autorskim, wnioski dla uzytkownikdéw komputeréw i Internetu, dyskusja.

6.5. Komputer, tablet czy smartfon? Jakie bedziemy mie¢ komputery? Wykorzystanie wtasnych urza-

dzen uczniéw. Dyskusja mozliwosci i potencjalnych drdg rozwoju sprzetu i oprogramowania.
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Dodatek 2

INFORMACJA O WYMAGANIACH | SPOSOBACH OCENIANIA
NA LEKCJACH INFORMATYKI

Zgodnie z rozporzadzeniem w sprawie oceniania, wymagania i sposoby oceniania powinny by¢ znane
uczniom i rodzicom. Ponizsze zestawienie zawiera najwazniejsze informacje, ktdre trzeba podac na po-
czatku roku szkolnego do wiadomosci uczniom i rodzicom.

Podrecznik ucznia:...

Ksiqzki dodatkowe:

Systo M.M., Piramidy, szyszki, i inne konstrukcje algorytmiczne, WSiP, Warszawa 1998 [publikacja dostepna
jest w Internecie: http://mmsyslo.pl/Materialy/Ksiazki-i-podreczniki/Ksiazkil.

Co uczniowie powinni przynosi¢ na lekcje?
Teczke na wydruki, notatki, projekty, ewentualnie pendrive, czasem stuchawki.

Jak bedq sprawdzane wiadomosci i umiejetnosci uczniow?

FORMA JAK CZESTO? UWAGI

¢wiczenia wykonywane w trakcie lekcji | prawie na kazdej lekcji | sprawdzane wyniki pracy

praca na lekgji na kazdej lekgji sprawdzane: sposéb pracy, aktywnos¢,
przestrzeganie zasad pracy

odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach | czasami

kartkéwki, klasowki rzadko lub wcale

prace domowe jesli jest taka potrzeba | nie wymagaja uzycia komputera

referaty, opracowania, prezentacje czasami zazwyczaj w ramach pracy zespotowej

przygotowanie do lekg;ji zwracamy uwage na pomysty i materiaty
przygotowane do pracy na lekg;ji

udziat w konkursach, olimpiadzie itp. nieobowigzkowo (wptywa na podniesienie

oceny)

Opis wymagan, ktdre trzeba spetnic, aby uzyskac ocene:
Celujaca

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji i zadania dodatkowe. Jego
wiadomosci i umiejetnosci wykraczaja poza te, ktére sa zawarte w programie informatyki. Jest ak-
tywny na lekcjach, pomaga innym. Cwiczenia na lekcji wykonuje bezbtednie, trzeba dostarcza¢ mu
dodatkowych, trudniejszych zadan. Bierze udziat w konkursach informatycznych (m.in. Bébr, olimpiada
informatyczna itp.), uzyskujac w nich dobre wyniki. Wykonuje dodatkowe prace informatyczne, takie
jak tworzenie szkolnej strony WWW, pomoc innym nauczycielom w wykorzystywaniu komputera na
lekcjach przedmiotowych.
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Bardzo dobrag

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji. Opanowat wiadomosci i umie-
jetnosci zawarte w programie informatyki. Na lekcjach jest aktywny, pracuje systematycznie i potrafi
pomagac innym w pracy. Konczy wykonywane na lekgji ¢wiczenia i wykonuje je bezbtednie.

Dobra
Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze proste i bardziej ztozone zadania. Opanowat wiekszos¢
wiadomosci i umiejetnosci zawartych w programie informatyki. Na lekcjach pracuje systematycznie

i wykazuje postepy. Prawie zawsze konczy wykonywane na lekgji ¢wiczenia i wykonuje je niemal bez-
btednie.

W przypadku nizszych stopni istotne jest to, czy uczen osiagnat podstawowe umiejetnosci stanowigce
gtéwne cele programu:

1. Wybieranie i stosowanie narzedzi informatycznych do rozwigzywania problemoéw.

2. Korzystanie z roznych zrédet informacji dostepnych za pomoca komputera.

3. Rozwiagzywanie problemow przez stosowanie metod algorytmicznych.

4. Dostrzeganie korzysci i zagrozen zwigzanych z rozwojem zastosowan komputerow.

Dostatecznag

Uczen potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, czasem z niewielkg pomoca. Opanowat wia-
domosci i umiejetnosci na poziomie nieprzekraczajagcym wymagan zawartych w podstawie progra-
mowej informatyki. Na lekcjach stara sie pracowac systematycznie, wykazuje postepy. W wiekszosci
wypadkow konczy wykonywane na lekgji ¢wiczenia.

Dopuszczajaca

Uczen czasami potrafi wykonac na komputerze proste zadania, opanowat cze$¢ umiejetnosci zawar-
tych w podstawie programowej. Na lekcjach pracuje niesystematycznie, jego postepy sg zmienne, nie
konczy niektérych wykonywanych ¢wiczeh. Braki w wiadomosciach i umiejetnosciach nie przekre-
$lajg mozliwosci uzyskania przez ucznia podstawowej wiedzy i umiejetnosci informatycznych w toku
dalszej nauki.

Niedostateczna

Uczen nie potrafi wykonaé na komputerze prostych zadan. Nie opanowat podstawowych umiejetnosci
zawartych w podstawie programowej. Nie wykazuje postepdéw w trakcie pracy na lekgji, nie pracuje
na lekgji lub nie kofczy wykonywanych ¢wiczen. Nie ma wiadomosci i umiejetnosci niezbednych dla
kontynuowania nauki na wyzszym poziomie.

Jak uczert moze poprawic¢ ocene?

Wykonujac powtornie najgorzej ocenione zadania (lub zadania podobnego typu) w trakcie dodatkowych
zajec poza lekcja (np. w godzinach, kiedy pracownia jest otwarta) lub w domu, jesli ma dostep do kom-
putera.

lle razy w semestrze uczert moze by¢ nieprzygotowany do lekcji?

Dwa razy w semestrze. Nieprzygotowanie nalezy zgtosi¢ przed lekcja, nie zwalnia to jednak z udziatu
ucznia w lekgji (jesli to konieczne, to na lekcji powinni pomaga¢ mu koledzy i nauczyciel).

Co powinien zrobi¢ uczen, gdy byt dtuzej nieobecny?
W miare mozliwosci powinien nadrobi¢ ¢wiczenia i zadania wykonywane na opuszczonych lekcjach.

Uwaga: Opracowanie na podstawie autorskiego programu nauczania realizowanego w Pierwszym Spo-
tecznym LO i Spotecznym Gimnazjum nr 20 w Warszawie autorstwa Witolda Kranasa.
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Dodatek 3

TEMATYKA PROJEKTOW INTERDYSCYPLINARNYCH
DO REALIZACJI NA LEKCJACH INFORMATYKI
W POROZUMIENIU Z NAUCZYCIELAMI PRZEDMIOTOW PRZYRODNICZYCH

Metoda projektéw wymaga zaangazowania uczniéw i nauczyciela. Uczniowie muszg wiec by¢ zaintereso-
wani tematem realizowanego projektu. Grupa realizujgca projekt powinna liczy¢ kilka oséb. Ponizej podaje
propozycje tematéw projektéw. Mozna je potraktowac jako przykfady, nauczyciel nie powinien wyklu-
czac tematdéw wymyslonych przez uczniéw lub zaproponowanych przez nauczycieli innych przedmiotéw.

Mierz i licz - statystyczne opracowanie wynikdéw pomiaréw (matematyka i informatyka).
Swiat funkgji — rodzaje funkgji i ich wykresy (matematyka i informatyka).

Bryty platonskie — jak wygladaja z r6znych stron? (matematyka i informatyka); grafika 3D.
Wielokaty foremne - jak je narysowac¢? (matematyka i informatyka).

Gry liczbowe - obliczanie prawdopodobienstw (matematyka i informatyka).

Od lampy elektronowej do procesora — rozwdj techniki komputerowej (fizyka i informatyka).
Zachdd Stonica, tecza - skad sie biora kolory na niebie i na ekranie (fizyka i informatyka).
Czy komety i asteroidy zagrazaja Ziemi? (fizyka i informatyka).

Zycie gwiazdy - budowa i ewolucja gwiazd, jak to policzono (fizyka i informatyka).

Jak poruszaja sie planety — prawa Keplera (fizyka i informatyka).

Przestrzen barw, modele RGB, CMYK... (fizyka i informatyka).

Za zimno czy za ciepto? - strefy klimatyczne na Ziemi (geografia, fizyka i informatyka).

Test z pierwiastkéw chemicznych - narzedzie do testowania wiedzy za pomocg komputera (chemia
i informatyka).

Modele czastek chemicznych (chemia i informatyka).

Sztuczne zycie - automaty komérkowe (biologia i informatyka).
Drapiezniki i ich ofiary — model komputerowy (biologia i informatyka).
Moézg i komputer — poréwnanie (biologia i informatyka).

Liscie i fraktale (biologia i informatyka).

Czy ewolucja dziata w komputerze? — algorytmy ewolucyjne (biologia i informatyka).
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Dodatek 4

INFORMATYKA
PODSTAWA PROGRAMOWA IV ETAP EDUKACYJNY - ZAKRES PODSTAWOWY

(Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy programo-
wej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogélnego w poszczegdlnych typach szkédt, Dz.U. 2012
poz. 977, Zatacznik 4; http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU20120000977).

Cele ksztatlcenia - wymagania ogélne

l. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputero-
wej; komunikowanie sie za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z réznych Zrédet; opracowywanie za pomoca
komputera: rysunkéw, tekstéw, danych liczbowych, motywdéw, animacji, prezentacji multimedialnych.
lll. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowaniem
podejscia algorytmicznego.

IV. Wykorzystanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci
zréznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

V. Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecznych aspektéw rozwoju i zastosowan informatyki.

Tresci nauczania - wymagania szczegotowe

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem, jego oprogramowaniem i korzystanie z sieci kom-
puterowej. Uczen:

1) opisuje podstawowe elementy komputera, jego urzadzenia zewnetrzne i towarzyszace (np. aparat
cyfrowy) i ich dziatanie w zaleznosci od wartosci ich podstawowych parametréw, wyjasnia wspot-
dziatanie tych elementéw;

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

3) korzysta z podstawowych ustug w sieci komputerowej, lokalnej i rozlegtej zwigzanych z dostepem
do informacji, wymiang informacji i komunikacja, przestrzega przy tym zasad n-etykiety i norm
prawnych, dotyczacych bezpiecznego korzystania i ochrony informacji oraz danych w kompute-
rach w sieciach komputerowych.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspottworzenie zasobow w sieci, korzystanie z r6znych zrédet i sposobéw zdobywania infor-
magji.

Uczen:

1) znajduje dokumenty i informacje w udostepnianych w Internecie bazach danych (np. bibliotecz-
nych, statystycznych, w sklepach internetowych), ocenia ich przydatnos¢ i wiarygodnosc¢ i groma-
dzi je na potrzeby realizowanych projektéw z ré6znych dziedzin;

2) tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztatceniem i zainteresowaniami;
3) dobiera odpowiednie formaty plikdw do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich informacji.
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3. Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji i wspétpracy
znauczycielami i innymi uczniami, a takze zinnymi osobami, jak rowniez w swoich dziataniach
kreatywnych.

4, Opracowywanie informacji za pomoca komputera, w tym: rysunkow, tekstow, danych liczbo-
wych, animagji, prezentacji multimedialnych i filméw.

Uczen:

1) edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega i wykorzystuje réznice miedzy tymi
typami obrazéw;

2) przeksztatca pliki graficzne, z uwzglednieniem wielkosci plikow i ewentualnej utraty jakosci obrazéw;

3) opracowuje obrazy i filmy pochodzace z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

5) gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane pochodzace np. z Internetu, stosuje zaawanso-
wane formatowanie tabeli arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych;

6) tworzy baze danych, postuguje sie formularzami, porzadkuje dane, wyszukuje informacje, stosu-
jac filtrowanie;

7) wykonuje podstawowe operacje modyfikowania i wyszukiwania informacji na relacyjnej bazie da-
nych;
8) tworzy rozbudowang prezentacje multimedialna na podstawie konspektu i przygotowuje ja do

pokazu, przenosi prezentacje do dokumentu i na strone internetowa, prowadzi wystapienie wspo-
magane prezentacja;

9) projektuje i tworzy strone internetowa, postugujac sie stylami, szablonami i elementami progra-
mowania.

5. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowa-
nie 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 kompute-
rowe, tworzy projekt rozwigzania;

4) realizuje rozwigzanie na komputerze za pomocg oprogramowania aplikacyjnego lub jezyka pro-
gramowania;

5) testuje otrzymane rozwigzanie, ocenia jego wiasnosci, w tym efektywnos¢ dziatania oraz zgod-
nosc ze specyfikacja;
6) przeprowadza prezentacje i omawia zastosowania rozwigzania.
6. Wykorzystywanie komputera oraz programow edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umie-
jetnosci z roznych dziedzin.
Uczen:

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

2) korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb, z zasobéw edukacyjnych udostepnia-
nych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtos¢.
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7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania za-
interesowan, opisywanie zastosowan informatyki, ocena zagrozen i ograniczen, aspekty spo-
teczne rozwoju i zastosowan informatyki.

Uczen:

1) opisuje szanse i zagrozenia dla rozwoju spoteczenstwa, wynikajace z rozwoju technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych;

2) omawia normy prawne odnoszace sie do stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych,
dotyczace m.in. rozpowszechniania programoéw komputerowych, przestepczosci komputerowej,

poufnosci, bezpieczenstwa i ochrony danych oraz informacji w komputerze i w sieciach kompu-
terowych;

3) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzadzen i programéw zwigzanych z technologiami infor-
macyjno-komunikacyjnymi, zgodnie ze swoimi zainteresowaniami i potrzebami edukacyjnymi.
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7. Bibliografia i materiaty zrédtowe?

. Ustawa z dnia 19 sierpnia 2011 r. 0 zmianie ustawy o systemie o$wiaty oraz niektorych innych ustaw

(Dz.U.z 2011 r., Nr 205, poz. 1206)

. Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012r. w sprawie podstawy programo-

wej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogélnego w poszczegdlnych typach szkét (Dz.U.
2012, poz. 977)

Wykaz podrecznikéw dopuszczonych przez MEN, http://www.men.gov.pl/podreczniki/wykaz_dopusz-
czone_listal.php

. Nowakowski Z., Informatyka. Po prostu. Zakres podstawowy. Podrecznik do szkét ponadgimnazjalnych,

WSiP, Warszawa 2012

Gurbiel E., Kotczyk E., Krupicka H., Hardt-Olejniczak G., Systo M.M., Informatyka to podstawa. Zakres pod-
stawowy, WSiP, Warszawa 2012

. Srodowisko CS w Akademii Khana, www.khanacademy.org/cs

Srodowisko Scratch - budowanie projektéw z blokéw procedur, www.scratch.mit.edu

. Przyktad materiatéw nauczyciela — autorski program nauczania, http://server.rasz.edu.pl/~witek/giminf,

html
Wikipedia, wolna encyklopedia, pl.wikipedia.org
Dysk Google, drive.google.com
Filmy z wyktadéw i konferencji TED, www.ted.com
Kursy e-learningowe, www.coursera.org
Prezentacja Pecha-Kucha, http://www.pechakucha.org/; http://www.pechakuchawarsaw.pl/
Szablony stron WWW, http://szablonystron.org/pl
Akcja Szkota z Klasa, http://www.ceo.org.pl/pl/szkolazklasa2zero
O systemie Linux, http://www.linux.org/; http://www.linux.pl/
O systemie Android, http://www.android.com/; http://androidpolska.pl/

2 Strony WWW - dostep czerwiec 2013
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~Informatyka to nowy jezyk opisu rzeczywistosci,
budowania modeli oraz nowe metody rozwigzywania problemoéw z réznych dziedzin”

dr Andrzej Walat
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Co to jest informatyka?

Termin ,informatyka” jest dzi$ czesto (nad)uzywany do opisu zagadnien, ktdre maja jakikolwiek zwigzek
ze Srodkami (komputery) czy narzedziami informatyki (oprogramowanie). Wiele oséb myli informatyke
z technologig informacyjno-komunikacyjng, utozsamiajac te dziedziny. Zréwnuje sie tez informatyke
z programowaniem komputeréw, a wiasciwie z tworzeniem kodu oprogramowania. Moze to mie¢ wptyw
na fatszywe postrzeganie przez mtodziez przedmiotu szkolnego informatyka i ich zainteresowania infor-
matycznym ksztatceniem w zakresie rozszerzonym w szkole ponad gimnazjalnej. W konsekwencji na za-
jecia te czesto trafiajg uczniowie niemajacy w planach pogtebiania znajomosci informatyki. Nauczyciele
wielokrotnie przekonuja sie o tym (ku ogromnemu zdumieniu rodzicow), ze fascynacja mtodych ludzi
technologia nie przenosi sie na ich zainteresowanie wnikliwszym poznaniem informatyki jako dyscypliny.
Tymczasem inne osoby — uzdolnione w naukach $cistych — czesto nie zdajg sobie sprawy ze swych pre-
dyspozycji w tych kierunkach, gdyz nigdy nie miaty okazji ich odkry¢. W rezultacie stosunkowo niewielu
uczniéw przystepuje do egzaminu maturalnego z informatyki, a ci, ktdrzy to czynia, uzyskuja nie w petni
zadawalajace wyniki'.

Czym w takim razie jest informatyka? Jak ja okresli¢ na potrzeby szkolne? Przywotajmy w tym miejscu
dwa przyktadowe terminy:

Informatyka - 1. interdyscyplinarny dziat nauk scistych z pogranicza matematyki, logiki, teorii wie-
dzy i lingwistyki; 2. teoria projektowania i zastosowania maszyn matematycznych; 3. praktyka pro-
gramistyczna [Komputery. Multimedia. Internet. Leksykon, Warszawa 1997, s. 154],

Informatyka jest dziedzing wiedzy zajmujaca sie réoznymi aspektami komputeréw, algorytmiki,
proceséw automatyzacji obliczen i ich zastosowan, wigczajac w to podstawy teoretyczne, projek-
towanie i implementacje rozwigzan, zastosowania i ich wptywy w spoteczenstwie, wtgczajac w to
m.in. wartosci, zagrozenia, postawy [Systo M.M., Jochemczyk W., Edukacja informatyczna w nowej
podstawie programowej, Warszawa 2010, s. 5; http://mmsyslo.pl/Edukacja/Dokumenty/Edukacja-in-
formatycznal.

Od pewnego czasu podejmowane sg proby wprowadzenia do terminologii zwigzanej z komputerami
nowego terminu — komputyka. Wydaje sie to uzasadnione w obliczu ewolucji poje¢ — angielski termin
computer science, ktérego odpowiednikiem w jezyku polskim od ponad 40 lat jest informatyka, uzywany
jest dzi$ coraz powszechniej, zwtaszcza w Stanach Zjednoczonych, jako okreslenie jednej z wielu dziedzin
(kierunkow ksztatcenia) w ramach dyscypliny naukowo-technicznej nazywanej computing.

Praca od podstaw dla popularyzacji informatyki

Paradoksem jest dzi$s mate zainteresowanie studiami, ktére dajg — wedtug wszelkich prognoz — perspek-
tywe pracy pewnej i satysfakcjonujacej finansowo (liczba absolwentéw kierunkéw informatycznych w Pol-
sce zmalata z 3,8% do 3,2% wszystkich absolwentéw w ciggu czterech). Profesor Maciej M. Systo, nestor
ksztatcenia informatycznego w Polsce, komentujac ten fakt pisat w roku 2012: ,Sukcesy naszych uczniéw
i studentéw w olimpiadach (...) nie powinny przystoni¢ rzeczywistej sytuacji w szkofach w zakresie ksztat-
cenia informatycznego. Potrzebna jest rzetelna praca od podstaw wszystkich zainteresowanych stron.
Podniesienie poziomu ksztatcenia informatycznego w szkotach powinno mie¢ nie mniejszy priorytet, niz
takie programy jak Cyfrowa Szkota. Docenity to juz takie potegi informatyczne, jak Stany Zjednoczone

! Ten opis sytuacji jest uproszczony. Jednym z powazniejszych powodéw matej popularnosci matury z informatyki
jest niewielkie zainteresowanie uczelni wyzszych maturalnymi wynikami z informatyki przy rekrutacji na studia.
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i Wielka Brytania, gdzie (...) gtéwny nacisk przesunat sie ku rigorous Computer Science®. Ograniczenie na
przetomie wiekéw edukacji informatycznej gtéwnie do ksztatcenia zakresie technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych wydaje sie by¢ jednym z powoddéw obecnego stanu rzeczy.

Ponizszy program nauczania ma stanowi¢ — w intencji autora — wkfad w te ,prace od podstaw”.

Cel ksztatcenia informatycznego na poziomie rozszerzonym

Celem zajec z informatyki na poziomie rozszerzonym w szkole ponadgimnazjalnej nie powinna by¢ wa-
ska specjalizacja, ale raczej:

zainteresowanie tym, co dzieje sie w komputerze ,poza jego ekranem”,

poszerzenie horyzontdw, czyli ukazanie mozliwie petnego obrazu tej dziedziny nauki i techniki i jej in-
terdyscyplinarnego charakteru,

podkreslenie znaczenia pracy zespotowej i umiejetnosci komunikowania sie w pracy nad tworzeniem
rozwigzan informatycznych,
zaznajomienie z podstawowymi pojeciami i koncepcjami (z zakresu logiki, matematyki dyskretnej, al-
gorytmiki, metodologii programowania czy ztozonosci obliczeniowe;j itd.), ktére stanowia podstawe
ewentualnej dalszej specjalizacji.
Uczac informatyki we whasciwy sposédb ksztatcimy umiejetnosé myslenia ,jak informatyk” (myslenia kom-
putacyjnego), kladziemy fundament niezbedny do zrozumienia coraz bardziej ztozonego sSwiata, w kté-
rym rola informatyki i techniki komputerowej jest coraz wieksza.

Amerykanskie Stowarzyszenie Nauczycieli Informatyki (Computer Science Teachers Association) w roku 2003
opublikowato dokument ACM Model Curriculum (Model programu nauczania), w ktérym mozna znalez¢
liste kilkunastu wyzwan i oczekiwan stawianych przed ksztatceniem informatycznym na poziomie szkoty
ponadgimnazjalnej. Oto najistotniejsze z nich:

uczniowie powinni zapoznac sie z szerokim spojrzeniem na dziedzine informatyki,

zajecia informatyczne powinny by¢ ukierunkowane na rozwigzywanie problemoéw i myslenie algoryt-
miczne,

informatyka powinna by¢ nauczana niezaleznie od konkretnego jezyka programowania, aplikacji so-
ftwarowych i Srodowiska pracy (systemu operacyjnego),

w nauczaniu informatyki nalezy wykorzystywadé rzeczywiste sytuacje problemowe,

ksztatcenie informatyczne powinno kfas¢ solidne podwaliny pod profesjonalne wykorzystanie kom-

puteréw w innych dziedzinach?.
Wymagania polskiej podstawy programowej z informatyki na poziomie rozszerzonym przynajmniej cze-
$ciowo pokrywaja sie z tymi wymaganiami i oczekiwaniami. Przy tym nalezy pamieta¢, ze podstawa progra-
mowa okresla to, co nalezy zrealizowac z uczniami. Autorzy opracowania Edukacja informatyczna w nowej
podstawie programowej* podkreslaja: ,Zacheca sie do poszerzania zakresu nauczanych tresci — podstawa
zobowiazuje nauczyciela do indywidualizacji nauczania stosownie do mozliwosci i potrzeb kazdego ucznia
oraz wzbogacania i pogtebiania tresci nauczania stosownie do uzdolnien ucznidéw”. Program nauczania
stanowi — zgodnie z przepisami oSwiatowymi — uszczegdtowienie wymagan podstawy programowej.

2 http://mmsyslo.pl/Aktualnosci/Zimny-prysznic, dostep 20.01.2013.
3 Stephenson C., Gal-Ezer J., Haberman B., Verno A., The New Education Imperative: Improving High School Computer
Science Education, Final Report of the CSTA Curriculum Improvement Task Force, 2005, s. 14-15.

4 Systo M.M., Jochemczyk W., Edukacja informatyczna w nowej podstawie programowej, http://mmsyslo.pl/Edukacja/
Dokumenty/Edukacja-informatyczna.
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Zatozenia programu nauczania

Istotnym elementem tego programu nauczania s komentarze merytoryczno-metodyczne, ktére uka-
Zuja sposoby osiggania szczegdtowych celéw nauczania. Zazwyczaj przedstawione sa w postaci przy-
ktadowych sytuacji dydaktycznych, ktérych celem jest doprecyzowanie i ukonkretnienie (interpretacja)
niektérych z wymagan wymieniowych w podstawie programowej. W wiekszosci przypadkéw majg one
charakter szkicu i stanowig ni mniej ni wiecej tylko drogowskaz, okreslajacy mozliwy kierunek dla dziatar
dydaktycznych nauczyciela, korzystajgcego z tego programu nauczania. Nauczyciel nie powinien trakto-
wac tych propozycji jako listy kompletnej i doskonatej. Z pewnoscig doswiadczony dydaktyk ma wtasne
sprawdzone pomysty aktywizacji uczniéw. Program nauczania jest punktem wyjscia do planowania kon-
kretnych lekcji w konkretnej grupie ucznioéw.

Program nauczania powstat w ramach projektu ,Informatyka - méj sposéb na poznanie i opisanie Swiata”,
realizowanego przez Warszawska Wyzsza Szkote Informatyki. Zgodnie z zatozeniami projektu do czesci
zagadnien programu (i anekséw) powstanie obudowa dydaktyczna. Dotyczy to zwiaszcza tresci, ktore
nie s explicite zawarte wsréd wymagan podstawy programowej. Autor programu nauczania sugeruje, ze
w realizacji pozostatych tresci nauczyciel moze postuzy¢ sie w pracy z uczniami jednym z podrecznikéw:
- Koba G., Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych - zakres rozszerzony, Migra, Wroctaw 2013,

- Talaga Z., Informatyka nie tylko dla uczniéw. Podrecznik. Tomy 1 i 2, Wydawnictwo Szkolne PWN, War-
szawa 2011, 2014.

Interdyscyplinarnos¢ programu nauczania

Niniejszy program nauczania ma charakter interdyscyplinarny w tym sensie, ze ktadzie nacisk na to, by
juz w trakcie nauki w szkole - kiedy to tylko mozliwe — uczniowie dostrzegali aplikacyjny kontekst infor-
matyki, a jako absolwenci - byli przygotowani do stosowania zdobytych umiejetnosci informatycznych
w praktyce. Mozna w tym miejscu przywotac¢ komentarz dr. Andrzeja Walata dotyczacy nauki programo-
wania bez konkretnego celu: ,Uczniowie pisza programy komputerowe, ale ich do niczego nie uzywaja.
Po napisaniu programu, uczen uruchamia go tylko po to, zeby sprawdzi¢, czy dziata, a potem przestaje
sie nim interesowac. (...) To troche tak, jakby po ugotowaniu zupy wyla¢ ja do zlewu™.

Dzieki postepowi w dziedzinie techniki komputerowej, jaki dokonat sie w ciggu ostatnich 50 lat, kazdy
uzytkownik komputera osobistego jest faktycznie posiadaczem narzedzia do modelowania rzeczywisto-
$ci®. Dlaczego wiec licealista nie moze by¢ na przyktad twdrcag symulacji komputerowych, ktére beda stu-
zy¢ poszukiwaniu przyblizonych rozwigzan réznych problemoéw - przeciez doktadne rozwigzania anali-
tyczne przedstawiajg najczesciej tylko tradycyjne zadania szkolne z matematyki.

Do programu dotaczone sg aneksy, zawierajace zestawienia wybranych tresci edukacyjnych z podstawy
programowej innych przedmiotéw (matematyczno-przyrodniczych), ktérym towarzysza wskazéwki na
temat wykorzystania narzedzi informatyki (i technologii informacyjno-komunikacyjnych) w czasie oma-
wiania danych zagadnien na lekcjach wtasciwych przedmiotéw oraz zestawienie i opis zagadnien miedzy-
przedmiotowych (zawartych w podstawie programowej lub nie), ktdre nalezy realizowaé w porozumieniu
znauczycielem innego przedmiotu, np. w czasie pozalekcyjnym lub w ramach indywidualizacji nauczania.

Warunki realizacji programu nauczania

Program nauczania jest przeznaczony do realizacji w szkole ponadgimnazjalnej na poziomie rozszerzo-
nym. Podstawa prawng do przygotowania programu jest Rozporzqdzenie Ministra Edukacji Narodowej
zdnia 8 czerwca 2009 r. w sprawie dopuszczania do uzytku w szkole programdw wychowania przedszkolnego

> Walat A., Zarys dydaktyki informatyki, OEliZK, Warszawa 2007, s. 46.
5 Por. Biatynicki-Birula I., Biatynicka-Birula I., Modelowanie rzeczywistosci, Proszynski i S-ka, Warszawa 2002, s. 7-8.
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i programdéw nauczania oraz dopuszczania do uzytku szkolnego podrecznikéw oraz Rozporzqdzenie Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego
oraz ksztatcenia ogdlnego w poszczegdinych typach szkét.

Na realizacje programu przewiduje sie co najmniej 180 godzin. Optymalnym rozwigzaniem bytaby sytu-
acja, w ktorej zajecia odbywaijg sie w klasie drugiej w wymiarze czterech godzin w tygodniu, a w klasie
trzeciej — dwoch. Zajecia powinny odbywac sie w grupach, w ktérych liczba uczniéw nie przewyzsza liczby
dostepnych stanowisk komputerowych w pracowni komputerowe;.

Nazwa zadnego jezyka programowania (tym bardziej wiec i zintegrowanego srodowiska programistycz-
nego), nie pojawia sie w programie nauczania. Podobnie nie jest wskazane wyraznie zadne konkretne
oprogramowanie (z jednym wyjatkiem). Program moze by¢ realizowany w oparciu o dowolny system ope-
racyjny z graficznym interfejsem uzytkownika, w srodowisku, w ktérym mozna uruchomi¢ odpowiednie
oprogramowanie. Cele nauczania informatyki mozna bowiem réwnie dobrze realizowa¢, uzywajac za-
réwno komercyjnego oprogramowania, jak i oprogramowania open source.

Zakonczenie

Informatyka stawia wysokie wymagania wobec tych, ktorzy chca jg poznac. Mtodzi ludzie lubig wyzwania
i jesli zaprezentujemy przedmiot w nieschematycznej, nieuproszczonej postaci, z pewnoscia nie beda go
lekcewazy¢ — podejma wysitek samoksztatcenia, by bra¢ udziat w konkursach czy rzetelnie przygotowy-
wac sie do egzaminu maturalnego z informatyki.

Jak pisze prof. Maciej M. Systo: ,Klasy informatyczne powinny przygotowywac uczniéw do dalszego ksztat-
cenia informatycznego, zamiast utwierdzania ich w przekonaniu, ze moga by¢ usatysfakcjonowani swojg
wiedzg i umiejetnosciami, ktére dotychczas posiedli™’.

Ostatecznie celem zajec zinformatyki jest przeciez przygotowanie do podjecia w przysztosci decyzji o wy-
borze zawodu informatyka lub zawodu zwigzanego z informatyka.

7 Systo M.M., Outreach to Prospective Informatics Students, w: Informatics in Schools. Contributing to 21st Century Edu-
cation, (red.) Kalas 1., Mittermeir R.T., Springer Verlag, Berlin Heidelberg 2011, s. 58.
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Cele ponadprzedmiotowe

Nauczyciel musi pamietac o tym, ze ogdlne cele ponadprzedmiotowe oraz cele wychowawcze sg nad-
rzedne w stosunku do przedmiotowych celéw ksztatcenia.

Pierwsze pozwalajg ksztattowa¢ odpowiednie postawy mtodych ludzi. Na lekcjach informatyki powinny
by¢ uczniom stworzone warunki do nabywania ww. umiejetnosci i ksztattowania postaw takich jak uczci-
wos¢, odpowiedzialnos¢ (réwniez za powierzone mienie — np. szkolny komputer) i kultura osobista. Za
elementy kultury informatycznej nalezy uzna¢: przestrzeganie zasad netykiety, przestrzeganie praw au-
torskich, dbanie o bezpieczenstwo (poufnos¢) informacji i danych.

Te drugie za$ stuzy¢ majg ksztattowaniu nastepujacych umiejetnosci kluczowych:
- czytanie refleksyjne,

- myslenie matematyczne i naukowe,

- komunikowania sie w jezyku ojczystym i jezykach obcych,

- wyszukiwanie i krytyczna analiza informacji,

- uczenie sie i rozpoznawanie wiasnych potrzeb edukacyjnych,

- praca zespotowa,

- postugiwanie sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.

Cele przedmiotowe (wymagania ogoine)

Przedmiotowe cele ksztatcenia (wymagania ogélne) dla informatyki na IV etapie edukacyjnym na pozio-
mie rozszerzonym sformutowano w podstawie programowej® w pieciu punktach:

I. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputero-
wej; komunikowanie sie za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Il. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z réznych zrédet; opracowywanie za pomoca
komputera: rysunkéw, tekstédw, danych liczbowych, motywdw, animacji, prezentacji multimedialnych.

lll. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowaniem
podejscia algorytmicznego.

IV. Wykorzystanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci
z réznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

V. Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecznych aspektéw rozwoju i zastosowan informatyki.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe

Zapisy podstawy programowej w obszarze tresci nauczania maja nastepujaca postac:

8 Tekst podstawy programowej znajduje sie w Rozporzqdzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 .
w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogélnego w poszczegdlnych typach
szkdt, Dz.U. 2009 nr 4, poz. 17, Zatacznik 4. Polecam rowniez komentarz do podstawy jej autoréw: http:/mmsyslo.
pl/Edukacja/Dokumenty/Edukacja-informatyczna.
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1. Postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej.
Uczen:
1) przedstawia sposoby reprezentowania réznych form informacji w komputerze: liczb, znakéw, obra-
z6w, animagji, dzwiekow;
2) wyjasnia funkcje systemu operacyjnego i korzysta z nich; opisuje rézne systemy operacyjne;

3) przedstawia warstwowy model sieci komputerowych, okresla ustawienia sieciowe danego kompu-
tera i jego lokalizacji w sieci, opisuje zasady administrowania siecig komputerowg w architekturze
klient-serwer, prawidtowo postuguje sie terminologig sieciowa, korzysta z ustug w sieci komputero-
wej, lokalnej i globalnej, zwigzanych z dostepem do informacji, wymiang informacji i komunikacja;

4) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzadzen zwigzanych z technologiami informacyjno-komu-
nikacyjnymi, poznaje nowe programy i systemy oprogramowania.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspottworzenie zasobow w sieci, korzystanie z r6znych zrédet i sposobéw zdobywania infor-
magji.

Uczen:
1) projektuje relacyjng baze danych z zapewnieniem integralnosci danych;
2) stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania informacji w relacyjnej bazie danych (jezyk SQL);

3) tworzy aplikacje bazodanowa, w tym sieciowa, wykorzystujaca jezyk zapytan, kwerendy, raporty;
zapewnia integralnos¢ danych na poziomie pdl, tabel, relacji;

4) znajduje odpowiednie informacje niezbedne do realizacji projektéw z réznych dziedzin;

5) opisuje mechanizmy zwigzane z bezpieczeristwem danych: szyfrowanie, klucz, certyfikat, zapora
ogniowa.

3. Komunikowanie sie za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Uczen:

1) wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych w komunikagji z innymi uzytkownikami, w tym
do przesytania i udostepniania danych;

2) bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum internetowe, czat).

4. Opracowywanie informacji za pomoca komputera, w tym: rysunkow, tekstow, danych liczbo-
wych, animagji, prezentacji multimedialnych i filméw.

Uczen:
1) opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

2) okresla whasnosci grafiki rastrowej i wektorowej oraz charakteryzuje podstawowe formaty plikéw
graficznych, tworzy i edytuje obrazy rastrowe i wektorowe z uwzglednieniem warstw i przeksztatcen;

3) przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry;
4) wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zaleznosci funkcyjnych i do zapisywania algoryt-
mow.
5. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowa-
nie podejscia algorytmicznego.
Uczen:
1) analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z réznych dziedzin;
2) stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

3) formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicz-
nego i uzycia komputera;

4) dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowej i zapisuje go w wybranej notacji;
5) postuguje sie podstawowymi technikami algorytmicznymi;
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6) ocenia wiasnosci rozwigzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnos¢ ze specyfikacja,
efektywnos¢ dziatania;

7) opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzace do otrzymania poprawnego rozwigzania
problemu: od sformutowania specyfikacji problemu po testowa nie rozwiazania;

8) postuguje sie metoda ,dziel i zwyciezaj” w rozwigzywaniu problemow;
9) stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych;
10) stosuje podejscie zachtanne w rozwigzywaniu probleméw;
11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:
a) algorytmy na liczbach catkowitych, np.:
- reprezentacja liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym w dwdjkowym i szesnastkowym,

sprawdzanie, czy liczba jest liczba pierwsza, doskonata,

rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,

iteracyjna i rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa,

iteracyjne i rekurencyjne obliczanie wartosci liczb Fibonacciego,

wydawanie reszty metoda zachtanna,
b) algorytmy wyszukiwania i porzadkowania (sortowania), np.:
- jednoczesne znajdowanie najwiekszego i najmniejszego elementu w zbiorze: algorytm naiwny
i optymalny,
- algorytmy sortowania ciggu liczb: babelkowy, przez wybbér, przez wstawianie liniowe lub bi-
narne, przez scalanie, szybki, kubetkowy,
¢) algorytmy numeryczne, np.:
- obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego,
- obliczanie wartosci wielomianu za pomocga schematu Hornera,

- zastosowania schematu Hornera: reprezentacja liczb w réznych systemach liczbowych, szybkie
podnoszenie do potegi,

- wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metoda potowienia,

- obliczanie pola obszaréw zamknietych,
d) algorytmy na tekstach, np.:

- sprawdzanie, czy dany ciag znakéw tworzy palindrom, anagram,

- porzadkowanie alfabetyczne,

- wyszukiwanie wzorca w tekscie,

- obliczanie wartosci wyrazenia podanego w postaci odwrotnej notacji polskiej,
e) algorytmy kompresji i szyfrowania, np.:

- kody znakéw o zmiennej dtugosci, np. alfabet Morse’a, kod Huffmana,

szyfr Cezara,

szyfr przestawieniowy,

szyfr z kluczem jawnym (RSA),

wykorzystanie algorytméw szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym,
f) algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne, np.:

- sprawdzanie warunku tréjkata,

- badanie potozenia punktéw wzgledem prostej,

- badanie przynaleznosci punktu do odcinka,

— przecinanie sie odcinkéw,



Program nauczania informatyki IV etap edukacyjny. Poziom rozszerzony

- przynalezno$¢ punktu do obszaru,

- konstrukcje rekurencyjne: drzewo binarne, dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha;
12) projektuje rozwigzanie problemus (realizacje algorytmu) i dobiera odpowiednig strukture danych;
13) stosuje metode zstepujaca i wstepujaca przy rozwigzywaniu problemu;
14) dobiera odpowiednie struktury danych do realizacji algorytmu, w tym struktury dynamiczne;
15
16

) stosuje zasady programowania strukturalnego i modularnego do rozwigzywania problemu;
) opisuje wtasnosc¢ algorytmu na podstawie analiz;

17) ocenia zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacja;

18) oblicza liczbe wykonywanych operacji;

19) szacuje wielko$¢ pamieci potrzebnej do komputerowej realizacji algorytmu;

20) bada efektywnos¢ komputerowych rozwigzan;

N

1) przeprowadza komputerowa realizacje algorytmu i rozwigzania problemu;

N

2) sprawnie postuguje sie zintegrowanym $rodowiskiem programistycznym przy pisaniu i uruchamia-

niu programow;

23) stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w wybranym jezyku programowania, instruk-
cje iteracyjne i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury, instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie
tworzy strukture programu;

24) dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie struktury danych i oprogramowanie do rozwigzania po-

stawionego problemu;

N

5
6
27
28

dobiera program uzytkowy lub samodzielnie napisany program do rozwigzywanego zadania;

N

)

) ocenia poprawno$¢ komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego testowania;

) wyjasnia zrédio btedéw w obliczeniach komputerowych (btad wzgledny, bfad bezwzgledny);

) realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny z wydzieleniem jego modutéw,

dokumentuje prace zespotu.

6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry edukacyjne do poszerzania wiedzy i umie-
jetnosci zréznych dziedzin:

1) opracowuje indywidualne i zespotowe projekty przedmiotowe i miedzyprzedmiotowe z wykorzy-
staniem metod i narzedzi informatyki;

2) korzysta z zasobow edukacyjnych udostepnianych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na
odlegtosc.

7. Uczen wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyjne do rozwijania swo-
ich zainteresowan, opisuje zastosowania informatyki, ocenia zagrozenia i ograniczenia, doce-
nia aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki:

1) opisuje najwazniejsze elementy procesu rozwoju informatyki i technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych;
2) wyjasnia szanse i zagrozenia dla rozwoju spotecznego i gospodarczego oraz dla obywateli, zwigzane

z rozwojem informatyki i technologii informacyjno-komunikacyjnych;

3) stosuje normy etyczne i prawne zwigzane z rozpowszechnianiem programéw komputerowych, bez-
pieczenistwem i ochrong danych oraz informacji w komputerze i w sieciach komputerowych;

4) omawia zagadnienia przestepczosci komputerowej, w tym piractwo komputerowe, nielegalne trans-
akcje w sieci;
5) przygotowuje sie do swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia informatycznego.
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W tabeli ponizej zestawione sg zagadnienia (tresci nauczania) podzielone na pie¢ modutéw, zapropono-
wane do realizacji w ramach tego programu nauczania. Dodano odniesienia do odpowiednich punktow
wymagan szczegétowych w podstawie programowej. Zagadnienia nieobecne explicite w podstawie pro-
gramowej, lub obecne fragmentarycznie, zostaty w tabeli zapisane kursywq. W dalszej czesci programu
nauczania tresci nauczania omowione sg bardziej szczegétowo (w tzw. planie realizacji programu).

Trzeba tu zaznaczy¢, ze niektére tematy modutu Algorytmika powinny by¢ realizowane réwnolegle (czy
w niewielkiej odlegtosci czasowej) z zagadnieniami modutu Programowanie — czesto bowiem dopiero
umiejetnos¢ zapisania algorytmu w jezyku programowania $wiadczy o jego zrozumieniu (program = al-
gorytm + struktury danych). Przyktad rozktadu materiatu, ktéry jest sugestia kolejnosci realizacji poszcze-
golnych tematéw znajduje na kolejnych stronach.

MODUL ZAGADNIENIA WYMAGANIA PP
| Wprowadzenie interdyscyplinarne | 1. Informatyka jako interdyscyplinarna dziedzina nauki | 4.4,5.1-3
(ok. 30 godzin) i techniki

2. Z historii informatyki i telekomunikacji 5.11
3. Profesje (specjalizacje) informatyczne 75
4. Cyfrowy (0-1) zapis informacji 1.1,5.11
5. Przetwarzanie danych. Przyktady algorytmoéw 1.1,4.4,5.1-3
6. Sieci komputerowe. Internet. Wprowadzenie 24
7. Osztucznej inteligencji 71-2
8. Algorytmy iich efektywnos¢ 5.1-4
9. Programowanie. Jezyki programowania 5.21-22
10. Interakcja komputer — cztowiek 5.28
Il Algorytmika. 1. Podejscie algorytmiczne do rozwigzywania 44,51-2,5.7

Kamien wegielny informatyki
(ok. 30 godzin)

probleméw

. Techniki (strategie) projektowania algorytmoéw

(w tym: proste przeszukiwanie, metoda ,dziel
i zwyciezaj”", metoda ,zmniejsz i zwyciezaj”, metoda
zachtanna)

5.1-3,5.5,5.8,5.10

Rekurencja w prostych sytuacjach problemowych

51-4,59

Ztozonos¢ obliczeniowa algorytmoéw (zastosowanie:
pojecia logarytmu, zaokraglen catkowitych,
szeregdw arytmetycznych, niezmiennikéw,
szacowania)

4.4,54-5,5.8,5.18,5.24

. Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do

obrazowania zaleznosci funkcyjnych i do
zapisywania algorytmoéw

44

Ograniczenia algorytmiki (algorytmy doktadne

a algorytmy przyblizone; przetwarzanie
sekwencyjne a przetwarzanie rownolegte; problemy
trudne obliczeniowo, problemy nierozstrzygalne)

5.19-20, 5.27
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Il Sieci komputerowe i oprogramo- | 1. Komputer. Sieci komputerowe. Internet
wanie.
Srodki i narzedzia informatyki a) Logiczne i arytmetyczne podstawy techniki 5.27

(ok. 55 godzin) komputerowej. Ograniczenia techniki komputerowej

(ograniczenia natury fizycznej, ograniczenia

numeryczne)

b) Systemy operacyjne. Funkcje systemu 1.2
operacyjnego

¢) Sieci komputerowe: 1.3
- terminologia

warstwowy model sieci

protokoty

topologie sieci

urzadzenia sieciowe
architektura klient-serwer

komputer w sieci lokalnej i globalnej (adresowanie)

d) Bezpieczenstwo danych w sieci komputerowej. 2.5
Mechanizmy ochrony

2. Bazy danych

- projektowanie relacyjnej bazy danych 1.4,2.1,2.3
(z zapewnieniem integralnosci)

tworzenie aplikacji bazodanowej

operacje bazodanowe

zastosowanie jezyka zapytan SQL

3. Multimedia i DTP

a) Grafika komputerowa 1.4,4.1-4.3
- terminologia
- wybrane formaty plikéw graficznych i wideo

- tworzenie i przetwarzanie obrazéw rastrowych
(np. kompresja, rozmiar, model barw, filtry, praca
z warstwami, przeksztatcenia)

- tworzenie obrazéw wektorowych
- przetwarzanie filmow

b) Elementy edytorstwa i typografii: 1.4,4.2,6.1
- zasady typograficzne
- formatowanie globalne (style i szablony)
— oprogramowanie DTP

- podstawy poligrafii

4. Technologie internetowe

projektowanie strony WWW (w tym: makieta strony | 1.4
gtébwnej i mapa strony)

- znaczniki HTML i style CSS
mozliwosci serweréw WWW (jezyki skryptowe)

integracja projektu z sieciowg aplikacja bazodanowa

41
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IV Programowanie.
Okno na $wiat informatyki

(ok. 55 godgzin)

1. Struktura programu wybranego jezyka
programowania (stowa kluczowe, instrukgcje,
wyrazenia, zasady sktadni)

5.21-23

2. Podstawowe konstrukcje programistyczne
w wybranym jezyku programowania (instrukcje
wejscia i wyjscia, instrukcje warunkowe i iteracyjne,
funkcje i procedury, wywotania rekurencyjne)

5.11-12,5.14, 5.23

3. Programowanie strukturalne, modularne
i obiektowe

5.13,5.15

4. tancuchowy i tablicowy typ danych

5.11-12, 5.14, 5.16-17,
5.19,

5. Dynamiczne struktury danych

5.11-12, 5.14, 5.16-17,
5.19,5.24,5.26

6. Praktyka programistyczna - komputerowa realizacja
wybranych algorytmoéw klasycznych (np. badajace
wiasnosci geometryczne, numeryczne, algorytmy
na liczbach catkowitych, algorytmy szyfrowania
i kompresji, algorytmy na tekstach, algorytmy
teoriografowe, algorytmy porzadkowania)

4.4,5.1-5.5,5.11

7. Podstawy inZynierii oprogramowania 4.1,5.1-3,5.28
Praca nad projektem programistycznym
V Spoteczenstwo informacyjne. 1. Wptyw rewolucji informatycznej na kulture 6.1,6.2,7.5
Szanse, zagrozenia i wyzwania i gospodarke
(ok. 10 godzin) 2. Wihasnos¢ intelektualna i prawo autorskie 6.3
3. Zagadnienia przestepczosci komputerowej 25,64
4. Szanse i zagrozenia zwigzane z Internetem 6.3,6.4
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KLASA 11 (130 LEKCJI)

A. Informatyka i programowanie. Wprowadzenie interdyscyplinarne (30 lekgji)

(Uwaga: W nawiasach podano propozycje liczby godzin lekcyjnych przeznaczonych na dane zagad-
nienie)

(2) Coto jestinformatyka? Kto to jest informatyk?

(4) Z historii informatyki i telekomunikacji. Osiggniecia polskie

(2) Profesje (specjalizacje) informatyczne

(4) Cyfrowy (0-1) zapis informacgji

(4) Przetwarzanie danych. Przyktady algorytmoéw
(2) Sieci komputerowe

(2) O sztucznej inteligencji

(4) Algorytmy iich efektywnos¢

0 © N Uk WwWN =

(2) Programowanie. Jezyki programowania
10. (2) Interakcja cztowiek — komputer
11. (2) Praca kontrolna i oméwienie

o

. Algorytmika i programowanie. Czes¢ | (68 lekgji)
(2) Podejscie algorytmiczne do rozwigzywania probleméw

N =

(4) Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do obrazowania zaleznosci funkcyjnych i do zapisywania
algorytméw

(2) Jezyk programowania. Struktura programu komputerowego

(8) Podstawowe konstrukcje programistyczne

(

6) Zasady programowania strukturalnego i modularnego

)
(2) Praca kontrolna i omoéwienie
(8) Techniki (strategie) projektowania algorytmdéw. Metoda zachfanna i inne
(4) Rekurencja w prostych sytuacjach problemowych
(10) tancuchowy i tablicowy typ danych
(6) Dynamiczne struktury danych
1. (2) Podstawy programowania obiektowego
12.  (4) Praca kontrolna i oméwienie

13.  (10) Praktyka programistyczna

Sieci komputerowe i oprogramowanie. Srodki i narzedzia informatyki. Czes¢ | (32 lekcje)
(4) Logiczne i arytmetyczne podstawy techniki komputerowej
(2) Systemy operacyjne. Funkcje systemu operacyjnego

4) Bezpieczenstwo stron WWW. Mechanizmy ochrony

C.
1
2.
3.
4
5 (2

)
(6) Sieci komputerowe. Warstwowy model sieci
(4)
)

Praca kontrolna i omoéwienie
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6. (12) Grafika komputerowa:

6a. (4) Grafika rastrowa

6b. (4) Grafika wektorowa

6C. (4) Przetwarzanie plikéw wideo
7. (2) Praca kontrolnai omoéwienie

KLASA Il (50 LEKCJI)

D. Sieci komputerowe i oprogramowanie. Srodki i narzedzia informatyki. Czes¢ Il (24 lekcje)
1. (8) Relacyjne bazy danych

1a. (3) Projektowanie relacyjnej bazy danych

1b. (3) Operacje bazodanowe

1c. (2) Zastosowanie jezyka zapytan SQL

2. (8) Elementy edytorstwa i typografii

2a. (2) Zasady typograficzne. Formatowanie globalne w dokumencie tekstowym
2b. (6) Podstawy poligrafii. Oprogramowanie DTP

3. (8) Technologie internetowe

3a. (2) Projektowanie witryny WWW

3b. (6) Podstawy programowania WWW (jezyki skryptowe i MySQL)

. Algorytmika i programowanie. Czes¢ Il (16 lekg;ji)
(6) Elementy analizy ztozonosci obliczeniowej algorytméw
(4) Ograniczenia algorytmiki i techniki komputerowej. Przetwarzanie réwnolegte

w N =

(6) Inzynieria oprogramowania. Grupowy projekt programistyczny

Spoteczenstwo informacyjne. Szanse, zagrozenia i wyzwania (10 lekgji)
(2) Wptyw rewolucji informatycznej na kulture i gospodarke
(2) Wiasnos¢ intelektualna i prawo autorskie
(2) Zagadnienia przestepczosci komputerowej
(4) Szanse i zagrozenia zwigzane z Internetem
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Ponizej zamieszczono szczeg6towy plan realizacji programu nauczania. Zaprezentowane wczesniej tresci
edukacyjne (zagadnienia) zostaty tutaj zoperacjonalizowane w postaci opisu zatozonych osiggniec ucznia.
Dodano takze informacje o proponowanej liczbie lekgji, jakie nauczyciel powinien poswieci¢ na realizacje
danego tematu. Przy zagadnieniach, do ktérych w ramach programu powstata obudowa dydaktyczna,
zaznaczono ten fakt poprzez dodatnie dodatkowej informacji ,obudowa dydaktyczna”.

Niektore tematy uzupetnia mniej lub bardziej zwiezty komentarz merytoryczno-metodyczny, ktory sta-
nowi oryginalng propozycje opisu sposobu osiggania celéw lub wskazano zrédta (literature dydaktyczng),
ktéra nauczyciel moze wykorzysta¢, w celu pogtebienia watku. Brak komentarza oznacza, ze autor pro-
gramu nie proponuje zadnego oryginalnego ujecia danego zagadnienia i nauczyciel powinien postuzy¢
sie materiatami z podrecznika.

Przedstawiony plan nie jest rozktadem materiatu. Przyktad rozplanowania materiatu, ktéry jest sugestia
kolejnosci realizacji poszczegdlnych tematdéw, znajduje sie w rozdziale 4 niniejszego opracowania.
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Lp

zagadnienie

liczba godzin dodatkowe informacje

opis zatozonych osiagniec ucznia

komentarz metodyczno-merytoryczny

I. Informatyka i programowanie. Wprowadzenie interdyscyplinarne

Informatyka jako interdyscyplinarna dziedzina
nauki i techniki

2 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- rozumie interdyscyplinarny charakter
informatyki;

- dostrzega réznorodnos¢ profesji (specjalizacji)
informatycznych;

- ma swiadomos¢ istnienia mitéw i stereotypow
na temat informatyki;

- poznaje ogdélne wymagania egzaminu
maturalnego z informatyki;

- ma swiadomos¢, ze studia informatyczne
realizowane s3 na uczelniach wyzszych
réznego typu (uniwersytet, politechnika,
uczelnia ekonomiczna);

- wskazuje przyktady studiow
dwukierunkowych (np. bioinformatyka,
teleinformatyka);

- wskazuje przyktady niebanalnych zastosowan
informatyki i techniki komputerowej;

- ma swiadomos¢ wagi i znaczenia
komputerowych symulacji w badaniach
eksperymentalnych.

Zajecia powinny stuzy¢ probie zdemaskowania mitéw i stereotypow nt. informatyki jako przedmiotu
szkolnego, kierunku studiow oraz profesji zawodowej. Warto rozpocza¢ lekcje od zebrania opinii od
samych uczniéw oraz rozpoznania ich oczekiwan wobec zaje¢ z tego przedmiotu. Pomocne moga
okazac sie stowniki informatyczne oraz tekst podstawy programowej. Mozna sie ten postuzy¢ filmem
,Pathways in Computer Science”, przygotowanym przez Uniwersytet Waszyngtoriski (dostepny w
Internecie z napisami w jezyku polskim).

W dalszej czesci zajec nauczyciel wymienia kilka przyktaddw urzadzen, w ktérych integralng czescia sa
wbudowane w nie specjalne mikroprocesory czy mikrokontrolery, np. rozrusznik serca,
antywlamaniowy system alarmowy. Uczniowie zostajg podzieleni na grupy. Ich zadanie polega na
wskazaniu niebanalnych zastosowan informatyki i techniki komputerowej. Nauczyciel nadzoruje te
prace, pomagajac w pogrupowaniu (kategoryzacji) wymienionych przez uczniéw przyktadéw (np.
biznes, bankowos¢, rozrywka, edukacja, gospodarka itd.). Po zakoriczeniu pracy w grupach nastepuje
podsumowanie. Nauczyciel, w razie potrzeby, uzupetnia liste o wazne przykfady, ktére zostaty
pominiete. Kilka wybranych przyktadéw powinno by¢ przeanalizowanych doktadniej. Nauczyciel
stawia pytania typu: ,Na czym polega zastosowanie informatyki w tym przypadku?”, ,Jakie sg
konsekwencje spoteczne stosowania techniki komputerowej w tym przypadku?”.

Uczniowie otrzymuja zadanie przeprowadzenia w ciagu najblizszych dwdch tygodni wywiadow

z trzema dorostymi osobami (rodzice i krewni, sasiedzi, znajomi) na temat wykorzystywania
komputeréw w ich pracy. Wskazane jest, by rozméwcami byly osoby pracujace 10 lat i wiecej. Beda
one w stanie opisa¢ zmiany, jakie spowodowaty komputery w ich pracy na przestrzeni czasu. Efekty
swojej pracy uczniowie powinni opisac.

Na kolejnej lekcji nauczyciel powinien podkresli¢ znaczenie informatyki w naukowych (i nie tylko)
badaniach eksperymentalnych, w tym szczegdlnie role symulacji komputerowych. Powinien pokazac
konkretny przykfad, ktéry da uczniom wyobrazenie interdyscyplinarnego charakteru informatyki i
techniki komputerowej. Ciekawym przyktadem moze by¢ przeprowadzenie serii symulacji gry
komputerowej, znanej pod nazwa ,Kot i mysz”, (opisanej np. w ksigzce: Engel A., Varga T., Walser W.,
Strategia czy przypadek? Gry kombinatoryczne i probabilistyczne, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne,
Warszawa 1979, s. 134-135): ,Kot i mysz pragna przejs¢ najkrétsza drogg prowadzacg do
przeciwlegtego wierzchotka labiryntu w ksztatcie kwadratowej kraty. Jesli sie spotkaja po drodze, kot
zje mysz. Jakie szanse ma mysz na przezycie? Jaki wynik zalezy od szerokosci kwadratowej planszy?”.

Symulacje komputerowa warto poprzedzi¢ wykonaniem kilku préb gry na planszy, z uzyciem rzutu
monetg - tak, by uczniowie zrozumieli istote problemu.

Uwaga: Plansza (rysunek pochodzacy z ww. ksigzki) zawiera wskazéwke do rozwigzania zadania.

Do wykonania symulacji komputerowej mozna wykorzysta¢ przygotowany (stworzony) wczesniej
odpowiedni program komputerowy lub arkusz kalkulacyjny (celem lekgji nie jest wyjasnianie
szczegbtdw komputerowej realizacji, przygotowanej wczesniej). Zainteresowani uczniowie moga

w domu znalez¢ dokfadne (rachunkowe) rozwigzanie problemu (dla n =4 szanse myszy na przezycie to
309/490).
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Z historii informatyki i telekomunikacji

Uczen:

- ma swiadomos¢ tego, ze informatyka, technika
komputerowa i telekomunikacja maja wspdlng
historie;

- potrafi uszeregowac chronologicznie
najwazniejsze wydarzenia z historii
informatyki i telekomunikacji;

- wskazuje postacie, ktére powszechnie uznaje
sie za twércow informatyki i techniki
komputerowej (do | potowy XX w.);

- charakteryzuje wybrane wynalazki, ktére
stanowia kamienie milowe w historii
informatyki i telekomunikacji (np. alfabet
Morse’a);

- wskazuje czynniki, ktére umozliwity rewolucje
informatyczng drugiej potowy XX w.;

- krytycznie analizuje internetowe zrédta
informacji dotyczace historii informatyki;

- dostrzega korzysci wynikajace z graficznego
uporzgdkowania informadji (linia czasu,
drzewo binarne);

- dostrzega znaczenie matematyki dla rozwoju
informatyki i telekomunikacji;

- rozumie znaczenie kodéw znakéw o zmiennej
dtugosci (alfabet Morse’a i kod Huffmana);

- zna osiagniecia Polakéw w rozwoju
informatyki;

- oblicza wartos¢ wyrazenia arytmetycznego
podanego w odwrotnej notacji polskie;.

1. W czasie zajec uczniowie pracujg nad stworzeniem linii czasu (np. w formie prostej prezentacji
multimedialnej), ktéra przedstawia kilkanascie faktéw z historii informatyki i telekomunikacji (np.
1854 - pierwsze transatlantyckie telegraficzne potaczenie kablowe). Najwazniejsze fakty (bez dat -
w przypadkowej kolejnosci) i ewentualnie zwigzane z nimi nazwiska (réwniez w przypadkowej
kolejnosci) powinny by¢ wskazane przez nauczyciela. (Jesli nauczyciel nie zamierza poswiecac
dodatkowej lekgji historii informatyki w Polsce, to powinien w zestawieniu umiescic i watek polski,
np. tworce tzw. odwrotnej notacji polskiej prof. Jana tukasiewicza). Uczniowie powinni pracowaé w
parach (z dokumentem wspoétdzielonym np. Google Docs).

Dodatkowym wyzwaniem moze by¢ wyobrazenie sobie i umieszczenie na linii czasu przewidywanych

wydarzen, np. w ciaggu nastepnych 10 lat.

Zadanie mozna potraktowac jako diagnoze umiejetnosci w zakresie krytycznego wyszukiwania
informacji (problem wiarygodnosci, zaleznos¢ zrédet informacji). Po ukonczeniu zadania kazda para
powinna udostepni¢ efekty innej parze, a nastepnie powinna nastapic faza uzgodnienia stanowisk.

W koricu nastepuje prezentacja efektéw pracy wybranej grupy. Nauczyciel powinien przedstawic¢
wybrane watki w sposéb bardziej szczegétowy.

Przygotowujac lekcje nauczyciel moze postuzy¢ sie planszami dydaktycznymi (oprac. Systo M.M.,
Historia informatyki. Warszawa 2005), starszymi podrecznikami szkolnymi (np. zespotu prof. Systy),
odpowiednig ksiazka (np. Platt R., Masz wiadomos¢. Od hierogliféw do Internetu, SAMP, Warszawa 2005)
lub innymi wiarygodnymi zrédtami, np. artykutami z cyklu Odkryj historie miesiecznika ,Mtody technik”
(np. cz. 3. Masz wiadomosc. Przekazywanie sygnatéw i informacji, czerwiec 2004,
http://www.mt.com.pl/archiwum/06-2004_odkryj_historie.pdf).

Ciekawym popularnonaukowym opracowaniem nt. historii informatyki i telekomunikacji XX w.,

w ktorym dosé szczegdtowe przedstawiono podstawy fizyczne wynalazkéw (np. tranzystora), jest

ksigzka: Jonscher C., Zycie okablowane: kim jestesmy w epoce przekazu cyfrowego?, Muza, Warszawa

2001.

W przypadku poswieceniu zagadnieniu mniejszej ilosci czasu i niewykorzystywaniu w czasie lekcji

narzedzi komputerowych, mozna tez uzy¢ metafory zegara — wéwczas godzina 0:00 to moment,

w ktérym ludzie zaczeli postugiwac sie mowa artykutowang, jedna godzina odpowiada ok. 1500 lat,

a wynalazek Internetu to godzina ok. 23:59:40. Uczniowie maja za zadanie uszeregowac wydarzenia

(dalej przyktady). Nastepnie nauczyciel wskazuje doktadna ,lokalizacje” (8:00 — malowidta naskalne,

20:40 - hieroglify egipskie, 23:30 - stowo drukowane, 23:53 - telegraf, 23:55 - telefon, 23:57:04 - kino,

23:57: 52 - tranzystor, 23:58:16 - sztuczny satelita, 23:58:30 - radio stereofoniczne, 23:59:11 -

komputer osobisty PC, 23:59:40 - Internet) i moze dodac ciekawe dygresje (np. dotyczace telegrafu

czy transmisji z lgdowania cztowieka na ksiezycu).

2. Trzecie i czwarte zajecia tematu powinny by¢ poswiecone bardziej szczegétowemu omdwieniu
pomystoéw, ktére przyczynity sie do rozwoju metod komunikacji i przetwarzania informacji.

Jednym z nich powinien by¢ XIX w. pomyst Samuela Morse’a. Alfabet kodowy Morse’a najlepiej

przedstawic¢ w postaci drzewa kodow (ponizej fragment).

0O———
G——-
K—.—
D—-.

W.——

Jest to prawdopodobnie pierwsza okazja, by podkresli¢ znaczenie, jakie dla informatyki stanowi 0-1
(dwuwartosciowy) zapis informacji, zapoznac z pojeciem drzewa binarnego (a nawet zwigzku jego
wysokosci z pojeciem logarytmu) oraz wprowadzi¢ do tematu kodéw znakéw o zmiennej dtugosci.

Nastepnie uczniowie otrzymuja zadanie zakodowania prostego angielskiego przystowia (np. ,A lie has
no legs” czy ,Clear moon frost soon”) z uzyciem alfabetu Morse’a w postaci sygnatéw swietlnych (np.
206tte koto na czarnym tle). Tworza animowany GIF lub prezentacje (np. z uzyciem Google Docs).
Zadanie to mozna potraktowac jako diagnoze umiejetnosci w zakresie postugiwania sie ww.
narzedziami informatyki.

W drugiej czeéci zaje¢ mozna ukazac¢ uczniom konkretny przyktad wykorzystania matematyki

w informatyce. Doskonale nadaje sie do tego wtasno$¢ szeregu arytmetycznego

1+3+5+... 4+ (2x - 1), ktérg wykorzystywano w pierwszych urzadzeniach mechanicznych,
pozwalajacych na obliczanie przyblizonych wartosci pierwiastka kwadratowego liczby x* (metoda
Arithmaurela). Metoda przedstawiona jest np. w ksigzce: Torra V.,
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Od abaku do komputera. Algorytmy i obliczenia, BUKA Books, Warszawa 2012, s. 93.

Nauczyciel moze przedstawi¢ (i omoéwi¢, jako szukanie motywacji do lekcji o programowaniu)
komputerowa realizacje algorytmu (tzn. kod w jednym z jezykéw programowania). Dla kompilacji nie
jest konieczne uruchamianie Srodowiska programistycznego — mozna postuzy¢ sie kompilatorami
typu online (np. http://www.compileonline.com/). Oto przyktad kodu C++ (dla znajdowania
przyblizenia pierwiastka kwadratowego ,z géry” z btedem bezwzglednym nie wiekszym niz np. 0,1 -
to oczywiscie mozna zmienic):

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{

int i, n, s;
i=0;

s = 0;
cin >> n;

cout << "Arithmaurel dla " << n << endl;

i = 1i+1;

s = s+(2*i-1);
}
while (s < n*100);

cout << i/10 << "," << i%10;

return 0;

}

3. Warto jedna dodatkowa lekcje poswiecié:

przyblizeniu prehistorii i historii informatyki w Polsce (np. pieciodziataniowy arytmometr Abrahama

Sterna, informatyka po Il wojnie Swiatowej (w tym: badania naukowo-techniczne i zastosowania

gospodarcze, rola polityki), ksztattowanie sie terminologii (np. komputer, informatyka, interfejs).

Istotne jest, by przywota¢ przyktad okolicznosci:

- zaadoptowania na poczatku lat 70. XX wieku w Polsce okreslenia «<komputer» (prof. Andrzej
Targowski w swoich wspomnieniach w ksiazce Informatyka bez ztudzeri, wydanej w Toruniu w roku
2001, na s. 116 pisze o tym, ze duze znaczenie miata transmisja z lagdowania amerykanskiej misji
Apollo na Ksiezycu - wéwczas wielu Polakéw kilkakrotnie miato okazje ustysze¢ tajemnicze wéwczas
angielskie stowo... computer) oraz (juz pod koniec lat 60. XX wieku) okreslenia «informatyka» (mozna
w czasie lekgji przywotaé odpowiedni fragment z ksiazki Nie samq informatykg. .. autorstwa prof.
Wiadystawa M. Turskiego);

- zmiany nazwy miesiecznika ,Maszyny matematyczne” na ,Informatyka”, podstawowego przez wiele
lat czasopisma informatyki polskiej, i pokazac zawartosc jednego z numerdw, korzystajac z zasobow
Biblioteki Cyfrowej Politechniki Slaskiej, np. nr 12/1970, a zwtaszcza czwarta strone oktadki - praca
z materiatami zrodtowymi na lekcji informatyki moze by¢ pouczajacym doswiadczeniem — warto na
poczatku lekcji zapytac ucznidéw o etymologie terminu «informatyka»)
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- oraz wkfadu Polakow w rozwoj informatyki w ogdle (np. prof. Jana tukasiewicza i jego
beznawiasowej notacji polskiej - ,odwréconej” pdzniej na potrzeby zastosowan informatycznych i
uzywanej dzis powszechnie jako odwrotna notacja polska — ang. Reverse Polish Notation;
matematykéw: Mariana Rejewskiego, Henryka Zygalskiego i Jerzego Rézyckiego i ich wktadu
w ztamanie niemieckiej maszyny szyfrujacej Enigma i rozwdj kryptoanalizy, prof. Stanistawa Ulama
i metody numerycznej Monte Carlo).

Zagadnienia te moga by¢ tez ciekawa propozycja na projekt dla zainteresowanych uczniéw, ktéry
pozwala na realizacje humanistycznego celu ksztatcenia informatycznego.

Profesje (specjalizacje) informatyczne

2 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- dostrzega réznorodnos¢ profesji (specjalizacji)
informatycznych;

- ma $wiadomos¢ istnienia specjalnosci
dwukierunkowych (np. bioinformatyka,
teleinformatyka);

- wskazuje profesje, ktére nie wymagaja
wyzszego wyksztatcenia;

- charakteryzuje wymagania stawiane
kandydatom do pracy w danym fachu;

- rozumie znaczenie czynnikow
dyskwalifikujacych do zawodu (np.
niedoktadnos¢ lub niesystematycznos¢
w pracy).

Uczniowie przedstawiaja przygotowane wczedniej charakterystyki wybranych profesji
informatycznych (wyksztatcenie; czynniki dodatnie: zainteresowania, wiedza, znajomos¢ jezyka
obcego, zdolnosci, umiejetnosci interpersonalne, inne czynniki psychiczne; czynniki ujemne:
niekorzystne i dyskwalifikujace; opis wykonywanej pracy; sciezka rozwoju zawodowego; informacje

o przecietnych zarobkach; zapotrzebowanie na rynku).

Sformutowanie listy profesji (np. sprzedawca sprzetu komputerowego, analityk systemow
komputerowych, ekonomista-informatyk, informatyk-naukowiec, inzynier automatyki i robotyki;
programista i inne) i podziat pracy powinny nastapi¢ co najmniej tydzien wczesniej. Nauczyciel
powinien udostepni¢ uczniom przyktad charakterystyki wybranej specjalizacji, aby ukaza¢ wymagany
stopien szczegétowosci.

Znakomitym pomystem bytoby tez zaproszenie na lekcje zawodowego informatyka jednej ze
specjalizacji czy prezentacja nagran wideo wywiaddéw z takimi osobami (dobrze, by wérdd nich byty
kobiety).

W ramach zadania domowego mozna zacheci¢ uczniéw do zapoznania sie z Kodeksem etycznym
informatykdéw Polskiego Towarzystwa Informatycznego oraz przeczytania fragmentéw powiesci pt. Za
firewallem (Melk K., Warszawska Firma Wydawnicza, Warszawa 2012). To moze by¢ punkt wyjscia do
dyskusji na lekcji o inzynierii oprogramowania.

Cyfrowy (0-1) zapis informacji

4

Uczen:

- rozréznia analogowy i cyfrowy (dyskretny)
sposéb zapisu informacji;

- rozumie idee dwéjkowego systemu
pozycyjnego zapisu liczb naturalnych;

- zna wartosci dziesietne kolejnych poteg liczby
2 (od 2°=1 do 2'°=1024):

- przyswoit pojecia bitu i bajtu;

- rozumie okreslenia: najmfodszy i najstarszy
(najmniej i najbardziej znaczacy) bit w bajcie;

- potrafi zapisac liczby z przedziatu 0-255 w
reprezentacji binarnej;

- umie zapisac liczby z przedziatu 0-255 w
postaci sumy odpowiadajacej schematowi
Hornera;

- rozumie, na czym polega zapis liczby
os$miobitowej (bajtu) w postaci dwdch cyfr
reprezentacji szesnastkowej;

- wie, ze litery (znaki) moga by¢
reprezentowane jako liczby dwéjkowe;

- rozumie idee cyfryzacji (digitalizacji) dzwieku;

- zna pojecie mapy bitowej, jako sposobu na
cyfrowy zapis obrazu monochromatycznego;

- rozumie termin bitowej gtebi koloru i jego
zwiagzek z modelem barw RGB;

- posiada wiedze nt. znaczenia fizycznych
podstaw procesu cyfryzacji (realizowanego
w réznorodny sposéb np. optycznie).

1. W pierwszej czesci lekcji uczniowie otrzymuja liste z informacjami (danymi) réznego typu. Niektére
z nich maja z natury charakter dyskretny (np. liczba uczniéw w klasie). Inne opisywane sg
wartosciami, ktdre tatwo przyblizy¢ z uzyciem liczb catkowitych (np. wysokos¢ przedmiotu
z doktadnoscia do centymetra). Jeszcze inne trudno opisac liczbowo np. zapach. Uczniowie
przydzielaja elementy listy do poszczegéinych grup. Uzasadniajg wybér. Zadania majg
sprowokowac uczniéw do dyskusji na temat procesu cyfryzacji (0-1 zapisu informacji), jego zalet i
ograniczen.

Celem uswiadomienia trudnosci zwigzanych z cyfryzacja, uczniowie otrzymuja zadanie przedstawienia

wybranych ksztattéw (prostokat i jego przekatne, okrag, litera A itp.) za pomocg wycieniowania

odpowiednich kratek na kartce w kratke. Uczniowie moga postawic nastepujace pytanie: ,Skad
wiadomo, ktére piksele na ekranie monitora powinienem? zaczernié¢, jesli na biatym tle ma zostac
narysowana linia prosta albo okrag?”. Nauczyciel powinien by¢ na to przygotowany i zapozna¢
uczniéw z najbardziej popularnym algorytmem rysowania odcinka (rasteryzacji odcinka)
zaproponowanym w roku 1963 przez Bresenhama i zacheci¢ zainteresowanych, by w ramach pracy
domowej odnalezli informacje na temat odmiany algorytmu, stosowanej do rysowania okregow

(elementarny opis tego algorytmu znajduje sie w zasobach projektu ,Computer Science Unplugged”).

Oto opis algorytmu Bresenhama dla rasteryzacji odcinka faczacego kratki A i B (potozone jak na
rysunku):

BT

::F i

1. Jako ¢ przyjmij podwojona wartosc liczby wierszy znajdujacych sie miedzy kratkami Ai B,
powiekszonejo 1, tzn. c:= 2 * (yz- ya).

2. Jako d przyjmij réznice miedzy wartoscia ¢ i podwojong wartoscig liczby kolumn znajdujacych sie
miedzy kratkami A i B, powiekszong o 1, tzn. d: = ¢ — 2 * (xs- Xa).

3. Jako e przyjmij réznice miedzy wartoscia ¢ i wartoscig liczby kolumn znajdujacych sie miedzy
kratkami A i B, powiekszona o 1, tzn. e: = ¢ — (Xa- Xa).

4. Zaczernij kratke A.

5. Dopoki nie zostata zaczerniona kratka B, powtarzaj:
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Jesli e < 0, to zaczernij kratke po prawej stronie ostatnio zaczernionejoraze:=e+ c.

W przeciwnym przypadku, zaczernij pierwsza kratke po prawej stronie w wierszu wyzej niz

ostatnio zaczerniona oraze: =e+d.
Uczniowie powinni sprawdzi¢, czy linijka (przytozona w taki sposéb, aby przechodzita przez srodki
kratek A i B) przechodzi przez wszystkie zacieniowane kratki.
Bardziej szczegdtowe informacje o algorytmach geometrycznych nauczyciel znajdzie w aneksie do
programu nauczania (temat: algorytmy geometryczne). Cenng pomocg dla nauczyciela moze okazac
sie ksigzka: Borowiecki M., Chechtacz K., Elementy grafiki mikrokomputeorwej, Zaktad Wydawnictw
Ogodlnopolskiej Fundacji Edukacji Komputerowej, Jelenia Gora 1992. Znajduja sie w niej m.in. listingi
odpowiednich programéw komputerowych (w jezyku Pascal).
2. Druga lekcja ma stuzy¢ przypomnieniu tematu 0-1 (binarnej) reprezentacji liczb.
Wskazane jest, by uczniowie potrafili wyjasni¢ poprawnos¢ tego algorytmu metoda zamiany systemu
liczbowego. Mozna wiec rozpocza¢ od zapisania np. liczby 23 w postaci sumy poteg liczby 2. Warto
zapisac kazdy krok dokfadnie: sumy odpowiadajacej schematowi Hornera:
23=11*24+1=(5%*2+1)*2+1=(2*2+1)*2+1)*2+1=((1*2+0)*2+1))*2+ 1)*2+1=
1T*25+0* 24+ 1% 25+ 1%22+1*2'+1%2°
Woéwczas szukanie kolejnych reszt z dzielenia przez 2 mozemy zapisa¢ tak:

23=11*2+1 23=((1*2+0)*2+1))*2+ 1)*2+1 23:2=11r.1
11 5%2 +1 M=((1*2+0)*2+1)*2+ 1 11:2=5r.1
5=2%2+1 5=(1*2+0)*2+1 5:2=2r.1
2=1%2+0 2=1*2+0 2:2=1r.0
1=0%2+1 1=1 1:2=0r.1

3. W czasie kolejnej lekcji powinna zosta¢ wprowadzona reprezentacja szesnastkowa. Nalezy ukazac ja
na przyktadzie zapisu grupy czterech bitéw — w postaci jednej cyfry szesnastkowej.

4. W dalszej kolejnosci nalezy omoéwic (bez zbednych szczegétéw) zagadnienia dotyczace kodowania
tekstu (ASCII, Unicode), obrazu (mapa bitowa) i dZzwieku (prébkowanie, kwantyzacja, wtasciwe
kodowanie).

5. W ramach zadania domowego uczniowie moga stworzyc raport (w postaci prezentacji
multimedialnej) na temat cyfrowego zapisu danych (np. CD, DVD, dysk twardy, pamie¢
potprzewodnikowa). W opracowaniu powinni uwzglednic fizyczne (optyczne, magnetyczne itd.)
podstawy procesu cyfryzacji.

Przetwarzanie danych. Przyktady algorytmow

Uczen:

- rozumie, ze komputer umozliwia
automatyzacje przetwarzania danych;

- wie, ze bogata funkcjonalnos¢
oprogramowania jest efektem komputerowej
realizacji ztozonych algorytméw przetwarzania
danych, stworzonych przez cztowieka;

- rozumie, na czym polega idea kompresji
obrazu metoda kodowania najdtuzszych
podciaggéw (RLE);

- rozumie, na czym polega idea kompresji
tekstu metoda stownikowa (ZIP);

- wyjasnia logike dziatania programu
wyszukujacego wyszukiwarki internetowej
(postugujac sie analogig do skorowidza
w ksiazce);

- postuguije sie lista krokdw algorytmu;

- rozumie, na czym polega uzycie najprostszej
wersji metody Monte Carlo w zagadnieniu
optymalizacji;

- rozumie praktyczne znaczenie metod
przyblizonych w rozwigzywaniu zadan.

Dla mtodego cztowieka, dla ktérego oczywiste jest, ze edytor tekstu sprawdza pisownie, program
graficzny automatycznie poprawia kolory na zdjeciu, a wyszukiwarka internetowa niezle radzi sobie ze
wskazaniem pomocnych stron WWW, nie musi by¢ wcale takie oczywiste, ze uzytecznos¢ danej funkgji
oprogramowania to rezultat stosowania ztozonych algorytméw przetwarzania danych, stworzonych
przez cziowieka. Na lekcjach informatyki uczniowie powinni uswiadomic sobie, ze wszelkie operacje
wykonywane z uzyciem programu komputerowego s3 realizacja konkretnego algorytmu stworzonego
przez czlowieka. Bardziej ztozone operacje sg kombinacja prostszych itd. W koricu skoriczony zbiér
operacji najnizszego poziomu jest ,wdrukowany” w elektroniczne uktady procesora..

1. W czasie pierwszej lekcji mozna wykorzystac karty pracy zawarte w scenariuszach ,To mozna
odtworzy¢” oraz ,Kolory za pomoca liczb” pochodzace z zasobéw projektu CSUnplugged.org.
Umozliwiajg one w elementarny sposéb wyjasni¢ idee, ktére pozwolity na stworzenie uzywanych
wspotczesnie metod przetwarzania danych stuzacych kompresji: ZIP (metoda stownikowa kompresji
tekstu) i RLE (kodowanie najdtuzszych podciagéw).W ramach projektu (zadania domowego)
uczniowie powinni opracowac temat ,Kodowanie Huffmana - algorytm kompresji statycznej”.

2. W czasie drugiej godziny warto pogtebi¢ rozumienie przez uczniéw zasady dziatania wyszukiwarki
internetowej. Nauczyciel stawia pytanie w rodzaju: ,Co dzieje sie pomiedzy momentem
sformutowania zapytania np. liceum w Warszawie w formularzu wyszukiwarki internetowej
a momentem otrzymania odpowiedzi?”. Kolejni uczniowie przedstawiaja mniej lub bardziej
poprawne (w tym drugim przypadku mniej lub bardziej szczegétowe) odpowiedzi. Nauczyciel
przedstawiajac budowe i zasade dziatania wyszukiwarki moze postuzyc¢ sie analogia: indeks bazy
danych (zawartosci tekstowej kopii stron WWW zarchiwizowanych na serwerze wyszukiwarki) —
skorowidz w ksigzce. Nauczyciel powinien tez postawic¢ pytanie typu: ,Od czego zalezy pozycja
odnosnika do danej strony w odpowiedzi wspotczesnej wyszukiwarki?”. (W sposéb pogtebiony do
tematu mozna powrdcié na zajeciach interdyscyplinarnych, po wprowadzeniu na lekcji matematyki
pojecia prawdopodobierstwa warunkowego.)

Uczniowie, powinni zna¢ elementy sktadni zapytan kierowanych do programu wyszukujacego

konkretnej wyszukiwarki, np. Google. Dlatego warto w czasie zajec¢ poswieci¢ czas na ich

przypomnienie (badz wprowadzenie). Mozna w tym celu zaproponowac uczniom przeprowadzenie
odpowiednich eksperymentdw oraz opisanie efektu réznych zapytan, np.
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zapytanie Efekty

raz dwa trzy +cztery w tresci stron wystepujg wszystkie stowa (uwzgledniane jest stop word)

raz -dwa trzy

"o,

"raz dwa" "trzy cztery"

razdwa OR trzy

1.3 razORdwa

"raz * trzy"

intitle:"raz dwa" t zy

filetype:p frazdwa

-site:info raz dwa

cache:domena.pl

3. W czasie trzeciej i czwartej godziny na przykfadzie praktycznym mozna zaprezentowac zagadnienie
optymalizacji, czyli dziatania, ktérego celem jest uzyskanie najlepszego rezultatu w danych
warunkach. Zastosujemy metody Monte Carlo (w najprostszym ujeciu), ktorej twérca byt wybitny
polski matematyk Stanistaw Ulam. Lekcje mozna rozpocza¢ od odczytania fragmentu wspomnien,
ktéry odnosi sie do okresu 1946-49, gdy Ulam pracowat w Los Alamos nad bomba wodorowa:

~Pomyst ten, nazwany pézniej metoda Monte Carlo, wpadt mi do gtowy, kiedy podczas choroby
stawiatem pasjanse. Zauwazytem, ze znacznie praktyczniejszym sposobem oceniania
prawdopodobienstwa utozenia pasjansa (takiego jak Canfiels, gdzie umiejetnosci gracza nie maja
wiekszego znaczenia) jest wyktadanie kart, czyli eksperymentowanie z tym procesem i po prostu
zapisywanie procentu wygranych, niz préba obliczania wszystkich mozliwosci
kombinatorycznych, ktérych liczba rosnie wyktadniczo i jest tak wielka, ze pomingwszy
najprostsze przypadki, jej oszacowanie jest niemozliwe. Jest to zaskakujace z intelektualnego
punktu widzenia, i cho¢ moze nie catkiem upokarzajace, to jednak zmusza do sromnosci i
pokazuje granice tradycyjnego, racjonalnego rozumowania” (zrédto: Ulam S., Przygody
matematyka, Prészyniski i S-ka, Warszawa 1996).

Nastepnie przedstawiamy uczniom zadanie: ,Z kwadratowego arkusza mamy wykona¢ pudetko

w ksztatcie prostopadtoscianu bez przykrywki, przy czym tylko cztery boczne pionowe krawedzie majg

by¢ sklejane. Chcieliby$my otrzymac pudetko o mozliwie najwiekszej pojemnosci. Dtugos¢ boku

danego arkusza wynosi a”. Nastepnie zapisujemy specyfikacje zadania:

Dane: a - dtugos¢ boku kwadratu.

Szukane: x — wysokos¢ pudetka (bez przykrywki) o najwigkszej mozliwej objetosci, ktérego pole

powierzchni catkowitej jest rowne polu kwadratu o boku a.

Matematyczny model powyzszego problemu stanowi funkcja (celu) o wzorze V(x) = (a - 2x)° x (gdzie

0 < x < a/2). Poszukiwa¢ bedziemy takiej wartosci x, dla ktdrej funkcja V przyjmuje wartos¢

maksymalna.

Zanim przystapimy do przedstawienia i analizy algorytmu oraz jego komputerowej realizacji,

wyjasniamy uczniom, ze oprogramowanie komputerowe (np. kompilator jezyka programowania czy

arkusz kalkulacyjny) majg mozliwos¢ generowania liczb losowych o rozktadzie rownomiernych (tzn.
szansa wylosowania dowolnej liczby z zadanego przedziatu jest jednakowa). Podkreslamy, ze metoda

Monte Carlo polega¢ bedzie na wielokrotnym (okreslonym na wstepie) losowaniu wartosci zmiennej x

i obliczaniu dla niej wartosci funkgji celu.

Przedstawimy uczniom gotowy schemat blokowy algorytmu lub pseudokod algorytmu.

Oto przykfad w jezyku Pascal:
program MonteCarlo;

var
a, x, t, V, Vt :real;
N, 1 :integer;

begin

readln(a);

readln (N) ;
V:=0;
i:=0;

randomize;
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while i<=N do
begin
t:=random() *a/2;
Vti=(a-2*t)* (a-2*t) *t;
if Vt>V then
begin
V:=Vt;
x:=t;
end;
i:=1i+1;

end;

writeln(V:3:3);

writeln(x:3:3)

end.

Jesli to mozliwe, to analizujemy, w dyskusji z uczniami, liste krokéw:
1. Komputer zapisuje wartos$¢ a.
2. Komputer zapisuje wartosc N, czyli liczbe losowan.
3. Komputer przypisuje V:=0 oraz i:=0 (licznik liczby losowan).
4.  Komputer sprawdza, czy liczba losowan i<=N.
Jezeli nie, to wydrukowana zostaje wartos¢ V oraz x i zatrzymuje sie proces obliczen.
5. Wyznaczana jest liczba losowa t z przedziatu 0 < t < a/2.
6. Komputer oblicza warto$¢ funkgji celu Vidla zmienne;j t.
7.  Komputer poréwnuje obliczong wartos¢ Viz zapamietana wartoscia V.
Jezeli wartos¢ V: jest wigksza od V, to komputer przypisuje V := V; oraz x := t.
8.  Komputer modyfikuje zawartos¢ licznika liczby losowan.
9.  Komputer powraca do czynnosci 4.

Po uruchomieniu komputerowej realizacji algorytmu np. dla a = 1000 dla odpowiedniej liczby
losowan (jakiej?) uczniowie przekonaja sie, ze poszukiwana wartos¢ jest rowna w ok. 167 (co stanowi
w przyblizeniu 1/6 a - rozwigzanie doktadne).

Opis podstawowej wersji metody Monte Carlo (i przyktady zadan podobne do opisanego powyzej)
nauczyciel moze znalez¢ w ksigzce popularnonaukowej: Kacki E., Niewierowicz T., W kregu
optymalizacji, Nasza Ksiegarnia, Warszawa 1978 (s. 89-94).

Przykfad z lekcji dobrze ilustruje uzytecznosc¢ stosowania komputeréw do znajdowania przyblizonych
rozwigzan zadan, gdy analityczne rozwiazanie nie istnieje badz nie jest znane (uczniowie nie znajg
prawdopodobnie rachunku rézniczkowego i nie potrafig wyznaczyc¢ ekstremum wielomianu trzeciego
stopnia.

Do zapisu algorytmu w czasie zaje¢ mozna ewentualnie wykorzystac tez arkusz kalkulacyjny, ktéra ma
wbudowana funkcje generatora liczb losowych.

Sieci komputerowe. Internet. Wprowadzenie

Uczen:

- rozumie pojecia: topologia sieci, protokot,
domena najwyzszego poziomu, adres IP,
router, serwer DNS;

- wyjasnia zasady dziatania Internetu (komutacji
pakietéw);

- dostrzega ztozonos¢ w realizacji koncepdji
sieci komputerowej (np. problem btedéw
w transmisji danych i synchronizacji);

- zna pojecie bitu kontrolnego (parzystosci)

i rozumie mozliwos¢ jego wykorzystania do

wykrywania btedéw transmisji danych.

1. W pierwszej czesci zajec uczniowie powinni zapoznac sie z zasadami dziatania Internetu. W tym celu
powinni uruchomic program typu VisualRoute (np. wersje trial), ktéry stuzy do graficznego
odzwierciedlania (np. na mapie politycznej swiata) efektu tzw. $ledzenia trasy (routingu) zapytania
w Internecie. Korzystajac z odpowiednich informacji wyswietlanych w programie uczniowie moga
pogtebic zrozumienie wielu aspektéw dotyczacych dziatania sieci lokalnych i Internetu (m.in.
adresowanie IP, nazwy domenowe, rola serweréw DNS i routeréw, protokét TCP/IP i inne).
Najbardziej ,widowiskowa" czescia zaje¢ bedzie préba ,dotarcia” na rézne kontynenty (z uzyciem
krajowych domen najwyzszego poziomu oraz na zasadzie wyboru adresu IP ,na chybit trafit”) czy
konkurs na znalezienie portalu WWW, do ktérego prowadzi najwieksza liczba ,skokéw” (ang. hops).

Przy okazji uczniowie moga sprawdzi¢ nazwe szkolnego dostawcy Internetu, poznac zewnetrzny

szkolny adres IP oraz 0gdlng strukture sieci lokalnej. Moga tez poznaé nazwy firm, w ktérych rézne

portale internetowe (np. szkolna witryna) wykupity miejsce na serwerze (tzw. hosting).

2. W celu uswiadomienia uczniom, jak ztozonym problemem koncepcyjnym i inzynierskim jest
budowa mozliwie niezawodnej sieci komputerowej, warto przedstawic (w elementarny sposéb)
dwa zagadnienia:
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- wykrywanie btedéw transmisji danych (detekcja) i ich korygowanie;
- zakleszczenie (zastoj) i problem synchronizacji przesytania danych;

Wskazowki dla nauczyciela znajduja sie w scenariuszach zajec¢ ,Magia obracanych kart” oraz ,Gra

w pomarancze”, dostepnych w zasobach portalu CSUnplugged.org.

Pojecie protokotu nauczyciel moze wyjasni¢ postugujac sie analogia — przyktadami ,protokotéw” sa
np. kierunek pisania z lewej do prawej, umiejscowienie spisu tresci i indeksu w ksigzce, organizacja
sposobu adresowania na kopercie. Inne pomysty nauczyciel znajdzie w ksiazce: Weiss Z., Komputery jak
ludzie. tagodne wprowadzenie do systemdw operacyjnych, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne,
Warszawa 1996.

Temat sieci komputerowych (m.in. model warstwowy) bardziej szczegétowo bedzie omdwiony w
czasie dedykowanego cyklu lekcji — do nich powstanie obudowa dydaktyczna.

O sztucznej inteligencji

2 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- podaje przyktady sztucznie inteligentnego
zachowania komputeréw i programoéw
komputerowych;

- dostrzega trudnosc¢ okreslenia, czym jest
inteligencja;

- rozumie operacyjny opis wymagan stawianych
systemom sztucznej inteligencji (test Turinga);

- ma swiadomos¢ rzeczywistych osiggniec w
dziedzinie sztucznej inteligencji, jak
i ograniczern komputerowego modelowania
inteligencji;

- rozréznia pojecia syntaktycznej (sktadniowej)
poprawnosci i semantycznej (znaczeniowej)
trafnosci ttumaczen na jezyk obcy.

Nauczyciel moze przywota¢ okreslnie ,mézg elektronowy”, uzywane w Polsce zwtaszcza w latach 50.
i60. XX wieku. Celem jest sprowokowanie dyskusji z uczniami na temat ,inteligencji” komputeréw.
Tych istniejacych obecnie i tych, ktére moga pojawic sie w przysztosci. Niektdrzy (entuzjasci) beda
przywotywac przyktady zadan, w ktérych komputery przewyzszajg juz dzis ludzi, np. gra w szachy.
Okaze sie zapewne, ze w klasie znajdzie sie tez grupa uczniéw sceptycznie nastawionych wobec
sztucznej inteligencji (moga np. przywotywac boty, znane im np. z komunikatoréw). Uczniowie
powinni wiedzie¢, ze dokfadnie tak samo sytuacja wyglada w $wiecie naukowym - zagadnienia
sztucznej inteligencji nie sa powszechnie uznawane sie za dziat informatyki. Podstawowym problem
jest trudnosc ze zdefiniowaniem inteligencji.

Nastepnie na przyktadzie pewnego klasycznego pomystu (gry w nasladownictwo), zwanego testem
Turinga, ukaza¢ mozna poglad niektdrych informatykéw-naukowcdw na temat wymagan, jakie
powinien spetniac system sztucznej inteligencji. Szczegétowy scenariusz pt. ,Rozmowy

z komputerami” (zawierajacy opis gry dydaktycznej wzorowanej na tescie Turinga) znajduje sie w
zasobach CSUnplugged.org.

W ostatniej fazie zajecia powinny stuzy¢ zaréwno rzetelnej informacji o rzeczywistych osiagnieciach w
dziedzinie sztucznej inteligencji, jak i uswiadomi¢ ograniczenia komputerowego modelowania
inteligencji (np. w robotyce, rozpoznawaniu obrazéw i dzwieku, tworzeniu systeméw eksperckich,
ttumaczeniu automatycznym).

Na zakoriczenie nauczyciel moze postuzyc sie przyktadem gry typu ,Mad Libs”, aby podkresli¢ roznice
miedzy poprawnoscia syntaktyczna (sktadniowa) a semantyczng (znaczeniowa) ttumaczen
komputerowych. Uczniowie moga w ramach zadania domowego przygotowac wtasne krétkie
,opowiadania”. Moga réwniez odnalez¢ przyktady niejednoznacznych znaczeniowo nagtéwkéw z
gazet i portali internetowych.

Dodatkowe informacje nauczyciel znajdzie w ksigzce: Biatynicki-Birula 1., Biatynicka-Birula I.,
Modelowanie rzeczywistosci, Wydawnictwo Naukowo-Techniczne, Warszawa 2007, rozdziat 16.

Algorytmy i ich efektywnosc

4 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- ma swiadomos¢ istnienia mniej lub bardziej
efektywnych (pracochfonnych) algorytméw,
rozwigzujacych ten sam problem;

- rozumie, ze najlepsza metodg zwiekszania
szybkosci dziatania; komputerdw jest
obarczanie ich mniejsza liczba wykonywanych
dziatan;

- analizuje algorytm pod wzgledem najbardziej
kosztownej operacji (np. poréwnywania
dwdch elementéw), uzywajac dziatan na
wyrazeniach algebraicznych;

- postuguje sie porzadkowaniem kubetkowym;

- rozumie okreslenia obecne w podstawie
programowej: algorytm naiwny i algorytm
optymalny.

Z podstawy programowej informatyki dla gimnazjum wynika, ze absolwenci gimnazjum powinni
rozumiec znaczenie uporzadkowania duzych zbioréw danych (istotg informacji jest jej
uporzadkowanie) i by¢ zaznajomieni z jedng z metod porzadkowania zbioru. Dopiero poréwnanie
dwdch algorytméw pozwala ukazaé jedng z podstawowych cech informatycznego rozwigzywania
probleméw, jaka jest pokonywanie ich ztozonosci.

1. Najpierw nauczyciel moze ,odtworzy¢” z pomoca wybranych uczniéw (wczesniej przygotowanych
do zajec¢) w sali lekcyjnej autentyczna historie zwigzang z r6znymi metodami porzadkowania...
skarpetek. Opisana zostata ona w ksigzce: Hills W.D., Wzory na krzemowej ptytce, Wydawnictwo CiS,
Warszawa 2000 (s. 115-120). W elementarny sposéb przedstawiono tam zagadnienie analizy
algorytméw pod wzgledem najbardziej kosztownej operacji.

2. Nauczyciel moze zaktywizowac uczniéw w nastepujacy sposob: Wybrani uczniowie otrzymuja
nieznana im ksigzke (kazdy identyczng) i maja za zadanie odnalez¢ informacje na wskazane przez
nauczyciela tematy (wszyscy identyczne). Pierwszy z nich moze korzystac ze skorowidza (indeksu),
drugi tylko ze spisu tresci, a trzeci z musi przegladac ksigzke strona po stronie. Zamiast ksigzki
mozna wykorzystac tradycyjna papierowa ksiazke telefoniczna (jeden z uczniéw szuka numeru
telefonu konkretnej osoby, a drugi — wtasciciela znanego numeru telefonu.). Zadanie ma
sprowokowac uczniéw do dyskusji na temat potrzeby stworzenia efektywnych metod
przeszukiwania uzywanych w systemach komputerowych.

3. Do ukazania znaczenia uporzadkowania informacji, nauczyciel moze wykorzystac scenariusz ,Gra w
statki” pochodzacy z zasobéw projektu CSUnplugged.org. Oprécz przeszukiwania liniowego i
przeszukiwania binarnego, zaprezentowana jest tam tez idea haszowania.

4. Innym klasycznym przykfadem jest analiza kolejnych ulepszen metody badania pierwszosci liczby
catkowitej. W pierwszym podejsciu sprawdzamy wszystkie liczby nieparzyste mniejsze od danej; w
drugim - tylko liczby nieparzyste niewieksze od pierwiastka z danej liczby. lle operacji mniej
wykonujemy za drugim razem?

5. Jeszcze innym przyktadem gra-zabawa ,Poszukiwanie lidera”, opisana w ksigzce Systo M.M.,
Piramidy, szyszki i inne konstrukcje algorytmiczne na s. 24-29. W czasie analizy algorytmu znajdowania
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lidera okazuje sie, ze uczniowie odkrywaja metode porzagdkowania kubetkowego (koszykowego) —
algorytm wymieniony jest w podstawie programowe;j.

6. W koncu w czasie tej lekcji powinien zostac sformutowany i rozwigzany problem jednoczesnego
znajdowania najwiekszego i najmniejszego elementu w zbiorze. Uczniowie powinni po lekgcji
rozumie¢, co oznaczajg w tym konkretnym przypadku okreslenia zapisane w podstawie
programowej: algorytm naiwny i algorytm optymalny.

9. | Programowanie. Jezyki programowania 2

Uczen: Lekcja powinna rozpoczac sie od udostepnienia parom (lub tréjkom) uczniom koddéw zrédtowych

- rozumie, ze kod zrédtowy jest zapisem bardzo prostych programéw obliczeniowych (zawierajacych co najwyzej jedng instrukcje warunkowa),
algorytmu; zapisanych w réznych jezykach programowania. Zadaniem uczniéw jest proba okreslenia rezultatow

~ ma éwiadomos¢ istnienia wielu rozmaitych wykonania progra.mu. U.CZHIOWIe powmr)| m|e’c' nlwozllw'os’c’. ich skor.‘npl.lovyam:?\ onlnlwfe, np. r.1a str?n|e
jezykéw programowania o réznym typie http://www.cqmplle’(.)nllne.com/. Celem jest L{SW|adom|en|e faktu istnienia wielu réznych jezykéw
i przeznaczeniu; programowania o réznorodnym przeznaczeniu.

~ rozumie, ze programowania nie mozna Ucznlo,\,/,\ne zostajg poc,12|elen| na grup}l. Kaz'da znich otrzymL{Je zaildan.lehprzep’rowadze’r]la krétkich
utozsamia¢ z kodowaniem (tworzeniem kodu ,badan” na tc.an?at dwéch W).lbranych jQZy|’(C’)W p'rc.)gramowzjm}a (h|§t9r|a i wspo’f.czesno§c, typ, o
programu); prze.zna.czenle i zas’Fosowanle, popularnosc w rozpych czesciach $wiata, wady i zaIer |tp:) Uc.zn|OW|e

i . L . powinni przedstawi¢ rezultaty poszukiwan w klasie. Warto w ramach podsumowania wyjasnic¢

- .zn.a te.rrr.unologle: Specyflk.aCJa, kodowanie, przyczyny matej popularnosci (czy wrecz zanikania) niektorych jezykow.

inzynieria oprogramowania; o L . o ) . .
T L . Celem unikniecia uproszczenia, jakim jest utozsamianie programowania (a szerzej informatyki)

- wyjasnia znaczgme nlez'beénych faz. twc?.rzema z kodowaniem (tworzeniem kodu w jezyku programowania), nalezy w drugiej czesci lekcji dokonac
oprogramowanla: okrgslenle SpeC).lfIkaCJI krotkiego objasnienia faz tworzenia oprogramowania (inzynierii oprogramowania). Nastepnie
(famallza), prOJgktowanle, kqdowanle . uczniowie podzieleni zostaja na grupy trzyosobowe (lub wiecej). W sktad grupy wchodza: klient,
(|mpllem§ntac1a), tesFowanle (usuwanie programista i tester. Klienci otrzymuja od nauczyciela tres¢ zadania matematycznego (np. ,Ania musi
bledéw) i konserwacja. kupi¢ n krzeset ogrodowych. Moze wyda¢ co najwyzej 16n zt. W sklepie sa dwa rodzaje krzeset -

drozsze, po 20 zt za sztuke i tansze, po 14 zt za sztuke. Jaka najwieksza liczbe drozszych krzeset moze
kupic¢ Ania?”). Zadaniem zespotu sktadajacego sie z programisty i testera jest przeprowadzenie
wywiadu z klientem i zapisanie specyfikacji. Nastepnie programista projektuje algorytm rozwiazania,
zapisuje w postaci listy krokdw lub schematu blokowego i realizuje w postaci formut arkusza
kalkulacyjnego. W tym czasie tester z klientem powinni przygotowac zestaw danych testowych
(rozwigzujac problem analitycznie), ktére postuza do badania poprawnosci rozwigzania
komputerowego. Programista udostepnia efekt swojej pracy testerowi, ktéry przekazuje informacje
zwrotna programiscie. W razie potrzeby program jest poprawiany. W korncu jest przekazany klientowi.
Klient informuje nauczyciela, czy rezultat jest satysfakcjonujacy.

10. | Interakcja cztowiek - komputer 2

Uczen:

- rozumie znaczenie fazy projektowej
oprogramowania lub sprzetu
komputerowego, zwigzanej z okresleniem
uzytkownika docelowego (zwtaszcza
niedoswiadczonego, starszego lub
niepetnosprawnego) i jego wymagar;

- potrafi dokonac krytycznej oceny interfejsu
wybranego systemu operacyjnego lub
oprogramowania;

- rozumie znaczenie zasady ergonomii oraz
kryterium estetycznego w projektowaniu
oprogramowania i sprzetu komputerowego.

1. Aby przekonac ucznidw, ze jakos¢ uzytkowa sprzetu czy programu komputerowego nie wynika
wylacznie z wykorzystania nowoczesnych technologii, ale jest wypadkowa wielu czynnikéw, wsréd
ktorych ogromne znaczenie ma faza prac projektowych, warto rozpocza¢ lekcje od przedstawienia
problemu w sposéb przejaskrawiony. Dobrze postuzy¢ sie zadaniem, ktére spowoduje u uczniéw
tzw. efekt Stroopa. Nauczyciel moze wykorzystac przyktad z artykutu Wikipedii (hasto: efekt
Stroopa) lub przygotowac¢ odpowiednie karty — na kazdej znajduje si¢ nazwa jednego z koloréw
zapisana jednak w zupetnie innym kolorze.

Dalsza czesc lekcji moze byc¢ tez prowadzona wedtug scenariusza ,Fabryka czekolady” (zasoby

projektu CSUnplugged.org).

2. W czasie drugiej czesci zaje¢ nauczyciel organizuje dyskusje na temat mozliwosci korzystania ze
sprzetu komputerowego przez osoby niepetnosprawne (na rézny sposob). Uczniowie opracowujg
liste potrzeb i sprawdzaja, czy w ofertach sklepéw komputerowych istnieje odpowiednio
dopasowany sprzet i oprogramowanie.

3. Podczas drugiej lekcji uczniowie powinni dokonac poréwnania graficznych interfejséw i innych
aspektéw zwigzanych z komunikacja cztowiek — komputer (np. fatwos¢ instalacji nowego
oprogramowania, dostepnos¢ sterownikéw itd.) dwoch lub trzech réznych systemoéw operacyjnych
(np. uzywanego w komputerze stacjonarnym lub laptopie w domu i szkole oraz w tablecie),
wypisujac ich wady i zalety. W pierwszej czesci lekcji uczniowie pracujg w parach. Pézniej powinna
nastapic faza dzielenia sie (zapis na tablicy) i podsumowanie.

W ramach zadania domowego uczniowie moga dokonac oceny ,interfejsu” wybranego przedmiotu

codziennego uzytku (np. tornistra szkolnego, roweru) tzn. przeanalizowa¢ wygode i fatwos¢ jego

obstugi. Argumenty ,za i przeciw” moga przedstawi¢ w zeszycie w postaci listy wypunktowanej. Innym
zadaniem moze by¢ konstruktywna krytyka wybranego oprogramowania - uczniowie stworza
reklame nowej wersji produktu, w ktérej wypunktuja wprowadzone udogodnienia, ktére czynia
oprogramowanie bardziej przyjaznym w obstudze dla przecietnego (lub nowego) uzytkownika.

O zasadach ergonomii, teorii komunikacji cztowieka z komputerem oraz kryterium estetycznym
w informatyce nauczyciel moze wiecej przeczytac w ksiazce: Gelernter D., Mechaniczne piekno, WAB,
Warszawa 1999.
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Il. Algorytmika. Kamien wegielny informatyki

Podejscie algorytmiczne do rozwigzywania
probleméw

Uczen:

- wie, co to jest algorytm;

- rozumie znaczenie wstepnej analizy
problemu;

- przedstawia specyfikacje zadania;

- przedstawia algorytm w postaci listy krokéw
lub schematu blokowego;

- okresla zaleznosci miedzy problemem,
algorytmem a programem komputerowym;

- analizuje dziatanie algorytmu dla
przyktadowych danych.

Uczniowie otrzymuja krétkie opisy prostych zadan obliczeniowych (zadan tekstowych). Niektdre z nich
sformutowane sg precyzyjnie i w tekscie odnalez¢ mozna potrzebne szczegoty. W przypadku innych
nie wszystkie szczegéty sa podane. Zadaniem ucznidw jest zapisanie specyfikacji (dane wejsciowe,
dane wyjsciowe, zwiazki miedzy nimi) dla problemow, ktére zostaty opisane w sposéb kompletny oraz
uzasadnienie, dlaczego jest to niemozliwe dla pozostatych.

Techniki (strategie) projektowania algorytmoéw.
Metoda zachtanna i inne

8 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- zna rozne techniki projektowania algorytmoéw
(np. proste przeszukiwanie, przeszukiwanie z
nawrotami, metoda ,dziel i zwyciezaj”, metoda
~Zmniejsz i zwyciezaj”, metoda zachtanna);

-- wskazuje znane mu algorytmy, ktére s
ilustracja réznych strategii (np. przeszukiwanie
binarne, algorytm Huffmana);

- projektuje algorytmy dla prostych probleméw
i famigtéwek algorytmicznych (w postaci listy
krokéw).

Nauczyciel przedstawia dwa lub trzy przyktady klasycznych famigtéwek algorytmicznych (np.
Jproblem czterech krélowych”, ,trimino”, ,gra w 20 pytan” itp.) oraz analizuje istnienie bardziej
efektywnej od prostego przeszukiwania algorytmicznej strategii ich rozwigzania (np. przeszukiwanie z
nawrotami, metoda ,dziel i zwyciezaj”, metoda ,zmniejsz i zwyciezaj”, przeszukiwanie dwudzielne,
metoda zachtanna, metoda niezmiennikdw itp.). Nastepnie w dyskusji nastepuje doprecyzowanie,
czym sa przedstawione strategie.

Uczniowie otrzymuja do analizy inne przyktady famigtéwek, ktére moga rozwiaza¢ poznanymi na
lekcji metodami. Oczywiscie moga pracowac w grupach.

Znakomitym Zrédtem zadan sa ksiazki: Michalewicz M., Michalewicz Z., Nauczanie famigtéwkowe,
Wydawnictwo PJWSTK, Warszawa 2010 oraz Levitin A., Levitin M., Algorithmic puzzles, Oxford
University Press, Oxford 2011. Ich autorzy podkreslaja zalety tego typu podejscia, tj. brak obecnosci
bezposredniego kontekstu programistycznego dla ksztattowania umiejetnosci projektowania i analizy
algorytmow dla bardziej ztozonych probleméw.

Rekurencja w prostych sytuacjach
problemowych

Uczen:

- rozumie rekurencje jako strukture procedury
rozwigzania sytuacji problemowej, w tresci
ktorej znajduje sie wywotanie tej samej
procedury;

- podaje przyktady sytuacji problemowych,
ktore mozna rozwigzac rekurencyjnie;

- opisuje i stosuje algorytmy konstrukgji
geometrycznych rekurencyjnych: drzewo
binarne, dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha.

1. Wydaje sie, ze najlepsza ilustracjg dziatania procedur rekurencyjnych sg procedury rysujace fraktale,
tj. figury geometryczne, ktérych podstawowa cechg jest podobieristwo wewnetrzne
(samopodobienstwo). Omawianie tematu mozna rozpocza¢ od prostego rysunku rekurencyjnego
(rosnacego nieskoriczenie). Sposéb wykonania takiego rysunku mozna opisa¢ schematem
blokowym samowywotujacej sie procedury:

W dalszej czesci nalezy zajac sie konstrukcjami wymienionymi w podstawie programowej (drzewo

binarne, dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha) oraz innymi.

2. Wiele niebanalnych przyktadéw sytuacji problemowych, ktére mozna rozwiaza¢ rekurencyjnie,
nauczyciel znajdzie w np. w rozdziale 5 ksigzki: Systo M.M., Piramidy, szyszki i inne konstrukcje
algorytmiczne, WSiP, Warszawa 1998.

W aneksie interdyscyplinarnym przedstawiony jest temat ,Rysunki rekurencyjne, mozaiki i fraktale”.

Jego realizacja np. w ramach projektu grupowego moze wzbogaci¢ kompetencje informatyczne -

tworzac rysunki (typu drzewo Pitagorasa) moze poznac przy okazji podstawy programowania

funkcyjnego w LOGO.

Ztozonos¢ obliczeniowa algorytméw

6 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- ma $wiadomos¢ istnienia mniej lub bardziej
efektywnych (pracochfonnych) algorytméw,
rozwigzujacych ten sam problem;

- rozumie, ze najlepsza metoda zwiekszania
szybkosci dziatania komputerdw jest

Zajecia majg dac uczniom wyobrazenie o tym, czym jest ztozonos$¢ obliczeniowa (czasowa

i pamieciowa) algorytmow.

Mozna ja zbudowac w oparciu o wprowadzenie, a nastepnie poréwnanie dwdch algorytmoéow
porzadkowania przez wstawianie liniowe i metody Quicksort (sortowania szybkiego). Opis
elementarny nauczyciel znajdzie w publikacji Gelernter D., Mechaniczne piekno, WAB, Warszawa 1999
(s. 84-88).
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obarczanie ich mniejsza liczba wykonywanych
dziatan;

- analizuje algorytm pod wzgledem najbardziej
kosztownej operacji (np. poréwnywania
dwdch elementéw), uzywajac dziatan na
wyrazeniach algebraicznych i pojecia
logarytmu.

Lekcja powinna mie¢ kontynuacje w czasie realizacji tematéw z programowania - implementacje ww.
algorytmoéw, z uzyciem odpowiednich struktur danych (w przypadku wersji iteracyjnej QucikSort
mozna np. zbudowac tablice rekorddw — przyktad w Pascalu nauczyciel znajdzie np. w ksigzce:
Krzysztoporski P., Turbo Pascal dla szkdt srednich, Wydawnictwo LYNX-SFT, Warszawa 1993, s. 33-41).
Dla poréwnania wydajnosci warto przeprowadzi¢ eksperymenty dla r6znych wielkosci tablic danych
(np. 100, 1000, 10 000) i zestawic je w tabeli.

Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do
obrazowania zaleznosci funkcyjnych i do
zapisywania algorytméw

Uczen:

- stosuje adresowanie wzgledne i mieszane w zapisie formut;

- wykorzystuje funkcje (m.in. statystyczne);
- postuguje sie operacjami bazodanowymi;

- wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zaleznosci funkcyjnych;

- na podstawie schematu blokowego (lub innej notacji) projektuje iteracyjne rozwiazanie problemu, uzywajac formut i funkcji arkusza kalkulacyjnego;

— stosuje instrukcje warunkowa JEZELI;

- zapisuje w arkuszu algorytmy iteracyjne w rysowaniu fraktali (ptatek Kocha, dywan Sierpinskiego).

Ograniczenia algorytmiki

4 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- ma swiadomos¢ ograniczen algorytmiki,
tkwigcych w samej naturze rozwazanych
problemoéw;

- podaje przyktady problemoéw:
nierozstrzygalnego i trudnego obliczeniowo;
- ma swiadomos¢ stosowania heurystyk (metod
przyblizonych) dla rozwiagzania probleméw

trudnych obliczeniowo;

- dostrzega potencjalne korzysci wynikajace ze
zréwnoleglenia obliczen;

- przedstawia prosty przyktad przetwarzania
réwnolegtego;

- zna pojecie sieci sortujgcej i rozumie znaczenie
obliczen réwnolegtych dla zwigkszenia
efektywnosci.

1. Celem zajec jest uswiadomienie uczniom, ze ograniczania informatyki czasami nie sg barierami
technologicznymi, ale tkwig w samej naturze rozwazanych probleméw.
Istniejg problemy, ktérych nie rozwiagze zaden program komputerowy. To problemy nierozstrzygalne.
Jako przyktad mozna podac uczniom tzw. dziesiagty problem Hilberta (,Czy istnieje algorytm
pozwalajacy, dla kazdego wielomianu wielu zmiennych o wspétczynnikach bedacych liczbami
catkowitymi, okresli¢, czy posiada rozwiazanie w liczbach catkowitych?”), informujac przy tym, ze
dopiero po 70 latach od postawienia problemu udowodniono jego nierozstrzygalnos¢. Warto
zakomunikowac uczniom, ze tego typu probleméw istnieje nieskoriczenie wiele — innymi stowy mozna
sformutowac znacznie wigcej réznych zadan, niz napisac rozwiazujgcych je programéw.
Inny zbiér tworza problemy zwane trudnymi obliczeniowo (czasem spotyka sie okreslenie: problemy
praktycznie nierozwigzywalne). Nalezy do niego wiele praktycznych probleméw (np. uktadanie
szkolnego planu lekgji), w przypadku ktérych poszukiwanie ich optymalnego (najlepszego z
mozliwych) komputerowego rozwigzania, z uzyciem znanych obecnie algorytmoéw, jest zupetnie
niepraktyczne (zwiekszanie dostepnej pamieci lub liczby procesoréw praktycznie wcale nie eliminuje
ich czasochtonnosci). Klasycznym przyktadem jest problem komiwojazera, znany by¢ moze uczniom
(jesli nie, to warto go krétko oméwic). Uczniowie powinni dowiedziec sie, ze niejeden tego typu
problem potrafimy rozwigzywac w sposéb przyblizony (czyli znalez¢ dobre rozwiagzanie zamiast
najlepszego), stosujac tzw. heurystyki.
W dalszej czesci lekeji nauczyciel moze wykorzysta¢ scenariusz ,Miejscowos$¢ turystyczna” pochodzacy
z zasobow projektu CSUnplugged.org. Uczniowie zmierza sie z ciekawg famigtowka, ktdra w teorii
graféw nosi nazwe poszukiwania zbioru dominujacego i stanowi przyktad problemu trudnego
obliczeniowo.

Zainteresowanych uczniéw nauczyciel moze odesta¢ do przystepnie napisanej ksigzki: Harel D.,
Komputery - spétka z o. 0., WNT, Warszawa 2002.

2. Ostatnia lekcja ma stuzy¢ prezentacji prostych przyktadéw przetwarzania réwnolegtego.

Uczniowie otrzymuja zadanie obliczenia sumy liczb od 101 do 200. Pracujg w grupach. Powinno by¢
ich dziesie¢. Kazda z nich ma za zadanie obliczy¢ sume czesciowa (odpowiednio od 101 do 110, 111 do
120 itd.), postugujac sie wytacznie pisemnym sposobem dodawania. Po zakorczeniu pracy wszystkich
grup jeden z uczniéw sumuje wyniki czesciowe.

Innym zadaniem bedzie préba znalezienia szybkiej metody wyznaczania najwiekszego elementu w
zbiorze (szybszej niz optymalna metoda dla przetwarzania sekwencyjnego) - zaktadamy, ze
réwnocze$nie mogg by¢ wykonywane poréwnania wielu par liczb. Warto, by uczniowie zrealizowali
wymyslone algorytmy ,na sobie” - mozna zacza¢ od rozdania kartek, na ktérych kazdy wpisuje
dowolna liczbe dwucyfrowa.

Nauczyciel moze wykorzystac scenariusz ,Siec sortujgca” pochodzacy z zasobow projektu
CSUnplugged.org.
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lil. Sieci komputerowe i oprogramowanie. Srodki i narzedzia informatyki

1. Komputer. Sieci komputerowe. Internet

a) Logiczne i arytmetyczne podstawy techniki
komputerowej. Ograniczenia techniki 4 obudowa dydaktyczna
komputerowej

Uczen:

- zna operacje logiczne na liczbach binarnych i przesuniecia bitowe;

- potrafi wykona¢ dziatania arytmetyczne na liczbach binarnych (dodawanie i odejmowanie);

- zna system szesnastkowy i potrafi wykonac¢ zamiane liczb binarnych na liczby w systemie szesnastkowym i odwrotnie;

- zna sposob zapisu liczby catkowitej i rzeczywistej (zmiennopozycyjnej);

-- ma $wiadomos¢ ograniczen techniki komputerowej (ograniczenia natury fizycznej, ograniczenia numeryczne arytmetyki zmiennopozycyjnej);
- analizuje model logiczny komputera;

- omawia dziatanie procesora (CPU);

- rozumie organizacje pamieci komputerowej.

b) Systemy operacyjne. Funkgcje systemu

operacyjnego 2
Uczen Wiele zagadnien dotyczacych systemu operacyjnego mozna przedstawic na przykfadach
- opisuje funkcje systemu operacyjnego; analogicznych probleméw i rozwiazan spotykanych w Zzyciu codziennym. Do przygotowania tej lekgji

moze nauczycielowi postuzy¢ publikacja: Weiss Z., Komputery jak ludzie. tagodne wprowadzenie do

- wyjasnia pojecie systemu wielodostepnego; : . . ) .
systemow operacyjnych, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 1996.

- objasnia pojecie sieciowego systemu
operacyjnego;

- rozumie, czym sg systemy czasu
rzeczywistego.

¢) Sieci komputerowe. Warstwowy model sieci 6 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- zna podstawowe topologie sieciowe;

- potrafi wymienic urzadzenia i elementy sieciowe oraz krotko omoéwic ich przeznaczenie;

- wyjasnia koncepcje pakietéw danych (postugujac sie analogia do sytuacji zycia codziennego);
- posiada wiedze nt. znaczenia protokotu sieciowego (w tym TCP/IP);

- objasnia architekture klient-serwer;

- omawia model warstwowy sieci.

d) Bezpieczenstwo danych w sieci

komputerowej. Mechanizmy ochrony 4 obudowa dydaktyczna

Uczen: . " - I - -
W ramach przygotowania do lekgji uczniowie powinni zapoznac sie z informacjami nt.

bezpieczenstwa, jakie mozna znalez¢ na stronach internetowych bankdéw (czy szkolnych dziennikéw
elektronicznych). Zajecia nauczyciel rozpoczyna od zebrania od uczniéw informacji, do jakich dotarli.
Wyjasnia watpliwosci uczniow.

- ma $wiadomos¢ problemu poufnosci
informacji przechowywanej na dysku i
przesytanej przez sie¢ komputerowa;

- ma $wiadomo$¢ problemu potwierdzenia
autentycznosci (tozsamosci) w sieci
komputerowej;

Nastepnie w przystepny, ale wyczerpujacy sposéb nauczyciel przedstawia logike bezpieczenstwa
pofaczenia HTTPS tj. problemy potwierdzenia autentycznosci serwera WWW (podpisu
elektronicznego) oraz szyfrowania przesytanej informacji. W czasie realizacji tego tematu powinien
- rozumie cel stosowania szyfrowania oraz by¢ zaprezentowany algorytm RSA, wymieniony w podstawie programowe;j.
podpisu cyfrowego, W dalszej czesci nauczyciel moze wykorzystac scenariusze oraz ,Mtody kryptograf” pochodzacy z
- wyjasnia idee kryptografii z kluczem jawnym; | zasobéw projektu CSUnplugged.org.
- rozumie, na czym opiera sie bezpieczenstwo
algorytmu RSA.

2. Relacyjne bazy danych 10 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- potrafi wyttumaczy¢ pojecie relacji;

- zna zasady definiowania kluczy podstawowych;

- zna pojecie indeksu;

- projektuje relacyjng baze danych, sktadajaca sie z co najmniej trzech tabel, z zachowaniem integralnosci;
- okresla odpowiednie typy danych;

- tworzy baze danych zgodnie z projektem;
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- tworzy kwerendy i raporty;
- zna podstawowe konstrukcje jezyka zapytan SQL;

- tworzy kwerende, korzystajac z wybranej instrukgji, np. SELECT i stosuje jej gtdéwne klauzule.

3. Multimedia i DTP

a) Grafika komputerowa

12 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- $wiadomie zapisuje plik graficzny
w odpowiednich formatach (w zaleznosci od
wymagan i przeznaczenia);

- charakteryzuje wybrane formaty plikéw
graficznych i wideo;

- rozrdznia grafike wektorowa i bitowa;

- rozumie przyczyny stosowania réznych modeli
kolorow (RGB i CMYK);

- wiasciwie ustala rozdzielczos¢ dla
skanowanych i edytowanych obrazéw
(w zaleznosci od przeznaczenia);

- stosuje rézne narzedzia korekcyjne;

- pracuje z zaznaczeniami;

- kadruje i skaluje obraz;

- przeksztatca obraz geometrycznie i stosuje
filtry;

- pracuje z warstwami obrazu;

- tworzy proste fotomontaze i animacje;

—faczy obraz, wideo i dzwigk w programie do
obrébki wideo;

- okresla minimalne parametry wspotczesnego
sprzetu multimedialnego;

- sprawnie postuguje sie wybranymi
urzadzeniami multimedialnymi (np. aparatem
cyfrowym, skanerem).

Kilka kolejnych zaje¢ ma stuzy¢ poszerzeniu umiejetnosci zwigzanych z obrébka obrazéw bitowych
(kadrowanie, skalowanie i inne przeksztatcenia; operacje dotyczace koloru; proste retuszowanie;
formaty graficzne; kompresja stratna). Uczniowie powinni rozumie¢ specyfike przygotowywania
grafiki na potrzeby wydruku vs. publikacji elektronicznych (problem rozdzielczosci urzadzen i
przestrzeni barw).

Do realizacji tematu zwigzanego z grafikg wektorowa nie jest konieczne stosowanie rozbudowanych
programéw. Aby ukazac istote grafiki wektorowej, na poczatku lepiej skorzystac z prostych narzedzi
typu: prosta, prostokat, krzywa, tuk itp., dostepnych, na przyktad, w ramach sieciowych aplikacji
biurowych GDocs. Uczniowie przy ich pomocy moga przygotowac konstrukcje typu ,ztota spirala”
oraz dokona¢ ,recznej” wektoryzacji bitmapy. Oto przyktady:

Nawet proste programy do tworzenia grafiki wektorowej umozliwiaja np. grupowanie obiektéw i inne
operacje (np. operacje blokowe, przeksztatcenia geometryczne), wstawianie ramek tekstowych, co
wydaje sie stanowic wystarczajace nawet na zajecia poziomu rozszerzonego. Uczniowie przy pomocy
tych narzedzi moga przygotowywac bardziej ztozone projekty (np. zaktadki i ulotki-reklamy szkoty).

a) Elementy edytorstwa i typografii

obudowa dydaktyczna

Uczen:

- zna podstawowe zasady typograficzne
dotyczace czytelnosci i przejrzystosci (np.
formatowania tytutdéw, podziatu na akapity,
stosowanych wyréznien, odstepow,
dostosowywania stopnia pisma, podziatu na
famy) i wymagarn jezyka polskiego (np. facznik
a mysInik, wkasciwe znaki cudzystowéw);

- stosuje zasady typograficzne (w formatowaniu
lokalnym);

- uzywa formatowania globalnego (style
i szablony) w przypadku dokumentéw
wielostronicowych;

- zna podstawowe pojecia poligraficzne (np.
kolumna, tam, zywa pagina, linie ciecia, spad,
raster);

- stosuje wymagania poligraficzne zwiagzane z
przygotowaniem dokumentoéw tekstowych i
grafiki do druku (np. dotyczace rozdzielczosci i
modelu koloréw);

- stosuje poznane zasady w programach typu
DTP, przygotowujac projekty plakatow czy
broszury.

Celem zaje¢ powinno by¢ ukazanie wagi wielowiekowej sztuki typografii. Uczniowie powinni
zrozumieg, ze nie tylko tres¢, ale i forma drukowanego tekstu ma ogromne znaczenie dla odbiorcy (i
jego oczu...). Wielu mtodych ludzi traktuje komputer jak prosta maszyne do pisania (mimo ze wielu
nigdy z takiej juz nie korzystato...)

Istnieje szereg pozycji ksiazkowych, ktdre w przejrzysty sposéb prezentuja ten temat. Nauczyciel moze
postuzyc sie np. ksiazka: Cendrowska D., Zréb to lepiej! O sztuce komputerowego sktadania tekstu, Wyd.
Nauk. PWN, Warszawa 2006. Zajecia dotyczace formatowania globalnego mozna poprowadzi¢ w
nastepujacy sposéb: Uczniowie otrzymuja zbidr kilkudziesieciu cytatéw w postaci pliku tekstowego. W
kolejnych wierszach znajduja sie na przemian: cytat, imie i nazwisko autora, krétki biogram. Oto
przyktad:

Szczerosc jest jeszcze trudniejsza od matematyki.
Jan Kurczab (1907-1969)

polski prozaik i rezyser

Miedzy duchem a materig posredniczy matematyka.
Napis na ptycie nagrobnej H. Steinhausa

Hugo D. Steinhaus (1887-1972)

matematyk

Zadaniem ucznidw jest takie przygotowanie dokumentu do druku, by na jednej kartce formatu A5
znajdowat sie doktadnie jeden cytat (w orientacji poziomej). Oto przyktad:
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Szczerosc

jest jeszcze
trudniejsza

od matematyki.
Jan Kurczab (1907-
1969)

polski prozaik i rezyser

Uczniowie umieszczaja zawartos¢ pliku tekstowego w nowo utworzonym dokumencie jednego z
edytoréw (procesoréw) tekstu i przygotowuja projekt kartki, tzn. formatuja (lokalnie) jeden z cytatéw
przypisujac kazdemu z akapitéw odpowiedni zbiér atrybutdw. Nastepnie nauczyciel wyjasnia
uczniom, na czym polega mechanizm styléw (tzw. formatowanie globalne). Uczniowie odpowiednim
zbiorom okreslonych wczedniej atrybutdw przypisuja nazwy (np. cytat, autor, biogram) i prébuja
przygotowac pozostate kartki z uzyciem stylow.

Uczniowie powinni dostrzec, jak wielkim udogodnieniem jest ta funkcjonalnos¢ edytora tekstu.
Podczas pracy prawdopodobnie zaistnieje koniecznos¢ modyfikacji stylu (cho¢by poprzez dodanie do
zbioru atrybutéw tzw. podziatu strony) — wszelkie zmiany zostang wprowadzone automatycznie w
kazdym z akapitow.

4. Technologie internetowe

10 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- okresla kryteria oceny stron WWW;

- tworzy projekt witryny internetowej na
papierze badz w programie graficznym
(w tym: makiete strony gtéwnej i mape strony);

- tworzy projekt graficzny wygladu strony z
zachowaniem regut typografii;

- omawia strukture pliku HTML;

- zna zaawansowane mozliwosci jezyka HTML i
style CSS;

- zna podstawy jezyka JavaScript;

- rozumie dziatanie protokotu HTTP
(architektura klient-serwer);

- zna podstawy jezyka skryptowego PHP;

- instaluje i konfiguruje system CMS na serwerze
WWWw;

- wdraza projekt witryny internetowej w oparciu
o wybrany system CMS.

Przed zaprojektowaniem i stworzeniem strony (witryny) internetowej przez grupy uczniéw, warto, by
sprébowali dokona¢ oceny (audytu) kilku przyktadéw istniejacych stron WWW. Aby dokonac¢ tego
profesjonalnie, konieczne jest stworzenie przez uczniéw mozliwie obiektywnej listy kryteriow
(wymagan), wg ktorych beda oceniac strony (nieprzekonanym co do celowosci takiego postepowania
uczniom mozna pokazac przyktad rankingu np. sprzetu elektronicznego czy kosmetykoéw, ktére
znalez¢ mozna w réznych czasopismach - zwykle majg one postac tabelaryczna).

Dobrym pomystem jest uczyni¢ celem dziatar uczniéw witryny internetowe wybranych szkét. Praca
powinna sktadac sie z kilku etapéw: 1. obejrzenie kilku stron WWW dowolnie wybranych szkét
(najlepiej, by uczynili to jeszcze przed lekcja w domu); 2. stworzenie przez grupy uczniéw propozycji
listy podkryteriéw (wymagan, oczekiwan) wg szablonu zaproponowanego przez nauczyciela - gtéwne
kryteria powinny by¢ wspdlne i stanowic¢ punkt odniesienia np. promocja strony, wyglad i struktura
strony, stosowane rozwigzania technologiczne, tres¢ i zawartos¢ strony oraz kompletnos¢ zasobow; 3.
konstruktywna dyskusja i stworzenie wspdlnej listy kryteriéw i ustalenie wagi (znaczenia)
poszczegdlnych wymagarn; 4. wybor (na przyktad droga gtosowania) kilku stron WWW, ktére beda
oceniane; 5. ocenianie (audyt) wybranych stron WWW; 6. opracowanie wynikéw audytu (przez
wybrana grupe uczniéw).

V. Programowanie. Okno na swiat informatyki

Struktura programu. Najwazniejsze elementy
jezyka

obudowa dydaktyczna

Uczen:

- rozumie réznice miedzy jezykami programowania niskiego i wysokiego poziomu (wady i zalety);

- rozumie réznice miedzy jezykiem interpretowanym i kompilowanym;

- zna 0g6Ina budowe programu w danym jezyku;

- potrafi zapisa¢, skompilowac i uruchomi¢ prosty program;

- rozréznia i poprawia btedy kompilacji i btedy wykonania;

- uzywa instrukcji wejscia-wyjscia;

- stosuje terminologie: zmienne, state, stowa zastrzezone, stata znakowa;

- deklaruje zmienne i state liczbowe oraz znakowe (alfanumeryczne);

- zapisuje wyrazenia arytmetyczne;

- rozumie ograniczenia komputerowej reprezentacji liczb (zakres, skoriczona precyzja);

- wlasciwie postuguje sie operacja przypisania.
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Podstawowe konstrukcje programistyczne

8 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- rozumie i stosuje terminologie: instrukcja
sterujaca, instrukcja warunkowa, instrukcje
powtarzania (petle), licznik petli, petla
nieskofczona, iteracja, petle zagniezdzone,
operatory logiczne;

- stosuje instrukcje warunkowe i instrukcje
powtarzania w sposéb poprawny (zgodnie ze
sktadnig jezyka);

- whasciwie stosuje licznik petli;

- $wiadomie stosuje techniki testowania
i usuwania btedéw, jakie moga pojawic sie w
kodzie zawierajacym petle;

- stosuje operatory logiczne, w celu
uodpornienia programu na btedy (np.
wprowadzania danych);

- zapisuje program w czytelnej postaci.

Do nauki postugiwania sig instrukcjami warunkowymi i instrukcjami powtarzania (petlami) moga
postuzy¢, na przyktad, nastepujace zadania programistyczne:
- porzadkowanie trzech liczb,

- sprawdzanie warunku tréjkata,

- badanie przynaleznosci punktu do odcinka,

- zamiana podstawy sytemu liczbowego,

-graw ,20 pytan”,

- generowanie liczb Fibonacciego,

- algorytm Euklidesa (w wersji iteracyjnej),

- sprawdzanie, czy liczba jest liczba pierwsza,

- rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,

- sprawdzanie, czy liczba jest liczba doskonata,

- obliczanie pierwiastka kwadratowego (metoda Herona).

Zasady programowania strukturalnego,
modularnego i obiektowego

8 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- rozumie i stosuje zasady programowania strukturalnego (wykorzystanie procedur i funkcji);

- analizuje mozliwos¢ wielokrotnego wykorzystania zdeklarowanych procedur i funkcji w programie;

- wie, na czym polega przekazywanie parametrow;

- wie, jakie znaczenie ma zasieg zmiennej;

- rozumie zasady postepowania przy rozwigzywaniu problemu metoda zstepujaca;

- rozumiec réznice miedzy iteracyjnym i rekurencyjnym zapisem algorytmu;

- stosuje wywotania rekurencyjne i rozumie role stosu dla wywotan rekurencyjnych;

- rozumie pojecia: klasa i obiekt, dziedziczenie, polimorfizm i enkapsulacja;

- potrafi stosowac techniki programowania obiektowego w prostych przyktadach.

tancuchowy i tablicowy typ danych

8 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- rozumie i stosuje terminologie: faricuch,
tablica, element tablicy, indeks, rozmiar
tablicy, tablica dwuwymiarowa;

- deklaruje i inicjalizuje (w postaci listy) zmienne
tablicowe;

- wykonuje operacje na elementach tablicy
z uzyciem operacji powtarzania (petli) i
indeksow;

- ocenia poprawnos¢ na podstawie testowania;

- ocenia efektywnos¢ dziatania programu.

Do nauki moga postuzy¢ nastepujace zadania programistyczne:
- schemat Hornera i jego zastosowania (np. szybkie podnoszenie do potegi);
- przeszukiwanie liniowe i przeszukiwanie binarne (dwudzielne);

- jednoczesne znajdowanie najwiekszego i najmniejszego elementu w zbiorze (metoda naiwna i
efektywna);

- rézne algorytmy sortowania;

- sprawdzanie, czy dany ciagg znakdw tworzy palindrom (dwa sposoby);
- sprawdzanie, czy dany ciag znakow jest anagramem innego stowa;

- szyfr Cezara;

- szyfr z kluczem jawnym (RSA).

Uczniowie powinni oblicza¢ czas wykonania programu, by poréwnac efektywnos$¢ (pracochtonnosc)

algorytmoéw dla tego samego problemu.

Dynamiczne struktury danych

8 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- zna dynamiczne struktury danych (stos, kolejka, lista);

- potrafi zastosowac dynamiczne struktury danych w zadaniach (np. dotyczacych przetwarzania plikéw lub algorytmoéw grafowych).

Praktyka programistyczna

10 obudowa dydaktyczna

Uczen potrafi zrealizowac wybrane algorytmy klasyczne, z uzyciem jezyka programowania, na przyktad:

- badajace wtasnosci geometryczne,
- algorytmy numeryczne,

- algorytmy na liczbach catkowitych,
- algorytmy szyfrowania i kompresji,
- algorytmy na tekstach,

- algorytmy porzadkowania).
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InZynieria oprogramowania. Grupowy projekt
programistyczny

10 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- stosuje podejscie algorytmiczne do
rozwigzywania probleméw praktycznych
(od rozpoznania i doprecyzowania problemu,
poprzez badanie konkretnych przypadkow,
zaprojektowanie algorytmu az po jego
weryfikacje);

- potrafi dokona¢ zmiany przeformutowania
problemu (zapisania go w innej formie, np.
grafu, na siatce, tabela stanéw, w uktadzie
wspotrzednych itp.);

- dzieli zadanie na podproblemy;

- ma $wiadomos¢, ze tworzenie algorytmu jest
dziataniem twoérczym;

- stosuje rézne metody (heurystyki)
projektowania algorytmu (zstepujaca,
wstepujaca, potagczenie obu z nich) to
przeformutowanego problemu;

- zna zasady inzynierii oprogramowania (analiza
wymagan, projektowanie, wdrozenie,
testowanie, dokumentowanie);

- uczestniczy w poszczegdlnych etapach
projektu, wykonujac zadania szczegétowe;

- bierze udziat w testowaniu projektu;

- przygotowuje dokumentacje;

- potrafi wystapi¢ w roli koordynatora projektu
(przydziela zadania, dba o ich prawidtowe
wykonanie, nadzoruje prace innych, dba o
dobra atmosfere pracy itp.).

Nauczyciel moze postuzy¢ sie przyktadowo nastepujacym zadaniem:

Na rysunku przedstawiono schemat skrzyzowania ulicznego z zaznaczonymi mozliwymi drogami A, B,
G, ..., F oraz widok sygnalizatoréw dla poszczegdlnych drég. Nalezy opracowac taki algorytm
sterowania ta sygnalizacja w zaleznosci od natezenia ruchu na poszczegdlnych drogach, aby catkowity
czas postoju pojazddw na skrzyzowaniu byt mozliwie najkrétszy. Algorytm powinien wydtuzac czas
trwania $wiatta zielonego dla tych drég, na ktérych natezenie ruchu jest najwieksze. Powinien to
jednak realizowac tak, aby nie przekroczy¢ zatozonego dopuszczalnego czasu trwania $wiatta
czerwonego dla kazdej z pozostatych drég. Informacja o natezeniu ruchu pochodzi z czujnikéw
nacisku umieszczonych w jezdni. Na podstawie sredniego odstepu osi pojazdéw i Sredniej predkosci
pojazdéw mozna przyjac, ze prébkowanie sygnatu wyjsciowego kazdego z czujnikéw w odstepie

30 ms jest wystarczajace do wyznaczenia natezenia ruchu.
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Powyzsze zadanie - jak wigkszo$¢ zadan praktycznych - jest sformutowane niezbyt precyzyjnie i
niezbyt wyczerpujaco. Uszczegétowienie i doprecyzowanie zadania bedzie pierwszym wyzwaniem w
czasie lekgji.

Innym ¢wiczeniem bedzie, na przyktad, zaprojektowanie algorytmu i komputerowa realizacja gry ,w
kotko i krzyzyk” (dla zainteresowanych - wersji 3D).

V. Spotec

zenstwo informacyjne. Szanse, zagrozenia i wyzwania

Wptyw rewolucji informatycznej na kulture
i gospodarke

Uczen:

- ma $wiadomos, ze rewolucja techniczna ma
zaréwno pozytywne, jak i negatywne skutki
dla spoteczenstwa;

- podaje przyktady dylematéw moralnych,
ktorych zrédtem jest rozwdj informatyki;

- omawia problem tzw. wykluczenia cyfrowego i
nieréwnej dystrybucji zasobow;

- wymienia pozytywne (np. integracja
miedzykulturowa) i negatywne skutki istnienia
sieci spotecznosciowych.

Rozwdj informatyki ma ogromny wptyw na spoteczenstwo i stanowi wyzwanie dla wielu zasad

spotecznych:

- formutowane sa pytania natury prawnej dotyczace praw wiasnosci do oprogramowania i
odpowiedzialnosci, ktéra zawsze towarzyszy prawu wtasnosci;

- pojawiaja sie opracowania na temat psychofizycznych zaburzer funkcjonowania organizmu
ludzkiego, zachodzacych na skutek dostepu do nadmiaru informacji (czesto mato wiarygodnych,
sprzecznych ze soba) lub skrajnej wirtualizacji zycia (problem sieci spotecznosciowych itp.) - nazywa
sie je chorobami informacyjnymi;

- tradycyjne zasady etyczne sg poddawane probom wynikajacym z nowych mozliwosci;

- pojawit sie problem ochrony prywatnosci jako skutek rozpowszechnienia Internetu i baz danych;

- powazne konsekwencje spoteczne moga miec zdarzajace sie od czasu do czasu awarie systemoéw
finansowych lub katastrofy nawigacyjne, spowodowane btedami obliczeniowymi (powstatymi na
skutek nadmiaru lub zaokraglen).

W czasie zajec szkolnych powinno znalez¢ sie miejsce na prowadzenie dyskusji na takie tematy, ktére

majg stuzy¢ rozszerzaniu opinii mfodych ludzi w miare poznawania nowych faktéw. Uczniowie

powinni mie¢ Swiadomos¢, ze choc ta tematyka nie jest czescig samej informatyki, to jednak jest
wazna dla informatykow oraz tych, ktérzy planuja kariere zawodowa w dyscyplinach zwigzanych z tg
dziedzina.

Wiele propozycji tematéw do dyskusji nauczyciel znajdzie w ksigzce: Brookshear J.G., Informatyka w

0g6lnym zarysie, WNT, Warszawa 2003. Kazdy jej rozdziat koriczy sie podrozdziatem pt. ,Zagadnienia

spoteczne”. Oto przykfad pytania: ,Bfad zaokraglenia w oprogramowaniu komputera sterujgcego
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dziataniem urzadzenia medycznego wystapit w krytycznej sytuacji, powodujac powazne obrazenia.
Kto, jesli ktokolwiek, jest za to odpowiedzialny? Projektant sprzetu? Projektant oprogramowania?
Programista, ktory napisat okreslony fragment programu? Osoba, ktéra podejmowata decyzje o uzyciu
oprogramowania w tym konkretnym celu?”.

Przykfad zadania domowego: uczniowie wybieraja jedna z innowacji technicznych (podanych do
wyboru przez nauczyciela) i formutuja na pismie charakterystyke pozytywnych i negatywnych
skutkow dla spoteczenstwa, jakie wiaza sie z jej uzywaniem przez ludzi XXI w. Innym zadaniem moze
by¢ wypowiedz pisemna na temat ,Jaki wptyw na spoteczenstwo beda miec¢ innowacje
technologiczne w przysztosci”.

Wiasnosc intelektualna i prawo autorskie

Uczen:

- rozumie, ze dziatania legalne nie zawsze sa
dziataniami etycznymi;

- odréznia odpowiedzialno$¢ karng od
odpowiedzialnosci cywilnej;

- okresla wady i zalety uzywania
oprogramowania komercyjnego i
oprogramowania na licencji freeware,
shareware i oprogramowania open source.

Mtodziez szkoty ponadgimnazjalnej powinna by¢ swiadoma uregulowan prawnych dotyczacych

problemu wiasnosci intelektualnej i prawa autorskiego, ktére obejmuje réwniez ochrone utworéw

zamieszczonych w Internecie.

Powinna wiedzie¢ o odpowiedzialnosci cywilnej i karnej, ktérym podlegaja dziatania nieetyczne i

niedozwolone przepisami. W szczegdlnosci znany by¢ jej powinien fakt wytaczenia programow

komputerowych spod instytucji dozwolonego uzytku osobistego.

Nauczyciel w celu przygotowania lekcji moze skorzysta¢ z artykutu Wikariak S., Pobieranie plikow

zInternetu nie jest przestepstwem, ,Rzeczpospolita” nr 235/2010, s. C4-C5.

Aby sprawdzi¢ wtasciwe zrozumienie poruszanych zagadnien, podczas drugiej czesci lekcji uczniowie

powinni w ramach zadania domowego okresli¢ prawdziwo$¢ (z uzasadnieniem) stwierdzen, np.

- Zgodnie z definicjg prawna utworu rozpowszechnionego, za taki uwaza sie utwér udostepniony ,za
zgoda tworcy”.

- Udostepniajac przez program do wymiany plikéw piosenke legalnie zakupiona w sieci, nie
popetniamy przestepstwa — mozna przyjacé, ze uzytkownicy tego programu pozostaja z nami
w stosunku towarzyskim i nasze postepowanie miesci sie w ramach dozwolonego uzytku
osobistego.

- Zgodnie z jej art. 77 ustawy o prawie autorskim programy komputerowe nie sa wytaczone spod
dozwolonego uzytku osobistego.

- Dozwolony uzytek osobisty dotyczy wszelkich form korzystania z utworéw. Dopuszczalne jest wiec
tworzenie plikow MP3 z nabytych wczesniej egzemplarzy ptyty muzycznej.

- Do programéw komputerowych stosuje sie przepisy dotyczace paserstwa (grozi grzywna,
ograniczenie wolnosci, a nawet do dwdch lat wiezienia).

Innym przyktadem zadania domowego bytoby przygotowanie przez uczniéw poradnika dla

miodszych uczniéw na temat wtasnosci intelektualnej i prawa autorskiego.

Inne mozliwe propozycje zadan:

1. Uczniowie poszukujg szacunkowych danych na skali zjawiska uzywania nielegalnego

oprogramowania (osobno w firmach i w gospodarstwach domowych).
2. Uczniowie opisujg metody stosowane przez producentdw, w celu zabezpieczenia przed
nielegalnym kopiowaniem no$nikéw danych. Okreslaja ich skutecznosc.

Zagadnienia przestepczosci komputerowej.

Uczen:

- rozumie zagrozenia ochrony prywatnosci
zwigzane z szerokim stosowaniem baz danych;

- rozréznia typy ztosliwego oprogramowania
(wirusy, robaki, konie trojanskie itd.);

- rozumie potrzebe stosowania mocnych haset
dostepu do réznych zasoboéw;

- ma $wiadomosc¢ znaczenia tworzenia kopii
zapasowych waznych plikéw;

- rozumie znaczenie regularnej aktualizacji bazy
wiruséw programu antywirusowego.

Na poczatku lekgcji, po wpisaniu imienia i nazwiska w wyszukiwarce internetowej, uczniowie
sprawdzaja, jakie informacje na ich temat dostepne sa publicznie w Internecie. Czy wyniki
przeszukiwania sg dla nich zaskakujace? Nastepnie nauczyciel powinien pokierowac dyskusja na temat
ochrony prywatnosci w Internecie.

Uczniowie szkoty ponadgimnazjalnej powinni by¢ juz swiadomi zagrozen wynikajacych z istnienia tzw.
ztodliwego oprogramowania. Warto uwrazliwi¢ ich (oczywiscie bez popadania w przesade) na
istniejagce zagrozenia atakami cybernetycznymi, ktdre nie sg skierowane przeciwko prywatnym
uzytkownikom sieci komputerowych, ale przeciwko instytucjom finansowym i gospodarczym czy
wrecz maja charakter tzw. cyberwojny prowadzonej z instytucjami rzadowymi czy instytucjami
miedzynarodowymi.

Jako podsumowanie lekcji cenne bytoby wyswietlenie filmu ,Gry wojenne” w rezyserii Johna
Badhama. To fikcyjna opowies¢ z 1992 roku o nastoletnim hakerze, ktéry w poszukiwaniu nowych gier
komputerowych wtamuje sie do komputera amerykanskiego systemu obrony przeciwrakietowej
NORAD. Przekonany o tym, ze uzyskat dostep do serwera producenta gier uruchamia jeden z
programoéw, co doprowadzi do $wiatowego kryzysu i prawie doprowadza do wybuchu termojadrowe;j
wojny miedzy USA a Zwiazkiem Radzieckim. Jako ciekawostke, warto uczniom powiedzie¢, ze na
potrzeby filmu stworzono pojecie »firewall« (pojawia sie ono w jednym z dialogéw).
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Szanse i zagrozenia zwigzane z Internetem

4 obudowa dydaktyczna

Uczen:

- rozumie szanse i zagrozenia zwigzane
z Internetem (np. problem trafnosci,
kompleksowosci i wiarygodnosci informacji,
choroby informacyjne).

Kazdy uczen dwa tygodnie przed lekcjg otrzymuje obszerny fragment artykutu dotyczacego korzysci
oraz zagrozen zwigzanych z korzystaniem z Internetu. Ten sam tekst trafia przynajmniej do dwéch
0s6b w grupie.
Moga to by¢ nastepujace opracowania (kopie wigkszosci z nich dostepne sg w Internecie):
Babik W., O niektdrych chorobach powodowanych przez informacje, w: Komputer w edukacji, (red.).
Morbitzer, J., 16. Ogélnopolskie Sympozjum Naukowe, Krakéw, 29-30 wrzesnia 2006, s. 15-20
Lem S., Ryzyko Internetu, ,PC Magazine Po Polsku” nr 5/1996, s. 16-18
Robak M., Moralnos¢ Internetu, ,Wiez" nr 11/1999, s. 21-32
Rozek T., Szeptanie w sieci, ,Gos¢ niedzielny” nr 37/2010, s. 46-47
Szpunar M., Bliskie wiezi na odlegtos¢ — paradoksalna natura zwigzkéw online, w: Definiowanie
McLuhana. Media a perspektywy rozwoju rzeczywistosci wirtualnej, (red.) Sokotowski M., Olsztyn,
2006, s.211-222
Szpunar M,, Internet. Medium informacji versus dezinformacji, ,e-mentor” nr 2/2007, s. 46-51
W czasie dyskusji uczniowie powinni odwotywac sie (réwniez krytycznie) do opinii autoréw tekstow.
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Metody i formy pracy na lekcjach informatyki powinny by¢ ré6znorodne. Informacje zwrotng dotyczaca
efektywnosci stosowanych metod nauczyciel uzyskuje nie tylko poprzez rézne prace kontrolne, ale réw-
niez obserwujac aktywnos¢ uczniéw i ich stosunek do zaje¢. Nauczyciel powinien dobrze zaplanowadé
kazda lekcje i mie¢ przygotowane zestawy réznorodnych i ciekawych zadan dla uczniéw. Powinien takze
wymagac od nich aktywnosci i stymulowac ich twérczosé. Najpierw samemu sobie powinien jednak sta-
wiac wysokie wymagania.

Niezwykle waznym elementem jest wtasciwa komunikacja miedzy nauczycielem i uczniami. Nie moga
oni obawiac¢ sie zadawania merytorycznych pytan.

Prowadzacy zajecia powinien wspiera¢ wspoétdziatanie ucznidw i planowad czesc zadan jako prace zespo-
towa. Uczniowie muszg mie¢ szanse wymieniania pogladéw miedzy soba (oczywiscie w odpowiednim
momencie) — czasami kolega moze by¢ najlepszym nauczycielem. Wydaje sig, ze sprawa nie do przece-
nienia jest stworzenie mozliwosci kontrolowanej wspo6tpracy poza zajeciami stacjonarnymi na tzw. szkol-
nej platformie e-learnigowej.

Ocenianie uczniéw na lekcjach informatyki powinno spetnia¢ zatozenia szkolnego systemu oceniania, by¢
prowadzone systematycznie i petnic¢ role motywujaca. Uczniowie musza wiedzie¢ na jakich zasadach sa
oceniani - nauczyciel za$ winien sie starac¢ uzasadnia¢ oceny.

Mierzeniu osiggnie¢ uczniéw powinny stuzy¢ nastepujace aktywnosci:
- przygotowanie do lekgji (zadania domowe),

- aktywnos¢ na lekgji i udziat w dyskusjach,

- ¢wiczenia wykonywane podczas lekgji,

- zaangazowanie w realizacje projektéw grupowych,

- wystapienia (prezentacje zadar domowych i projektow),

- krotkie prace kontrolne,

- sprawdziany,

- udziat w konkursach.

Nalezy zwréci¢ uwage na sposéb formutowania wypowiedzi przez uczniéw: doceni¢ uzywanie okreslen
fachowych (a wiasciwie zrozumienie przez ucznia ich znaczenia).

Uczniom trzeba systematycznie zadawac¢ zadania domowe, np. wykonanie zadan z podrecznika dotycza-
cych tematu omawianego na lekcji, samodzielne zapoznanie sie zdanym tematem lub jego czescia. Za-
dania domowe nalezy regularnie sprawdzaé¢, na kazdej lekcji wybranym uczniom lub catej grupie.

Tresci programowe informatyki sg, jak wiadomo, réznorodne. Wszystkie elementy (zaréwno postugiwa-
nie sie srodkami i narzedziami informatycznymi, jak i elementy algorytmiki) nauczyciel powinien punk-
towad w sposdb rownorzedny.



Program nauczania informatyki IV etap edukacyjny. Poziom rozszerzony

Autor programu nauczania chciatby wyrazi¢ wdziecznos¢ osobom, ktére przyczynity sie do jego powsta-
nia. W pierwszym rzedzie Warszawskiej Wyzszej Szkole Informatyki, a zwfaszcza Pani Justynie Gofaszew-
skiej. Nastepnie Panu prof. dr. hab. Maciejowi M. Sysle za liczne konstruktywne uwagi w trakcie tworzenia
programu oraz wskazanie dodatkowych lektur. Dziekuje réwniez Panu dr. Bronistawowi Pabichowi oraz
Panu Witoldowi Kranasowi za ich sugestie, zwtaszcza dotyczace aneksu.

Inspiracja dla wielu pomystéw dydaktycznych byt wydany w USA dokument pt. A Model Curriculum for
K-12 Computer Science. Final Report (http://csta.acm.org/Curriculum/sub/CurrFiles/K-12ModelCurr2ndEd.
pdf) i inne ,wdrozeniowe” opracowania, stworzone przez Stowarzyszenie Nauczycieli Informatyki (Com-
puter Science Teachers Association).

Jedna z 0séb spoza granic Polski, ktére autor programu pragnatby wymienic zimienia i nazwiska jest prof.
dr. Tim Bell z Nowej Zelandii, wspétautor projektu ,Computer Science Unplugged”. Slady wptywu me-
todyki Unplugged na poglady autora programu na temat nauczania o informatyce (komputyce) mozna
odnalez¢ w wielu miejscach.

Nie spos6b nie wspomnie¢ w tym miejscu mtodych ludzi, z ktérymi autor miat przyjemnos¢ prowadzié
zajecia z matematyki i informatyki w szkole. Starozytna madros¢ méwi, ze nauczyciel nie z ksigzek ani nie
od swoich nauczycieli, ale od swoich uczniéw najwiecej sie nauczy. To wszystko prawda.

Na koricu autor dziekuje réwniez za wsparcie osobom najblizszym.


http://csta.acm.org/Curriculum/sub/CurrFiles/K-12ModelCurr2ndEd.pdf
http://csta.acm.org/Curriculum/sub/CurrFiles/K-12ModelCurr2ndEd.pdf
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A Model Curriculum for K-12 Computer Science. Final Report, Nowy Jork 2003.

A Model Curriculum for K-12 Computer Science. Level 2 Objectives and Outlines, Nowy Jork 2004.

A Model Curriculum for K-12 Computer Science. Level 3 Objectives and Outlines, Nowy Jork 2009.

Bell T., Witten L.H., Fellows M., Computer Science Unplugged. Teachers edition, http://CSUnplugged.org/.
Brookshear J.G., Informatyka w ogéinym zarysie, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2003.

Cwirko-Godycki J., Minikomputer w procesie dydaktycznym, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne,
Warszawa 1980.

Gelernter D., Mechaniczne piekno, WAB, Warszawa 1999.

Harel D., Komputery — spétka z o. 0., Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2002.

Hills W.D., Wzory na krzemowej ptytce, Wydawnictwo CiS, Warszawa 2000.

Kacki E., Niewierowicz T., W kregu optymalizacji, Nasza Ksiegarnia, Warszawa 1978.

Komputery. Multimedia. Internet. Leksykon, Wydawnictwo RTW, Warszawa 1997.

Levitin A., Levitin M., Algorithmic puzzles, Oxford 2011.

Michalewicz M., Michalewicz Z., Nauczanie tamigtéwkowe, Wydawnictwo PJWSTK, Warszawa 2010.
Niederlinski A., Mikrokomputery i minikomputery, Wydawnictwa Szkole i Pedagogiczne, Warszawa 1978.
Niewierowicz T., Swiat algorytméw, Nasza Ksiegarnia, Warszawa 1980.

Prejbisz P.,, Zanim siqdziesz do komputera, Wydawnictwo EEMMA, Warszawa 1990.

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogélnego w poszczegédlnych typach
szkét (Dz.U. 2012, poz. 977).

Stephenson C., Gal-Ezer J., Haberman B., Verno A., The New Education Imperative: Improving High School
Computer Science Education, Final Report of the CSTA Curriculum Improvement Task Force, 2005

Systo M.M., Algorytmy, Wydawnctwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 1997 (i wydania nastepne).

Systo M.M., Outreach to Prospective Informa-tics Students, w: Informatics in Schools. Contributing to 21st
Century Educa-tion, (red.) I. Kalas, R.T. Mittermeir, Berlin Heidelberg 2011, s. 56-70.

Systo M.M., Piramidy, szyszki i inne konstrukcje algorytmiczne, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne,
Warszawa 1998 (wersja elektroniczna na stronie: http://mmsyslo.pl/).

Systo M.M., Jochemczyk W., Edukacja informatyczna w nowej podstawie programowej, Osrodek Edukacji
Komputerowej i Zastosowan Komputeréw, Warszawa 2010 (wersja elektroniczna na stronie: http:/
mmsyslo.pl/).

Torra V., Od abaku do komputera. Algorytmy i obliczenia, BUKA Books Stawomir Chojnacki, Warszawa
2012.

Ustawa z dnia 19 sierpnia 2011 r. 0 zmianie ustawy o systemie o$wiaty oraz niektérych innych ustaw
(Dz.U.z 2011 r., Nr 205, poz. 1206).

Walat A., Modelowanie i symulacja za pomocg komputera, Oficyna Edukacyjna * Krzysztof Pazdro Sp.
z 0.0, Warszawa 2001.

Walat A., Zarys dydaktyki informatyki. Osrodek Edukacji Komputerowej i Zastosowan Komputeréw,
Warszawa 2006.

Weiss Z., Komputery jak ludzie. tagodne wprowadzenie do systemoéw operacyjnych, Wydawnictwo
Naukowo-Techniczne, Warszawa 1996.
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Ani podstawa programowa informatyki, ani fizyki nie zawieraja préb korelacji miedzy tymi przedmiotami.

W podstawie informatyki znajduje sie dos¢ ogolne sformutowanie: Wykorzystanie komputera oraz progra-
mow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin oraz do rozwijania zaintere-
sowan, ktére pozwala na powigzanie z innymi przedmiotami nauczania.

Podstawa programowa fizyki zawiera natomiast tylko jeden fragment w ostatniej czesci (Zalecane warunki
i sposéb realizacji), w ktérym wymienia sie TiK: Nalezy uczy¢ starannego opracowania wynikéw pomiaru
(tworzenie wykresow, obliczanie sredniej), wykorzystujqc przy tym, w miare mozliwosci, narzedzia technolo-
gii informacyjno-komunikacyjnych.

Kuriozalne jest to, ze w podstawie wymienia sie prace z kalkulatorem, a nie komputerem: (Uczen) przepro-
wadza ztozone obliczenia liczbowe, postugujqc sie kalkulatorem.

W tej sytuacji proba zintegrowania zagadnien z fizyki z programem informatyki nie moze opierac sie na
wymogach podstawy programowej (cho¢ nie jest z nimi sprzeczna). Z drugiej strony problemy fizyczne
wiaczane do informatyki powinny zawiera¢ sie w podstawie programowej tego przedmiotu (Zatgcznik 1).

Mozliwosci stwarzane przez technologie informacyjne w nauczaniu fizyki
i ich uwarunkowania

Komputer jest narzedziem wykorzystywanym w fizyce zaréwno do prowadzenia skomplikowanych
obliczen, jak i do sterowania obserwacjami i eksperymentami oraz do przetwarzania wynikéw. Wsp6t-
czesne komputery powstaty, po czesci, aby umozliwi¢ wykonywanie obliczen fizycznych i astronomicz-
nych. Komputer jest dzi$ nieodzownym elementem warsztatu fizyka. Gtéwne sposoby wykorzystania
technologii informacyjnych w fizyce to:

wyszukiwanie informadji,

obliczenia i prezentacja wynikéw,

symulacje,

modelowanie,

gromadzenie i przetwarzanie danych,

pomiary i ich obrébka, zbieranie danych pomiarowych (data-logging),
wideopomiary,

organizowanie i koordynowanie projektéw zespotowych.

Fizycy czesto korzystajq z bardzo zaawansowanych metod matematycznych i narzedzi informatycznych,
tworzac na swoje potrzeby wyspecjalizowane oprogramowanie.

Jakimi mozliwosciami w tej dziedzinie dysponuje szkolna informatyka?

gotowe proste narzedzia to kalkulator oraz arkusz kalkulacyjny, pozwalajace na szybkie wykonanie
wielu obliczen na lekcjach,

modelowanie i symulacja moga wymagac zastosowania jezyka programowania lub wyspecjalizowa-
nego programu (Modellus, Coach). Wiele symulacji prezentuja nastepujace strony:

http://open.agh.edu.pl/course/view.php?id=100
http://www.walter-fendt.de/ph14pl/
http://galaxy.uci.agh.edu.pl/~kakol/programy_pl.htm

http://fizyka.zamkor.pl/kategoria/66/symulacje-zjawisk-i-doswiadczen/ (w wiekszej czesci na poziom
gimnazjum),


http://apollo.natura2000.pl/apollo.php?dzial=2&kat=13&art=9
http://apollo.natura2000.pl/apollo.php?dzial=2&kat=13&art=9
http://apollo.natura2000.pl/apollo.php?dzial=2&kat=13&art=9
http://apollo.natura2000.pl/apollo.php?dzial=2&kat=13&art=9
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zbieranie danych, pomiary i ich obrébka wymagaja juz nie tylko wyspecjalizowanego oprogramo-
wania, ale réwniez sprzetu w postaci interfejsu pomiarowego i urzadzen pomiarowych (czujnikéw).
Istnieje wiele systemow pomiarowych réznych firm (np. Pasco, CMA, Vernier, Phywe), ktére umozli-
wiaja stosowanie tej techniki w nauce przedmiotéw przyrodniczych.

Wsparcie metodyczne oferujg strony firm, uczelni i osrodkéw metodycznych (np. ctn.oeiizk.waw.pl).
Szczegolnie bogate mozliwosci wykorzystania technologii informacyjnych stwarzaja tematy z dziedziny
astronomii (zakres podstawowy). Ta dyscyplina ma zresztg bardzo duze tradycje wykorzystywania TiK. Do
narzedzi informatycznych astronomii, ktére mozna wykorzysta¢ w szkole naleza:

planetaria komputerowe - od prostego GoogleSky — mapy nieba dostepnej rowniez na smartfonach
do bezptatnych planetariéw takich jak Stellarium,

bazy obrazéw - strony internetowe, zawierajace kolekcje zdje¢ obrazéw obiektéw astronomicznych,
takie jak www.nasa.gov czy hubblesite.org,

projekty przetwarzania rozproszonego - dziatajgce na komputerach uzytkownikéw, ze sztandaro-
wym seti@home,

projekty spotecznosciowe — angazujace internautéw do przetwarzania bardzo duzej liczby danych
trudnych do cyfryzacji (GalaxyZoo),

teleskopy internetowe — umozliwiajace zdalne wykonywanie zdje¢ i prowadzenie obserwacji astro-
nomicznych.

Poruszone tu problemy odnoszg sie w zasadzie do wszystkich zagadnien przyrodniczych, jak pisat Ein-
stein: To, co nazywamy fizykg, obejmuje catq grupe nauk przyrodniczych, ktdre opierajq swe teorie na po-
miarach i ktérych idee i twierdzenia dajq sie sformutowac za pomocg matematyki.
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W gruncie rzeczy realizacja wszystkich tematéw znajdujacych sie w podstawie programowej moze by¢
prezentowana przy uzyciu TiK, poprzez korzystanie z kalkulatora, arkusza kalkulacyjnego, czy wyszukiwa-
nie informacji w Internecie. Takie zastosowanie TiK jest raczej uwarunkowane nastawieniem nauczyciela
i ucznidéw niz wymogami tematycznymi. Ponizej zostana wydzielone te tresci z podstawy programowej
fizyki, ktére wymagaja pracy w pracowni, czesto z wyspecjalizowanym oprogramowaniem oraz moga
wymagac wsparcia ze strony nauczyciela informatyki.

ZAKRES PODSTAWOWY

Z dziatu: 1. Grawitacja i elementy astronomii.
Uczen:
5) wyjasnia wptyw sity grawitacji Storca na ruch planet i sity grawitacji planet na ruch ich ksiezycow,
wskazuje site grawitacji jako przyczyne spadania ciat na powierzchnie Ziemi;
6) postuguje sie pojeciem pierwszej predkosci kosmicznej i satelity geostacjonarnego; opisuje ruch
sztucznych satelitéw wokot Ziemi (jakosciowo), wskazuje site grawitacji jako site dosrodkowa, wy-
znacza zalezno$¢ okresu ruchu od promienia orbity (stosuje Ill prawo Keplera);

11) opisuje budowe Galaktyki i miejsce Uktadu Stonecznego w Galaktyce.
Z dziatu: 2. Fizyka atomowa.
Uczen:

1) opisuje promieniowanie ciat, rozréznia widma ciggte i liniowe rozrzedzonych gazéw jednoatomo-
wych, w tym wodoru;

3) opisuje budowe atomu wodoru, stan podstawowy i stany wzbudzone;

6) opisuje efekt fotoelektryczny, wykorzystuje zasade zachowania energii do wyznaczenia energii
i predkosci fotoelektronéw.

Z dziatu: 3. Fizyka jqdrowa.
Uczen:

1) postuguje sie pojeciami pierwiastek, jgdro atomowe, izotop, proton, neutron, elektron; podaje sktad
jadra atomowego na podstawie liczby masowej i atomowej;

4) opisuje rozpad izotopu promieniotwoérczego, postugujac sie pojeciem czasu potowicznego roz-
padu; rysuje wykres zaleznosci liczby jader, ktére ulegty rozpadowi od czasu; wyjasnia zasade da-
towania substancji na podstawie skfadu izotopowego, np. datowanie weglem 14C;

7) wyjasnia wptyw promieniowania jadrowego na materie oraz na organizmy;

10) opisuje dziatanie elektrowni atomowej oraz wymienia korzysci i zagrozenia ptynace z energetyki
jadrowej;

11) opisuje reakcje termojgdrowe zachodzace w gwiazdach oraz w bombie wodorowej.
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ZAKRES ROZSZERZONY

Z dziatu: 1. Ruch punktu materialnego.
Uczen:
4) wykorzystuje zwigzki pomiedzy potozeniem, predkoscia i przyspieszeniem w ruchu jednostajnym
i jednostajnie zmiennym do obliczania parametrow ruchu;
5) rysujeiinterpretuje wykresy zaleznosci parametréw ruchu od czasu;
6) oblicza parametry ruchu podczas swobodnego spadku i rzutu pionowego;
15) analizuje ruch ciat w dwdch wymiarach na przyktadzie rzutu poziomego.
Z dziatu: 2. Mechanika bryty sztywne;j.
Uczen:
4) analizuje rownowage bryt sztywnych, w przypadku gdy sity leza w jednej ptaszczyznie (rowno-
waga sit i momentéw sit);
5) wyznacza potozenie srodka masy;
Z dziatu: 3. Energia mechaniczna.
Uczen:
5) stosuje zasade zachowania energii oraz zasade zachowania pedu do opisu zderzenh sprezystych
i niesprezystych.
Z dziatu: 4. Grawitacja.
Uczen:
6) wyjasnia pojecie pierwszej i drugiej predkosci kosmicznej; oblicza ich wartosci dla réznych ciat nie-
bieskich;
7) oblicza okres ruchu satelitéw (bez napedu) wokét Ziemi;

8) oblicza okresy obiegu planet i ich $rednie odlegtosci od gwiazdy, wykorzystujac Il prawo Keplera
dla orbit kotowych.

Z dziatu: 5. Termodynamika.
Uczen:
2) opisuje przemiane izotermiczng, izobaryczng i izochorycznag;
10) analizuje przedstawione cykle termodynamiczne, oblicza sprawnos¢ silnikéw cieplnych w opar-
ciu o wymieniane ciepto i wykonang prace.
Z dziatu: 6. Ruch harmoniczny i fale mechaniczne.
Uczen:
4) interpretuje wykresy zaleznosci potozenia, predkosci i przyspieszenia od czasu w ruchu drgajacym;
5) opisuje drgania wymuszone;
6) opisuje zjawisko rezonansu mechanicznego na wybranych przyktadach;
10) opisuje zjawisko interferencji, wyznacza dtugos¢ fali na podstawie obrazu interferencyjnego;
13) opisuje efekt Dopplera w przypadku poruszajacego sie zrédfa i nieruchomego obserwatora.
Z dziatu: 7. Pole elektryczne.
Uczen:
6) przedstawia pole elektrostatyczne za pomoca linii pola;
11) analizuje ruch czastki natadowanej w statym jednorodnym polu elektrycznym;
Z dziatu: 8. Prqd staty.
Uczen:
3) rysuje charakterystyke pradowo-napieciowg opornika podlegajgcego prawu Ohma;
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Z dziatu: 9. Magnetyzm, indukcja magnetyczna.
Uczen:
3) analizuje ruch czastki natadowanej w statym jednorodnym polu magnetycznym;
7) opisuje zasade dziatania silnika elektrycznego;
12) opisuje budowe i zasade dziatania pradnicy i transformatora;
15) opisuje dziatanie diody jako prostownika.
Z dziatu: 10. Fale elektromagnetyczne i optyka.
Uczen:

1) opisuje widmo fal elektromagnetycznych i podaje zrédta fal w poszczegdlnych zakresach z omé-
wieniem ich zastosowar;

2) opisuje jedna z metod wyznaczenia predkosci $wiatta;
Z dziatu: 11. Fizyka atomowa i kwanty promieniowania elektromagnetycznego.
Uczen:
4) opisuje mechanizmy powstawania promieniowania rentgenowskiego;
Z dziatu: 12. Wymagania przekrojowe.
Uczen:

1) przedstawia jednostki wielkosci fizycznych wymienionych w podstawie programowej, opisuje ich
zwigzki z jednostkami podstawowymi;

2) samodzielnie wykonuje poprawne wykresy (wtasciwe oznaczenie i opis osi, wybor skali, oznacze-
nie niepewnosci punktéw pomiarowych);

3) przeprowadza ztozone obliczenia liczbowe, postugujac sie kalkulatorem;

4) interpoluje, ocenia orientacyjnie wartos$¢ posrednig (interpolowana) miedzy danymi w tabeli, takze
za pomoca wykresu;

5) dopasowuje prostg y = ax + b do wykresu i ocenia trafnos¢ tego postepowania; oblicza wartosci

wspoditczynnikéw a i b (ocena ich niepewnosci nie jest wymagana);
Z dziatu: 13. Wymagania doswiadczalne.

Uczen:

1) ruchu prostoliniowego jednostajnego i jednostajnie zmiennego (np. wyznaczenie przyspieszenia
w ruchu jednostajnie zmiennym);

2) ruchu wahadta (np. wyznaczenie przyspieszenia ziemskiego);

3) ciepta wtasciwego (np. wyznaczenie ciepta whasciwego danej cieczy);

5) charakterystyki pradowo-napieciowej opornika, zaréwki, ewentualnie diody (np. pomiar i wyko-
nanie wykresu zaleznosci I(U);

6) drgan struny (np. pomiar czestotliwosci podstawowej drgan struny dla réznej dtugosci drgajacej
czesci struny);
7) dyfrakgji Swiatfa na siatce dyfrakcyjnej lub ptycie CD (np. wyznaczenie gestosci Sciezek na ptycie CD).

Jak zauwaza prof. Jan Mostowski: Komputer jest doskonatym narzedziem. Nauka fizyki zkomputerem moze
uatrakcyjnic¢ przedmiot.
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Cwiczenie:
Uktad planetarny w arkuszu
kalkulacyjnym.

Tabela w arkuszu zawierajg podstawowe dane o 8 planetach Uktadu
Stonecznego oraz Stoncu i Ksiezycu. Na podstawie zebranych w tabeli
danych uczniowie obliczaja objetos¢, mase i gestos¢ planet oraz
stosunek szescianu sredniej odlegtosci od Storca do kwadratu okresu
obiegu. Uzywaja formut, a w nich adreséw wzglednych i bezwzglednych
lub nazw zakresow.

Cwiczenie:

Album z obrazami planet
lub innych obiektow
astronomicznych.

Korzystajac ze stron NASA i teleskopu Hubblea, uczniowie gromadza
(kopiuja) obrazy na wybrany temat (np.: Uktad Stoneczny, Galaktyki,
Mgtawice, Loty kosmiczne). Zdjecia zbieraja i opisuja w albumie lub
prezentacji. Najlepsze albumy sg przedstawiane innym.

Lekcja:
Obliczenia rozproszone.

Uczniowie korzystaja z Internetu w celu zapoznania sie z projektami
naukowymi realizowanymi na zasadzie obliczen rozproszonych na
stronie www.distributedcomputing.info, wybierajg jeden z projektow
(Einstein@home, ClimatePrediction, cosmology@home, milkyway, orbit,
cleanenergy...), tworza notatke z opisem projektu i przedstawiajg go
innym. Poznaja i opisuja réwniez metode przetwarzania rozproszonego.

Lekcja:
Projekty spotecznosciowe.

Przy uzyciu Internetu uczniowie poznajg projekty naukowe realizowane
na zasadzie spotecznosciowej (Citizen Science Projects na stronie
www.zooniverse.org), wybieraja jeden z projektéw (Galaxy Zoo,

Moon Zoo, Solar StormWatch, PlanetHunters, The Milkyway Project,
Planet Four, SpaceWarps, CycloneCenter...), pracujg w nim, tworzg
notatke z opisem projektu i prezentujg go innym. Ucza sie wspdtpracy
w miedzynarodowym projekcie i poznajg site spotecznosci internetowe;j.

Cwiczenie:
Korzystanie z symulacji ruchu
cial.

Na stronie colabs.oeiizk.waw.pl/prisi.php znajduje sie program
symulujacy ruch bez oporu swobodny lub z wiaczong sita napedowa
oraz ruch swobodny w polu grawitacyjnym jednorodnym oraz
centralnym (wymaga wtyczki Imagine). Uczniowie badaja ruch ciata

w réznych sytuacjach i zapisuja wyniki. Powinno ich to doprowadzi¢ do
intuicyjnego rozumienia zasad dynamiki oraz pojecia sity dosrodkowej.

Cwiczenie:

Wyszukiwanie modelu
(zobrazowania) budowy atomu
wodoru.

Uczniowie wpisujg w wyszukiwarce hasto ,model atomu Bohra”".
Przechodzg do ogladania grafik. Wyszukuja najciekawsze zobrazowania
atomu wodoru i prezentuja je kolegom (przyktad: niels-bohr.strefa.pl).

Lekcja:

Wyszukiwanie i badanie
mozliwosci aplikacji
przedstawiajacej uktad
okresowy pierwiastkow.

Uczniowie wyszukuja aplikacje przedstawiajace ukfad okresowy
pierwiastkéw do zainstalowania na komputerze lub telefonie (np.
iPhone: Pierwiastki PWN, PC: Uktad Okresowy Pierwiastkéw 2.5.1).

Z pomoca nauczyciela instalujg znalezione aplikacje, uruchamiajg je
i badaja ich mozliwosci.

Cwiczenie:
Symulacja rozpadu

promieniotwoérczego w arkuszu.

Uczniowie tworzg w arkuszu tabele przedstawiajaca liczbe atoméw
pierwiastka promieniotworczego w zaleznosci od czasu. Nie potrzeba
do tego znajomosci prawa rozpadu, jesli za jednostke czasu przyjma
okres potowicznego zaniku (po tym okresie zostaje potowa atoméw
pierwiastka). Nastepnie tworza wykres xy i analizujg jego przebieg.
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Lekgcja: Uczniowie wpisujg w wyszukiwarce hasto ,energia jgdrowa”. Nauczyciel
Wyszukiwanie informacji na proponuje nastepujace mozliwosci uszczegétowienia wyszukiwania:
temat energetyki jadrowe;j. procesy fizyczne, bomby jagdrowe, elektrownie jadrowe, historia badan.

Uczniowie tworza grupy i zajmuja sie wybranym tematem, wyszukujac
informacje w Internecie. Tworzg poglagdowy dokument (tekst,
prezentacje). Przedstawiaja zespotowo efekt pracy.

Cwiczenie: Korzystanie Nauczyciel podaje adresy stron internetowych, na ktérych mozna
z teleskopu internetowego oraz | korzystac z teleskopow internetowych (www.telescope.org,
kamery ISS. mo-www.cfa.harvard.edu/microobs/guestobserverportal, TAD -

teleskop stoneczny). Moze tez podac strone, na ktérej rejestruje sie
szkolne zaméwienia na zdjecia z kamery umieszczonej na ISS, jednak
wymaga to uprzedniego zarejestrowania szkoty w projekcie (informacje
na stronie: www.pl.euhou.net). Uczniowie wybieraja teleskop, planuja
obserwacje. Musza zarejestrowac sie na stronie teleskopu i zbadac jego
mozliwosci. Na kolejnej lekcji pokazuja i opisujg uzyskane obserwacje.

Propozycje tematéw zwigzanych z informatyka na poziomie rozszerzonym wspierajace na-
uczanie fizyki

Lekcja: Na podstawie definicji predkosci, przyspieszenia, Il zasady dynamiki
Numeryczne obliczanie orbit oraz prawa powszechnego cigzenia mozna krok po kroku oblicza¢
satelitow (planet). potozenie satelity w ruchu wokét Ziemi. Metoda wymaga albo napisania

dos¢ prostego programu, obliczajgcego w petli potozenie, predkos¢

i przyspieszenie satelity albo wpisania wzoréw w arkuszu kalkulacyjnym.
Uczniowie poznajg podstawy metody (opisanej w Wyktadach
Feynmana), pisza i uruchamiaja program, sprawdzaja wyniki dla réznych
wartosci predkosci poczatkowej. Doskonalag metode, aby uniknac
btedédw numerycznych.

Lekcja: Lekcja ta wymaga specjalnego oprogramowania do wideopomiaréw (np.
Wideopomiary spadania Coach 6 Studio MV) oraz nagrania krétkiego filmu. Informacje na temat
swobodnego i rzutow. metody i oprogramowania mozna uzyskac na stronie ctn.oeiizk.waw.pl.
Lekgcja: Lekcja ta wymaga specjalnego oprogramowania, interfejsu

Pomiary zmian temperatury podfaczonego do komputera oraz miernika temperatury. Informacje

w trakcie stygniecia ciata na temat oprogramowania mozna uzyska¢ na stronie ctn.oeiizk.waw.

i zmiany stanu skupienia. pl. Istnieje wiele systemdéw pomiarowych réznych firm (np. Pasco, CMA,

Vernier, Phywe), ktére umozliwiajg stosowanie tej techniki w nauce
przedmiotdw przyrodniczych. Niestety, nie sa one bezptatne. Koszt
prostego zestawu moze przekracza¢ 1000 zt.

Lekcja: Uczniowie oprogramowujg prosty model statystyczny rozprezania
Numeryczne modelowanie gazu po otwarciu przegrody miedzy dwiema potowami naczynia.
rozprezania gazu. Ponumerowane atomy s losowane. Wylosowany atom zmienia potowe

naczynia. Model daje realistyczny przebieg rozprezania oraz fluktuacji
gestosci. Wynikiem modelu powinien by¢ wykres przedstawiajacy liczbe
atoméw w jednej potowie naczynia w zaleznosci od czasu. Uczniowie
badaja przebieg zjawiska przy réznej liczbie atoméw i zapisujg wnioski.

Cwiczenie: Ze strony http://open.agh.edu.pl/course/view.php?id=100 uczniowie
Badanie symulacji zderzen pobieraja program Zderzenia, uruchamiajg go i badajg przebieg
sprezystych i niesprezystych. zderzen sprezystych w zaleznosci od wielkosci parametréw (predkos¢

poczatkowa, parametr zderzenia). Nastepnie na stronie http://www.
walter-fendt.de/ph14pl/ znajduja i uruchamiajg aplet Zderzenia sprezyste
i niesprezyste. Badajg przebieg zderzen niesprezystych w zaleznosci od
przyjetych warunkéw poczatkowych.
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Lekcja:

Pomiary potozenia i predkosci
w trakcie drgan ciezarka
zawieszonego na sprezynie.

Lekcja ta wymaga specjalnego oprogramowania, interfejsu
podtaczonego do komputera oraz sondy odlegtosci. Informacje na temat
oprogramowania mozna uzyskac na stronie ctn.oeiizk.waw.pl. Istnieje
wiele systemoéw pomiarowych réznych firm (np. Pasco, CMA, Vernier,
Phywe), ktére umozliwiaja stosowanie tej techniki w nauce przedmiotéw
przyrodniczych.

Cwiczenie: Uczniowie wyszukuja na stronach z symulacjami symulacje dotyczaca
Badanie symulacji ruchu ruchu drgajacego. Wybierajg najciekawsza symulacje i opisuja jej
drgajacego. mozliwosci.

Lekcja: Za pomocg wyszukiwarki uczniowie znajduja grafiki oraz symulacje

Modelowanie ruchu czastki
natadowanej w statym
jednorodnym polu elektrycznym.

dotyczace ruchu natadowanej czastki w jednorodnym polu
elektrycznym. Zapoznaija sie ze znalezionymi symulacjami, przedstawiaja
wybrane grafiki, symulacje i wybieraja najlepsza.

Cwiczenie:

Symulacja ruchu czastki
natadowanej w statym
jednorodnym polu
magnetycznym.

Uczniowie wyszukuja na stronach z symulacjami symulacje dotyczaca
ruchu natadowanej czastki w polu magnetycznym. Wybieraja
najciekawszg i opisuja jej mozliwosci.

Lekcja:

Pomiary napiecia i natezenia
pradu w prostych obwodach
elektrycznych.

Lekcja ta wymaga specjalnego oprogramowania, interfejsu
podtagczonego do komputera oraz miernikdéw napiecia i natezenia pradu.
Informacje na temat oprogramowania mozna uzyskac na stronie ctn.
oeiizk.waw.pl. Istnieje wiele systeméw pomiarowych réznych firm (np.
Pasco, CMA, Vernier, Phywe), ktére umozliwiajg stosowanie tej techniki

w nauce przedmiotéw przyrodniczych

Cwiczenie:

Wyszukiwanie w Internecie
modeli silnika elektrycznego
i pradnicy.

|rr

W wyszukiwarce uczniowie wpisuja stowa ,silnik elektryczny mode
lub ,pradnica model” i analizujg wyniki wyszukiwania. Wybieraja model
urzadzenia do zbudowania i tworza notatke z opisem konstrukgji.

W domu budujg model i przynosza go na kolejna lekcje (fizyki).

Cwiczenie:

Wyszukiwanie w Internecie
metod wyznaczania predkosci
Swiatta.

W wyszukiwarce uczniowie wpisujg fraze ,wyznaczanie predkosci
Swiatta”. Przegladaja wyniki wyszukiwania, wybieraja dwie strony
prezentujace ten sam temat i pordwnujg opracowania.

Cwiczenie:
Linia trendui interpolacja
w arkuszu kalkulacyjnym.

Uczniowie mierza np. dtugos¢ reki do tokcia oraz wysokos¢. Zbieraja
pomiary w tabelce w arkuszu, wykonuja wykres xy i umieszczaja na nim
linie trendu (liniowego), badaja mozliwosci interpolacji i ekstrapolacji za
pomoca linii trendu.

Cwiczenie:
Tabela jednostek wielkosci
fizycznych.

Uczniowie wyszukuja aplikacje na telefon lub/i komputer zawierajaca
zestawienie jednostek fizycznych. Instaluja aplikacje, badaja jej
mozliwosci. Na koricu przedstawiaja wybrang aplikacje innym.

Lekcja:
Badanie dyfrakcji w laboratorium
on-line (remote laboratory).

Informacje na temat korzystania ze zdalnego laboratorium mozna
uzyskac na stronie ctn.oeiizk.waw.pl.
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PODSTAWA PROGRAMOWA PRZEDMIOTU FIZYKA

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkédt, Dz.U. 2012 poz.
977, Zatacznik 4; http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU20120000977

IV etap edukacyjny — zakres podstawowy

Cele ksztatcenia — wymagania ogélne

I. Wykorzystanie wielkosci fizycznych do opisu poznanych zjawisk lub rozwigzania prostych zadan ob-
liczeniowych.

Il. Przeprowadzanie doswiadczen i wycigganie wnioskdw z otrzymanych wynikéw.

lll. Wskazywanie w otaczajacej rzeczywistosci przyktadow zjawisk opisywanych za pomoca poznanych
praw i zaleznosci fizycznych.

IV. Postugiwanie sie informacjami pochodzacymi z analizy przeczytanych tekstéw (w tym popularno
-naukowych).

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe

1. Grawitacja i elementy astronomii. Uczen:

1) opisuje ruch jednostajny po okregu, postugujac sie pojeciem okresu i czestotliwosci;

2) opisuje zaleznosci miedzy sitg dosrodkowg a masg, predkoscia liniowa i promieniem oraz wskazuje
przyktady sit petnigcych role sity dosrodkowej;

3) interpretuje zaleznosci miedzy wielkosciami w prawie powszechnego cigzenia dla mas punkto-
wych lub roztagcznych kul;

4) wyjasnia, na czym polega stan niewazkosci, i podaje warunki jego wystepowania;

5) wyjasnia wptyw sity grawitacji Storca na ruch planet i sity grawitacji planet na ruch ich ksiezycéw,
wskazuje site grawitacji jako przyczyne spadania ciat na powierzchnie Ziemi;

6) postuguje sie pojeciem pierwszej predkosci kosmicznej i satelity geostacjonarnego; opisuje ruch
sztucznych satelitéw wokét Ziemi (jakosciowo), wskazuje site grawitacji jako site dosrodkowa, wy-
znacza zaleznos¢ okresu ruchu od promienia orbity (stosuje Il prawo Keplera);

7) wyjasnia, dlaczego planety widziane z Ziemi przesuwaja sie na tle gwiazd;

8) wyjasnia przyczyne wystepowania faz i za¢mien Ksiezyca;

9) opisuje zasade pomiaru odlegtosci z Ziemi do Ksiezyca i planet opartg na paralaksie i zasade po-
miaru odlegtosci od najblizszych gwiazd oparta na paralaksie rocznej, postuguje sie pojeciem jed-
nostki astronomicznej i roku Swietlnego;

10) opisuje zasade okreslania orientacyjnego wieku Uktadu Stonecznego;
11) opisuje budowe Galaktyki i miejsce Uktadu Stonecznego w Galaktyce;

12) opisuje Wielki Wybuch jako poczatek znanego nam Wszechswiata; zna przyblizony wiek Wszech-
$wiata, opisuje rozszerzanie sie Wszechswiata (ucieczke galaktyk).

2. Fizyka atomowa. Uczen:

1) opisuje promieniowanie ciat, rozréznia widma ciagte i liniowe rozrzedzonych gazéw jednoatomo-
wych, w tym wodoru;
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2) interpretuje linie widmowe jako przejscia miedzy poziomami energetycznymi atoméw;

£

)
3) opisuje budowe atomu wodoru, stan podstawowy i stany wzbudzone;
) wyjasnia pojecie fotonu i jego energii;

)

w

interpretuje zasade zachowania energii przy przejsciach elektronu miedzy poziomami energetycz-
nymi w atomie z udziatem fotonu;

6) opisuje efekt fotoelektryczny, wykorzystuje zasade zachowania energii do wyznaczenia energii
i predkosci fotoelektronow.

3. Fizyka jadrowa. Uczen:

1) postuguje sie pojeciami pierwiastek, jgdro atomowe, izotop, proton, neutron, elektron; podaje sktad
jadra atomowego na podstawie liczby masowej i atomowej;

2) postuguje sie pojeciami: energii spoczynkowej, deficytu masy i energii wigzania; oblicza te wielko-
$ci dla dowolnego pierwiastka uktadu okresowego;

3) wymienia wiasciwosci promieniowania jadrowego a, b, g opisuje rozpady alfa, beta (wiadomo]ci
o neutrinach nie s3 wymagane), sposéb powstawania promieniowania gamma; postuguje sie po-
jeciem jadra stabilnego i niestabilnego;

4) opisuje rozpad izotopu promieniotwdrczego, postugujac sie pojeciem czasu potowicznego roz-
padu; rysuje wykres zaleznosci liczby jader, ktére ulegty rozpadowi od czasu; wyjasnia zasade da-
towania substancji na podstawie skfadu izotopowego, np. datowanie weglem 14C;

5) opisuje reakcje jadrowe, stosujac zasade zachowania liczby nukleonéw i zasade zachowania ta-
dunku oraz zasade zachowania energii;

6) opisuje wybrany sposdb wykrywania promieniowania jonizujgcego;

)
7) wyjasnia wptyw promieniowania jadrowego na materie oraz na organizmy;
8) podaje przyktady zastosowania zjawiska promieniotwdrczosci i energii jadrowe;j;
)

9) opisuje reakcje rozszczepienia uranu 235U zachodzaca w wyniku pochtoniecia neutronu; podaje
warunki zajscia reakcji tancuchowej;

10) opisuje dziatanie elektrowni atomowej oraz wymienia korzysci i zagrozenia ptynace z energetyki
jadrowej;
11) opisuje reakcje termojadrowe zachodzace w gwiazdach oraz w bombie wodorowej.

IV etap edukacyjny - zakres rozszerzony

I. Znajomos$¢ i umiejetnos¢ wykorzystania pojec i praw fizyki do wyjasniania proceséw i zjawisk w przy-
rodzie.

Il. Analiza tekstéw popularnonaukowych i ocena ich tresci.

lll. Wykorzystanie i przetwarzanie informacji zapisanych w postaci tekstu, tabel, wykreséw, schematéw
i rysunkéw.

IV. Budowa prostych modeli fizycznych i matematycznych do opisu zjawisk.
V. Planowanie i wykonywanie prostych doswiadczen i analiza ich wynikéw.

1. Ruch punktu materialnego.
Uczen:

1) rozréznia wielkosci wektorowe od skalarnych; wykonuje dziatania na wektorach (dodawanie, odej-
mowanie, rozktadanie na sktadowe);

2) opisuje ruch w réznych uktadach odniesienia;
3) oblicza predkosci wzgledne dla ruchéw wzdtuz prostej;
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4) wykorzystuje zwiagzki pomiedzy potozeniem, predkoscia i przyspieszeniem w ruchu jednostajnym
i jednostajnie zmiennym do obliczania parametréw ruchu;

5) rysuje i interpretuje wykresy zaleznosci parametréw ruchu od czasu;

6) oblicza parametry ruchu podczas swobodnego spadku i rzutu pionowego;

7) opisuje swobodny ruch ciat, wykorzystujac pierwsza zasade dynamiki Newtona;
8) wyjasnia ruch ciat na podstawie drugiej zasady dynamiki Newtona;

9) stosuje trzecia zasade dynamiki Newtona do opisu zachowania sie ciat;

10) wykorzystuje zasade zachowania pedu do obliczania predkosci ciat podczas zderzen niesprezy-
stych i zjawiska odrzutu;

11) wyjasnia réznice miedzy opisem ruchu ciat w uktadach inercjalnych i nieinercjalnych, postuguje
sie sitami bezwtadnosci do opisu ruchu w uktadzie nieinercjalnym;

12) postuguje sie pojeciem sity tarcia do wyjasniania ruchu ciat;

13) sktada i rozktada sity dziatajace wzdtuz prostych nieréwnolegtych;

14) oblicza parametry ruchu jednostajnego po okregu; opisuje wektory predkosci i przyspieszenia
dosrodkowego;

15) analizuje ruch ciat w dwdch wymiarach na przyktadzie rzutu poziomego.
2. Mechanika bryty sztywne;j.
Uczen:
1) rozrdznia pojecia: punkt materialny, bryta sztywna, zna granice ich stosowalnosci;
2) rozrdznia pojecia: masa i moment bezwladnosci;
3) oblicza momenty sif;
4) analizuje rownowage bryt sztywnych, w przypadku gdy sity lezg w jednej ptaszczyznie (réwno-
waga siti momentow sit);
5) wyznacza potozenie $rodka masy;

6) opisuje ruch obrotowy bryty sztywnej wokét osi przechodzacej przez srodek masy (predkos¢ ka-
towa, przyspieszenie katowe);

7) analizuje ruch obrotowy bryty sztywnej pod wptywem momentu sif;
8) stosuje zasade zachowania momentu pedu do analizy ruchu;
9) uwzglednia energie kinetycznga ruchu obrotowego w bilansie energii.
3. Energia mechaniczna.
Uczen:
1) oblicza prace sity na danej drodze;
2) oblicza warto$¢ energii kinetycznej i potencjalnej ciat w jednorodnym polu grawitacyjnym;
3) wykorzystuje zasade zachowania energii mechanicznej do obliczania parametréw ruchu;
4) oblicza moc urzadzen, uwzgledniajac ich sprawnos¢;
5) stosuje zasade zachowania energii oraz zasade zachowania pedu do opisu zderzen sprezystych
i niesprezystych.
4. Grawitacja.
Uczen:
1) wykorzystuje prawo powszechnego cigzenia do obliczenia sity oddziatywan grawitacyjnych mie-
dzy masami punktowymi i sferycznie symetrycznymi;
2) rysuje linie pola grawitacyjnego, rozréznia pole jednorodne od pola centralnego;
3) oblicza wartos¢ i kierunek pola grawitacyjnego na zewnatrz ciata sferycznie symetrycznego;

4) wyprowadza zwigzek miedzy przyspieszeniem grawitacyjnym na powierzchni planety a jej masa
i promieniem;
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5) oblicza zmiany energii potencjalnej grawitacji i wiaze je z praca lub zmiang energii kinetycznej;

6) wyjasnia pojecie pierwszej i drugiej predkosci kosmicznej; oblicza ich wartosci dla réznych ciat nie-
bieskich;

7) oblicza okres ruchu satelitow (bez napedu) wokét Ziemi;

8) oblicza okresy obiegu planet i ich $rednie odlegtosci od gwiazdy, wykorzystujac Il prawo Keplera
dla orbit kotowych;

9) oblicza mase ciata niebieskiego na podstawie obserwacji ruchu jego satelity.
5. Termodynamika.
Uczen:

1) wyjasnia zatozenia gazu doskonatego i stosuje réwnanie gazu doskonatego (réwnanie Clapeyrona)
do wyznaczenia parametréw gazu;

N

opisuje przemiane izotermiczng, izobaryczng i izochoryczna;
interpretuje wykresy ilustrujace przemiany gazu doskonatego;

H W
= = = =

opisuje zwigzek pomiedzy temperaturg w skali Kelwina a $rednig energig kinetyczna czasteczek;

stosuje pierwszg zasade termodynamiki, odréznia przekaz energii w formie pracy od przekazu
energii w formie ciepta;

w

)

oblicza zmiane energii wewnetrznej w przemianach izobarycznej i izochorycznej oraz prace wy-
konana w przemianie izobarycznej;

7) postuguje sie pojeciem ciepta molowego w przemianach gazowych;

o

)
) analizuje pierwsza zasade termodynamiki jako zasade zachowania energii;
9) interpretuje druga zasade termodynamiki;

10) analizuje przedstawione cykle termodynamiczne, oblicza sprawnos¢ silnikéw cieplnych w opar-
ciu o wymieniane ciepto i wykonana prace;

11) odréznia wrzenie od parowania powierzchniowego; analizuje wptyw ci$nienia na temperature
wrzenia cieczy;

12) wykorzystuje pojecie ciepta wtasciwego oraz ciepta przemiany fazowej w analizie bilansu cieplnego.
6. Ruch harmoniczny i fale mechaniczne.
Uczen:
1) analizuje ruch pod wptywem sit sprezystych (harmonicznych), podaje przyktady takiego ruchu;
2) oblicza energie potencjalng sprezystosci;

w

oblicza okres drgan ciezarka na sprezynie i wahadta matematycznego;

vl b

opisuje drgania wymuszone;

(@)

)
)
) interpretuje wykresy zaleznosci potozenia, predkosci i przyspieszenia od czasu w ruchu drgajacym;
)
) opisuje zjawisko rezonansu mechanicznego na wybranych przyktadach;

)

~N

stosuje zasade zachowania energii w ruchu drgajacym, opisuje przemiany energii kinetycznej i po-
tencjalnej w tym ruchu;

8) stosuje w obliczeniach zwigzek miedzy parametrami fali: dtugoscia, czestotliwoscia, okresem, pred-
koscia;

9) opisuje zatamanie fali na granicy osrodkéw;

10) opisuje zjawisko interferencji, wyznacza dtugos¢ fali na podstawie obrazu interferencyjnego;

11) wyjasnia zjawisko ugiecia fali w oparciu o zasade Huygensa;

12)

13)

opisuje fale stojace i ich zwigzek z falami biegnacymi przeciwbieznie;
opisuje efekt Dopplera w przypadku poruszajgcego sie zrédta i nieruchomego obserwatora.
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7. Pole elektryczne.
Uczen:

1) wykorzystuje prawo Coulomba do obliczenia sity oddziatywania elektrostatycznego miedzy ta-
dunkami punktowymi;

2) postuguje sie pojeciem natezenia pola elektrostatycznego;
3) oblicza natezenie pola centralnego pochodzacego od jednego fadunku punktowego;
4) analizuje jakosciowo pole pochodzace od ukfadu tadunkéw;
5) wyznacza pole elektrostatyczne na zewnatrz naelektryzowanego ciata sferycznie symetrycznego;
6) przedstawia pole elektrostatyczne za pomoca linii pola;
7)
8) postuguje sie pojeciem pojemnosci elektrycznej kondensatora;
)

opisuje pole kondensatora ptaskiego, oblicza napiecie miedzy oktadkami;

9) oblicza pojemnos¢ kondensatora pfaskiego, znajac jego cechy geometryczne;
10) oblicza prace potrzebng do natadowania kondensatora;
11) analizuje ruch czastki natadowanej w statym jednorodnym polu elektrycznym;

12) opisuje wptyw pola elektrycznego na rozmieszczenie tadunkéw w przewodniku, wyjasnia dziata-
nie piorunochronu i klatki Faradaya.

8. Prad staty.
Uczen:
1) wyjasnia pojecie sity elektromotorycznej ogniwa i oporu wewnetrznego;
2) oblicza opér przewodnika, znajac jego op6r wiasciwy i wymiary geometryczne;
3) rysuje charakterystyke pradowo-napieciowg opornika podlegajacego prawu Ohma;
4) stosuje prawa Kirchhoffa do analizy obwodéw elektrycznych;
5) oblicza opér zastepczy opornikdw potaczonych szeregowo i réwnolegle;
)

6) oblicza prace wykonang podczas przeptywu pradu przez ré6zne elementy obwodu oraz moc roz-
proszong na oporze;

7) opisuje wptyw temperatury na opor metali i potprzewodnikéw.
9. Magnetyzm, indukcja magnetyczna.
Uczen:
1) szkicuje przebieg linii pola magnetycznego w poblizu magneséw trwatych i przewodnikéw z pra-
dem (przewodnik liniowy, petla, zwojnica);

2) oblicza wektor indukcji magnetycznej wytworzonej przez przewodniki z pradem (przewodnik li-
niowy, petla, zwojnica);

3) analizuje ruch czastki natadowanej w statym jednorodnym polu magnetycznym;
4) opisuje wptyw materiatéw na pole magnetyczne;
5) opisuje zastosowanie materiatéw ferromagnetycznych;

)
)
)
6) analizuje site elektrodynamiczna dziatajaca na przewodnik z pradem w polu magnetycznym;
7) opisuje zasade dziatania silnika elektrycznego;

8) oblicza strumien indukcji magnetycznej przez powierzchnie;

9) analizuje napiecie uzyskiwane na koncach przewodnika podczas jego ruchu w polu magnetycznym;
10) oblicza site elektromotoryczng powstajaca w wyniku zjawiska indukgji elektromagnetycznej;

11) stosuje regute Lenza w celu wskazania kierunku przeptywu pradu indukcyjnego;

12) opisuje budowe i zasade dziatania pradnicy i transformatora;

13) opisuje prad przemienny (natezenie, napiecie, czestotliwos¢, wartosci skuteczne);

14) opisuje zjawisko samoindukgcji;
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15) opisuje dziatanie diody jako prostownika.
10. Fale elektromagnetyczne i optyka.
Uczen:

1) opisuje widmo fal elektromagnetycznych i podaje Zzrédta fal w poszczegélnych zakresach z omé-
wieniem ich zastosowar;

2) opisuje jedna z metod wyznaczenia predkosci swiatta;

3) opisuje doswiadczenie Younga;

4) wyznacza dtugosc fali swietlnej przy uzyciu siatki dyfrakcyjnej;

5) opisuje i wyjasnia zjawisko polaryzacji $wiatta przy odbiciu i przy przejsciu przez polaryzator;
)

stosuje prawa odbicia i zatamania fal do wyznaczenia biegu promieni w poblizu granicy dwéch
osrodkéw;

@)

7) opisuje zjawisko catkowitego wewnetrznego odbicia i wyznacza kat graniczny;

8) rysuje i wyjasnia konstrukcje tworzenia obrazéw rzeczywistych i pozornych otrzymywane za po-
mocg soczewek skupiajacych i rozpraszajacych;

9) stosuje rownanie soczewki, wyznacza potozenie i powiekszenie otrzymanych obrazow.
11. Fizyka atomowa i kwanty promieniowania elektromagnetycznego.
Uczen:
1) opisuje zatozenia kwantowego modelu swiatta;

2) stosuje zaleznos¢ miedzy energia fotonu a czestotliwoscia i dtugoscig fali do opisu zjawiska foto-
elektrycznego zewnetrznego, wyjasnia zasade dziatania fotokomorki;

3) stosuje zasade zachowania energii do wyznaczenia czestotliwosci promieniowania emitowanego
i absorbowanego przez atomy;

4) opisuje mechanizmy powstawania promieniowania rentgenowskiego;
5) okresla dtugos¢ fali de Broglie’a poruszajacych sie czastek.
12. Wymagania przekrojowe
Oprécz wiedzy z wybranych dziatéw fizyki, uczen:

1) przedstawia jednostki wielkosci fizycznych wymienionych w podstawie programowej, opisuje ich
zwiazki z jednostkami podstawowymi;

2) samodzielnie wykonuje poprawne wykresy (wtasciwe oznaczenie i opis osi, wybor skali, oznacze-
nie niepewnosci punktéw pomiarowych);

3) przeprowadza ztozone obliczenia liczbowe, postugujac sie kalkulatorem;

4) interpoluje, ocenia orientacyjnie wartos$¢ posrednig (interpolowana) miedzy danymi w tabeli, takze
za pomoca wykresu;

5) dopasowuje prostg y = ax + b do wykresu i ocenia trafno$¢ tego postepowania; oblicza wartosci
wspotczynnikéw ai b (ocena ich niepewnosci nie jest wymagana);

6) opisuje podstawowe zasady niepewnosci pomiaru (szacowanie niepewnosci pomiaru, obliczanie
niepewnosci wzglednej, wskazywanie wielkosci, ktorej pomiar ma decydujacy wktad na niepew-
nos¢ otrzymanego wyniku wyznaczanej wielkosci fizycznej);

7) szacuje wartos$¢ spodziewanego wyniku obliczen, krytycznie analizuje realnos¢ otrzymanego wy-
niku;

8) przedstawia wtasnymi stowami gtéwne tezy poznanego artykutu popularno-naukowego z dzie-
dziny fizyki lub astronomii.

13. Wymagania doswiadczalne
Uczen przeprowadza przynajmniej potowe z przedstawionych ponizej badan polegajacych na wyko-
naniu pomiardéw, opisie i analizie wynikéw oraz, jezeli to mozliwe, wykonaniu i interpretacji wykreséw
dotyczacych:
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1) ruchu prostoliniowego jednostajnego i jednostajnie zmiennego (np. wyznaczenie przyspieszenia
w ruchu jednostajnie zmiennym);

2) ruchu wahadta (np. wyznaczenie przyspieszenia ziemskiego);

3) ciepta wtasciwego (np. wyznaczenie ciepta whasciwego danej cieczy);

4) ksztattu linii p6l magnetycznego i elektrycznego (np. wyznaczenie pola wokét przewodu w ksztat-
cie petli, w ktérym ptynie prad);

5) charakterystyki pradowo-napieciowej opornika, zaréwki, ewentualnie diody (np. pomiar i wyko-
nanie wykresu zaleznosci I(U);

6) drgan struny (np. pomiar czestotliwosci podstawowej drgan struny dla r6znej dtugosci drgajacej
czesci struny);

7) dyfrakgji Swiatfa na siatce dyfrakcyjnej lub ptycie CD (np. wyznaczenie gestosci Sciezek na ptycie CD);

8) zatamania $wiatfa (np. wyznaczenie wspoétczynnika zatamania $wiatta z pomiaru kata granicznego);

9) obrazéw optycznych otrzymywanych za pomoca soczewek (np. wyznaczenie powiekszenia ob-
razu i poréwnanie go z powiekszeniem obliczonym teoretycznie).

ZALECANE WARUNKI | SPOSOB REALIZACJI

Nauczanie fizyki na lll etapie edukacyjnym nalezy rozpocza¢ od wyrobienia intuicyjnego rozumienia zja-
wisk, ktadac nacisk na opis jakosciowy. Na tym etapie nie wymaga sie scistych definicji wielkosci fizycz-
nych, ktadac nacisk na ich intuicyjne zrozumienie i poprawne postugiwanie sie nimi. Wielkosci wektorowe
nalezy ilustrowac graficznie, nie wprowadzajac definicji wektora.

Nie wymaga sie wprowadzania pojecia pola elektrycznego, magnetycznego i grawitacyjnego do opisu
zjawisk elektrycznych, magnetycznych i grawitacyjnych.

Wszedzie, gdzie tylko jest to mozliwe, nalezy ilustrowaé omawiane zagadnienia realnymi przyktadami
(w postaci np. opisu, filmu, pokazu, demonstracji).

Nalezy wykonywac jak najwiecej doswiadczen i pomiaréw, postugujac sie mozliwie prostymi i tanimi $rod-
kami (w tym przedmiotami uzytku codziennego).

Aby fizyka mogta by¢ uczona jako powigzany z rzeczywistoscig przedmiot doswiadczalny, wskazane jest,
zeby jak najwiecej doswiadczen byto wykonywanych bezposrednio przez uczniéw. Nalezy uczy¢ staran-
nego opracowania wynikéw pomiaru (tworzenie wykreséw, obliczanie sredniej), wykorzystujac przy tym,
w miare mozliwosci, narzedzia technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Nauczyciel powinien ksztattowaé u uczniéw umiejetnos¢ sprawnego wykonywania prostych obliczen
i szacunkow ilosciowych, zwracajac uwage na krytyczng analize realnosci otrzymywanych wynikéw. For-
muty matematyczne wprowadzane sg jako podsumowanie poznanych zaleznosci miedzy wielkosciami
fizycznymi. W klasie | i Il gimnazjum nie ksztatci sie umiejetnosci przeksztatcania wzoréw — uczniowie
opanuja ja na zajeciach

matematyki. Wymagana jest umiejetnos¢ sprawnego postugiwania sie zaleznosciami wprost proporcjo-
nalnymi.

Nauczanie fizyki w zakresie podstawowym na IV etapie edukacyjnym stanowi dokorczenie edukadcji re-
alizowanej w gimnazjum, dlatego wszystkie zalecenia dotyczace realizacji tego przedmiotu na lll etapie
edukacyjnym dotycza réwniez etapu IV. Omawianie zaréwno grawitacji zastronomia, jak i fizyki jagdrowej,
powinno w maksymalnym stopniu wykorzysta¢ tkwigca w omawianych zagadnieniach mozliwos¢ licz-
nych i ciekawych odwotan do rzeczywistosci, co powinno skutkowac zacheceniem uczniéw do kontynu-
acji nauki fizyki w zakresie rozszerzonym.

Podczas zaje¢ fizyki realizowanych w zakresie rozszerzonym nalezy potozy¢ nacisk na pogtebiona analize
zjawisk, staranne wykonanie doswiadczen i pomiaréw, obliczanie i szacowanie wartosci liczbowych oraz
utrwalanie materiatu.
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Mozliwe jest zwiekszenie poziomu stosowanej matematyki pod katem zdolnosci i zainteresowan uczniéw.
Nalezy jednak pamieta¢, ze nie oznacza to mozliwosci swobodnego wykorzystywania poje¢ nieznanych
jeszcze uczniom z zaje¢ matematyki (pochodne, catki).

Ze wzgledu na duze trudnosci w jasnym i prostym przedstawieniu najnowszych odkry¢, w podstawie pro-
gramowej nie ma zagadnien zwigzanych z fizyka wspoétczesng. Warto jednak wprowadzac jej elementy,
wykorzystujac zalecenia dotyczace nabycia przez uczniéw umiejetnosci rozumienia i streszczania tez ar-
tykutéw popularnonaukowych.

Ze wzgledu na szybkos¢ zmian technologicznych przykfady zastosowan konkretnych zjawisk nalezy do-
biera¢ adekwatnie do aktualnej sytuacji.

W trakcie nauki uczen obserwuje, opisuje i wykonuje jak najwiecej doswiadczen. Nie mniej niz potowa
doswiadczen wymienionych w podstawie programowej dla przedmiotu fizyka w zakresie rozszerzonym
powinna zosta¢ wykonana samodzielnie przez uczniéw w grupach; pozostate jako pokaz dla wszystkich
uczniéw, w miare mozliwosci wykonany przez wybranych uczniéw pod kontrola nauczyciela.
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Lp

Temat

Tresci nauczania podstawy
programowej z matematyki

Narzedzie TIK i wskazéwki jego wykorzystania

A.W KSZTALTOWANIU POJEC MATEMATYCZNYCH

Doswiadczenie
losowe. Pojecie
prawdopodobienstwa

P10.3

uczen oblicza
prawdopodobienstwa w prostych
sytuacjach, stosujac klasyczna
definicje prawdopodobienstwa

arkusz lub LOGO:
liczby pseudolosowe, symulacja, histogram

Dzieki zastosowaniu generatora liczb losowych mozna
przeprowadzi¢ symulacje doswiadczen losowych, by
ksztattowac pojecie czestosci i czestosciowa (klasyczng)
definicje prawdopodobienstwa.

2. |Pojecie zbieznosci ciggu |R5.2 arkusz lub DGS:
liczbowego uczen oblicza granice ciggéw, formatowanie warunkowe, wykresy punktowe (rastrowe)
korzystajac z granic CtiéW ) Wykorzystujac funkcjonalnos¢ arkusza kalkulacyjnego
typu 1/n, _1/”2 orazz t}merdzgn ) mozna obserwowac zmiane wartosci kolejnych wyrazow
o dziataniach na granicach ciagow ciagu dla réznego otoczenia liczby, co pozwala na
stawianie i weryfikacje hipotez.
3. |Pojecie pochodnej R11.3 wykresy lub DGS:
funkji uczen korzysta z geometrycznej konstrukcje, miejsce geometryczne
i fizycznej interpretacji pochodnej | 1 pzieki zastosowaniu narzedzi TIK sformutowanie
definicji pochodnej mozna poprzedzi¢ doswiadczeniami
i wyrobieniem intuicji poprzez potraktowanie pochodnej
jako wtasnosci samej funkgji i utozsamienie jej
prostoliniowym przebiegiem funkcji w matym otoczeniu
punktu.
2. Stworzenie odpowiedniej konstrukcji, ukazujacej
geometryczny sens pochodnej i narzedzia miejsca
geometrycznego pozwala na wypracowanie metody
szukania pochodnej punkt po punkcie.
4. | Pojecie wektora R8.7¢ DGS lub LOGO:
i dziatania na wektorach | yczen interpretuje geometrycznie | konstrukcje
dziatania na wektorach Odpowiednie narzedzie pozwoli na wprowadzenie pojec
w sposob bardziej dynamiczny (poprzez zwielokrotnienie
przyktadéw i weryfikacje hipotez).
5. |Pojecie jednoktadnosci |R7.3 DGS:
uczen znajduje obrazy konstrukcje
nigktérych ﬁgur geomgtrycznych Odpowiednie narzedzie pozwoli na wprowadzenie pojec¢
W,J_eank*aanSC' (odcinka, w sposob bardziej dynamiczny (poprzez zwielokrotnienie
trojkata, czworokata itp.) przyktadow i weryfikacje hipotez).
6. | Pojecie R10.2 arkusz:
prawdopodobienstwa | yczen oblicza liczby pseudolosowe, histogramy
warunkowego prawdopodobieristwo warunkowe

Narzedzie TIK stuzy do weryfikacji hipotez poprzez
zastosowanie symulacji.
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Pojecie kata
dwusciennego

Po.4

uczen rozpoznaje
w graniastostupach i ostrostupach
katy miedzy Scianami

DGS 3D:
konstrukcje

Odpowiednie narzedzie pozwoli na wprowadzenie poje¢
w sposob bardziej dynamiczny (poprzez zwielokrotnienie
przyktadéw i weryfikacje hipotez).

B. W KSZTALTOWANIU UMIEJETNOSCI PROWADZENIA ROZUMOWAN MATEMATYCZNYCH

Katy w kole

P7.1

uczen stosuje zaleznosci miedzy
katem Srodkowym i katem
wpisanym

DGS:
konstrukcje

Odpowiednie narzedzie pozwoli na wprowadzenie pojec
w sposob bardziej dynamiczny (poprzez zwielokrotnienie
odpowiednich przyktadéw i weryfikacje hipotez).

Symetria srodkowa.
Symetria osiowa

P8.7

uczen znajduje obrazy niektorych
figur geometrycznych (punktu,
prostej, odcinka, okregu, trojkata
itp.) w symetrii osiowej wzgledem
osi uktadu wspotrzednych

i symetrii srodkowej wzgledem
poczatku uktadu

DGS:
konstrukcje

Odpowiednie narzedzie pozwoli na wprowadzenie pojec
w spos6b bardziej dynamiczny (poprzez zwielokrotnienie
odpowiednich przyktadéw i weryfikacje hipotez).

Czworokaty wpisane
w okrag.

Czworokaty opisane na
okregu

R7.1

uczen stosuje twierdzenia
charakteryzujace czworokaty
wpisane w okrag i czworokaty
opisane na okregu

DGS:
konstrukcje

Odpowiednie narzedzie pozwoli na wprowadzenie poje¢
w sposob bardziej dynamiczny (poprzez zwielokrotnienie
odpowiednich przyktadéw i weryfikacje hipotez).

Proste réwnolegte
i prostopadte

P8.2-3
uczen:

- bada réwnolegtos¢
i prostopadtosc¢ prostych
na podstawie ich réwnan
kierunkowych;

- wyznacza rbwnanie prostej,
ktdra jest rownolegta lub
prostopadta do prostej
danej w postaci kierunkowej
i przechodzi przez dany punkt

DGS

Odpowiednie narzedzie pozwoli na wprowadzenie pojec
w sposob bardziej dynamiczny (poprzez zwielokrotnienie
odpowiednich przyktadéw i weryfikacje hipotez).

Przeksztatcenia P4.4,R4.1,R8.8 DGS:
wykresow funkgji uczen: wykresy, przeksztatcenia geometryczne
- na podstawie wykresu funkcjiy | Odpowiednie narzedzie pozwoli na wprowadzenie pojec
=f(x) szkicuje wykresy funkg;ji w sposob bardziej dynamiczny (poprzez zwielokrotnienie
y=fix+a),y=f(x)+a,y=-f(x), |odpowiednich przykladéw i weryfikacje hipotez).
y =f(x);
- na podstawie wykresu funkgji y
=f(x) szkicuje wykresy funkgji
y=|f)].y=c-fix),y = ficx);
- stosuje wektory do opisu
przesuniecia wykresu funkgji
Nieréwnosci R3.7 DGS lub arkusz:

wielomianowe

uczen rozwiazuje fatwe
nieréwnosci wielomianowe

formatowanie warunkowe

Wykorzystujac funkcjonalnos¢ arkusza kalkulacyjnego
mozna obserwowac odpowiednie przedziaty liczbowe, co
pozwala na stawianie i weryfikacje hipotez.
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Parabola jako miejsce
geometryczne

P4.9

uczen wyznacza wzér funkgji
kwadratowej na podstawie
pewnych informacji o tej funkgji
lub o jej wykresie

DGS:

konstrukcje, miejsce geometryczne

Stworzenie odpowiedniej konstrukcji, ukazujacej parabole
jako figure geometryczna, pozwala na zrozumienie
znaczenia geometrii analitycznej oraz ukazanie
zastosowan (np. w optyce, telekomunikacji).

Nietypowe konstrukcje
geometryczne

DGS:
konstrukcje, miejsce geometryczne

Wykorzystanie narzedzi DGS pozwala na poszukiwanie
heurystyk w rozwigzywaniu zadan konstrukcyjnych.

C. WROZWIAZYWANIU ZADAN

Bfad wzgledny

P1.7

uczen oblicza btad bezwzgledny
i btad wzgledny przyblizenia

arkusz

Dobér odpowiednich przyktadoéw (i fatwosc
zwielokrotnienia) pozwala na pogtebienie swiadomosci
ograniczen arytmetyki komputerowej (np. przez
poréwnywanie efektu kumulowania sie btedéw
zaokraglen).

Procent sktadany

P1.9

uczen wykonuje obliczenia
procentowe, oblicza podatki, zysk
z lokat (réwniez ztozonych na
procent sktadany i na okres krétszy
niz rok)

kalkulator

Lekgja jest okazjg do ukazania uczniom mozliwosci
kalkulatora prostego — prostego narzedzia TIK, ktére
stosunkowo czesto wykorzystywane jest w nieumiejetny
sposob.

Opracowywanie danych
statystycznych

P10.1

uczen oblicza srednig wazona

i odchylenie standardowe zestawu
danych (takze w przypadku danych
odpowiednio pogrupowanych),
interpretuje te parametry dla
danych empirycznych

kalkulator i arkusz:
funkcje statystyczne, wykresy

Lekgja jest okazjg do ukazania uczniom mozliwosci
wykorzystania pamieci podrecznej kalkulatora prostego.

Dla poréwnania te same obliczenia mozna ,zakodowac”
w arkuszu kalkulacyjnym i interpretowac wyniki na
wykresach.

Dzielenie wielomianu
przez dwumian.
Schemat Hornera

R3.4

uczen stosuje twierdzenie o reszcie
z dzielenia wielomianu przez
dwumianx-a

arkusz: adresowanie bezwzgledne i wzgledne, formuty

Wymaganie umiejetnosci ,zakodowania” schematu
Hornera i jego wtasciwego zastosowania pozwala na
weryfikacje stopnia znajomosci zagadnienia.

Doswiadczenia losowe

P10.3

uczen oblicza
prawdopodobienstwa w prostych
sytuacjach, stosujac klasyczng
definicje prawdopodobienstwa

arkusz lub LOGO:
liczby pseudolosowe, histogramy

Dzieki zastosowaniu generatora liczb losowych mozna
przeprowadzi¢ symulacje doswiadczen losowych.

Odpowiednie oprogramowanie pozwala tez na graficzng
ilustracje wynikéw.

Zadania
optymalizacyjne

P4.12

uczen wykorzystuje whasnosci
funkgji liniowej i kwadratowej
do interpretacji zagadnien
geometrycznych, fizycznych itp.
(takze osadzonych w kontekscie
praktycznym)

DGS i DGS3D:
wykresy

Odpowiednie narzedzie pozwoli na rozwigzywanie
zadania w sposéb bardziej dynamiczny (poprzez
wizualizacje).
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7. | Przekroje szescianu P9.5 DGS 3D:
uczen okresla, jaka figurg jest konstrukcje
dany przekroj prostopadfoscianu | odpowiednie narzedzie pozwoli na rozwigzywanie
ptaszczyzng zadania w sposéb bardziej dynamiczny (poprzez
wizualizacje).

Wyjasnienie oznaczen i skrotow:

arkusz: arkusz kalkulacyjny typu MS Excel lub OpenOffice Calc

DGS i DGS3D: oprogramowanie tzw. geometrii dynamicznej (ang. dynamic geometry software), np. Cabri, GeoGebra, Cabri 3D

wykresy: program komputerowy (lub narzedzie kalkulatora graficznego), ktéry pozwala na rysowanie wykreséw funkgji i badanie jej przebiegu
kalkulator: kalkulator prosty (w znaczeniu uzywanym przez Centrala Komisje Egzaminacyjna)

LOGO: $rodowisko programowania funkcyjnego typu LOGO

Przedstawione wyzej przyktady nie stanowia zestawienia wyczerpujacego. Nie nalezy tez traktowac tych propozycji jako obowiagz-
kowych - trudno zgodzi¢ sie ze stwierdzeniem, ze lekcja matematyki z kredg i tablica jest zawsze dowodem mato nowoczesnego
stylu nauczania.

Wiele przyktadéw opiséw zajec z uzyciem narzedzi TIK mozna znalez¢ w ksigzce: Matematyka i komputery, (red.) Kakol H., SNM,
Bielsko-Biata 1999.

Godnymi polecenia lekturami, ktére stanowia probe naukowego systematycznego opisu zagadnienia znaczenia informatyki dla
edukacji matematycznej — z punktu widzenia informatykéw — wzbogaconego o konkretne przyktady, s opracowania:

Palczak A., Przyktady ksztatcenia matematycznego z wykorzystaniem metod informatyki, w: Rabijewska B., Materiaty do zajec¢ z dy-
daktyki matematyki, Wroctaw 1999.

Systo M.M... Kwiatkowska A, Contribution of Informatics Education to Mathematics Education in Schools, w: Mittermeir RT. (red.),
ISSEP 2006.

Systo M.M., Komputery, informatyka i technologia informacyjna w nauczaniu matematyki, ,Matematyka i Komputery” nr 1/2000.
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Lp Temat Tresci nauczania Tresci nauczania Komentarz
podstawy programowej | podstawy programowej
z matematyki z informatyki
ZAGADNIENIA POWIAZANE Z PODSTAWA PROGRAMOWA (PRZYNAJMNIEJ JEDNEGO Z PRZEDMIOTOW)
1. | Rysunki R5.1,3 R5.9 Rysunki rekurencyjne moga by¢ uczniom
rekurencyjne, uczeh uczen stosuje rekurencje znane np. z grafiki reklamowej. Temat

mozaiki i fraktale

- Wyznacza wyrazy ciaggu
okreslonego wzorem
rekurencyjnym;

— rozpoznaje szeregi
geometryczne zbiezne
i oblicza ich sumy

R7.4

uczen rozpoznaje figury
podobne i jednokfadne;
wykorzystuje

(takze w kontekstach
praktycznych) ich whasnosci

w prostych sytuacjach
problemowych

R5.11f

uczen opisuje i stosuje
algorytmy badajace
wiasnosci geometryczne,
np. konstrukcje
rekurencyjne: drzewo
binarne, dywan
Sierpinskiego, ptatek Kocha

fraktali dos¢ czesto pojawia sie w mediach.

W ramach zaje¢ interdyscyplinarnych lub

projektu uczniowie powinni nauczyc sie:

— tworzy¢ rysunki np. poznajac przy okazji
podstawy programowania funkcyjnego
w LOGO;

- oblicza¢ dtugosci i pola figur
nieskoriczonych, stosujac wiasnosci figur
podobnych lub szeregéw zbieznych.

Oczywiscie nie trzeba ograniczac sie tylko

do konstrukcji wymienionych w podstawie

programowej. Innym przykladem moze
by¢ np. drzewo Pitagorasa.

Badajac i konstruujac fraktale uczniowie
moga opanowac wiedze z zakresu zasad
rekurencji i pogtebi¢ pojecie granicy ciagu.
Realizacja tematu powinna uswiadomic
tez uczniom problem zwigzany

z wyznaczaniem dtugosci rzek, linii
brzegowych i innych krzywych
empirycznych.

Odpowiednie przyktady nauczyciel
znajdzie np. w ksigzce: Walat A.,
Zawadowski W., Matematyka lll. Podrecznik
dla liceum ogdlnoksztatcqcego i liccum
zawodowego, Warszawa 1991.

Matematyka
wyszukiwarki
Google

P3.2

uczen wykorzystuje
interpretacje geometryczna
uktadu réwnan pierwszego
stopnia z dwie ma
niewiadomymi

R10.2-3
uczen:
- oblicza

prawdopodobienstwo
warunkowe;

- korzysta z twierdzenia
o prawdopodobienstwie
catkowitym

R5.1,11b
uczen:

- analizuje, modeluje

i rozwigzuje sytuacje
problemowe z réznych
dziedzin;

opisuje i stosuje
podstawowe algorytmy
wyszukiwania

i porzadkowania
(sortowania)

Uczniowie powinni po lekcji —

jesli wczesniej tego nie potrafili -
umied wyjasni¢ zasade dziatania
wyszukiwarki internetowej typu
Google na zasadzie analogii: program
wyszukujacy postepuje podobnie jak
cztowiek korzystajacy ze skorowidza

w ksigzce, tzn. przeszukuje indeks bazy
danych, jaka tworza kopie znanych
wyszukiwarce stron internetowych. W jaki
sposob porzadkowane sg odnosniki
wyswietlanych w odpowiedzi przez
Google?
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R4.4

uczen wykorzystuje
arkusz kalkulacyjny do
obrazowania zaleznosci
funkcyjnych i do
zapisywania algorytmow

W ramach zaje¢ interdyscyplinarnych lub
projektu uczniowie powinni zrozumiec
zasade dziata algorytmu PageRank.

Ich zadanie powinno polegac na
stworzeniu modelu wyznaczania rankingu
(wartosciowania) w matej sieci stron
WWW. Beda sie przy tym postugiwac
rachunkiem prawdopodobienstwa,

w tym pojeciem prawdopodobienistwa
warunkowego. Obliczenia, prowadzace
do wyznaczenia rankingu w sieci, moga
zostac¢ zakodowane jako iteracja w arkuszu
kalkulacyjnym.

Logarytmy
w informatyce

P1.6

uczen wykorzystuje
definicje logarytmu

i stosuje w obliczeniach
wzory na logarytm
iloczynu, logarytm
ilorazu i logarytm potegi
o wykfadniku naturalnym
R1.2

uczen stosuje

w obliczeniach wzér na

logarytm potegi oraz wzér

na zamiane podstawy
logarytmu

R4.2-3

uczen:

- szkicuje wykresy funkg;ji
logarytmicznych dla
réznych podstaw;

- postuguje sie funkcjami
logarytmicznymi do
opisu zjawisk fizycznych,
chemicznych, a takze
w zagadnieniach
osadzonych w kontekscie

GIM5.4

uczen opisuje sposéb

znajdowania wybranego

elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym

i uporzagdkowanym

R5.8

uczen postuguje sie

metoda ,dziel i zwyciezaj”

W rozwigzywaniu

problemoéw

R5.11b-c

uczen opisuje i stosuje:

- algorytmy sortowania
ciggu liczb: (...) przez
wstawianie linio we lub
binarne, przez scalanie,
szybki,

- zastosowania schematu
Hornera: reprezentacja
liczb w réznych
systemach liczbowych,
szybkie podnoszenie do
poteqi,

— wyznaczanie miejsc

Logarytmy pojawiajg sie w informatyce

przy opisie wielu zagadnien.

Zajecia interdyscyplinarne lub projekt

moga dotyczy¢ nastepujacych zagadnieri:

- graw ,20 pytan” (pojecie bitu
i wprowadzenie do teorii informacji);

- wysokos$¢ drzewa binarnego (np. dla
alfabetu Morse’a w postaci drzewa);

- zmiennopozycyjna reprezentacja liczb
(a cecha i mantysa logarytmu);

- zwiagzek logarytmu z algorytmem
Euklidesa;

- zwiazek logarytmu z algorytmem
szybkiego potegowania;

— wyznaczanie miejsc zerowych funkgji
metoda potowienia;

- szacowanie liczby operadji
w algorytmach typu ,zmniejsz
i zwyciezaj" i ,dziel i zwyciezaj"”;

- przeszukiwanie binarne zbioru
uporzadkowanego (zwane réwniez
przeszukiwaniem logarytmicznym);

- sortowanie przez binarne umieszczenie;

- sortowanie przez scalanie;

praktycznym zerowych funkgcji metodg |- sortowanie szybkie;
potowienia - ograniczenie dolne problemu

R5.18 sortowania.

uczen oblicza liczbe operacji | Niektore z ww. zagadniert moga zostac

wykonywanych przez przez uczniéw zilustrowane np. w arkuszu

algorytm kalkulacyjnym lub programie typu DGS
albo tez by¢ przedmiotem projektu
programistycznego.

Szyfrowanie R5.1 R25 Czy szyfry mozna traktowac jako co$

i podpis cyfrowy

uczen wyznacza wyrazy
ciagu okreslonego wzorem
rekurencyjnym

P10.2

uczen zlicza obiekty

w prostych sytuacjach
kombinatorycznych, stosuje
regute mnozenia i regute
dodawania

uczen opisuje
mechanizmy zwigzane

z bezpieczenstwem
danych: szyfrowanie, klucz,
certyfikat, zapora ogniowa

wiecej niz ciekawostke historyczna,

a najlepszym przypadku element
matematyki ,rekreacyjnej”?

Realizacja zaje¢ interdyscyplinarnych lub
projektu powinna pokaza¢, ze odpowiedz
jest pozytywna.
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R10.2

uczen wykorzystuje wzory
na liczbe permutacji,
kombinacji, wariacji

i wariacji z powtdrzeniami
do zliczania

obiektéw w bardziej
ztozonych sytuacjach
kombinatorycznych

R5.11e

uczen:

- opisuje i stosuje
algorytmy szyfrowania,
np. szyfr Cezara, szyfr
przestawieniowy, szyfr
z kluczem jawnym (RSA),

- opisuje wykorzystanie
algorytmoéw szyfrowania,
np. w podpisie
elektronicznym

R7.4

uczen omawia zagadnienia
przestepczosci
komputerowej, w tym
nielegalne transakcje w sieci

Po zrealizowaniu tematu uczniowie
powinni mie¢ swiadomos¢, ze kryptografia
(szyfrowanie danych) rozwigzuje dwa
zasadnicze problemy bezpieczenstwa
komunikacji internetowej — zapewnia
poufnosc (tajnosc) i potwierdzenie
autentycznosci korespondencji.

Celem zaje¢ nie powinna by¢ prezentacja
szczeg6tdéw technicznych ztozonych
metod szyfrowania. Chodzi raczej

o zrozumienie logiki bezpieczenstwa
potaczenia internetowego.

Oprocz metod wymienionych explicite

w podstawie programowej z informatyki
warto rozwazy¢ zapoznanie uczniéw

z przyktadami innych szyfréw klasycznych
(np. metoda szablonu).

Idee szyfrowania z kluczem publicznym
mozna zilustrowac przyktadem funkg;ji
jednokierunkowej zwigzanej z problemem
zbioréw dominujacych w grafie.

Ciekawym wyzwaniem dla uczniéw
moze by¢ okreslenie bezpieczenstwa
danej metody szyfrowania. W niektérych
przypadkach wymagac to bedzie
niebanalnych zadan z kombinatoryki

i geometrii (np. metoda szablonu).

Dodatkowym wyzwaniem moze by¢
stworzenie komputerowej realizacji (np.
szyfr Vigenere'a w arkuszu kalkulacyjnym),
wizualizacji dziatania algorytmu

(metoda szablonu jako interaktywna
grafika stworzona w narzedziu Google
Dokumenty) albo wdrozenie klasycznej
metody szyfrowania w ramach projektu
programistycznego.

lloczyn
kartezjanski.
Pojecie relacji.
Relacyjne bazy
danych

GIM5.4

uczen opisuje sposéb
znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym

i uporzadkowanym
P4.6,7

uczen wykonuje
podstawowe operacje
modyfikowania

i wyszukiwania informacji na
relacyjnej bazie danych

W roku 1970 dr E. Codd opublikowat prace
naukowag pt. Relacyjny model logiczny

dla duzych wielodostepnych bankéw
danych. Zaprezentowano w niej zatozenia
relacyjnego modelu baz danych, opartego
na nastepujacych gateziach matematyki:
teorii mnogosci, rachunku predykatow

i algebrze relacji. Pomysty Codda (z roku
1970, ale i pdzniejsze) sa podstawg
opracowanych nastepnie i rozwijanych

do dzisiaj komputerowych systemoéw baz
danych.

Okreslenie ,relacyjne bazy danych”
zwigzane jest $ci$le z pojeciem relagji

w teorii mnogosci (zbioréw) - tabele,

w ktorych przechowywane sg dane to po
prostu relacje (czyli podzbiory iloczynu
kartezjanskiego), a baza danych sktada sie
z relacji pofaczonych ze sobg za pomoca
atrybutéw kluczowych.
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R2.1,2

uczen:

- projektuje relacyjng baze
danych z zapewnieniem
integralnosci danych;

- stosuje metody
wyszukiwania
i przetwarzania informacji
w relacyjnej bazie danych
(jezyk SQL)

Elementarny opis podstaw
matematycznych relacyjnego modelu
danych nauczyciel znajdzie np. w ksigzce:
Kukuczka J., Relacyjne bazy danych,
Gliwice 2000. W opisie algebry relacyjnej
ukazane jest powigzanie dziatan (np.
selekcja, projekcja, ztaczenie suma,
iloczyn kartezjanski) z poleceniami jezyka
SQL. Wyjasnione jest tez, na czym polega
efektywnos¢ stosowania indekséw do
wyszukiwania danych (zastosowanie
przeszukiwania binarnego).

Teoria liczb.
Liczby pierwsze

R511.a

uczen opisuje podstawowe

algorytmy i stosuje:

- sprawdzanie, czy liczba
jest liczba pierwsza,
doskonaty,

- rozkfadanie liczby na
czynniki pierwsze

Oprocz zagadnien wymienionych

w podstawie programowe;j (testy
pierwszosci, faktoryzacja) uczniowie moga
ksztatci¢ podejscie badawcze poprzez
analize réznych innych zagadnien teorii
liczb, np.

sito Eratostenesa

jak gesto leza liczby pierwsze
- liczby blizniacze
- dziatania arytmetyczne modulo p

- liczby pierwsze w ciggach
arytmetycznych

- specjalne liczby pierwsze
- liczby Mersenne’a
- szyfr RSA

Obszernym zbiorem takich zadan jest
ksigzka: Szurek M., Z komputerem przez
matematyke, Warszawa 1995.

Algorytmy
numeryczne

R511.c

uczen opisuje podstawowe

algorytmy i stosuje:

- obliczanie wartosci
pierwiastka
kwadratowego,

- obliczanie wartosci
wielomianu za pomoca
schematu Hornera,

- zastosowania schematu
Hornera: reprezentacja
liczb w réznych
systemach liczbowych,
szybkie podnoszenie do
potegi,

- Wyznaczanie miejsc
zerowych funkcji metoda
potowienia,

- obliczanie pola obszaréw
zamknietych

Algorytmy numeryczne przedstawione

w podstawie programowej z informatyki
sg znakomitym uzupetnieniem
(dopetnieniem) zagadnien poruszanych
na lekcjach matematyki, np. dotyczacych
potegowania i pierwiastkowania, szukania
miejsc zerowych funkcji kwadratowej

i dzielenia wielomianéw.
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ZAGADNIENIA WYKRACZAJACE POZA PODSTAWE PROGRAMOWA (OBU PRZEDMIOTOW)

Logika Boole'a Elementy logiki formalnej i teorii mnogosci nie sg obecne w aktualnej podstawie programowej

z matematyki nawet na poziomie rozszerzonym. Wydaje sie, ze ze szkoda dla uczniéw
zainteresowanych fizycznymi i logicznymi podstawami informatyki. Logika (algebra) Boole'a i maszyny
skofAczone sg podstawowymi elementami konstrukcyjnymi komputera.

W ramach zajec interdyscyplinarnych powinny pojawic sie wybrane zagadnienia, np.:

- elementy logiki formalnej (funkcje logiczne, zdania logiczne, formy zdaniowe);

- prawa rachunku zdan (np. prawo de Morgana);

- dziafania na zbiorach i diagramy Venna;

- bramki i bloki logiczne;

- realizacja funkgji logicznych w postaci obwodéw elektrycznych;

- maszyny o skoriczonej liczbie stanéw.

Pouczajacym (rozbudzajacym wyobraznie) zadaniem moze by¢ symulacja wykonania prostej instrukgji
maszynowej na poziomie uktadu bramek logicznych, realizujagcych dodawanie dwéch liczb (sumatora).
Odpowiedni schemat sumatora moze by¢ wykonany na podtodze, z uzyciem tradycyjnej tasmy

zabezpieczajacej (malarskiej). Uczniowie petnig role bitéw 0 lub 1, przechodzac przez uktad, zgodnie
z zasadami.

Ciekawym wyzwaniem dla uczniéw moze by¢ wykorzystanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci

(w powigzaniu z innymi umiejetnosciami informatycznymi) w zaprojektowaniu gry w kétko i krzyzyk

i jej wdrozeniu (np. jako projekt programistyczny albo nawet w arkuszu kalkulacyjnym). Komputerowa
wersja tej gry byta pierwsza gra, zakodowana na maszynie cyfrowe;.

Cenng pomoca dla nauczyciela moze okazac sie ksigzka: Siegfried H., Od teorii mnogosci do algebry
logiki, Warszawa 1977.

Wprowadzenie | Teoria graféw i jej zastosowania sg dzisiaj obowigzkowym przedmiotem na studiach wielu

do teorii graféw | specjalnosci inzynierskich (np. budownictwo, elektronika, telekomunikacja). Dzieje sie tak dlatego,

ze grafy dostarczaja czesto wspaniatych przykladéw modelowania matematycznego. Pozwalajg

na rozwigzywanie prawdziwych probleméw. Temat ten jest jednak nieobecny w podstawie
programowej z matematyki. Zaskakujacy jest tez brak prostych algorytmoéw teoriografowych

w podstawie programowej z informatyki. By¢ moze zwigzane jest to z wymaganiami, jakie pojawiaja
sie w fazie projektowania ich komputerowych realizacji. Czy jednak z tego powodu uczniowie maja
by¢ pozbawieni mozliwosci cho¢by nieformalnego zapoznania sie z osiggnieciami rozwijajacej sie
btyskawicznie w XX wieku matematyki dyskretnej?

Zajecia interdyscyplinarne lub projekty z tego tematu powinny by¢ oparte najpierw o prezentacje
klasycznych famigtéwek i zagadek (np. mosty w Krélewcu, gra ikosjarnska, problem pieciu pokojéw,
ruch konika szachowego i inne) — takie ,rekreacyjne” wiasnie poczatki ma teoria graféw (matematycy
dtugo nie traktowali tych zagadek powaznie).

W dalszej czesci warto zajac sie algorytmami: zwigzanymi z przeszukiwaniem grafu w gtab i wszerz,
szukaniem minimalnego drzewa rozpinajacego itd.

Ciekawe przyktady zastosowania teorii graféw (np. w elektronice, organizacji ruchu drogowego,
transportu, harmonogramowaniu), ktére mozna przywotac w czasie zaje¢ wstepnych, przedstawione
sg np. w ksigzce popularnonaukowej: Churgin J., | co dalej? Rozmowy matematyka o tym co moze

i czego nie moze matematyka, Warszawa 1981. Do przygotowania ciekawych zaje¢ (lub sformutowania
problemoéw w ramach uczniowskich projektéw) przydatna nauczycielowi moze tez okazac sie pozycja:
Bryant V., Aspekty kombinatoryki, Warszawa 1997. Algorytmy teoriografowe i ich zapis w jezyku
programowania Pascal nauczyciel znajdzie w ksigzce: Systo M.M., Deo N., Kowalik J.S., Algorytmy
optymalizacji dyskretnej, Warszawa 1997.
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3. |Problemy NP- Temat jest rozwinieciem poprzedniego. Teoria graféw jest petna probleméw NP-zupetnych, czyli
zupetne takich, dla ktérych nie ma algorytmoéw rozwiazujacych dany problem w czasie wielomianowym
(istniejace algorytmy o ztozonosci wyktadniczej sg bezuzyteczne - przy liczbie danych wejsciowych
réwnej kilkadziesiat na ich wykonanie potrzeba czasu poréwnywalnego z czasem wszechswiata).
Klasycznym przyktadem problemu NP-zupetnego jest problem komiwojazera (petli Hamiltona).
Innymi przyktadami, ktére mozna zaprezentowac w czasie zajec sa: kolorowanie grafu oraz szukanie
zbioru dominujgcego w grafie.

Dzieki realizacji tych zaje¢ uczniowie moga przekonac sie o ograniczeniach techniki komputerowej,
ktore swe zrédto maja nie w fizycznych podstawach informatyki, ale w matematycznych.
Jednoczesnie powinni dostrzec znaczenie badan nad algorytmami aproksymacyjnymi (dla rozwiagzan
przyblizonych).

Cenng pomoca dla nauczyciela moze okazac sie ksigzka: Harel D., Komputery — Spétka z 0.0., Warszawa
2006.

4. | Algorytmy Na ekranach wspétczesnych monitoréw wyswietlany obraz sktada sie ze zbioru kilku milionéw pikseli,
geometryczne ktérym nada¢ mozna z kolei miliony odcieni koloru. Obrazy gier komputerowych zwykle od$wiezane
sg ok. 30 razy na sekunde. Wyswietlane sceny sktadaja sie z ogromnej liczby prostych geometrycznych
figur takich jak tréjkaty, proste, okregi i inne krzywe. Trudno sobie wyobrazi¢ sprostanie tym
wszystkim wymaganiom bez istnienia efektywnych algorytméw geometrycznych, ktére uzywaja
mozliwie matej liczby operacji, co oznacza najpierw rezygnacje z wszelkich metod, ktére wymagatyby
wykonywania operacji na liczbach rzeczywistych, a p6zniej uwzglednienie rowniez faktu réznej
czasochtonnosci operacji dodawania i mnozenia nawet i liczb catkowitych.

W ramach zaje¢ powinny zosta¢ zaprezentowane dwa problemy: dotyczacy rysowania linii prostych

i okregdéw. Inaczej méwiac: po realizacji tematu uczniowie powinni zna¢ odpowiedz na pytanie: Skad
komputer wie, ktére piksele powinien zaczerni¢, jesli na biatym tle ma zosta¢ narysowana linia prosta
albo okrag?

Zajecia powinny pokaza¢, ze potrzebny jest precyzyjny matematycznych opis problemu.
Uczniowie powinni zapoznac sie z najbardziej popularnym algorytmem rysowania odcinka

zaproponowanym w 1963 roku przez Bresenhama i odmiang algorytmu, stosowang do rysowania
okregéw. Do wykonania odpowiednich zadan wystarczy zwykty zeszyt w kratke.

Warto podkresli¢, ze algorytmy te sg realizowane w dzisiejszych czasach sprzetowo przez karty
graficzne.

Uczniowie powinni tez uswiadomi¢ sobie, Ze dzieki stosowaniu poznanych algorytméw mozliwe jest
wyswietlanie w dowolnym powiekszeniu tzw. grafiki wektorowej — przykladem, z ktérym spotykaja sie
na co dzien sg czcionki (fonty) komputerowe.

Cenng pomoca dla nauczyciela moze okazac sie ksigzka: Borowiecki M., Chechtacz K., Elementy grafiki
mikrokomputerowej, Jelenia Géra 1992. Znajdujg sie w niej m.in. listingi odpowiednich programéw
komputerowych (w jezyku Pascal).

5. |Indukcja Narzedziem przydatnym informatykom w dowodzeniu wtasnosci algorytméw jest narzedzie
matematyczna | wnioskowania, zwane indukcjg matematyczna. Przez szereg lat zagadnienie to byto obecne

w szkolnych programach nauczania matematyki. Nietrudno wiec bedzie nauczycielowi odnalez¢
odpowiednie materiaty.

Niebanalne interdyscyplinarne ujecie tematu znajduje sie w ksigzce: Walat A., Zawadowski W.,
Matematyka lll. Podrecznik dla liccum ogdlnoksztatcqcego i liceum zawodowego, Warszawa 1991.

6. | Automaty Matematyczne pojecie automatu skoriczonego jest pojeciem bardzo wygodnym do opisu
skonczone. wielu zjawisk. Jest ono réwniez uzyteczne do opisu dziatania komputera. Znakomita pozycja do
Maszyna Turinga | propedeutycznego przedstawienia tematu jest jeden z rozdziatéw ksiazki popularnonaukowej
napisanej jeszcze w roku 1966 (wciaz aktualnej) przez prof. Zdzistawa Pawlaka pt. Sygnaty. Symbole.
Maszyny. Oto tytuty kilku podrozdziatéw: ,Zamek jako automat skoriczony”, ,Obzartuch postepuje jak
automat skonczony”, ,Z pustego i Salomon nie naleje” - ksigzka jest znakomitym przyktadem tego, ze

mozna pisa¢ prostym jezykiem o trudnych sprawach.

Elementarne wprowadzenie do tematu ,Maszyna Turinga” prezentuje publikacja: Wojdyto B.,
Wprowadzenie do informatyki, Torur 1994.

Powyzsze propozycje dedykowane sg zwtaszcza uczniom uzdolnionym matematycznie. Po jeszcze inne propozycje tematéw zain-
teresowany nauczyciel moze siegna¢ do ksigzki: Biatynicki-Birula I., Biatynicka-Birula I., Modelowanie rzeczywistosci, Warszawa 2007.
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Aneks do programu nauczania informatyki w zakresie interdyscyplinarnosci
w obszarze informatyka-biologia

Aneks obejmuje propozycje wykorzystania tresci podstawy programowej biologii podczas ksztatcenia umiejetnosci ujetych w pro-
gramach informatyki. Uwzgledniono w nim réwniez przyktady wykorzystania technologii informacyjnych i komunikacyjnych
w czasie realizacji zagadnien biologicznych na lekcjach biologii. W materiale zaproponowano mozliwie szeroki zakres wzajem-
nego przenikania sie wymagan szczegétowych obu podstaw programowych — biologii i informatyki. Nalezy zaznaczy¢, iz w cza-
sie realizacji wszystkich tresci podstawy programowej z biologii mozna wykorzystywaé zasoby internetowe, prezentacje multi-
medialne i filmy oraz animacje dostepne w sieci lub w postaci pakietéw multimedialnych, dlatego nie zapisano tych mozliwosci
wypisujac poszczegdlne tresci z podstawy programowej biologii. W aneksie zostaty podane inne propozycje, dotychczas rzadziej
wykorzystywane podczas lekgji biologii.

Podstawa programowa ksztalcenia
ogodlnego - biologia, zakres
podstawowy i rozszerzony,

IV etap edukacyjny

Wybrane wymagania szczegétowe

Programy nauczania informatyki

Wybrane wymagania pod katem
przydatnosci na lekcjach biologii

Propozycje wykorzystania narzedzi TIK na lekcji
biologii

Wykorzystanie Internetu jako zrédt

a informagji

Zakres podstawowy

1. Biotechnologia i inzynieria
genetyczna. Uczen:

- przedstawia znaczenie
biotechnologii tradycyjnej w zyciu
cztowieka oraz podaje przyktady
produktéw uzyskiwanych jej
metodami (np. wino, piwo, sery);
przedstawia korzysci dla
cztowieka wynikajace

z wprowadzania obcych

gendéw do mikroorganizméw
oraz podaje przykfady
produktéw otrzymywanych
zwykorzystaniem
transformowanych
mikroorganizméw;

przedstawia potencjalne

korzysci i zagrozenia ptynace ze
stosowania roslin transgenicznych
w rolnictwie oraz transgenicznych
zwierzat w badaniach
laboratoryjnych i dla celéw
przemystowych;

podaje przyktady wykorzystania
badan nad DNA (sagdownictwo,
medycyna, nauka).

2. Réznorodnos¢ biologicznai jej
zagrozenia. Uczen:

— przedstawia wptyw
wspotczesnego rolnictwa na
réznorodnosc biologiczng
(ciggle malejaca liczba gatunkéw
uprawnych przy rosnagcym areale
upraw, spadek réznorodnosci
genetycznej upraw);

Zakres podstawowy

W sieci - wyszukiwanie i gromadzenie
informacji (wyczerpuje punkty podstawy
programowej informatyki: pp 2.1, 2.2, pp
6).
- Wyszukiwanie informacji i aplikacji
w Internecie, wyszukiwarki i strategie
przeszukiwania zasobow.
- Wikipedia - analiza zasobo6w, dyskusja
przydatnosci, mozliwosci redagowania.
- Dokumenty w chmurze -
udostepnianie i redagowanie
dokumentu przez wielu uzytkownikéw.

Zakres rozszerzony

Przetwarzanie danych. Przyktady

algorytmow. Uczen:

- wyjasnia logike dziata wyszukiwarki
internetowej (postugujac sie analogia
do skorowidza w ksigzce).

Szanse i zagrozenia zwigzane
zInternetem. Uczen:

- rozumie szanse i zagrozenia zwigzane
z Internetem (np. problem trafnosci,
kompleksowosci i wiarygodnosci
informacji, choroby informacyjne).

Podstawa programowa biologii obejmuje wiele
tematéw, ktére moga byc realizowane w oparciu

o wyszukiwanie informacji w réznych zrédtach, w tym
w zasobach internetowych — w kolumnach obok
podane sa tylko przyktadowe obszary tematyczne.
Nauczyciel powinien zwréci¢ uwage na réznorodnosé
zrédet oraz wskaza¢ sposoby przetwarzania uzyskanych
przez uczniéw lub zespoty uczniowskie informacji,
warto skonsultowac z nauczycielem informatyki,

jakie narzedzia przetwarzania uczniowie juz poznali

i wykorzystywali na informatyce. Proponuje sie
zwrdcenie uwagi na poznawane podczas zajec

z informatyki sposoby wykorzystywania réznych
wyszukiwarek oraz wyszukiwanie zaawansowane

(w tym poszukiwanie tzw. ukrytych danych
znajdujacych sie w bibliotekach). Znalezione

informacje oczywiscie musza zosta¢ poddane selekgji

i uporzadkowaniu. Uczniowie powinni je przedstawi¢
w formie zaleznej od rodzaju zgromadzonych
wiadomosci oraz sposobu ich prezentacji. Czasami
trzeba wykorzystac informacje do przygotowania
porzadkujacej je tabeli, mozna takze przedstawic

je w postaci prezentacji multimedialnej, wykreséw,
schematéw, prostych rysunkéw lub animacji. Nauczyciel
biologii powinien mie¢ swiadomos¢, ze wszystkie

te umiejetnosci uczniowie nabywaja podczas zajec

z informatyki (patrz kolumna druga niniejszej tabeli).
Wykorzystanie tych umiejetnosci w czasie lekgji biologii
pozwoli uczniom dostrzec przydatnos¢ umiejetnosci
stosowania TIK na réznych zajeciach przedmiotowych.
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podaje przyktady kilku gatunkéw,
ktdre udato sie restytuowac
w srodowisku;

uzasadnia koniecznos¢
miedzynarodowej wspotpracy

w celu zapobiegania zagrozeniom
przyrody, podaje przyktady takiej
wspotpracy (np. CITES, ,Natura
2000”, Agenda 21).

Zakres rozszerzony
VI. Genetyka i biotechnologia.

8. Biotechnologia molekularna,
inzynieria genetyczna
i medycyna molekularna. Uczen:

- przedstawia réznorodne
zastosowania metod
genetycznych;

- dyskutuje problemy etyczne
zwigzane z rozwojem inzynierii
genetycznej i biotechnologii
w tym przedstawia
kontrowersje towarzyszace
badaniom nad klonowaniem
terapeutycznym cztowieka
i formutuje wtasna opinie na ten
temat;

- przedstawia perspektywy
zastosowania terapii genowe;j.

Propozycje tematéw do ktérych informacje (dane) moga
pozyskiwac uczniowie z Internetu:

- Tendencje zmian wielkosci upraw roslin
transgenicznych na swiecie.

- Przyktady zastosowania technik badari DNA
w sgdownictwie (liczba wykrytych ta droga sprawcéw
przestepstw).

- Przyktady choréb skutecznie leczonych
z wykorzystaniem terapii genowej. Koszty terapii.

- Liczba gatunkéw roslin uprawnych w poszczegéinych
krajach.

- Tendencje zmian w liczebnosci uprawianych
gatunkow roslin uprawnych w krajach swiata.

Na podstawie odnajdywanych w Zrédtach interneto-
wych danych uczniowie moga formutowac wtasne sady
i opinie i wyrazac je w czasie lekgcji. Podczas debat lub
dyskusji panelowych uczniowie moga wykorzysty-

wac odnalezione informacje jako argumenty do posta-
wionych tez lub do podwazenia argumentéw innych

IX. Ewolucja. uczestnikédw dyskusji. Na IV etapie edukacji zalecane jest
stosowanie zaawansowanych technik dyskutowania ta-

5. Pochodzenie i rozwoj zycia na
kich jak: debata oksfordzka, panel ekspercki czy dysku-

Ziemi. Uczen:

- przedstawia, w jaki sposéb
mogty powstac pierwsze
organizmy na Ziemi,
odwotujac sie do hipotez
wyjasniajacych najwazniejsze
etapy tego procesu: synteze
zwigzkéw organicznych
Z nieorganicznymi, powstanie
materiatu genetycznego
(,Swiat RNA"), powstanie
komorki (,koacerwaty”, ,micelle
lipidowe”).

sja punktowana.

Proponowane tematy do dyskusji na podstawie
informacji pozyskanych ze zrédet internetowych:

- Uprawa roélin transgenicznych i hodowla
transgenicznych zwierzat szansg na rozwigzanie
problemu gtodu na swiecie.

- Rozwoj technik klonowania terapeutycznego i terapii
genowej szansg rozwoju medycyny.

- Odpowiedzialno$¢ wspotczesnych pokolen za
zachowanie bioréznorodnosci.

- Im wiecej obszaréw chronionych tym wieksza szansa
na zachowanie bioréznorodnosci.

- Edukacja dla zrbwnowazonego rozwoju w obecnym
wymiarze jest wystarczajaca gwarancja dla rozwoju
spoteczenstw w harmonii z przyroda.

- Odnawialne Zrédta energii dajg energie przyjazna
srodowisku.

- Rozwdj komunikacji samochodowej nie musi sta¢
w sprzecznosci z ochrong srodowiska naturalnego.

- Wspotczesna genetyka potwierdza, ze Darwin sie nie
mylit.
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Podane w kolumnie pierwszej przyktady wymagan
dotycza obszaréw tematycznych, ktére w réznym
zakresie nie s dostepne uczniowi w bezposredniej
obserwacji. Dlatego wymagaja one wykorzystania
filmow, animacji, ilustracji, zdje¢, modeli lub schematéw
dostepnych w zasobach internetowych lub programach
multimedialnych. | w tym przypadku Internet jest
bogatym ich zrédtem. Uczniowie w samodzielnej

nauce i nauczyciel podczas lekcji moga skorzysta¢

z nastepujacych stron:

- http://bio.edu.ee/models/pl/ (modele biologiczne
z zakresu: struktura komorkowa, dziedziczenie,
metabolizm, cztowiek),

- www.biocen.edu.pl/volvox/Presentations/bacteria.
html| (komputerowy model do analizy wzrostu
bakterii w ré6znych warunkach),

- http://www.scholaris.pl/zasob/52814 (strona
z licznymi materiatami przydatnymi nauczycielom do
przygotowania lekcji. R6znorodnos¢ tematyczna),

- http://strims.pl/s/Biologia/tb/nd5kdt/animacje-
biologiczne-w-3d (animacje prezentujace przebieg
wybranych czynnosci zyciowych zachodzacych
w organizmach).

Warto wykorzystywac takze dane z Internetu

w celu opracowania ich z zastosowaniem arkusza

kalkulacyjnego, np. realizujac tematyke z zakresu

réznorodnosci biologicznej, oraz baz danych
dostepnych w Internecie np. bazy organizacji FAO,
bazy biblioteczne, baza — Nauka Polska, baza danych

Gtéwnego Urzedu Statystycznego.

Wykorzystanie technik komputerow

ych w przekazywaniu wiedzy uczniowi i samodzielnym tworzeniu wiedzy przez ucznia.

Zakres podstawowy

- przedstawia wpltyw wspotczesnego
rolnictwa na réznorodnos¢
biologiczna (ciagle malejaca
liczba gatunkéw uprawnych przy
rosngcym areale upraw, spadek
réznorodnosci genetycznej upraw);

- przedstawia réznice miedzy
ochrong bierng a czynna,
przedstawia prawne formy ochrony
przyrody w Polsce oraz podaje
przykfady roslin i zwierzat objetych
ochrona gatunkowsg;

Zalecane ¢wiczenia, wycieczki

i obserwacje:

- na wycieczce do ogrodu
zoologicznego, botanicznego
lub muzeum przyrodni czego
zaznajamia sie z problematyka
ochrony gatunkéw ginacych;

- na wycieczce do najblizej
potozonego obszaru chronionego
zapoznaje sie z problematyka
ochrony ekosystemow.

Zakres rozszerzony

Il. Budowa i funkcjonowanie komorki.
Uczen:
- wyjasnia przebieg plazmolizy
w komoérkach roslinnych
odwotujac sie do zjawiska
osmozy;

Zakres podstawowy
Aplikacje - opracowywanie

i prezentowanie informacji (wyczerpuje

punkty podstawy programowe;j: pp 4).

- Rozwigzanie probleméw w edytorze
tekstu.

- Rozwigzanie problemoéw w arkuszu
kalkulacyjnym.

- Tworzenie grafiki wektorowe;j.

- Gromadzenie i prezentowanie
materiatéw multimedialnych,
tworzenie filmu z przygotowanych
zasobéw, dodawanie napiséw
i dzwiekow.

- Tworzenie bazy danych, sposoby
prezentacji danych na przyktadzie
przydatnym dla uczniéw. Relacje
w bazie, wyszukiwanie informacji
i raporty.

- Prezentacja whasnych zainteresowan
w programie do prezentacji (w stylu
Pecha-Kucha). Prezentowanie
przygotowanych prezentacji.

- Analizowanie i doskonalenie strony
WWW.

Zakres rozszerzony

Multimedia i DTP. Uczen:

- Swiadomie zapisuje plik graficzny
w odpowiednich formatach
(w zaleznosci od wymagan

i przeznaczenia);

Umieszczone w kolumnie pierwszej wybrane tresci

z podstawy programowej biologii mozna realizowac
wykorzystujac gotowe schematy, rysunki lub animacje,
ale warto takze zacheci¢ uczniéw, szczegdlnie tych
zainteresowanych informatyka, do samodzielnego
tworzenia prostych animacji lub schematéw na
podstawie zaproponowanych tekstéw zrédtowych.
Wykorzystanie otrzymanego tekstu do tworzenia
przekazu za pomoca obrazu pozwala sprawdzic¢
zrozumienie tresci zawartej w przekazie stownym oraz
umozliwia lepszy odbidr informacji przez uczniéw
bedacych wzrokowcami.

Propozycje animacji, ktére moga samodzielnie
przygotowacd uczniowie:

- Rozchodzenie sie chromosomoéw (wraz z segregacja
alleli) w czasie podziatu mejotycznego.

- Zmiany puli genowej populacji jako skutek dziatania
czynnikéw ewolugji.

- Tempo rozmnazania sie bakterii.

- Tworzenie modelu komorek: prokariotycznych
oraz eukariotycznych roslinnych i eukariotycznych
zwierzecych.

- Powstawanie obrazu w oku.

- Modele obrazujgce zmiany w budowie soczewki lub
gatki ocznej powodujace wady wzroku.

- Rodzaje transportu przez btony biologiczne.
— Replikacja DNA.
- Przebieg transkrypgji i translacji.



http://bio.edu.ee/models/pl/
http://apollo.natura2000.pl/apollo.php?dzial=2&kat=13&art=9
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http://apollo.natura2000.pl/apollo.php?dzial=2&kat=13&art=9
http://strims.pl/s/Biologia/tb/nd5kdt/animacje-biologiczne-w-3d
http://strims.pl/s/Biologia/tb/nd5kdt/animacje-biologiczne-w-3d
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— opisuje sposoby poruszania
sie komorek i wykazuje
role cytoszkieletu w ruchu
komorek i transporcie
wewnatrzkomérkowym.

Ill. Metabolizm.
4. Fotosynteza. Uczen:

- na podstawie schematu

analizuje przebieg zaleznej

od swiatta fazy fotosyntezy,

przedstawia funkcje obu

fotosytemodw i wyjasnia, w jaki

sposdb powstajg NADPH i ATP.
IV. Przeglad réznorodnosci
organizmow (PR)

— rozréznia rosliny jednoliscienne
od dwulisciennych, wskazujac ich
cechy charakterystyczne (cechy
liscia i kwiatu, system korzeniowy,
budowa anatomiczna korzenia
i pedu);

- podaje przyktady znaczenia roslin
w zyciu cztowieka (np. rodliny
jadalne, trujgce, przemystowe,
lecznicze);

- rozpoznaje przedstawicieli
rodzimych gatunkdw iglastych;

- poréwnuje budowe i czynnosci
zyciowe $limakéw, matzéw
i gtowonogow, rozpoznaje
typowych przedstawicieli tych
grup;

- dokonuje przegladu grup
wymienionych pkt 1 (ryby,
ptazy, gady, ptaki, ssaki),

z uwzglednieniem gatunkéw
pospolitych i podlegajacych
ochronie w Polsce.
V. Budowa i funkcjonowanie
organizmu cztowieka.

— przedstawia budowe oka i ucha
oraz wyjasnia sposob ich dziatania
(omawia droge bodZca).

VI. Genetyka i biotechnologia.

- opisuje i porownuje strukture

i funkcje czastek DNA i RNA.

charakteryzuje wybrane formaty
plikéw graficznych i wideo;
rozréznia grafike wektorowa i bitowa;

rozumie przyczyny stosowania réznych
modeli koloréw (RGB i CMYK);

wiasciwie ustala rozdzielczos¢ dla
skanowanych i edytowanych obrazéw
(w zaleznosci od przeznaczenia);

stosuje rézne narzedzia korekcyjne;
pracuje z zaznaczeniami;
kadruje i skaluje obraz;

przeksztatca obraz geometrycznie
i stosujac filtry;

pracuje z warstwami obrazu;
tworzy proste fotomontaze i animacje;

faczy obraz, wideo i dZzwiek
w programie do obrébki wideo;

okredla minimalne parametry

wspotczesnegosprzetumultimedialnego:

karty dzwiekowej, karty graficznej,
aparatu cyfrowego, kamery cyfrowej,
skanera, kamery internetowej itp.;
sprawnie postuguje sie wybranymi
urzadzeniami multimedialnymi (np.
aparatem cyfrowym, skanerem);

zna podstawowe zasady typograficzne
dotyczace czytelnosci i przejrzystosci
(np. formatowania tytutéw, podziatu
na akapity, stosowanych wyréznien,
odstepow, dostosowywania stopnia
pisma, podziatu na famy) i wymagan
jezyka polskiego (np. tacznik a mysinik,
wiasciwe znaki cudzystowow);

stosuje zasady typograficzne

(w formatowaniu lokalnym);

stosuje formatowanie globalne (style
i szablony) w przypadku dokumentéw
wielostronicowych;

zna podstawowe pojecia poligraficzne
(np. kolumna, fam, zywa pagina, linie
ciecia, spad, raster);

Propozycje zdjec i filméw mozliwych do wykonania
przez uczniéw przy uzyciu kamery potaczonej
z mikroskopem i komputerem:

- Zdjecia samodzielnie wykonanych preparatéw
komérek rodlinnych (takze preparatéw samodzielnie
barwionych).

- Obraz filmowy chloroplastéw przemieszczajacych sie
w komorce liscia moczarki kanadyjskie;.

- Obraz filmowy poruszajacych sie pantofelkéw
(pobranych z wtasnej hodowli sianowej).

- Film przedstawiajacy przebieg procesu plazmolizy
i deplazmolizy.

— Film obrazujacy ruchy roslin (np. zachowania rosliny
po wptywem jednostronnego oswietlenia, sktadanie
lisci mimozy, rozkwitanie kwiatéw na skutek zmiany
temperatury).

Nieoceniong aktywnosciag bytoby wykonywanie zdje¢

i krecenie filméw przez ucznidéw w terenie.

Propozycje wykorzystania technologii komputerowych

w terenie:

- Wykonanie ,fotograficznego zielnika” sktadajacego
sie zroslin (lub grzybéw) samodzielnie
sfotografowanych w terenie. Dalszym krokiem moze
by¢ zbudowanie prezentacji zdje¢ wraz z opisem
tasonu, stanowiska, opisem charakterystycznych
elementéw budowy itp.

- Nakrecenie filmu przedstawiajacego obiekty
przyrodnicze wybranego obszaru chronionego (np.
przedstawiajacy rosliny chronione danego obszaru),
stworzenie filmowego przewodnika po danym
obszarze.

- Nakrecenie filmu przedstawiajacego zwierzeta
bezkregowe pobliskiej taki.

- Nakrecenie filmu przedstawiajacego funkcjonowanie
gospodarstwa ekologicznego.

Koniecznie tez zachecamy uczniéw do zmontowania
poszczegdlnych klipéw filmowych w jedng spdjna
tematycznie catos¢. Przy uzyciu prostych programéw
komputerowych do obrébki graficznej uczniowie moga
do obrazu dodac opisy i wtasna narracje tworzac tym
samym przydatny srodek dydaktyczny.
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Zalecane doswiadczenia, obserwacje
i wycieczki:

zaplanowanie i przeprowadzenie
doswiadczenia pokazujacego
wybrana reakcje tropiczna roslin;
obserwacja zjawiska plazmolizy

i deplazmolizy (np. w komérkach
skorki dolnej liscia spichrzowego
cebuli);

obserwacja chloroplastéw,
chromoplastéw i ziaren skrobi;

obserwacja ruchu cytoplazmy
w komérkach roslinnych (np.
w komoérkach moczarki);

obserwacja preparatéw swiezych
wybranych jednokomérkowych
glonéw (np. okrzemek, pierwotka)
i cudzozywnych protistéw (np.
pantofelka);

obserwacja struktury populacji
(przestrzennej, wiekowej, wielkosci
itd.) wybranego gatunku.

- stosuje wymagania poligraficzne
zwigzane z przygotowaniem
dokumentow tekstowych i grafiki do
druku (np. dotyczace rozdzielczosci
i modelu koloréw);

- stosuje poznane zasady w programach
typu DTP, przygotowujac projekty
plakatéw czy broszury.

Technologie internetowe

Uczen:

- okresla kryteria oceny stron WWW;

- tworzy projekt witryny internetowej na
papierze badz w programie graficznym
(w tym: makiete strony gtéwnej i mape
strony);

- tworzy projekt graficzny wygladu
strony z zachowaniem regut typografii;

- instaluje i konfiguruje system CMS na
serwerze WWW;

- wadraza projekt witryny internetowej
w oparciu o wybrany system CMS.

W miare mozliwosci finansowych placowki mozna
korzystac w terenie z czujnikdw i innego sprzetu
elektronicznego, ktéry umozliwia opracowanie
uzyskanych danych za pomoca specjalnego
oprogramowania pozostawiajac uczniom wycigganie
whnioskédw na podstawie przetworzonych wynikéw
badan.

Przyktadowy sprzet: czujniki zawartosci tlenu lub
wilgotnosci powietrza, zasolenia wody, pH (wéd, gleby).
Uczniowie moga dzieli¢ sie z innymi uzytkownikami
Internetu stworzonymi przez siebie materiatami
(umieszczenie zdjec i filmoéow ,w chmurze” lub na
YouTube), tworzy¢ tematyczne strony internetowe lub
wzbogacac strone internetowa szkoty.

Tworzenie prezentacji PowerPoint przez uczniéw

i prezentowanie ich podczas lekgji jest powszechnie
stosowane, a czasem niestety naduzywane. Dlatego
tez trzeba zadbac przede wszystkim o jakos¢
przygotowywanych przez uczniéw prezentacji oraz
sposoéb ich wykorzystania na lekgji. Dla urozmaicenia
tej aktywnosci proponujemy zacheci¢ uczniéw do
tworzenia prezentacji PREZI (www.prezi.com)
Prezentacje PREZ| doskonale nadajg sie do obrazowania
stopnia organizacji struktur organizméw zywych (tzw.
wchodzenie w gtab organizmu).

Z zebranego przez siebie materiatu fotograficznego

i filmowego uczniowie moga tez samodzielnie

tworzy¢ ulotki lub spoty reklamowe oraz plakaty. Takie
przetwarzanie informacji na potrzeby prezentowania
innym ludziom (z r6znych grup spotecznych np.
dzieciom, osobom starszym, reprezentantom
okreslonych grup zawodowych) pozwoli zainteresowac
tematyka takze tych ucznidéw, ktérzy niekoniecznie
wiaza swojg przyszto$¢ zawodowa bezposrednio

z biologia.

Kolejnym sposobem wykorzystania narzedzi
technologii informacyjnej jest opracowywanie danych
liczbowych w programie Excel. Dokonujac obserwacji

i pomiaréw w terenie (np. badanie liczebnosci populacji,
rozmieszczenia osobnikéw populacji, struktury
wiekowej i ptciowej populadji itp.) uczniowie moga
przenies$¢ uzyskane wyniki do arkusza i obliczy¢

miary statystyczne (Srednia, modalna, mediana,
odchylenie standardowe) i na ich podstawie wycigga¢
whioski. Nastepnie otrzymane wyniki liczbowe mozna
przedstawia¢ w postaci ré6znego rodzaju wykresow.
Zachecamy uczniéw do prezentacji wynikdéw w postaci
posteréw (np. organizowanie sesji posterowych dla
spotecznosci szkolnej). Przygotowanie posteru wymaga
od ucznia selekgji i odpowiedniego doboru uzyskanych
wynikéw, przedstawienie ich w sposéb czytelny dla
odbiorcy, a zaprezentowane na posterze wnioski musza
by¢ podane w sposéb syntetyczny.



http://www.prezi.com
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Lp | Wymagania ogélne (WO) Program informatyki Komentarz dotyczacy wykorzystania
i/ lub szczegétowe (WSZ) Poziom podstawowy Poziom rozszerzony wiedzy i umiejetnosci uczniow z zakresu
podstawy programowej Wybrane zagadnienia Wybrane zagadnienia biologii podczas realizacji programu
z biologii informatyki
1. | WO I. Poszukiwanie, Cele szczegotowe: W podstawie programowej biologii — zakres
wykorzystanie i tworzenie | 7naidowanie dokumentéw podstawowy znajduje wiele tematéw, do
informacji. (PP) i informacji udostepnianych ktérych uczen powinien samodzielnie
WSZ 1.4 Internecie. wyszukac informacje i oceni¢ ich rzetelnoé¢
. . - - wspolnie z innymi uczniami i nauczycielem.
- przedstawia potencjalne | Ocenianie przydatnosci W tabeli zostaly podane tvlko wybrane
i korzysci i zagrozenia i wiarygodnosci informacji. zagadnienia z goF::istawy j)e/ako ilu)gtracja
p’r)’/r.\qce ze stosowania | Gromadzenie informacji na Dlatego w czasie zaje¢ ir’\formatyki
;tl)srllTn'ciric\lsigerlchznych potrzeby wtasnych opracowan. mozna bazowac na tych potrzebach
trar(\)sgecniczenscz Wiadomosci i umiejetnosci: uczniéw i rozwija¢ umiejetnosci opisane
laboratoryjnychi dla tematoyv I gr:?\ﬁkl zapomoca informacji, ktére nastepnie merytorycznie
celéw przemystowych wyszukiwarki zostang wykorzystane podczas
(PP) Snallzowanlfe informacji zajec biologii do realizacji projektéw
WSZ1.6 ostarli.zaneli przez edukacyjnych lub WebQuestu. W podstawie
- podaje przyktady wyszu |w?r Q.- B programowe;j informatyki znajduje sie zapis
wykorzystania badan KOTZYStén'ef lnformaCJl dotyczacy wykorzystania zainteresowan
nad DNA (sadownictwo, |Oraz apllka.ql znalezionych uczniéw podczas realizacji wymagania
medycyna, nauka) (PP) | W Internecie. dotyczacego wyszukiwania informacji, wiec
WSZ 2.7 Analizowanie zasobéw warto umozliwi¢ uczniom zainteresowanym
. internetowych. biologia pracowac w oparciu o wczesniejsze
- szggjiepzczjk*ady Znajomos¢ funkcjonalnosci wytyczne nauczyciela biologii. Nauczyciel
- . e : " informatyki powinien przygotowac wraz
mlec:zynarog.owej . innatjé/\r/:]eelizzv?eincyklopedu zinnymi nauczycieli plan uwzgledniajacy
W celu zapobiegania . . mozliwosci korelacji miedzy przedmiotowe;.
zagrozeniom przyrody... | Przenoszenie informacji
(PP) do wiasnych dokumentow,
z uwzglednieniem zrédfa.
Dyskutowanie jakosci
i wiarygodnosci informaciji
w Internecie.
2. |WSZIl.Budowa Cele szczegodtowe: Uczen: Realizacja tematu zwigzanego

i funkcjonowanie komorki
(PR)

WSZ lll. Metabolizm (PR)

WSZ VI. Genetyka
i biotechnologia (PR)

Dyskutowanie nad sytuacjami
problemowymi.

Wiadomosci i umiejetnosci:
Umiejetnos¢ wyboru problemu
i analizowania mozliwosci jego
rozwigzania.

Dobieranie wtasciwych
narzedzi informatycznych
umozliwiajacych rozwigzanie
problemu.

Cele szczegotowe:
Wybieranie metody
rozwigzania.

Tworzenie projektu
rozwigzania.

- rozumie na czym
polega szukanie
rozwigzan
przyblizonych metoda
Monte Carlo;

- postuguje sie
generatorem liczb
losowych w arkuszu
kalkulacyjnym;

- zapisuje algorytm
iteracyjny w arkuszu
kalkulacyjnym;

Zagadnienia z dziatu Il

Algorytmika

z rozwigzywaniem problemoéw

i algorytmami moze w swojej wstepnej
fazie oprzec sie na umiejetnosci uczniéw
stawiania probleméw badawczych

na lekcjach biologii juz od Ill etapu
edukacyjnego. Nalezy zapytac uczniow,
jakie problemy rozwiazywali na lekcjach
biologii i czy jest jakas okre$lona

metoda rozwigzywania tych probleméw
stosowana przez nich na tych zajeciach.
Uczniowie powinni sobie poradzi¢

z podaniem etapéw prowadzenia
procedury badawczej: stawianie pytan
problemowych, formutowanie hipotez,
planowanie ich weryfikacji, opisanie
wynikow i formutowanie wnioskéw. Mozna
takze odwotac sie do potrzeby dobierania
konkretnych narzedzi umozliwiajacych
rozwigzanie problemu. Oczywiscie
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Wiadomosci i umiejetnosci:
Umiejetnos¢ tworzenia planu,
algorytmu rozwiazania.

Swiadomos¢ koniecznosci
badania poprawnosci
algorytmu.

Dyskutowanie alternatywnych
metod rozwigzania problemu.

WSZ 5. Rozwigzywanie
problemoéw i podejmowanie
decyzji zwykorzystaniem
komputera, stosowanie
podejscia algorytmicznego
(PR)

mozemy siegac tez po przyktady z innych

przedmiotéw przyrodniczych, co utatwi

uczniom zrozumienie dalszych elementéw
zaje¢ informatycznych oraz nakieruje ich
na interdyscyplinarnos¢ nauk w dzisiejszym

Swiecie.

Metoda Monte Carlo jako metoda

symulacyjna pozwala odnies$¢ sie takze do

przyktadéw biologicznych dotyczacych
zjawisk i proceséw o charakterze bardzo
ztozonym. Warto zacheci¢ uczniéw do
podania przyktadéw biologicznych, do
ktérych mozna zastosowac te metode.

Wybrane przyktady biologiczne:

- dynamika populacji pod wptywem
kumulowania sie mutacji zaréwno
pozytywnych, jak i negatywnych
podczas przekazywania genomu
innym pokoleniom. Metoda Monte
Carlo zalecana dla uczniéw szczegélnie
uzdolnionych na zajeciach dodatkowych
z informatyki.

Literatura dla nauczyciela informatyki:

http://winntbg.bg.agh.edu.pl/

rozprawy/9761/full9761.pdf

- doszukiwanie dawki promieniowania dla
konkretnego pacjenta w radioterapii.

Literatura dla nauczyciela: www.rtt.edu.

pl/?m=11&a=3&catid=6&id=150

- mozna tez odnie$¢ sie do wykorzystania
symulacji w przypadku przewidywania
struktur i mechanizméw powstawania
skomplikowanych bioczastek, jak biatka
i kwasy nukleinowe.

W obrebie tego obszaru tematycznego

informatyki warto tez wspomniec

o algorytmach genetycznych, ktére

przypominaja ewolucje biologiczna.

W algorytmach tych uzywa sie okreslen

charakterystycznych dla genetyki i dobrze

znanych uczniom: populacja, osobnik, gen,
chromosom, genotyp czy fenotyp.

Literatura dla nauczyciela: http:/www!

uci.agh.edu.pl/uczelnia/tad/inteligencja_|

obliczeniowa/11%20-%20Algorytmy%?20
genetyczne.pdi http://koku.ovh.org/pliki/
sztint/s6.pdf

WSZ V.9 Uktad nerwowy
(PR)

WSZ V. 10 Narzady zmystow
(PR)

WSZ Il Metabolizm (PR)
WSZVII. 1 Nisza
ekologiczna (PR)

WSZ VII. 2 Populacja (PR)

Zalecane doswiadczenia,
obserwacje i wycieczki (PR)

Cele szczegotowe:

Korzystanie z mozliwosci
gromadzenia danych
w arkuszu.

Formatowanie tabeli,
tworzenie wykresow.

Wiadomosci i umiejetnosci:
Poznanie mozliwosci
rozwigzywania zadan

z matematyki i fizyki za
pomoca arkusza.

Umiejetnos¢ formatowania
tabeli w arkuszu i tworzenia na
jej podstawie wykresu.
Uswiadomienie powigzania
tabeli z wykresem.

Cyfrowy (0-1) zapis

informadji

Uczen:

- rozréznia analogowy
i cyfrowy (dyskretnego)
sposéb zapisu
informacji.

Warto odnie$¢ sie do analogowosci

w przyrodzie — wiekszos¢ sygnatéw

w przyrodzie ma bowiem wiasnie

taki charakter. Nalezy przyjrzec sie

analogowemu przetwarzaniu informacji

przez uktad nerwowy. Warto zwréci¢ uwage

na sprawnos¢ dziatania analogowego

w niektérych przypadkach, przekraczajaca

dziatania cyfrowe. Jest to dobry temat do

dyskusji: Cyfrowo czy analogowo, a moze

potaczy¢ dwa systemy.

Wprowadzajac tematyke arkusza

kalkulacyjnego mozna zaproponowac

uczniom opracowanie danych zbieranych

w celu rozwiagzania problemoéw

biologicznych np.

— okreslanie zakresu tolerancji wybranej
rosliny na takie czynniki jak temperatura
czy wilgotnos¢,



http://winntbg.bg.agh.edu.pl/rozprawy/9761/full9761.pdf
http://winntbg.bg.agh.edu.pl/rozprawy/9761/full9761.pdf
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http://apollo.natura2000.pl/apollo.php?dzial=2&kat=13&art=9
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- jaki jest wptyw stezenia tlenkéw siarki
w powietrzu na skfad gatunkowy
organizmow,

- przewidywanie zmiany liczebnosci
populacji w oparciu o zebrane informacje
na temat jej aktualnej liczebnosci,
rozrodczosci i Smiertelnosci orasz migracji
osobnikéw

Wykorzystujac dane z zaje¢ biologicznych

uczniowie moga rowniez wykonywac

wykresy np. zakresu tolerancji, prezentujacy
aktywnos$¢ wybranego enzymu,
wystepowanie danego gatunku w okolicy,
zmiennosci ciagtej i nieciagtej u danego
gatunku.

WSZ 2. Réznorodnos¢

biologiczna i jej zagrozenia

(PP)

WSZ II. Budowa
i funkcjonowanie komorki
(PR)

WSZ IV. Przeglad

réznorodnosci organizméw

(PR)
WSZ VII. Ekologia (PR)

WSZ VIll. Réznorodnosé
biologiczna Ziemi (PR)

Cele szczegodtowe:
Edytowanie i tworzenie

obrazoéw w grafice wektorowej.

Poznanie formatéw plikow
graficznych i mozliwosci ich
przeksztatcania.
Wiadomosci i umiejetnosci:
Poznanie mozliwosci edytora
grafiki wektorowej.
Umiejetnos¢ tworzenia grafiki
wektorowej.

Znajomosc¢ roznych formatow
plikéw graficznych.
Umiejetnos¢ zapisywania

i przeksztatcania plikow
graficznych.

3. Multimedia i DTP

a) Grafika komputerowa

Uczen:

- $wiadomie zapisuje
plik graficzny
w odpowiednich
formatach (w zaleznosci
od wymagan
i przeznaczenia);

- charakteryzuje
wybrane formaty
plikéw graficznych
i wideo;

- rozréznia grafike
wektorowa i bitowg
wiasciwie ustala
rozdzielczos¢ dla
skanowanych
i edytowanych obrazéw
(w zaleznosci od
przeznaczenia);

- stosuje rézne narzedzia
korekcyjne;

- pracuje
Z zaznaczeniami;

- kadruje i skaluje obraz;

- przeksztatca obraz
geometrycznie
i stosujac filtry;

- pracuje z warstwami
obrazu;

- tworzy proste
fotomontaze
i animacje;

- faczy obraz, wideo
i dzwiek w programie
do obrébki wideo;

— okresla minimalne
parametry
wspotczesnego sprzetu
multimedialnego: karty
dzwiekowej, karty
graficznej, aparatu
cyfrowego, kamery
cyfrowej, skanera,
kamery internetowe;j
itp.;

- sprawnie postuguje
sie wybranymi
urzadzeniami
multimedialnymi (np.
aparatem cyfrowym,
skanerem).

Realizujac z uczniami obszar dotyczacy
grafiki komputerowej nauczyciel moze
bazowac na materiale biologicznym
dotyczacym ochrony przyrody. Uczniowie
moga tworzy¢ mapy wykorzystujac
informacje z zaje¢ terenowych np.
prezentujace potozenie pomnikéw
przyrody w okolicy lub ciekawych obiektéw
przyrodniczych. Moga przygotowywac
obrazy prezentujace cechy wybranych
krajobrazéw, wskazywac na elementy
geometryczne wystepujace w przyrodzie
(grafika wektorowa). W tym obszarze
tematycznym mozna takze dokonywac
obrébki zdje¢ wykonanych przez

uczniéw w terenie lub podczas realizacji
eksperymentéw biologicznych, jako
reportaz z przebiegu prowadzonego
doswiadczenia.

Warto réwniez zachecic¢ uczniéw do
tworzenia prostych animacji biologicznych
np. podziat komérki, transport substancji
w roslinie czy ruchy roslin pod wptywem
wybranych czynnikéw zewnetrznych,
poruszanie sie komérek.




Hanna Gulinska

Aneks do programu nauczania informatyki
w zakresie interdyscyplinarnosci
w obszarze informatyka-chemia




Aneks do programu nauczania informatyki w zakresie interdyscyplinarnosci w obszarze informatyka-chemia

Lp

Temat

Tresci nauczania podstawy
programowej z chemii

Tresci nauczania podstawy
programowej z informatyki

Komentarz

Zagadnienia powigzane z podstawg programowa (przynajmniej jednego z przedmiotéw)

1. ATOMY, CZASTECZKI | STECHIOMETRIA CHEMICZNA

Masy molowe
zwigzkéw
chemicznych

R1.2

Uczen odczytuje w uktadzie
okresowym masy atomowe
pierwiastkéw i na ich podstawie
oblicza mase molowg zwiazkéw
chemicznych (nieorganicznych
i organicznych) o podanych
wzorach (lub nazwach).

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P2.2
Uczen dobiera odpowiednie formaty plikow

do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

P5.4

Uczen realizuje rozwigzanie na komputerze za
pomoca oprogramowania aplikacyjnego lub
jezyka programowania.

R1.1

Uczen przedstawia sposoby reprezentowania

réznych form informacji w komputerze: liczb,
znakow, obrazéw, animacji, dzwiekow.

Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego
w obliczeniach mas molowych zwigzkéw
chemicznych.

Obliczanie mas molowych pierwiastkéw,
zwigzkéw chemicznych lub jonéw
wykorzystujac darmowe aplikacje.
Korzystanie z aplikacji lub programéw
wyswietlajgcych kompletny uktad
okresowy pierwiastkdéw np. Periodic Table.
Wykorzystanie aplikacji na urzadzenia
mobilne (iPod, iPad).

2. |lzotopy R1.3 R4.4 Arkusz lub kalkulator, wykresy
Uczen oblicza mase atomowa Uczen wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do Obliczanie mas molowych pierwiastkéw,
pierwiastka na podstawie jego obrazowania zaleznosci funkcyjnych i do zwigzkéw chemicznych lub jonéw
sktadu izotopowego; ustala sktad | zapisywania algorytmoéw. wykorzystujac darmowe aplikacje.
izotopowy pierwiastka (w % Korzystanie z aplikacji lub programéw
masowych) na podstawie jego wyswietlajgcych kompletny uktad
masy atomowe;j. okresowy pierwiastkdéw np. Periodic Table.
3. | Objetos¢ molowa |R1.6 P4.5 Arkusz lub kalkulator

gazéw

Uczen wykonuje obliczenia

z uwzglednieniem wydajnosci
reakgji i mola dotyczace:

mas substratéw i produktow
(stechiometria wzoréw i rownan
chemicznych), objetos¢ gazéw
w warunkach normalnych.

Uczen gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego
dane pochodzace np. z Internetu, stosuje
zaawansowane formatowanie tabeli

arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do
zaprezentowania danych.

R4.4

Uczen wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do
obrazowania zaleznosci funkcyjnych i do
zapisywania algorytmoéw.

Korzystanie z aplikacji lub programéw
wyswietlajgcych kompletny uktad
okresowy pierwiastkdéw np. Periodic Table.
Wykorzystanie aplikacji Chemix.NET,
ktore wspomaga obliczenia — posiada
przelicznik jednostek, niezbedne

w laboratorium kalkulatory mas
molowych i stezen, oraz zestaw narzedzi
do operowania réwnaniami przemian
gazowych.
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2. STRUKTURA ATOMU - JADRO | ELEKTRON

Konfiguracje
elektronowe
atomow i jonow

R2.3

Uczen zapisuje konfiguracje
elektronowe atomow
pierwiastkéow do Z=36

i jonéw o podanym tadunku,
uwzgledniajac rozmieszczenie
elektronéw na podpowtokach
(zapisy konfiguracji: petne,
skrécone i schematy klatkowe).

P2.3

Uczen dobiera odpowiednie formaty plikéw
do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

P5.3

Uczen projektuje rozwigzanie: wybiera metode
rozwigzania, odpowiednio dobiera narzedzia
komputerowe, tworzy projekt rozwigzania.

R1.1

Uczen przedstawia sposoby reprezentowania
réznych form informacji w komputerze: liczb,
znakéw, obrazéw, animacji, dzwiekow.
R5.22-25:

Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym

przy pisaniu i uruchamianiu programow;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

- dobiera wtasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Arkusze

Aplikacja Chemix.NET - zawiera m.in.
tablice Mendelejewa, ale z dodatkowymi
mozliwo$ciami - przeszukiwaniem
pierwiastkéw, sortowaniem wedtug
wybranych kryteridw i tabelami

z dodatkowymi informacjami, ktére
mozna skopiowac do schowka lub od razu
wydrukowacd.

Uczent ma mozliwos$¢ do stworzenia

i programu rozrysowujacego konfiguracje
elektronowg pierwiastkow.
Wykorzystanie aplikacji mobilnych (iPod,
iPad).

Wiasciwosci
pierwiastkéw
aich potozenie
w ukfadzie
okresowym

P2.4

Uczen okresla przynaleznos¢
pierwiastkow do blokéw
konfiguracyjnych: s, p i d uktadu
okresowego (konfiguracje
elektronéw walencyjnych.

R2.5

uczen wskazuje na zwigzek
pomiedzy budowa atomu
a potozeniem pierwiastka
w uktadzie okresowym.

P2.3

Uczen dobiera odpowiednie formaty plikéw
do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

R1.1

Uczen przedstawia sposoby reprezentowania
réznych form informacji w komputerze: liczb,
znakéw, obrazéw, animacji, dzwiekow.

R5.22-25:

Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programoéw;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

- dobiera wtasciwy program uzytkowy

lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Arkusze, programy, aplikacje

Aplikacja Chemix.NET - zawiera m.in.
tablice Mendelejewa, ale z dodatkowymi
mozliwosciami — przeszukiwaniem
pierwiastkéw, sortowaniem wedtug
wybranych kryteridw i tabelami

z dodatkowymi informacjami.

Uczen moze stworzy¢ swoj wtasny
program graficzny przedstawiajacy
ukfad okresowy pierwiastkéw z ich
wiasciwosciami.

Wykorzystanie aplikacji mobilnych (iPod,
iPad).
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3. WIAZANIA CHEMICZNE

Rodzaje wigzan
chemicznych

R3.1

Uczen przedstawia sposob, w jaki
atomy pierwiastkéw bloku s i p
osiagaja trwate konfiguracje
elektronowe (tworzenie jonow).
R3.2

Uczen stosuje pojecie
elektroujemnosci do okres$lania
(na podstawie réznicy
elektroujemnosci i liczby
elektronéw walencyjnych
atomow faczacych sie
pierwiastkow) rodzaju wigzania:
jonowe, kowalencyjne (atomowe),
kowalencyjne spolaryzowane
(atomowe spolaryzowane),
koordynacyjne.

R3.3
Uczen opisuje mechanizm

tworzenia wigzania jonowego (np.
w chlorkach i tlenkach metali).

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P2.2

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

R5.22-25:
Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym

przy pisaniu i uruchamianiu programoéw;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

- dobiera wtasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Arkusze, tablica interaktywna

Aplikacja Chemix.NET - zawiera m.in.
tablice Mendelejewa, ale z dodatkowymi
mozliwosciami — przeszukiwaniem
pierwiastkéw, sortowaniem wedtug
wybranych kryteridw i tabelami

z dodatkowymi informacjami, ktére
mozna skopiowac do schowka lub od razu
wydrukowacd.

Wykorzystanie réwniez aplikacji Periodic
Table.

Opracowanie przez ucznia whasnych
tabel z wtasciwosciami chemicznymi
pierwiastkéw wykorzystujac np. tabele
w arkuszach.

Rysowanie prostych schematow
atomow pierwiastkdw z wykorzystaniem
programow graficznych i prezentacja

z wykorzystaniem tablicy interaktywnej
SMART.

Wykorzystanie aplikacji mobilnych (iPod,
iPad).

Wzory
elektronowe

R3.4

Uczen zapisuje wzory
elektronowe typowych czasteczek
zwigzkéw kowalencyjnych

i jonow, z uwzglednieniem wigzan
koordynacyjnych

(np. wodoru, chloru,
chlorowodoru, tlenku wegla(lV),
amoniaku, metanu, etenu i etynu,
NH4+, H30+, SO2 i SO3).

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P2.2
Uczen dobiera odpowiednie formaty plikéw

do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

Arkusze

Aplikacja Chemix.NET - zawiera m.in.
tablice Mendelejewa, ale z dodatkowymi
mozliwosciami - przeszukiwaniem
pierwiastkow, sortowaniem wedtug
wybranych kryteridw i tabelami

z dodatkowymi informacjami, ktére
mozna skopiowac do schowka lub od razu
wydrukowac.

Wykorzystanie réwniez aplikacji Periodic
Table.

Rysowanie prostych schematow

wigzan chemicznych w zwiagzkach

z wykorzystaniem programoéw graficznych
np. JChemPaint, Chemitorium.

W celu przestrzennego obrazowania
przestrzennej struktury zwigzkéw
organicznych wykorzystanie programéw
typu PyMOL.

Wykorzystanie aplikacji mobilnych (iPod,
iPad) oraz tablicy interaktywnej.

Typy hybrydyzacji

R3.5

Uczen rozpoznaje typ
hybrydyzadji (sp, sp2, sp3)
w prostych czasteczkach
zwigzkéw nieorganicznych
i organicznych.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z ré6znych dziedzin.

P2.2
Uczen dobiera odpowiednie formaty plikéw

do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

R5.22-25:
Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programoéw;

Arkusze

Opracowanie przez ucznia

witasnych schematéw hybrydyzacji

z wykorzystaniem programoéw graficznych
np. JChemPaint, Chemitorium.

Uczniowie moga stworzy¢ wiasny
program graficzny przedstawiajacy typy
hybrydyzacji w wybranych czasteczkach
zwigzkéw chemicznych.

W celu przestrzennego obrazowania
przestrzennej struktury zwigzkéw
organicznych wykorzystanie programoéw
typu PyMOL.

Wykorzystanie aplikacji mobilnych (iPod,
iPad).
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- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjécia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

- dobiera wtasciwy program uzytkowy

lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Wigzaniaoin

R3.6

Uczen okresla typ wigzania (o i m)
w prostych czasteczkach.

Arkusze

Opracowanie przez ucznia wtasnych
schematow wykorzystaniem programoéw
graficznych np. JChemPaint, Chemitorium.

W celu przestrzennego obrazowania
przestrzennej struktury zwigzkéw
wykorzystanie programéw typu PyMOL.

Uczniowie moga stworzy¢ wiasny
program graficzny przedstawiajacy typy
wigzania w wybranych czasteczkach
zwigzkéw chemicznych. Prezentacja

z wykorzystanie tablicy interaktywne;j.

Wykorzystanie aplikacji mobilnych (iPod,
iPad).

4. KiI

NETYKA I STATYKA CHEMICZNA

Szybkos¢ reakgji
chemicznej

R4.2

Uczen szkicuje wykres zmian
stezen reagentéw i szybkosci
reakgji w funkgji czasu.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P2.2

Uczen dobiera odpowiednie formaty plikéw
do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

P5.4

Uczen realizuje rozwigzanie na komputerze za
pomoca oprogramowania aplikacyjnego lub
jezyka programowania.

R1.1

Uczen przedstawia sposoby reprezentowania

réznych form informacji w komputerze: liczb,
znakéw, obrazéw, animacji, dzwiekow.

Wykresy, tabele, kalkulator

Wykorzystanie arkuszy kalkulacyjnych,
ktére umozliwia wtasciwa interpretacje
danych. Badanie zaleznos$ci miedzy
stezeniem reagentéw a szybkoscia reakgiji.
Tworzenie do programu do wyznaczania
szybkosci reakcji chemicznej.

Stata rownowagi

R4.6

Uczen wykazuje sie znajomoscia

i rozumieniem pojec: stan
réwnowagi dynamicznej i stata
réwnowagi; zapisuje wyrazenie na
stata rownowagi podanej reakgji.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P2.2
Uczen dobiera odpowiednie formaty plikow

do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

P5.4

Uczen realizuje rozwigzanie na komputerze za
pomoca oprogramowania

aplikacyjnego lub jezyka programowania.

R1.1

Uczen przedstawia sposoby reprezentowania

réznych form informacji w komputerze: liczb,
znakéw, obrazéw, animacji, dzwiekow.

Wykresy, tabele, kalkulator

Wykorzystanie arkuszy kalkulacyjnych,
ktére umozliwia obliczenia i wiasciwg
interpretacje danych.
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Stafa dysocjacji. pH
roztworéw

R4.9

Uczen interpretuje wartosci statej
dysocjacji, pH, pKw.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z ré6znych dziedzin.

P2.2
Uczen dobiera odpowiednie formaty plikéw

do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

P5.4, 11

Uczen:

- realizuje rozwigzanie na komputerze za
pomoca oprogramowania aplikacyjnego lub
jezyka programowania;

- opisuje podstawowe algoryt

R1.1

Uczen przedstawia sposoby reprezentowania

réznych form informacji w komputerze: liczb,
znakdéw, obrazéw, animacji, dzwiekow.

Wykresy, tabele, kalkulator

Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego
wpisujac dane otrzymane w wyniku
doswiadczen np. miareczkowania
kwasu roztworem wodorotlenku.
Uczniowie znajac stezenia moga
obliczy¢, jaka ilos¢ wodorotlenku
potrzebuja do zobojetnienia kwasu.
Uczniowie moga graficznie przedstawic
krzywa miareczkowania (zmiany pH)

i przeprowadzi¢ eksperyment, w ktérym
dokonaja pomiaréw phmetrem.
Otrzymane dane pozwolg sformutowac
odpowiednie wnioski.

Moc elektrolitow

R4.10

Uczen poréwnuje moc
elektrolitéw na podstawie
wartosci ich statych dysocjacji.

P4.5

Uczen gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego
dane pochodzace np. z Internetu, stosuje
zaawansowane formatowanie tabeli

arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do
zaprezentowania danych;

Wykresy, tabele, kalkulator

Wykorzystanie arkuszy kalkulacyjnych,
ktére umozliwia wtasciwa interpretacje
danych.

Poréwnanie mocy kwaséw na podstawie

wyznaczonych wartosci statych dysocjacji.
Analiza otrzymanych danych.

5. ROZTWORY | REAKCJE ZACHODZACE W ROZTWORACH WOD

NYCH

Stezenie
procentowe
i molowe

R5.2

Uczen wykonuje obliczenia
zwigzane z przygotowaniem,
rozcieficzaniem i zatezaniem
roztworéw z zastosowaniem
pojec stezenie procentowe

i molowe.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P2.2

Uczen dobiera odpowiednie formaty plikéw
do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

P5.4

Uczen realizuje rozwigzanie na komputerze za

pomoca oprogramowania aplikacyjnego lub
jezyka programowania.

Wykresy, tabele, kalkulator
Wykorzystanie arkuszy kalkulacyjnych,
ktére umozliwia obliczenia i wiasciwg
interpretacje danych.

Otrzymywanie
kwasow,
wodorotlenkéw
i soli

R5.11

Uczen projektuje i przeprowadza
doswiadczenia pozwalajace
otrzymac réznymi metodami
kwasy, wodorotlenki i sole.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z ré6znych dziedzin.

P4.3,4,6,7,8,9
Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

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

PowerPoint, Prezi

Prezentacja lub animacja multimedialna na
podstawie przygotowanych i wykonanych
przez siebie eksperymentow.
Wykorzystanie programoéw: MovieMaker,
Audacity, Plastic Animation Paper 4.0.
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- tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialna na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.

R2.4

Uczen znajduje odpowiednie informacje

niezbedne do realizacji projektéw z réznych

dziedzin.

R3.1

Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci

komputerowych w komunikacji zinnymi

uzytkownikami, w tym do przesytania
i udostepniania danych.

R4.3

Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia

rozdzielczos$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry.

6. REAKCJE UTLENIANIA | REDUKCJI

Stopien utleniania

R6.2

Uczen oblicza stopnie utlenienia
pierwiastkéw w jonie i czasteczce
zwiazku nieorganicznego

i organicznego.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P2.2
Uczen dobiera odpowiednie formaty plikow

do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

P5.4

Uczen realizuje rozwigzanie na komputerze za
pomoca oprogramowania aplikacyjnego lub
jezyka programowania.

R1.1

Uczen przedstawia sposoby reprezentowania

réznych form informacji w komputerze: liczb,
znakow, obrazéw, animacji, dzwiekow.

Kalkulator, arkusze

Wykorzystanie arkuszy kalkulacyjnych,
ktére umozliwia wtasciwa interpretacje
danych.

Korzystanie z aplikacji lub programéw
wyswietlajgcych kompletny uktad
okresowy pierwiastkéw np. Periodic Table.

Stopien utleniania
a konfiguracja
elektronowa

R6.4

Uczen przewiduje typowe
stopnie utlenienia pierwiastkow
na podstawie konfiguracji
elektronowej ich atoméw.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P2.2
Uczen dobiera odpowiednie formaty plikéw

do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

P5.4

Uczen realizuje rozwigzanie na komputerze za
pomoca oprogramowania aplikacyjnego lub
jezyka programowania.

R1.1

Uczen przedstawia sposoby reprezentowania

réznych form informacji w komputerze: liczb,
znakow, obrazéw, animacji, dzwiekow.

Kalkulator, arkusze

Wykorzystanie arkuszy kalkulacyjnych,
ktore umozliwig whasciwa interpretacje
danych.

Korzystanie z aplikacji lub programéw
wyswietlajgcych kompletny uktad
okresowy pierwiastkéw np. Periodic Table.
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7. METALE

Wiasciwosci
fizyczne
i chemiczne metali

R7.1i73

Uczen:

- opisuje podstawowe
wiasciwosci fizyczne metali
i wyjasnia je w oparciu
0 znajomos¢ natury wigzania
metalicznego;

- analizuje i poréwnuje
wiasciwosci fizyczne
i chemiczne metali grup 1.i 2.

P4.3,4,6,7,8,9
Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

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

- tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialng na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.
R2.4
Uczen znajduje odpowiednie informacje
niezbedne do realizacji projektéw z réznych
dziedzin.

PowerPoint, Prezi, tablica interaktywna

Prezentacja lub animacja multimedialna na
podstawie przygotowanych i wykonanych
przez siebie eksperymentow.
Wykorzystanie programéw: MovieMaker,
Audacity, Plastic Animation Paper 4.0.

Reakcje metali
z kwasami
i zroztworami soli

R7.5

Uczen przewiduje kierunek
przebiegu reakcji metali

z kwasami i z roztworami soli, na
pod stawie danych zawartych

w szeregu napieciowym metali.

R5.22-25:

Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programow;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwiagzania postawionego problemu;

- dobiera wtasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Arkusze

Aplikacje i programy do tworzenia réwnan
reakcji chemicznych.

Uczniowie moga stworzy¢ wiasny
program do zapisu réwnan reakgji
chemicznych.

Tworzenie prostych animacji
przedstawiajacych reakcje metali
z kwasami i z roztworami soli.

8. NIEMETALE

Wiasciwosci
chemiczne
niemetali

R8.1

Uczen opisuje podobienstwa we
wiasciwosciach pierwiastkow

w grupach uktadu okresowego

i zmiennos¢ wiasciwosci

w okresach - wskazuje potozenie
niemetali.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P4.3,4,6,7,8,9

Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
zréznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

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

PowerPoint, Prezi

Przygotowanie prezentacji lub animacji
multimedialnej z przygotowanych

i wykonanych przez siebie
eksperymentéw. Wykorzystanie
programoéw: MovieMaker, Audacity, Plastic
Animation Paper 4.0.

Korzystanie z aplikacji lub programéw
wyswietlajgcych kompletny uktad
okresowy pierwiastkdéw np. Periodic Table.
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- tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialna na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.

R2.4

Uczen znajduje odpowiednie informacje

niezbedne do realizacji projektéw z réznych

dziedzin.

R3.1

Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci

komputerowych w komunikacji zinnymi

uzytkownikami, w tym do przesytania

i udostepniania danych.

R4.3

Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia
rozdzielczos$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry.

Otrzymywanie
wodoru

R8.3

Uczen planuje i opisuje
doswiadczenia, w wyniku ktérych
mozna otrzymac¢ woddr (reakcja
aktywnych metali zwoda i/lub
niektérych metali z niektorymi
kwasami).

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnosc¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P4.3,4,6,7,8,9
Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

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

- tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialng na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.
R2.4
Uczen znajduje odpowiednie informacje
niezbedne do realizacji projektéw z réznych
dziedzin.
R3.1
Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci
komputerowych w komunikacji zinnymi
uzytkownikami, w tym do przesytania
i udostepniania danych.
R4.3

Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia
rozdzielczos¢, rozmiar, model

barw, stosuje filtry.

PowerPoint, Prezi, tablica interaktywna

Przygotowanie prezentacji lub animacji
multimedialnej z przygotowanych

i wykonanych przez siebie
eksperymentéw. Wykorzystanie
programoéw: MovieMaker, Audacity, Plastic
Animation Paper 4.0.
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9. WEGLOWODORY

Weglowodory R.9.2-3,5,12,14 P2.1 Aplikacje

Uczen: Uczen znajduje dokumenty i informacje Wykorzystanie programéw
w udostepnianych w Internecie bazach danych | umozliwiajacych rysowanie reakgji

- rysuje wzory strukturalne 3
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach | chemicznych lub wzoréw strukturalnych

i potstrukturalne

weglowodoréw; podaje nazwe internetowych), ocenia ich przydatnos¢ np. Freemind, ChemSketch.
weglowodoru (alkanu, alkenu | | Wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby Wykorzystanie dostepnych baz

i alkinu - do 10 atomow wegla | realizowanych projektow z roznych dziedzin. danych o budowie i wtaéciwosciach

W czasteczce) zapisanego R5.22-25: zwigzkéw organicznych lub programéw
wzorem strukturalnym lub Uczen: przedstawiajacych proste i ztozone

potstrukturalnym; czasteczki np. PyMOL, Chemitorium.

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programow;

Uczniowie moga napisa¢ program
do tworzenia wzoréw strukturalnych

- ustala rzedowos$¢ atomow
wegla w czasteczce

weglowodoru; . . weglowodoréw.
9 - stosuje podstawowe konstrukcje &9
- rysuje wzory strukturalne programistyczne w wybranym jezyku Aplikacje na urzadzenia mobilne (iPad,
i potstrukturalne izomeréw programowania, instrukcje iteracyjne iPod) do tworzenia wzoréw strukturalnych
konstytuc.yjny.ch, po’fc’)ienia i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury, | 2Wiazkow.
podstawnika, izomerow instrukcje wejécia i wyjécia, poprawnie tworzy

optycznych weglowodoréw i ich strukture programu;
prostych fluorowcopochodnych

o podanym wzorze
sumarycznym; wsrdéd podanych
wzoréw weglowodordw i ich

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

pochodnych wskazuje izomery |- dobiera whasciwy program uzytkowy
konstytucyjne; wyjasnia zjawisko |  lub samodzielnie napisany program do
izomerii cis-trans; uzasadnia rozwigzywanego zadania.

warunki wystapienia izomerii
cis-trans w czasteczce zwigzku
o podanej nazwie lub o po
danym wzorze strukturalnym
(lub pétstrukturalnym).

Wtasciwosci R9.16 P2.1 PowerPoint, Prezi, tablica interaktywna
weglowodorow Uczen opisuje whasciwosci Uczen znajduje dokumenty i informacje Prezentacja lub animacja multimedialna na
aromatycznych weglowodoréw aromatycznych, | w udostepnianych w Internecie bazach danych | podstawie przygotowanych i wykonanych
na przyktadzie reakcji benzenu (np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach | przez siebie eksperymentéw. Prezentacja
i toluenu: spalanie, reakcje z CI2 internetowych), ocenia ich przydatnos¢ z wykorzystaniem tablicy interaktywnej.
lub Br2 wobec katalizatora lub i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby Wykorzystanie programéw: MovieMaker,
w obecnosci $wiatta, nitrowanie; | realizowanych projektéw z réznych dziedzin. Audacity, Plastic Animation Paper 4.0.
pisze odpowiednie réwnania P4.3,4,6,7,8,9
reakgji. ,
Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

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

- tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialng na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.

R2.4

Uczen znajduje odpowiednie informacje

niezbedne do realizacji projektéw z réznych

dziedzin.
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R3.1

Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci
komputerowych w komunikacji zinnymi
uzytkownikami, w tym do przesytania

i udostepniania danych.

R4.3

Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia

rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry.

10. HYDROKSYLOWE POCHODNE WEGLOWODOROW

Alkohole i fenole

R10.1-2
Uczen:

- zalicza substancje do
alkoholi lub fenoli (na
podstawie budowy jej
czasteczki); wskazuje wzory
alkoholi pierwszo-, drugo -
i trzeciorzedowych;

- rysuje wzory strukturalne
i potstrukturalne
izomeroéw alkoholi mono
i polihydroksylowych
o podanym wzorze
sumarycznym (izomeréw
szkieletowych, potozenia
podstawnika); podaje ich nazwy
systematyczne.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych

(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach

internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby

realizowanych projektéw z ré6znych dziedzin.

R5.22-25:

Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programoéw;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwiazania postawionego problemu;

- dobiera wtasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Aplikacje

Wykorzystanie programéw
umozliwiajacych rysowanie reakgji
chemicznych lub wzoréw strukturalnych
np. Freemind, ChemSketch.

Wykorzystanie dostepnych baz

danych o budowie i whasciwosciach
zwigzkoéw organicznych lub programéw
przedstawiajacych proste i ztozone
czasteczki np. PyMOL, Chemitorium.

Tworzenie wtasnego programu
graficznego umozIlwiajacego rysowanie
wzoréw zwigzkéw organicznych.

Stworzenie animacji przedstawiajacych
powstanie odpowiedniego zwigzku
organicznego.

Aplikacje na urzadzenia mobilne(iPad,
iPod) do tworzenia wzordéw strukturalnych
zwigzkdéw.

Wiasciwosci
chemiczne alkoholi
i fenoli

R10.3-4,9

Uczen:

- opisuje wtasciwosci chemiczne
alkoholi, na przyktadzie
etanolu i innych prostych
alko holi w oparciu o reakcje:
spalania wobec réznej ilosci
tlenu, reakcje z HCl i HBr,
zachowanie wobec sodu,
utlenienie do zwigzkéw
karbonylowych i ewentualnie
do kwasow karboksylowych,
odwodnienie do alkenéw,
reakcje z nie organicznymi
kwasami tlenowymi i kwasami
karboksylowymi; zapisuje
odpowiednie réwnania reakgji;

- poréwnuje wiasciwosci fizyczne
i chemiczne: etanolu, glikolu
etylenowego i glicerolu;
projektuje doswiadczenie,
ktérego przebieg pozwoli
odréznic¢ alkohol mono
hydroksylowy od alkoholu
polihydroksylowego; na
podstawie obserwacji wynikow
doswiadczenia klasyfikuje
alkohol do mono - lub
polihydroksylowych;

- opisuje réznice we
witasciwosciach chemicznych
alkoholi i fenoli; ilustruje je
odpowiednimi réwnaniami
reakgji.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P4.3,4,6,7,8,9
Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

- wykonuje podstawowe operacje

modyfikowania i wyszukiwania informacji na
relacyjnej bazie danych;

tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialng na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.

R2.4

Uczen znajduje odpowiednie informacje
niezbedne do realizacji projektéw z réznych
dziedzin.

PowerPoint, Prezi

Prezentacja lub animacja multimedialna na
podstawie przygotowanych i wykonanych
przez siebie eksperymentow.
Wykorzystanie programéw: MovieMaker,
Audacity, Plastic Animation Paper 4.0.
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R3.1

Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci
komputerowych w komunikacji zinnymi
uzytkownikami, w tym do przesytania

i udostepniania danych.

R4.3

Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia

rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry.

11. ZWIAZKI KARBONYLOWE - ALDEHYDY | KETONY
Aldehydy i ketony |R11.1-2 P2.1 Aplikacje, programy
Uczen: Uczen znajduje dokumenty i informacje Wykorzystanie programéw

- wskazuje na réznice
w strukturze aldehydéw
i ketonéw (obecnos¢ grupy
aldehydowej i ketonowej);

- rysuje wzory strukturalne
i potstrukturalne
izomerycznych aldehydéw
i ketonéw o podanym wzorze
sumarycznym; tworzy nazwy
systematyczne prostych
aldehydoéw i ketonodw.

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby

realizowanych projektéw z ré6znych dziedzin.

R5.22-25:

Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programoéw;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwiazania postawionego problemu;

- dobiera wtasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

umozliwiajacych rysowanie reakgji
chemicznych lub wzoréw strukturalnych
np. Freemind, ChemSketch.

Wykorzystanie dostepnych baz

danych o budowie i whasciwosciach
zwigzkoéw organicznych lub programéw
przedstawiajacych proste i ztozone
czasteczki np. PyMOL, Chemitorium.

Tworzenie wtasnego programu
graficznego umozIlwiajacego rysowanie
wzoréw zwigzkéw organicznych.

Stworzenie animacji przedstawiajacych
powstanie odpowiedniego zwigzku
organicznego.

Aplikacje na urzadzenia mobilne(iPad,
iPod) do tworzenia wzoréw strukturalnych
zwigzkdw.

Wiasciwosci
aldehydéw
i ketonéw

R11.4-5
Uczen:

- okresla rodzaj zwigzku
karbonylowego (aldehyd czy
keton) na podstawie wynikow
préby (z odczynnikiem Tollensa
i Trommera);

- planuje i przeprowadza
doswiadczenie, ktérego celem
jest odroznienie aldehydu
od ketonu, np. etanolu od
propanonu.

R11.6

Uczen poréwnuje metody
otrzymywania, wtasciwosci
i zastosowania aldehydéw
i ketonow.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P4.3,4,6,7,8,9
Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

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

- tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialng na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.

R2.4

Uczen znajduje odpowiednie informacje
niezbedne do realizacji projektéw z réznych
dziedzin.

PowerPoint, Prezi, tablica interaktywna

Przygotowanie prezentacji lub animacji
multimedialnej z przygotowanych

i wykonanych przez siebie
eksperymentéw. Wykorzystanie
programoéw: MovieMaker, Audacity, Plastic
Animation Paper 4.0.




Aneks do programu nauczania informatyki w zakresie interdyscyplinarnosci w obszarze informatyka-chemia

R3.1

Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci
komputerowych w komunikacji zinnymi
uzytkownikami, w tym do przesytania

i udostepniania danych.

R4.3

Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia
rozdzielczos¢, rozmiar, model

barw, stosuje filtry.

2. KWASY KARBOKSYLOWE

Kwasy
karboksylowe

R12.1,10
Uczen:

- wskazuje grupe karboksylowa

i reszte kwasowa we

wzorach kwaséw karboksyl
owych (alifatycznych

i aromatycznych); rysuje wzory
strukturalne i pétstrukturalne
izomerycznych kwaséw
karboksylowych o podanym
Wzorze sumarycznym;

opisuje budowe
dwufunkcyjnych pochodnych
weglowodoréw, na
przyktadzie kwasu mlekowego
i salicylowego, wystepowanie

i zastosowania tych kwaséw.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych

(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach

internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnosc¢ i gromadzi je na potrzeby

realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

R5.22-25:

Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programoéw;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjécia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

- dobiera wtasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Aplikacje

Wykorzystanie programow
umozliwiajacych rysowanie reakgji
chemicznych lub wzoréw strukturalnych
np. Freemind, ChemSketch.

Wykorzystanie dostepnych baz

danych o budowie i wasciwosciach
zwigzkéw organicznych lub programoéw
przedstawiajacych proste i ztozone
czasteczki np. PyMOL, Chemitorium.

Tworzenie wtasnego programu
graficznego umozlwiajgcego rysowanie
wzoréw zwigzkéw organicznych.

Stworzenie animacji przedstawiajacych
powstanie odpowiedniego zwigzku
organicznego.

Aplikacje na urzadzenia mobilne (iPad,
iPod) do tworzenia wzoréw strukturalnych
zwigzkow.

Wiasciwosci
chemiczne
kwasow
karboksylowych

R12.6-8
Uczen:

- projektuje i przeprowadza

doswiadczenie, ktérego wynik
wykaze podobienstwo we
wtasciwosciach chemicznych
kwasoéw nieorganicznych

i kwaséw karboksylowych;

projektuje doswiadczalny
sposéb odréznienia nasyconych
i nienasyconych kwasow
ttuszczowych;

projektuje i przeprowadza
doswiadczenie, ktérego wynik
dowiedzie, ze kwas octowy jest
kwasem stabszym od kwasu
siarkowego(VI) i mocniejszym
od kwasu weglowego.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P4.3,4,6,7,8,9
Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

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

- tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialng na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.
R2.4
Uczen znajduje odpowiednie informacje
niezbedne do realizacji projektéw z réznych
dziedzin.

PowerPoint, Prezi, tablica interaktywna

Prezentacja lub animacja multimedialna na
podstawie przygotowanych i wykonanych
przez siebie eksperymentow.

Wykorzystanie programéw: MovieMaker,
Audacity, Plastic Animation Paper 4.0.




Aneks do programu nauczania informatyki w zakresie interdyscyplinarnosci w obszarze informatyka-chemia

R3.1

Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci
komputerowych w komunikacji zinnymi
uzytkownikami, w tym do przesytania

i udostepniania danych.

R4.3

Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia
rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry.

13. ESTRY | TLUSZCZE

Estry i thuszcze.
Budowa
i whasciwosci

R13.1,3,5,6
Uczen:

- opisuje strukture czasteczek
estréw i wigzania estrowego;

- tworzy nazwy prostych estréw
kwasow karboksylowych
i tlenowych kwaséw
nieorganicznych; rysuje wzory
strukturalne i pétstrukturalne
estréw na pod stawie ich
nazwy;

- na podstawie wzoru
strukturalnego aspiryny,
wyjasnia dlaczego zwiagzek
ten nazywamy kwasem
acetylosalicylowym;

- opisuje budowe ttuszczéw
statych i ciektych (jako estrow
glicerolu i dtugo tarnicuchowych
kwasoéw ttuszczowych); ich
wtasciwosci i zastosowania.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych

(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach

internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby

realizowanych projektéw z ré6znych dziedzin.

R5.22-25:

Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programoéw;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwiazania postawionego problemu;

- dobiera wtasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Aplikacje

Wykorzystanie programéw
umozliwiajacych rysowanie reakgji
chemicznych lub wzoréw strukturalnych
np. Freemind, ChemSketch.

Wykorzystanie dostepnych baz

danych o budowie i whasciwosciach
zwigzkoéw organicznych lub programéw
przedstawiajacych proste i ztozone
czasteczki np. PyMOL, Chemitorium.

Tworzenie wtasnego programu
graficznego umozIlwiajacego rysowanie
wzoréw zwigzkéw organicznych.

Stworzenie animacji przedstawiajacych
powstanie odpowiedniego zwigzku
organicznego.

Aplikacje na urzadzenia mobilne(iPad,
iPod) do tworzenia wzoréw strukturalnych
zwigzkdw.

Utwardzanie
tluszczow

R13.8-9

Uczen:

- opisuje przebieg procesu
utwardzania ttuszczow ciektych;

- wyjasnia (zapisuje réwnania
reakgji), w jaki sposob
z gliceryddw otrzymuije sie
kwasy ttuszczowe lub mydta.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P4.3,4,6,7,8,9
Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

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

- tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialng na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.

R2.4

Uczen znajduje odpowiednie informacje
niezbedne do realizacji projektéw z réznych
dziedzin.

PowerPoint, Prezi

Prezentacja lub animacja multimedialna na
podstawie przygotowanych i wykonanych
przez siebie eksperymentow.
Wykorzystanie programéw: MovieMaker,
Audacity, Plastic Animation Paper 4.0.




Aneks do programu nauczania informatyki w zakresie interdyscyplinarnosci w obszarze informatyka-chemia

R3.1

Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci
komputerowych w komunikacji zinnymi
uzytkownikami, w tym do przesytania

i udostepniania danych.

R4.3

Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia

rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry.

Przemiany
weglowodoréw

R13.10

Uczen zapisuje ciaggi przemian

(i odpowiednie réwnania reakgji)
wigzace ze soba wiasciwosci
poznanych weglowodoréw i ich
pochodnych.

R5.1-3

Uczen:

- analizuje, modeluje i rozwiazuje sytuacje
problemowe z réznych dziedzin;

- stosuje podejscie algorytmiczne do
rozwigzywania problemu;

- formutuje przyktady sytuacji problemowych,
ktérych rozwigzanie wymaga podejscia
algorytmicznego i uzycia komputera.

R5.22-25:

Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programoéw;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwiazania postawionego problemu;

- dobiera wlasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Arkusze

Uczniowie tworza schematy ciggu
przemian reakcji chemicznych

z wykorzystaniem dostepnego
oprogramowania lub stworzenie nowego
programu.

Tworzenie animacji przedstawiajacych
przemiany weglowodoréw.

Aplikacje:

Wykorzystanie programéw opartych tzw.
mapach pamieci lub umozliwiajacych
rysowanie reakgji chemicznych lub
wzoréw strukturalnych np. Freemind,
ChemSketch.

14. ZWIAZKI ORGANICZNE ZAWIERAJACE AZOT

Aminokwasy

R14.1,2,9,11,13,14
Uczen:

- rysuje wzory elektronowe
czasteczek amoniaku
i etyloaminy;

- wskazuje na réznice
i podobienstwa w budowie
etyloaminy i fenyloaminy
(aniliny);

- analizuje budowe czasteczki
mocznika (m.in. brak
fragmentu weglowodorowego)
i wynikajace z niej wtasciwosci,

- opisuje wtasciwosci kwasowo-
zasadowe aminokwaséw oraz
mechanizm powstawania
jondéw obojnaczych;

- zapisuje rownanie reakgji
kondensacji dwdch czasteczek
aminokwasoéw (o podanych
wzorach) i wskazuje wigzanie
peptydowe w otrzymanym
produkcie;

- tworzy wzory dipeptydéw
i tripeptyddw, powstajacych
z podanych aminokwaséw,
oraz rozpoznaje reszty
podstawowych aminokwaséw
(glicyny, alaniny i fenylo
alaniny) w czasteczkach di -

i tripeptydéw.

P2.1

Uczen znajduje dokumenty i informacje

w udostepnianych w Internecie bazach danych

(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach

internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby

realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

R5.22-25:

Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programow;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

- dobiera wtasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Aplikacje

Wykorzystanie programéw
umozliwiajacych rysowanie reakgji
chemicznych lub wzoréw strukturalnych
np. Freemind, ChemSketch.

Wykorzystanie dostepnych baz

danych o budowie i whasciwosciach
zwigzkéw organicznych lub programéw
przedstawiajacych proste i ztozone
czasteczki np. PyMOL, Chemitorium.

Tworzenie wiasnego programu
graficznego umozliwiajacego rysowanie
wzoréw zwigzkéw organicznych.
Stworzenie animacji przedstawiajacych

powstanie odpowiedniego aminokwasu
lub peptydu.




Aneks do programu nauczania informatyki w zakresie interdyscyplinarnosci w obszarze informatyka-chemia

Zastosowanie R14.9 P2.1 Aplikacje

mocznika Uczen analizuje budowe Uczen znajduje dokumenty i informacje Wykorzystanie programéw

czasteczki mocznika (m.in. brak | w udostgpnianych w Internecie bazach danych | umozliwiajacych rysowanie reakgji
fragmentu weglowodorowego) (np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach | chemicznych lub wzoréw strukturalnych

i wynikajace z niej internetowych), ocenia ich przydatnos¢ np. Freemind, ChemSketch.
wiasciwosci, wskazuje na jego i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby Wykorzystanie dostepnych baz
zastosowania(nawoz sztuczny, realizowanych projektéw z réznych dziedzin. danych o budowie i whasciwosciach
produkcja lekow, tworzyw P4.3,4,6,7,8,9 zwigzkoéw organicznych lub programow
sztucznych). Uczen: przedstawiajacych proste i ztozone
- opracowuje obrazy i filmy pochodzace czasteczki np. PyMOL, Chemitorium.
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢; PowerPoint, Prezi
- opracowuje wielostronicowe dokumenty Prezentacja lub animacja multimedialna
o rozbudowanej strukturze, stosuje style z przygotowanych i wykonanych przez
i szablony, tworzy spis tresci; siebie eksperymentéw. Wykorzystanie
- tworzy baze danych, postuguje sie programoéw: MovieMaker, Audacity, Plastic
formularzami, porzadkuje dane, wyszukuje Animation Paper 4.0.

informacje, stosujac filtrowanie;

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

- tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialna na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.

Wiasciwosci R14.12,15 P2.1 PowerPoint, Prezi

aminokwasow Uczeh: Uczen znajduje dokumenty i informacje Prezentacja lub animacja multimedialna

w udostepnianych w Internecie bazach danych | z przygotowanych i wykonanych przez

- projektuje i wykonuje o
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach | siebie eksperymentéw. Wykorzystanie

doswiadczenie, ktérego wynik

potwierdzi amfoteryczny internetowych), ocenia ich przydatnos¢ programoéw: MovieMaker, Audacity, Plastic
charakter aminokwas6éw (np. i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby Animation Paper 4.0.
glicyny); realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P4.3,4,6,7,8,9

- planuje i wykonuje )
doswiadczenie, ktérego wynik Uczen:

dowiedzie obecnosci wigzania |- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
peptydowego w analizowanym z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;
zwigzku (reakcja biuretowa). - opracowuje wielostronicowe dokumenty

o rozbudowanej strukturze, stosuje style
i szablony, tworzy spis tresci;

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

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

- tworzy rozbudowana prezentacje
multimedialng na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.

R2.4

Uczen znajduje odpowiednie informacje
niezbedne do realizacji projektéw z réznych
dziedzin.

R3.1

Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci
komputerowych w komunikacji zinnymi
uzytkownikami, w tym do przesytania

i udostepniania danych.

R4.3

Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia
rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry.
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15. BIALKA

Biatka - struktura R15.1-2 P2.1 Aplikacje, programy
przestrzenna Uczen: Uczen znajduje dokumenty i informacje Wykorzystanie programéw
— opisuje budowe biatek (jako w udostepnianych w Internecie bazach danych | umozliwiajacych rysowanie reakgji
polimeréw kondensacyjnych (np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach | chemicznych lub wzoréw strukturalnych
aminokwasow); internetowych), ocenia ich przydatnos¢ np. Freemind, ChemSketch.
o i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby Wyki ied hb
- opisuje struktur . L s - S ykorzystanie dostepnych baz
dfugc:rzedowq t?ia’fek (@-ip) realizowanych projektéw z réznych dziedzin. danych o budowie | wasciwosciach
oraz wykazuje znaczenie R5.22-25: zwigzkéw organicznych lub programéw
wigzan wodorowych dla Uczen: przedstal\(/\'/iajqcpyc,\f;lg[osctﬁ i Z"F’?Q”e
; P, czasteczki np. , Chemitorium.
ich stab|]|zac1|, t.J(umaczy ) - sprawnie postuguje sie zintegrowanym 2 ) p-ry
znaczenie t.rzecu.)rze.dc’)vyej ¢rodowiskiem programistycznym przy pisaniu Tworzenie wiasnggo programu .
struktury biatek i wyjasnia i uruchamianiu programéw; graficznego umozliwiajacego rysowanie
stabilizacje tej struktury przez ) . wzoréw zwigzkéw organicznych.

R- te w resztach - stosuje podstawowe konstrukcje ) . . o
grupy R-, zawarte > programistyczne w wybranym jezyku Stworzenie animacji przedstawiajgcych
aminokwasow (wigzania rogramowania, instrukcje iteracyjne powstanie odpowiedniego zwiazku
j ki disiarczkowe prog ! Jel Y) ;

Jonowe, most ' i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury, | ©rganicznego.
wigzania wodorowe . (owe, rexurende, Je 1 pre 4
i oddziatywania van der instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
Waalsa) strukture programu;
- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;
- dobiera wtasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.
Biatka - R15.3-4 P2.1 PowerPoint, Prezi
wiasciwosci Uczen: Uczen znajduje dokumenty i informacje Prezentacja lub animacja multimedialna
hemi
chemiczne

wyjasnia przyczyne
denaturacji biatek, wywotang
oddziatywaniem na nie soli
metali ciezkich i wysokiej
temperatury; wymienia
czynniki wywotujace wysalanie
biatek i wyjasnia ten proces;
projektuje i wykonuje
doswiadczenie pozwalajace
wykaza¢ wptyw réznych
substancji i ogrzewania na
strukture czasteczek biatek;
planuje i wykonuje
doswiadczenie pozwalajace

na identyfikacje biatek (reakcja
biuretowa i ksantoproteinowa).

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P4.3,4,6,7,8,9
Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

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

- tworzy rozbudowana prezentacje
multimedialng na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.

R2.4

Uczen znajduje odpowiednie informacje

niezbedne do realizacji projektéw z réznych

dziedzin.

R3.1

Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci

komputerowych w komunikacji zinnymi

uzytkownikami, w tym do przesytania

i udostepniania danych.

R4.3
Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia

rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry.

z przygotowanych i wykonanych przez
siebie eksperymentéw. Wykorzystanie
programoéw: MovieMaker, Audacity, Plastic
Animation Paper 4.0.

Uczniowie wraz z nauczycielem moga
stworzy¢ e-kurs dotyczacy znaczenia
biatek w zyciu cztowieka. W tym

celu mozna wykorzystac platforme
e-learningowa Moodle.




Aneks do programu nauczania informatyki w zakresie interdyscyplinarnosci w obszarze informatyka-chemia

R6.1-2
Uczen:

- opracowuje indywidualne i zespotowe
projekty przedmiotowe i miedzy
przedmiotowe z wykorzystaniem metod
i narzedzi informatyki;

- korzysta z zasobéw edukacyjnych

udostepnianych na portalach przeznaczonych

do ksztatcenia na odlegtosc.

16. CUKRY
Cukry R16.1,3,6,9 P2.1 Aplikacje
Uczen: Uczen znajduje dokumenty i informacje Wykorzystanie programéw
— dokonuje podziatu cukréw na | W udostepnianych w Internecie bazach danych | umozliwiajacych rysowanie reakgji
proste i ztozone, klasyfikuje (np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach | chemicznych lub wzoréw strukturalnych
cukry proste ze wzgledu na internetowych), ocenia ich przydatnos¢ np. Freemind, ChemSketch.
grupe funkcyjna i wielko$¢ iwia.rygodnos',c' i gromelldzijelr)a potrze.by ) Wykorzystanie dostepnych baz
czasteczki; realizowanych projektéw z réznych dziedzin. danych o budowie i wkasciwosciach
— zapisuje wzory faficuchowe: R5.22-25: zwigzkoéw organicznych lub programéw
rybozy, 2-deoksyrybozy, Uczen: pfzedstalz_viaiachc,\';l g[osct: i zlozone
; ; ; czasteczki np. , Chemitorium.
glukozy ifruktozy iwykazuje, | _ sprawnie postuguje sie zintegrowanym a ) P-FY
ze c.ukry proste naleza! do érodowiskiem programistycznym przy pisaniu Tworzenie w%asngqo programu .
polihydroksyaldehydéw lub i uruchamianiu programéw; graficznego umozliwiajacego rysowanie
polihydroksyketondw; rysuje ) . wzoréw zwigzkéw organicznych.
wzory taflowe (Hawortha) - stosuje podstawowe konstrukcje ) . . o
glukozy i fruktozy: programistyczne w wybranym jezyku Stworzer?le animadji pr;edstavylajqcych
T programowania, instrukcje iteracyjne powstanie odpowiedniego zwiazku
- WSka.ZUJe Wwigzanie i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury, | ©rganicznego.
O-glikozydowe w czasteczce instrukcje wejécia i wyjécia, poprawnie tworzy
sacharozy i maltozy; strukture programu;
- 'poré\’/v.nuje’ b'udowe.;.czqsteczek - dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
i whasciwosci skrobi i celulozy. struktury danych i oprogramowanie do
rozwiagzania postawionego problemu;
- dobiera wtasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.
Wiasciwosci R16.4,8, 10 P2.1 PowerPoint, Prezi
chemiczne cukrow | yczen; Uczen znajduje dokumenty i informacje Prezentacja lub animacji multimedialnej na

projektuje i wykonuje
doswiadczenie, ktérego wynik
potwierdzi obecnos¢ grupy
aldehydowej w czasteczce
glukozy;

projektuje i przeprowadza
doswiadczenie pozwalajace
przeksztatci¢ sacharoze w cukry
proste;

planuje i wykonuje
doswiadczenie pozwalajace
stwierdzi¢ obecnos¢ skrobi

w artykutach spozywczych.

w udostepnianych w Internecie bazach danych
(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢

i wiarygodnos¢ i gromadzi je na potrzeby
realizowanych projektéw z réznych dziedzin.

P4.3,4,6,7,8,9
Uczen:

- opracowuje obrazy i filmy pochodzace
z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;

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

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

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

- tworzy rozbudowang prezentacje
multimedialng na podstawie konspektu
i przygotowuje jg do pokazu, przenosi
prezentacje do dokumentu i na strone
internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja;

- projektuje i tworzy strone internetowa,
postugujac sie stylami, szablonami
i elementami programowania.

R2.4

Uczen znajduje odpowiednie informacje
niezbedne do realizacji projektéw z réznych
dziedzin.

podstawie przygotowanych i wykonanych
przez siebie eksperymentow.

Uczniowie moga stworzy¢ mini bloga lub
strone internetowa prezentujac wyniki
swojej pracy.

Wykorzystanie programéw: MovieMaker,
Audacity, Plastic Animation Paper 4.0.




Aneks do programu nauczania informatyki w zakresie interdyscyplinarnosci w obszarze informatyka-chemia

R3.1

Uczen wykorzystuje zasoby i ustugi sieci
komputerowych w komunikacji zinnymi
uzytkownikami, w tym do przesytania

i udostepniania danych.

R4.3

Uczen przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia

rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry.

3. | Przemiany cukrow

R16.12

Uczen zapisuje ciag przemian
pozwalajacych przeksztatcic¢ cukry
(np. glukoze w alkohol etylowy,

a nastepnie w octan etylu);
ilustruje je rownaniami reakgji.

R5.1-3

Uczen:

- analizuje, modeluje i rozwiazuje sytuacje
problemowe z réznych dziedzin;

- stosuje podejscie algorytmiczne do
rozwigzywania problemu;

- formutuje przyktady sytuacji problemowych,
ktérych rozwigzanie wymaga podejscia
algorytmicznego i uzycia komputera.

R5.22-25:

Uczen:

- sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programow;

- stosuje podstawowe konstrukcje
programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy
strukture programu;

- dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do
rozwiazania postawionego problemu;

- dobiera wlasciwy program uzytkowy
lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania.

Arkusze

Uczniowie tworza schematy ciggu
przemian reakcji chemicznych

z wykorzystaniem dostepnego
oprogramowania lub stworzenie nowego
programu.

Aplikacje:

Wykorzystanie programéw opartych tzw.
mapach pamieci lub umozliwiajacych
rysowanie reakgji chemicznych lub

wzordéw strukturalnych np. Freemind,
ChemSketch.

Wyjasnienie oznaczen i skrotow:

arkusz: arkusz kalkulacyjny typu MS Excel lub OpenOffice Calc

wykresy: program komputerowy (lub narzedzie kalkulatora graficznego), ktéry pozwala na rysowanie wykreséw

kalkulator: kalkulator prosty (w znaczeniu uzywanym przez Centralg Komisje Egzaminacyjna)

aplikacje: dostepne programy komputerowe réwniez na urzagdzenia mobilne (iPod, iPad)

tablica interaktywna: typu SMART




Opinie doradcow metodycznych na temat
programow nauczania informatyki
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mgr inz, Bozena Jarmul

Doradca metodyczny nanczycieli informatyki 1 informatyeznych przedmiotow zawodowveh m. Lublin

1. Identyfikacja przedmiotu opinii

Program nauczania informatyki IV etap edukacyjny, poziom podstawowy zostal
opracowany przez mgr Witolda Kranasa, konsultanta Osrodka Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie w ramach realizacji projektu , Informatyka — méj
sposob na poznanie i opisanie §wiata” wspolfinansowanego z Programu Operacyjnego
Kapitat Ludzki, Priorytet II1 Wysoka jakos¢ systemu o$wiaty, Dziatanie 3.3. Poprawa jakosci
ksztalcenia, Poddzialanie 3.3.4 Modernizacja tresci i metod ksztalcenia — projekty
konkursowe, realizowanego przez Warszawska Wyzsza Szkole Informatyki w Warszawie,
ul. Lewartowskiego 17, na podstawie umowy o dofinansowanie POKL.03.03.04-00-299/12

Laczna liczba stron opracowania (format A4): 27
Elementy skladowe programu i ich objetosé (liczba stron):
- Strona tytulowa (1 str.)
- Spistresci (1 str)
- Wstep (1 str)
- Cel i warunki ksztalcenia informatycznego (2 str.)
- Tresci edukacyjne (1 str.)
- Sposoby osiagania celow ksztalcenia, cele szczegotowe (7 str.)
- Kryteria oceny 1 metody sprawdzania osiaggnie¢ ucznia (3 str)
- Dodatki (10 str.)
Bibliografia (1 str.)

2. Ogolna opinia dotyczgca zwarto$ci merytorycznej programu

Opracowany program nauczania informatyki, IV etap edukacyjny poziom podstawowy
zostal przygotowany przez nauczyciela praktyka, konsultanta Osrodka Edukacji
Informatycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie co zapewnia, ze tresci programu s3
prawidlowo opracowane pod wzgledem dydaktycznym i merytorycznym.

Podstawowym celem programu jest wspieranie w szkolach ponadgimnazjalnych
procesu projektowania, modernizacji programu nauczania informatyki oraz realizacji nowej
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- Dodatek 1A — 30 godz.- rozklad materialu w ujgciu tradycyjnym, zawiera propozycje
konkretnych tematow przeznaczonych do realizacji na zajeciach lekcyjnych, jednoczesnie
odnoszac si¢ do podstawy programowej przeznaczone do realizacji na okreslonym temacie.

- Dodatek 1B — 30 godz. - rozklad materialu z wykorzystaniem metody projektow,
zawiera propozycje autora, wedlug ktorej pierwsze dwa dzialy moga czesciowo zostac
zrealizowane w tzw. ,miedzyczasie” przy realizacji tresci z innych dziatow programowych.
~Zaoszczedzony™ w ten sposob czas przeznaczony jest na realizacje projektow zespolowych.
Rozklad wygodny do realizacji dla osob preferujacych metody aktywizujgce i prace w grupie,
w tym metode projektu. Zadanie o charakterze projektowym, umozliwi _indywidualizacje™
dziatania w zaleznosci od potrzeb i mozliwosci organizacyjnych szkoly oraz rozwoju
zainteresowan uczniow wynikajacych z obowiazku realizacji w szkole wymagan nowej
podstawy programowej ksztalcenia ogolnego przedmiotow matematyczno-przyrodniczych.

Program zawiera rowniez bardzo cenne z punktu widzenia nauczania przedmiotu
dodatkinr 213,

- Dodatek 2 - informacja o wymaganiach i sposobach oceniania na informatyce.

Dodatek zawiera informacje pozwalajace na przedstawienie uczniom i rodzicom
wymagan, sposobow 1 czestotliwoéci sprawdzania wiadomosci 1 umiejetnosci oraz opis
wymagan na poszczegolne oceny. W dokumencie uwzglgdniono rowniez ilosé i1 sposob
postgpowania w przypadku nieprzygotowania ucznia do zaje¢é, nicobecnosei ucznia w szkole,
poprawiania ocen.

Takie rozpisanie niezbednych dla nauczyciela informacji powoduje, iZ nawet mato
doswiadczony nauczyciel stazysta korzystajac z dodatku bedzie mogt stosowac jasne
1 przejrzyste zasady postgpowania i oceniania uczniow.

- Dodatek 3 — tematyka projektow interdyscyplinarnych do realizacji na zajeciach
z informatyki w porozumieniu z nauczycielami innych przedmiotow przyrodniczych.

Zawiera propozycje konkretnych tematow do realizacji projektow, ktore nauczyciele
moga dowolnie modyfikowaé, lecz w przypadku braku wlasnych pomystow (szczegdlnie
w pierwszym roku realizacji) moga realizowac juz istniejace tematy.

Uzupelnieniem programu nauczania jest dodatek 4 zawierajacy tres¢ Rozporzadzenia
Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012r. w sprawie podstawy programowe;
wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogoélnego w poszczegdlnych typach szkol,
Dz U. 2012 poz. 977, Zatacznik 5), w odniesieniu do przedmiotu informatyka IV etap
edukacyjny — zakres podstawowy.

Reasumujac nalezy stwierdzié, ze opracowany program nauczania informatyki IV etap
edukacyjny poziom podstawowy jest zgodny z podstawg programowa przedmiotu
informatyka realizowana na poziomie podstawowym w szkolach ponadgimnazjalnych, jest
oryginalnym rozwigzaniem programowym dedykowanym dla doskonalenia umiejetnosci
uczniow na tym ctapie edukacyjnym.
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3. Opinia koncowa programu nauczania

Program nauczania informatyki IV etap edukacyjny, poziom podstawowy oceniam
pozrytywnie. Spelnia on zaloZzenia podstawy programowej ksztalcenia ogilnego
w zakresie IV etapu edukacyjnego — zakres podstawowy oraz kryteria merytoryczne,
metodyczne i dydaktyczne wymagane przy jego wdrozeniu w szkole ponadgimnazjalne;].

—

Data: 27.12.2013r. Bolvws | Jowee

(podpis doradcy ietodyeznego)

127



Opinie

128

Zafgeznik |

Lp. Kryteria uwzglednione przy ocenie Pu{'::;r !
L. Ocena merytoryczna i metodyczna (dydaktyczna)
L. Zgodnosé programu nauczania z celami ksztalcenia podstawy programowej 1
2. Zgodnos¢ programu nauczania z tresciami nauczania podstawy programowej 1
3. Zgodnosc programu nauczania z zalozeniami metodycznymi 1
4. Poprawnosc tresci edukacyjnych przeznaczonych do realizacji 1
5. Trafnosc okreslania osiagnigé uczniow 1
6. Poprawnos¢ zapisu operacyjnego 1
7. Trafnoéé doboru kryterium oceny i metody sprawdzania osiggnigé 1
8. Trafnos¢ doboru bibliografii i materialow zrodlowych 095
9. Tematyka projektéw interdyseyplinamych 1
IL. Ocena redakceji technicznej tekstu
I3 Poprawnosc¢ jezvkowa programu 1
2. Czcionka, styl i rozmiar czcionki 1
3. Odstepy, akapity, punktory, pojedyncze znaki na koficu wierszy, raster 0,95
4, Marginesy 1
5. Numeracja stron 1
*/ 0= kryterium nie jest spelnione; 1 - kryterium spelnione bez zastrzezen
s
Data: 27.12.2013r. . Boieee | outeer.
(podpis doradey met nego)




Zatgcznik nr 2

Uwagi szczegélowe do programu nauczania informatyki

dla IV etapu ksztalcenia /poziom podstawowy/

Przedstawione w zataczniku nr 2 do opinii szczegolowe propozycje korekt, zmian
1 uzupelnien, nie umniejszajg wartosci merytorycznej opracowanego programu nauczania.

Do opinmii dolgczono plik elektroniczny programu wraz z uwagami i propozycjami
uzupelnien, ktore zostaly naniesione w tekscie w kolorze czerwonym. Ponizej =za$
przedstawiono ich syntetyczne ujecie.

Spis tresei (str. 1)

proponuje uszeczegolowienie nazw przy okresleniu Dodatek 1A, Dodatek 1B itd. moim
zdamiem zwigkszy to czytelnosé wresci zawartych w dodatkach.

Str. 2.

Proponuje zmiang: Informatyka moze byé wykorzystana jako narz¢dzie wspierajgce
realizacje podstaw programowych innych przedmiotow.

str.3

Proponuje zmiang: innych rodzajow aktywnosci uczniow

str.5

Proponuje zmiang:

punkt. 1.2 pod wzgledem zainstalowanych systeméw operacyjnych

punkt 3.4 realizacja i testowanie rozwigzania

punkt 3.5 prezentacja i omowienie przedstawionego rozwigzania

str.0

Proponuje zmiang: punki 4.3 iworzenie grafiki wektorowej i rastrowej

str.7

Proponuj¢ zmiang: istotnych elementow tego programu.

str.9

Proponuje zmiane:

(sysiemy operacyjne- cele szczegdlowe) umiejetnos¢ wyszukiwania poirzebnych aplikacji
i zasobow w sieci lokalnef

(sieci lokalne i rozlegle - wiadomosci i umiejetnosci) znajomosé organizacji sieci lokalnej
I rozlegiej (bez uszczegolawiania folder dostepny w sieci)

str. 13

proponujg rezygnacj¢ lub przeredagowanie zdania , Wigkszos¢ lekcji to roine dzialania
uczniow z komputerem”

str.14

Proponuj¢ zmiang: Wymagania o charakterze technicznym i organizacyjnym ... bezpiecznej
pracy z komputerem i stosowania regulaminu pracowni komputerowej oraz zasad wlasciwego
korzysiania ..
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Bibliografia i materialy zrodlowe (korekta nazwy)

proponuj¢ uzupelnic o ponizsze pozycie:

. Ustawa z dnia 19 sierpnia 2011 r. o zmianie ustawy o systemie oswiaty oraz niektorych
innych ustaw (Dz.U. z 2011 r., Nr 205, poz. 1206);

. Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz kszialcemia ogélnego
w poszczegolnych typach szkol ( Dz.U. 2012 poz. 977)

f—-"
Data: 27.12.2013r. Bl Qe
{podpis doradcy Znego)
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Elementami skiadowymi oceny sa:

» Opinia dotyczaca programu nauczania informatyki w projekcie , Informatyka — mobj
sposob na poznanie i opisanie $wiata”, poziom podstawowy, IV etap edukacyjny;

* Zalgcznik nr 1 - ocena kryterialna w ujeciu tabelaryczny;

* Zalgeznik nr 2 - uwagi szczegolowe do programu, propozycje korekt, zmian
iuzupelnien. Uwagi te nie umniejszajg wartosci merytorycznej opracowanego
programu nauczania.

—

Data: 27.12.2013r. e J s et A
(podpis doradcy metodycznego)

131



Opinie

132



Opinie

133



Opinie

134



Opinie

135



Opinie

136



Opinie

137



Opinie

138



Opinie

139



Opinie

140



Opinie

141



Opinie

142



Opinie

143



Opinie

144



Cztowiek - najlepsza inwestycja

WaRrRszAWSKA UNIA EUROPEJSKA
KAPITAI’. LU DZ Kl Wyzsza Szkora EUROPEJSKI
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI INFORMATYKI FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspodtfinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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