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1. PODSTAWA PROGRAMOWA

1.1 Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne

|. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci
komputerowej; komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-
-komunikacyjnych.

[l. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z réznych zrédet; opracowywanie
za pomocg komputera: rysunkéw, tekstéow, danych liczbowych, motywdw, animacji,
prezentacji multimedialnych.

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

IV. Wykorzystanie komputera oraz programoéw 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.

1.2 Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem, jego oprogramowaniem i korzystanie z sieci
komputerowej. 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 wspotdziatanie tych elementow;

2) projektuje zestaw komputera sieciowego, dobierajgc parametry jego elementdw,
odpowiednio do swoich potrzeb;

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

2. Woyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie
informacji, wspoéttworzenie zasobdw w sieci, korzystanie z réinych Zrédet i sposobdow

zdobywania informacji. Uczen:
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1) znajduje dokumenty i informacje w udostepnianych w Internecie bazach danych

(np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach internetowych), ocenia ich przydatnosc
i wiarygodno$¢ i gromadzi je na potrzeby realizowanych projektéw z réznych dziedzin;

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

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

3. Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji
i wspotpracy z nauczycielami i innymi uczniami, a takie z innymi osobami, jak réwniez
w swoich dziataniach kreatywnych.

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

1) edytuje obrazy w grafice rastrowe] 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 zrddet, tworzy albumy zdjeé;

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

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

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

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

8) tworzy rozbudowang prezentacje multimedialng na podstawie konspektu i przygotowuje
ja do pokazu, przenosi prezentacje do dokumentu i na strone internetowg, prowadzi
wystgpienie wspomagane prezentacjg;

9) projektuje i tworzy strone internetowg, postugujac sie stylami, szablonami i elementami

programowania.
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5. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,

stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:

1) prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;

2) formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

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

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

5) testuje otrzymane rozwigzanie, ocenia jego wtasnosci, w tym efektywnos¢ dziatania oraz
zgodnos¢ ze specyfikacja;

6) przeprowadza prezentacje i omawia zastosowania rozwigzania.

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

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

2) korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb, z zasobdw edukacyjnych
udostepnianych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtosc.

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

1) opisuje szanse i zagrozenia dla rozwoju spoteczenstwa, wynikajgce z rozwoju technologii
informacyjno-komunikacyjnych;

2) omawia normy prawne odnoszgce sie do stosowania technologii informacyjno-
komunikacyjnych, dotyczgce m.in. rozpowszechniania programéw komputerowych,
przestepczosci komputerowej, poufnosci, bezpieczeristwa i ochrony danych oraz informac;ji
w komputerze i w sieciach komputerowych;

3) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzadzen i programdéw zwigzanych
z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, zgodnie ze swoimi zainteresowaniami

i potrzebami edukacyjnymi.
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2. PROGRAM NAUCZANIA

2.1 Wstep

TYP SZKOLY: LICEUM OGOLNOKSZTAtCACE, TECHNIKUM — SZKOtA PONADGIMNAZJALNA
(IV ETAP EDUKACYINY)

PRZEDMIOT: INFORMATYKA

ZAKRES: PODSTAWOWY

AUTOR: WIEStAWA SUCHOCKA

Na przestrzeni ostatnich lat obserwujemy stale rozwijajacy sie i narastajgcy proces rozwoju
nowoczesnych technik komputerowych i multimedialnych. Podstawowym celem przedmiotu
informatyka w szkole ponadgimnazjalnej jest ksztattowanie zainteresowania miodziezy
nowoczesnymi technikami informacyjno-komunikacyjnymi i kierunkowanie ich wiedzy
w strone sprawnej selekcji i przetwarzania danych jakie otrzymuja dzieki tym technologiom.
Dynamika rozwoju sprzetu i oprogramowania w kazdej dziedzinie sprawia, ze konieczna staje
sie nieustanna modernizacja tresci programowych. Jest to wazne zwtaszcza w przedmiotach
zwigzanych z informatyky. Uczniowie czesto dysponujg bogatg wiedzg wyniesiong
z wiasnych doswiadczen pozaszkolnych. Wazng rolg szkoty jest zatem kierunkowac
zainteresowania wychowankéw w taki sposéb, aby poza oczywistym dla nich
wykorzystaniem komputera jako narzedzia rozrywki dostrzegli wptyw nowoczesnych
srodkow dydaktycznych na jakos¢ zajeé szkolnych, w ktérych uczestniczg.

W praktyce pedagogicznej zaobserwowatam, ze uczniowie chetnie biorg udziat
w interdyscyplinarnych zajeciach opartych o techniki multimedialne. Doskonatg zachetg do
nauki jest mozliwos¢ realizacji wtasnego projektu graficznego lub filmowego. Do projektéw
takich nalezg np. zrealizowanie filmu typu lipdub pod hastem , Wykorzystanie nowoczesnych
technologii informacyjno-komunikacyjnych w biznesie” przez wszystkie klasy. Uczniowie
uczestniczacy w projekcie samodzielnie opracowujg scenariusze, realizujg i montujg filmy.
Elementem dodatkowej konkurencji jest pokaz koriczacy projekt.

Innym projektem wzbudzajgcym zainteresowanie ucznidw i niosgcym element konkurencji

jest interdyscyplinarny projekt ,,Przedsiebiorczos¢ bez granic”, tgczacy elementy matematyki,
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przedsiebiorczosci i informatyki. Szczegétowe materiaty do projektéw zostaty dotgczone jako

zatgcznik nr 1i 2 do niniejszego opracowania.

2.2 Szczegoétowe cele edukacyjne— ksztatcenia i wychowania

Cele ksztatcenia i wychowania wynikajg w prostej linii z podstawy programowej i zostaty
ujete w rozdziale 4.2. Ze wzgledu na specyfike ksztatcenia w technikum, gdzie duzy
nacisk potozony jest na ksztatcenie zawodowe oraz ze wzgledu na potrzebe wskazania
mtodziezy realnych zwigzkédw nabywanej w szkole wiedzy z praktyka nalezy je jednakze
uzupetnic o:

1. Ksztattowanie umiejetnosci efektywnego wykorzystania nowoczesnych technik
informacyjno-komunikacyjnych w przysztej pracy.

2. Ksztattowanie postawy otwartej na nowosci technologiczne dotyczgce sprzetu
komputerowego i oprogramowania.

3. Ksztattowanie umiejetnosci wykorzystania oprogramowania w projektowaniu reklamy
przedsiebiorstwa.

4. Ksztattowanie umiejetnosci wykorzystania technik multimedialnych w praktyce

marketingowe;.

2.3 Materiat nauczania zwigzany z celami edukacyjnymi
ROZKtAD MATERIALU NAUCZANIA

TYP SZKOLY: SZKOtA PONADGIMNAZJALNA
PRZEDMIOT: INFORMATYKA

ZAKRES: PODSTAWOWY

KLASA: |

WYMIAR GODZIN: 30

Nr Nazwa rozdziatu Realizacja celu z podstawy Orientacyjna
rozdziatu programowej liczba godzin
Sprzet i Bezpieczne postugiwanie sie
1 oprogramowanie czyli | komputerem, jego oprogramowaniem 5
baza techniczna i korzystanie z sieci komputerowe;.
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Zasoby sieciowe i Wyszukiwanie, gromadzenie,

przetwarzanie danych | selekcjonowanie, przetwarzanie

i wykorzystywanie informacji,
wspottworzenie zasobdw w sieci,
korzystanie z réznych zrodet

i sposobdéw zdobywania informacji.

Komunikacja jako Wykorzystanie technologii
podstawa dziatania komunikacyjno-informacyjnych do
3 biznesowego komunikacji i wspotpracy z 5

nauczycielami i innymi uczniami,
a takze z innymi osobami, jak rowniez
w swoich dziataniach kreatywnych.

Narzedzia poszerzania | Wykorzystywanie komputera oraz
wiedzy programow edukacyjnych do
poszerzania wiedzy

i umiejetnosci z roznych dziedzin

Opracowanie

informacji i ) )
komputera, w tym: rysunkéw, tekstéw,

5 efektywne ] ] . 12

danych liczbowych, animacji,

prezentacji multimedialnych i filméw

Opracowywanie informacji za pomocg

wykorzystywanie

danych
Programowanie Rozwigzywanie probleméw

6 automatycznej i podejmowanie decyzji 6
obrébki danych z wykorzystaniem komputera,

stosowanie podejscia algorytmicznego

Korzysci i zagrozenia | Wykorzystywanie komputera

ptynace z i technologii informacyjno-
wykorzystania komunikacyjnych do rozwijania
7 technologii zainteresowan, opisywanie zastosowan 2
informacyjno- informatyki, ocena zagrozen i
komunikacyjnych ograniczen, aspekty spoteczne rozwoju
i zastosowan informatyki
Razem 30
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SZCZEGOLOWY MATERIAL NAUCZANIA

Nr . Liczba
. Nazwa rozdziatu Temat .
rozdziatu godzin
Budowa komputera 1
Pamieci komputera 1
1 Sprzet i oprogramowanie Podstawowe urzadzenia peryferyjne 1
czyli baza techniczna Wybrane zagadnienia dotyczace .
oprogramowania
Sieci komputerowe 1
Zasoby sieciowe Wyszukiwanie informacji 1
2 . .
i przetwarzanie danych Tworzenie zasobow sieciowych 1
Komunikacja jako podstawa i o
3 . . Wykorzystanie Tl w komunikacji 2
dziatania
4 Narzedzia poszerzania Wykorzystanie narzedzi 1
wiedzy e-learningowych
Edycja obrazow w grafice wektorowej )
i rastrowej
Przeksztatcenia plikéw graficznych 1
Opracowanie obrazéw i filméw, 1
tworzenie albumow
o . Praca z dokumentem
Opracowanie informacji . . 1
) wielostronicowym
i efektywne - —
5 . Tworzenie prezentacji
wykorzystywanie danych . ) 2
multimedialnych
Projektowanie witryn internetowych
Tworzenie bazy danych
Modyfikacja i wyszukiwanie 1
informacji w bazie danych
Prezentacja danych w arkuszu 1
kalkulacyjnym
Postugiwanie sie arkuszem
kalkulacyjnym w rozwigzywaniu 2
) probleméw
Programowanie - -
) Lo Opracowanie projektu formularza w
6 automatycznej obroébki ] 2
arkuszu kalkulacyjnym
danych -
Wykorzystanie arkusza
kalkulacyjnego w realizacji 2

algorytmow
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Ocena korzysci i zagrozen ptynacych z

Korzyéci i zagrozenia ptynace | Wykorzystania zasobow 1
. z wykorzystania technologii | internetowych

informacyjno- Normy prawne odnoszgce sie do

komunikacyjnych stosowania technologii informacyjno- 1

komunikacyjnych

2.4 Procedury osiggania celéw

Osiggniecie szczegdtowych celdw edukacyjnych tj. zdobycie niezbednej wiedzy i umiejetnosci
w  zakresie  wykorzystania nowoczesnych metod informacyjno-komunikacyjnych
w praktycznych zastosowaniach jest mozliwe dzieki wykorzystaniu aktywizujgcych metod
nauczania wspieranych elementami tradycyjnymi. Zachecenie i zainteresowanie uczniéw
praktycznym wykorzystaniem techniki komputerowej w przedsiebiorstwie oraz wskazanie
mozliwosci realizacji wtasnej dziatalnosci gospodarczej w oparciu o technologie informacyjng
bedzie wymagato zwiekszonego wysitku ze strony zardwno nauczyciela jak i ucznidéw.
Przyniesie to jednak wymierne efekty w postaci wyksztatcenia wykwalifikowanej kadry

poszukiwanej na rynku krajowym i europejskim.

2.5 Metody nauczania

W procesie dydaktycznym nalezy przewidzie¢ nastepujgce metody:

Metoda projektu — stosowana do opracowania przez ucznidw projektéw wiasnych
rozwigzan w zakresie wykorzystania technik multimedialnych, wykorzystania baz danych

i arkusza kalkulacyjnego.

E-learning — stosowana do indywidualnej pracy ucznidw oraz sprawdzania wiedzy w formie
testéw i zadan z zakresu arkusza kalkulacyjnego i baz danych (platforma Moodle) oraz

z zakresu wiadomosci teoretycznych na temat sprzetu i oprogramowania (platforma CMS)

Cwiczenia indywidualne - stosowana we wszystkich zagadnieniach, wymagajaca

wyposazenia kazdego ucznia w niezbedny sprzet i oprogramowanie.

Cwiczenia w grupach — stosowana w pracy z nowoczesnym sprzetem, gdzie niemozliwe jest

dostarczenie odpowiedniej ilosci stanowisk indywidualnych.
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Cwiczenia laboratoryjne — stosowane w pracy z siecig lokalna, pozwalajgce na samodzielne

eksperymenty w dziedzinie konfiguracji sieci oraz w pracy polegajacej na wykonywaniu

instalacji oprogramowania i usuwania usterek sprzetowych.

Dyskusja panelowa — wykorzystywana w pracach nad realizacjg filmu, przygotowaniem

kampanii reklamowej przedsiebiorstwa.

Portfolio — wykorzystywane w przygotowaniu prac graficznych, animacji i realizacji filméw

oraz w dokumentacji wykonanych projektéw.

2.6 Srodki dydaktyczne

Srodki dydaktyczne, wspomagajace proces nauczania — uczenia sie:

Moduty e-learningowe (zshe.font2.pl/moodle):

e Podstawy postugiwania sie arkuszem kalkulacyjnym

e Podstawy organizacji baz danych
Poradnik z zakresu technologii informacyjnej/informatyki (dostepny do pobrania na stronie
ORE)

Internetowe gry dydaktyczne (dostepne na platformie zshe.font2.pl/moodle):

e Elektroniczni komandosi
e Informatyczne przygody myszki Henryki

Szkolne mobilne centrum naukowo-badawcze

Platforma CMS 2z opublikowanymi artykutami i ¢éwiczeniami (na stronie

Www.innowacyjnenauczanie.netstrefa.pl)

2.7 Uwagi

Nalezy wzigé pod uwage, ze zastosowanie powyzszych metod i sSrodkdw jest zalezne od wielu
czynnikdw. Najwazniejsza jest adekwatno$¢ doboru metody do biezacej sytuacji —
zainteresowania ucznidw, wyposazenia, bo tylko taka zagwarantuje osiggniecie
postawionych celéw i petng skuteczno$¢ podejmowanych dziatan. Srodki dydaktyczne

zostaty opracowane w ramach projektu ,Nauki $ciste priorytetem spoteczenstwa opartego
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Nauki sciste priorytetem spoteczenistwa opartego na wiedzy
Program nauczania z informatyki

na wiedzy”, ich wersje elektroniczne i opisy sg dostepne na stronie ORE oraz zostaty
dotaczone do programu nauczania. Zwracam uwage na uniwersalny charakter poradnika
oraz gier dydaktycznych. Tresci umieszczone w tych opracowaniach mogg byé modyfikowane
w zaleznosci od potrzeb i aktualizowane wraz z rozwojem technologicznym. Gry dydaktyczne
nalezatoby wykorzystywac jako element podsumowania, wzbogacajgcy wiedze i stanowigcy
zachete do zgtebiania wiedzy. Waznym aspektem jest tu element konkurencji miedzy

uczniami lub grupami uczniéw biorgcymi udziat w grze.

2.8 Opis zatozonych osiggnieé ucznia oraz propozycje metod ich sprawdzania i oceny
Formutujgc szczegétowe cele edukacyjne i dostosowujgc do nich materiat nauczania,
uwzgledniono fakt realizacji na poziomie ksztatcenia gimnazjalnego i podstawowego
przedmiotu , Informatyka”.

Wszelkie tresci zostaty zharmonizowane z ksztatceniem na ww. poziomach i stanowig ich
dopetnienie oraz wprowadzajg zupetnie nowe zagadnienia zwigzane z wykorzystaniem
nowoczesnej techniki komputerowej w przedsiebiorstwie. Konstrukcja programu zostata
pomyslana w taki sposéb, aby przyblizy¢ zagadnienia wykorzystania technologii
informacyjno-komunikacyjnych w praktycznym dziataniu, réwniez pod katem prowadzenia
wilasnej dziatalnosci gospodarczej, przechodzac nastepnie do implementacji najczesciej
uzywanego oprogramowania. Bardzo wazne jest tu wprowadzenie metod radzenia sobie
z zagrozeniami wystepujacymi w przypadku korzystania z nowoczesnych narzedzi technologii
komunikacyjnej oraz przyblizenie sposobdw usuwania drobnych usterek sprzetu czy
oprogramowania.

W zakresie kompetencji zdobywanych przez uczniéw znajduje sie umiejetnos¢ wilasciwego
wykorzystania typowego oprogramowania stosowanego w przedsiebiorstwach, wykraczajgc

poza ramy podstawowego pakietu OFFICE.

Opis wymagan

Ocena
Lp. Dziat
dopuszczajgcy dostateczny dobry bardzo dobry celujacy

1 Sprzeti Uczen wymienia i Uczen zna typowe Uczen potrafi Uczen postuguje Uczen potrafi z
oprogramowanie | wskazuje parametry urzadzen | poréwnaé sie parametrami uzasadnieniem
czyli baza urzadzenia omawianych na parametry urzadzen i zaproponowacé
techniczna wchodzace w sktad | zajeciach, wymienia | urzadzen, oprogramowania parametry

wyposazenia grupy postuguje sie w prostych zestawu
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pracowni, podstawowych jednostkami zagadnieniach komputeroweg
wymienia programow i podaje | opisujacymi te projektowych, o w firmie,
programy przyktady z kazdej urzadzenia, zna | potrafi dobraé wykonuje
zainstalowane na | grupy. ich zasade wyposazenie w projekt
komputerach i zna dziatania, zaleznosci od organizacji
ich zastosowanie. rozumie zalety potrzeb firmy. sieci.
stosowania sieci
komputerowych,
rozrdznia
organizacje sieci.
Zasoby sieciowe i | Uczen Uczen postuguje sie | Uczen Uczen postuguje Uczen
przetwarzanie wykorzystuje narzedziami do konfiguruje sie modyfikatorami | diagnozuje
danych przegladarke wyszukiwania komputer do w wyszukiwaniu potaczenie
internetowa do ztozonych haset w pracy w sieci, informacji w sieciowe,
znalezienia Internecie, potrafi okresla zasady Internecie. potrafi
prostych haset w wystaé maila z pracy z poczta Wykorzystuje rozpoznac
sieci, wysyta maile | zatgcznikiem do elektroniczng za | ustugi i usunac

korzystajac z
zatozonych
skrzynek
pocztowych.

wielu osdb, rozumie
funkcjonowanie sieci
Internet.

pomoca
programoéw
obstugi poczty,
wymienia ustugi
Internetowe.

elektroniczne,
okresla kierunki
rozwoju zrodet
informacji i metod
komunikacji na
podstawie
poznanych
publikacji.

drobne usterki.

Komunikacja

Uczen przy

Uczen wykorzystuje

Uczen planuje

Uczen planuje

Uczen realizuje

jako podstawa pomocy czat, narzedzia komunikacje z kampanie kampanie
dziatania nauczyciela dostepne na zastosowaniem | reklamowa wiasnej | reklamowa
biznesowego postuguje sie portalach narzedzi IT w firmy z wiasnej firmy z
najbardziej spotecznosciowych celach wykorzystaniem wykorzystanie
popularnymi w celu komunikacji. | biznesowych. elektronicznych m
narzedziami Srodkow elektronicznyc
komunikacji komunikacji. h srodkow
komunikacji.
Narzedzia Uczen loguje sie na | Uczen wykorzystuje | Uczen rozwigzuje | Uczen realizuje Uczen
poszerzania platformie e- materiaty zadania na samodzielnie samodzielnie
wiedzy learningowej, pod | zgromadzone na podstawie projekty w oparciu | dokonuje
kierunkiem szkolnej platformie materiatéw o réznorodne selekcji
nauczyciela do przygotowania sie | .zgromadzonych | materiaty z materiatéw na
zapoznaje sie z do zajec. na platformie e- | platformy. platformie,
materiatami tam learningowe;. Wykorzystuje rozwigzuje
zgromadzonymi. narzedzia na zadania
platformie w celu | projektowe,
komunikacji z publikuje
innymi uczniamii | swoje prace,
nauczycielem, prowadzi
prowadzi dydkusje, | forum, planuje
zamieszcza posty moduty e-
na forum learningowe.
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Opracowanie
informacji i
efektywne
wykorzystywanie
danych

Uczen przepisuje w

edytorze tekstu
typowe pisma,
wykonuje proste
operacje
formatowania.

Uczen przeglada
bazy danych,
wyszukuje
potrzebne
informacje,
postuguje sie
przygotowanymi
formularzami w
bazach danych,
wprowadza dane
do bazy, rozumie
pojecia rekordu i
pola.

Uczen redaguje w
edytorze tekstu
typowe pisma,
wykonuje operacje
formatowania,
postuguje sie
tabelami i grafika.

Uczen potrafi
skonstruowac tabele
bazy danych,
odczytuje wiasnosci
pol, rozumie pojecie
relacji i klucza
podstawowego,
tworzy formularze w
oparciu o kreatory.

Uczen postuguje sie
grafika i animacjg w
prezentacji. Planuje

Uczen wykonuje
dokumenty
wielostronicowe,
tworzy
formularze.

Uczen okresla
wtasnosci pol
tabel, konstruuje
proste kwerendy
wybierajace,
tworzy i
modyfikuje
formularze i
raporty.

Uczen planuje
przebieg
prezentacji z
uwzglednieniem

Uczen sprawnie i
samodzielnie
tworzy ztozone
dokumenty z
wykorzystaniem
edytora, postuguje
sie edytorem
rownan i
korespondencija
seryjna.

Uczen projektuje
baze danych
ztozong z wielu
tabel, ustala
relacje,
samodzielnie
tworzy interfejs
uzytkownika,
postuguje sie

Uczen
przygotowuje
publikacje do
wydruku,
postuguje sie
przypisami,
konspektem i
komentarzami.

Uczen
rozwigzuje
zfozone
problemy przy
projektowaniu
baz danych,
organizuje
makra
usprawniajace
dziatanie bazy.

A i réznych efektow | formantami w Uczen
Uczen tworzy witryne mtern.etowq multimedialnych. | tworzeniu samodzielnie
.| zwykorzystaniem wykonuje
prosta prezentaci¢ | s\ oraficznvech formularzy i . .
K tai P '8 YN 1 Uczens organizuje ) projekt witryny
orzystajqc z potrafi wykorzystaé witryne z raportow. internetowej
szablondw i .
t ’ , \;I)Vrzsyilj:)avz?na prace hipertaczami, Uerer wykorzy.stujac
gotowych wzoréw. ymulacj g wykorzystuje czen o skrypty i
, \A{/ys':‘aplenlé prze tabele i ramki. samodzielnie wtasnorecznie
Uczen przy stuchaczami. wykonuje projekt | opracowana
pomocy profesjonalnej grafike.
nauczyciela tworzy .
- prezentacji z
prosta witryne .
internetowa. wykorzystaniem
wtasnorecznie
opracowanej
grafiki.
Uczen
wykorzystuje style
w projektach
witryn.
Programowanie | Uczen uruchamia Uczen uruchamia Uczen Uczen na Uczen
automatycznej w pakiecie Office edytor VBA, rozpoznaje podstawie analizy | samodzielnie

obrébki danych

edytor VBA.

Uczen przy
pomocy
nauczyciela
wykonuje proste
dokumenty w
arkuszu
kalkulacyjnym.

wprowadza makra
na podstawie
wydruku.

Uczen postuguje sie
formutamii
funkcjami arkusza
kalkulacyjnego,
sporzadza
standardowe
wykresy, dokonuje
formatowania
arkusza.

poszczegdlne
makra w VBA,
przypisuje makra
do odpowiednich
akgiji.

Uczen postuguje
sie adresami
wzglednymi i
bezwzglednymi
W rozwigzywaniu
zadan za pomocg
arkusza, tworzy
ztozone wykresy

przyktadu
przygotowuje
aplikacje w VBA.
Uczen sprawnie
rozwigzuje
problemy z
réznych dziedzin za
pomoca arkusza,
potrafi
wykorzystaé arkusz
W opracowaniu
wynikow badan,
rozumie
zastosowanie

opracowuje
aplikacje w
VBA.

Uczen
wykorzystuje
arkusz w
rozwigzywaniu
skomplikowany
ch probleméw
z réznych
dziedzin,
wykorzystuje
funkcje, ktére
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i postuguje sie arkusza jako bazy | nie byty

nimi do danych, organizuje | omawiane na
odczytywania formularze. zajeciach,
wartosci. organizuje

proste makra.

7 Korzysci i Uczen podaje Uczen zna Uczen podaje Uczen potrafi Uczen
zagrozenia przyktady tamania | zagrozenia sposoby ochrony | samodzielnie projektuje
ptynace z prawa dotyczace | wynikajace z tamania | praw autorskich, | zabezpieczy¢ swéj | system
wykorzystania hnologii e hi K . . . .
technologii technologii prawa w dziedzinie | danychisprzetu. | komputer i swoje | zabezpieczenia
informacyjno- informacyjne;j. technologii prace. sieci i danych
komunikacyj- informacyjnej. w firmie.
nych

PROPOZYCJE METOD POMIARU OSIAGNIEC UCZNIA

Do pomiaru osiggnie¢ ucznia mogg by¢ wykorzystane:

* wypowiedzi ustne ucznia,

* pokazy wykonane na zajeciach,

e prace w réznych formatach przygotowane w domu i na lekgji,

* testyiprace klasowe,

* przygotowane indywidualnie i grupowo ¢wiczenia,

* opracowane i wygtoszone referaty z zakresu programu nauczania,

e przygotowane indywidualne projekty,

e przygotowane witasne rozwigzanie postawionego przez nauczyciela problemu,

* aktywnosc¢ ucznia na lekcji.
Wiasciwy dobdr metod pomiaru osiggnieé jest istotny ze wzgledu na silniejsze
zaangazowanie uczniéw w toku realizacji poszczegdlnych zagadnien. Planowane zajecia beda
miaty charakter przede wszystkim zaje¢ praktycznych. Uczniowie widzgc prawie
natychmiastowy efekt swojej pracy zostang wtasciwie zmotywowani do samodzielnego
zdobywania i poszerzania wiedzy. Nauczyciel powinien pozosta¢ w roli ,mentora” -
- przewodnika ucznidéw w ich samodzielnych, tworczych dziataniach. Nalezy przy tym docenié¢
nawet niewielkie postepy w pracach projektowych, gdyz wymagajg one szczegdlnego
skupienia a umiejetnos¢ zaprojektowania i wykonania prac daje poczucie sukcesu. Nalezy

pozwoli¢ uczniom na wzajemng ocene swoich prac i daé czas na dyskusje przyjetych

rozwigzan.
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Nauki sciste priorytetem spoteczenistwa opartego na wiedzy
Program nauczania z informatyki

Proponuje dokonywanie dokumentacji prac wykonanych przez uczniéw oraz uzyskanych
ocen i opinii za pomoca systematycznie prowadzonego portfolio wedtug Zatacznika nr 1.
Alternatywng forma organizacji portfolio, zaobserwowang w szkotach europejskich jest

postuzenie sie aplikacjg elektroniczng, np. Mahara.

SZCZEGOLOWY OPIS OSIAGNIEC UCZNIOW W POSZCZEGOLNYCH ROZDZIAtACH
Z PROPOZYCJAMI CWICZEN | ZADAN PRAKTYCZNYCH

1. Sprzetioprogramowanie czyli baza techniczna
Cel ogodlny: Bezpieczne postugiwanie sie komputerem, jego oprogramowaniem
i korzystanie z sieci komputerowe;j
Cele szczegétowe:
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 wspotdziatanie tych elementow;
2) projektuje zestaw komputera sieciowego, dobierajgc parametry jego elementdw,
odpowiednio do swoich potrzeb;
3) korzysta z podstawowych ustug w sieci komputerowej, lokalnej i rozlegtej, zwigzanych
z dostepem do informacji, wymiang informacji i komunikacjg, przestrzega przy tym zasad
n-etykiety i norm prawnych, dotyczacych bezpiecznego korzystania i ochrony informacji oraz

danych w komputerach w sieciach komputerowych.

Uczniowie zostang zapoznani z budowg komputera i podstawowymi urzgdzeniami
wewnetrznymi i zewnetrznymi oraz typowym oprogramowaniem. Zapozhajg sie
z dziataniem sieci komputerowej. Zaproponujg projekt doboru sprzetu komputerowego
i oprogramowania w zaleznosci od potrzeb uzytkownika. Zostang réwniez poruszone zasady
bezpiecznego korzystania i ochrony informacji oraz danych w komputerach
w sieciach komputerowych. Uczniowie otrzymujg materiaty wg Zatacznika nr 2 — w formie
publikacji internetowej na platformie CMS. Po zakoriczeniu rozdziatu uczniowie wypetnig test

sprawdzajgcy wiedze. Inng formag sprawdzenia wiedzy jest wykorzystanie gier
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elektronicznych wg Zatacznika nr 6. Rankingi gier umozliwiajg $ledzenie osiggnieé¢ uczniow

przez nauczyciela oraz wspoétzawodnictwo miedzy uczniami.

Projekt 1.1
Projekt zestawu komputera sieciowego z doborem parametrow jego elementéow
w zaleznosci od potrzeb uzytkownika. Dokumentacja projektu powinna znalezé sie

w portfolio.

2. Zasoby sieciowe i przetwarzanie danych
Cel ogdlny: Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie
informacji, wspottworzenie zasoboéw w sieci, korzystanie z rdéinych Zrddet
i sposobéw zdobywania informacji.
Cele szczegétowe:
Uczen:
1) 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 projektow z réznych dziedzin;
2) tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztatceniem i zainteresowaniami;
3) dobiera odpowiednie formaty plikdw do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich

informacji.

Uczniowie zapoznajg sie z metodami zaawansowanego wyszukiwania informacji
w Internecie. Dokonujg selekcji i porzgdkowania informacji. Realizujg zadania przedstawione
w dokumentacji projektu ,Przedsiebiorczo$¢ bez granic”. W Zataczniku nr 3 zostaty
przedstawione szczegdtowe zasady realizacji projektu, w ktérym jednym z kryteriéw oceny
jest sprawne wyszukiwanie i selekcja informacji. Uczniowie tworzg wtasne zasoby sieciowe.

Dobieraja formaty plikdw pod katem ich zastosowan.

Projekt 2.1
Uczniowie wyszukujg informacje potrzebne do realizacji projektu ,Przedsiebiorczos¢ bez

granic” wg Zatacznika nr 3
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3. Komunikacja jako podstawa dziatania biznesowego

Cel ogodlny: Wykorzystanie technologii komunikacyjno-informacyjnych do komunikacji

i wspotpracy z nauczycielami i innymi uczniami, a takze z innymi osobami, jak réwniez w

swoich dziataniach kreatywnych

Cele szczegétowe:

Uczen:

1) Komunikuje sie z innymi uczniami i nauczycielami wykorzystujgc takie narzedzia, jak
e-mail, czat, forum, platformy e-learningowe, portale spotecznosciowe

2) Dokumentuje prace z wykorzystaniem dostepnych narzedzi np. Power Point, filmy
wykonane z uzyciem kamer cyfrowych (szkolne mobilne centrum multimedialne)

3) Prezentuje prace zespotu przy uzyciu projektora multimedialnego

Uczniowie wykorzystujg dostepne narzedzia Web 2.0 do komunikacji i wspodtpracy.

Przygotowujg sie do realizacji projektow zespotowych przy uzyciu tych narzedzi. Realizujg

prezentacje multimedialne dokumentujgce ich prace w zespotach.

Projekt 3.1
Realizacja przez grupe ¢wiczeniowg filmu typu lipdub ,Wykorzystanie nowoczesnych
technologii informacyjno-komunikacyjnych w biznesie”. Film powinien zosta¢ opublikowany

w portalu spoteczno$ciowym.

4. Narzedzia poszerzania wiedzy
Cel ogolny: Wykorzystywanie komputera oraz programéw edukacyjnych do poszerzania
wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin.
Cele szczegétowe:
Uczen:
1) Wykorzystuje oprogramowanie dydaktyczne i technologie informacyjno-komunikacyjne
w pracy twdrczej i przy rozwigzywaniu zadan i probleméw szkolnych;
2) Korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb, z zasobdédw edukacyjnych

udostepnianych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtosc.
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Uczniowie zapoznajg sie z istotg e-learningu oraz z zasobami szkolnej platformy

e-learningowej. Nalezy wzig¢ pod uwage fakt, ze moduty e-learningowe (Zatacznik nr 4) beda
wykorzystywane w dalszej realizacji programu. Uczniowie zaktadajg konta na platformie,

modyfikujg profile, zapoznajg sie z narzedziamio dostepnymi na platformie.

5. Opracowanie informacji i efektywne wykorzystywanie danych
Cel ogodlny: Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkow, tekstéw,
danych liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych i filméw.
Cele szczegétowe:
Uczen:
1) Edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega i wykorzystuje réznice miedzy
tymi typami obrazéw;
2) Przeksztatca pliki graficzne, z uwzglednieniem wielkosci plikdw i ewentualnej utraty
jakosci obrazow;
3) Opracowuje obrazy i filmy pochodzace z réznych zrédet, tworzy albumy zdje¢;
4) Opracowuje wielostronicowe dokumenty o rozbudowanej strukturze, stosuje style
i szablony, tworzy spis tresci;
5) Gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane pochodzgce np. z Internetu, stosuje
zaawansowane formatowanie tabeli arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do
zaprezentowania danych;
6) Tworzy baze danych, postuguje sie formularzami, porzagdkuje dane, wyszukuje informacje,
stosujac filtrowanie;
7) Wykonuje podstawowe operacje modyfikowania i wyszukiwania informacji na relacyjnej
bazie danych;
8) Tworzy rozbudowang prezentacje multimedialng na podstawie konspektu i przygotowuje
jg do pokazu, przenosi prezentacje do dokumentu i na strone
internetowg, prowadzi wystgpienie wspomagane prezentacjg;
9) Projektuje i tworzy strone internetowg, postugujac sie stylami, szablonami i elementami
programowania.
Uczniowie zapoznajg sie z pojeciem grafiki rastrowej i wektorowej oraz oprogramowaniem

do tworzenia tego typu obrazéw. Zapisujg obrazy w réinych formatach, zapoznajg sie
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z réznymi metodami kompresji. Dokonujg retuszu obrazow i ich przeksztatcen. Organizuja

albumy zdje¢. Wykorzystujg edytor tekstu do organizacji dokumentéw wielostronicowych.
Stosujg style i szablony oraz spis tresci. Realizacja ww. tresci zostata opisana w poradniku
multimedialnym wg Zatgcznika nr 5 (tematy 1i 6).

Tworzg prezentacje multimedialne w oparciu o przygotowane zasoby. Dokonujg prezentacji
swojej pracy na forum grupy. Przedstawiajg zebrane informacje w postaci witryny
internetowej. Do realizacji witryny wykorzystujg system CMS (np. Joomla) wg laboratorium
nr 7 ze scenariusza nr 17 wg Zatacznika nr 7

Zapoznajq sie z podstawowymi pojeciami zwigzanymi z bazami danych. Dokonujg operacji
sortowania, organizujg kwerendy i formularze. Realizujg raporty w bazach danych na
podstawie poradnika multimedialnego wg Zatacznika nr 5 (temat 5) oraz modutu
e-learningowego Podstawy organizacji baz danych wg Zatgcznika nr 4.

Wykorzystujg arkusz kalkulacyjny do prezentacji danych w formie tabel i wykreséw na
podstawie modutu e-learningowego Podstawy postugiwania sie arkuszem kalkulacyjnym

wg Zatacznika nr 4.

Projekt 5.1
Opracowanie materiatéw reklamowych dowolnie wybranej firmy z zastosowaniem
poznanych narzedzi. Na projekt nalezy przeznaczy¢é dwa tygodnie. Dokumentacja

w formie elektronicznej i w formie wydrukéw powinna znalezé sie w portfolio.

Projekt 5.2
Opracowanie projektu grafiki komputerowej w formie kolazu z uzyciem warstw. Kryteria

oceny projektu:

) llosé
L.p. | Kryterium i
punktéow

1 Umiejetnos¢ wykorzystania warstw

2 Umiejetnos¢ operowania wypetnieniem

3 Estetyka wykonania

4 Samodzielnos¢ i pomyst

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI EUROPEJSKI

E KAPITAL LUDZKI UNIA EUROPEJSKA
FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspoétfinansowany przez Unie Europejska
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



5 Operacje na warstwach

Razem

Ocena

Dokumentacja w formie elektronicznej oraz ocena powinny znalez¢ sie w portfolio.

Projekt 5.3

Opracowanie koncepcji portalu internetowego firmy w CMS. Koncepcja moze mieé¢ charakter
wstepnego szkicu lub rozwigzania programistycznego w zaleznosci od stopnia
zaawansowania ucznidw. Prace powinny zostaé opracowane samodzielnie. Dokumentacja

projektu powinna znalezé sie w portfolio.

Projekt 5.4
Opracowanie projektu dokumentu wielostronicowego z wykorzystaniem automatycznie
utworzonego spisu tresci i spisu ilustracji, nagtéwkiem i stopka na podstawie materiatéw
z Internetu.

Kryteria oceny:

L.p. Kryterium llo$¢ punktéw

1 Umiejetnos¢ organizacji dokumentu wielostronicowego

2 Umiejetnos¢ operowania stylami

3 Umiejetnos¢ organizacji spisu tresci

4 Umiejetnos¢ organizacji spisu ilustracji

5 Organizacja nagtéwka i stopki

Razem

Ocena

Dokumentacja w formie elektronicznej oraz ocena powinny znalez¢ sie w portfolio.
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6. Programowanie automatycznej obrobki danych

Cel ogélny: Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem
komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego

Cele szczegétowe:

Uczen:

1) Prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;

2) Formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

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

4) Realizuje rozwigzanie na komputerze za pomocag oprogramowania aplikacyjnego lub
jezyka programowania;

5) Testuje otrzymane rozwigzanie, ocenia jego wtasnosci, w tym efektywnos¢ dziatania oraz
zgodnos¢ ze specyfikacja;

6) Przeprowadza prezentacje i omawia zastosowania rozwigzania.

Uczniowie realizujg pod kierunkiem nauczyciela test w Power Point z wykorzystaniem
makrodefinicji wg Zatacznika nr 8.

Uczniowie realizujg przy wykorzystaniu komputera projekt t3czacy zagadnienia
informatyczne z matematyka i przedsiebiorczoscig. Materiaty do projektu (tres¢ zadan do
wykonania przez ucznidw, regulamin, sposdb dokumentowania i prezentacji prac) zostaty
umieszczone w Zataczniku nr 3 ,Przedsiebiorczos¢ bez granic”

Uczniowie rozwigzujg zadania zwigzane z operacjami w arkuszu kalkulacyjnym na podstawie
modutu e-learningowego — Zatacznik nr 4 (lekcje 7,8,9,10) oraz na podstawie poradnika

multimedialnego — Zatacznik nr 5 (tematy 2,3,4).

Projekt 6.1
Wykonanie zadan wg scenariusza w Zatgczniku nr 3. Na projekt nalezy przeznaczy¢ cztery

tygodnie. Dokumentacja w formie elektronicznej powinna znalez¢ sie w portfolio.
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Projekt 6.2

Wykonanie zadania 9.2 z modutu ,Podstawy postugiwania sie arkuszem kalkulacyjnym” —

Zatacznik nr 4 (lekcja 9)

7. Korzysci i zagrozenia ptynace z wykorzystania technologii informacyjno-
-komunikacyjnych

Cel ogdlny: Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do
rozwijania zainteresowan, opisywanie zastosowan informatyki, ocena zagrozen i ograniczen,
aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki.
Cele szczegétowe:
Uczen:
1) Opisuje szanse i zagrozenia dla rozwoju spoteczenstwa, wynikajgce z rozwoju technologii
informacyjno-komunikacyjnych;
2) Omawia normy prawne odnoszace sie do stosowania technologii informacyjno-
komunikacyjnych, dotyczagce m.in. rozpowszechniania programéw komputerowych,
przestepczosci komputerowej, poufnosci, bezpieczeristwa i ochrony danych oraz informacji
w komputerze i w sieciach komputerowych;
3) Zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzadzen i programow zwigzanych
z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, zgodnie ze swoimi zainteresowaniami

i potrzebami edukacyjnymi.

Uczniowie analizujg korzysci i zagrozenia ptynace z wykorzystywania narzedzi technologii
informacyjnej. Zapoznajg sie z normami prawnymi odnoszacymi sie do stosowania
technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Projekt 7.1

Rozprawa sadowa ,Za i przeciw wykorzystaniu nowoczesnych narzedzi technologii

informacyjnej”
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2.9 Informacja o warunkach niezbednych do realizacji programu

SPRZET

Najwazniejszym elementem realizacji programu jest odpowiednie wyposazenie pracowni
przedmiotowej. Pracownia powinna by¢ wyposazona w indywidualne stanowiska
komputerowe z dostepem do Internetu. Komputery powinny by¢ potgczone w sie¢ klasy
klient-serwer.

Proponowana konfiguracja komputeréw spetniajgcych powyzsze wymagania:

Procesor Intel Core 2 Duo E7400

Ptyta gtowna: Intel desktop DG41TY

Pamieé 2x2GB DDR2

Dysk: 320 GB

Grafika: GeForce

PCI —E 9500 GT

Naped DVD+/-RW

Niezbedne jest wyposazenie pracowni w zewnetrzne numery IP, aby umozliwi¢ éwiczenia
z zakresu publikacji sieciowej i zabezpieczen. Do éwiczen z zakresu publikacji konieczny jest
serwer z ustugg www i firewallem.

Efektywna praca z oprogramowaniem DTP bedzie mozliwa pod warunkiem wykorzystania
urzadzen wielofunkcyjnych z mozliwoscig wydruku barwnego.

Opracowanie reklam i filméw wymaga uzycia kamer, aparatow fotograficznych. Wiasne

prace uczniowie powinni zapisywac na nosnikach typu PenDrive o pojemnosci min. 2 GB.

OPROGRAMOWANIE

Wykorzystywane oprogramowanie powinno umozliwié¢ realizacje wymienionego wyzej
materiatu. Z powodu statej modyfikacji i czestego pojawiania sie nowych wersji, nalezy
przyja¢, ze wykorzystywane bedg najnowsze dostepne wersje programéw lub wersje
aktualnie najbardziej popularne i najczesciej wykorzystywane w przedsiebiorstwach.
Dopuszcza sie wykorzystanie innego oprogramowania, niz zaproponowane ponizej, o ile
umozliwia ono realizacje programu.
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Proponowane oprogramowanie:

e Systemy operacyjne: Windows XP Prof., Windows 7 lub Linux

e Oprogramowanie biurowe: MS Office 2007, 2010 Prof. lub Open Office

e Oprogramowanie Open Source: Apache, PHP, MySQL w najnowszych dostepnych
wersjach

e Edytor witryn internetowych np. Homesite lub Dreamweaver

e Programy graficzne: np. Gimp, Corel Draw, Photoshop, Flash

e Programy do cyfrowej obrébki i montazu filméw: np. Adobe Premiere.

2.10 Zajecia pozalekcyjne

W zwigzku z ograniczong do 30 godzin dydaktycznych iloscig zaje¢ w zakresie podstawy
programowej nalezy w jak najwiekszym stopniu wykorzystywa¢ zaproponowane
w zatacznikach materiaty w celu rozwoju zainteresowan osobistych ucznidow. Zbiér
scenariuszy zaje¢ ,Mdj przedmiot informatyka” (Zatacznik nr 7) wykracza w znacznym
stopniu poza podstawe programowg zwtaszcza w dziedzinie sieci komputerowych i zaje¢
z programowania w PHP, ktére zostaty opracowane w formie laboratoridw. Zajecia te mogg
odbywac sie w ramach dodatkowych godzin, wynikajgcych z KN. Zajecia pozalekcyjne
postuzg rowniez do wykonywania i uzupetniania projektow grupowych opisanych
w programie. Praktyka pedagogiczna wskazuje, ze uczniowie chetnie uczestniczg w tego typu

zajeciach.

Laboratorium 6.1
Laboratorium realizowane wg scenariusza nr 20 ze zbioru ,Mdj przedmiot informatyka”

(Zatacznik nr 7)— w ramach pracy pozalekcyjnej
Laboratorium 6.2

Laboratorium realizowane wg scenariusza nr 18 ze zbioru ,M6j przedmiot informatyka”

(Zatacznik nr 7)— w ramach pracy pozalekcyjnej
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Zatacznik nr 1

WZOR PORTFOLIO

KARTA OCENY PROJEKTOW
IMIE | NAZWISKO:
KLASA:
PRZEDMIOT:
Lp. Nazwa projektu Nr strony Data Ocena Podpis
DOKUMENTACIJA PROJEKTU
Nr strony

Wydruk, opis lub ocena spetnienia poszczegdlnych wymagan

Ocena
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Zatacznik nr 2

Zbiér materiatdow opublikowanych na platformie CMS, wraz z zestawem zagadnien
do przygotowania sie do testu wiadomosci oraz przyktadowymi testami sprawdzajgcymi
wiedze teoretyczng ucznidw.

Zatacznik nr 3

PRZEDSIEBIORCZOSC BEZ GRANIC - wersja elektroniczna materiatéw

Zatacznik nr 4

Moduty e-learningowe na platforme Moodle

e Podstawy postugiwania sie arkuszem kalkulacyjnym
e Podstawy organizacji baz danych

Zatacznik nr 5

Poradnik elektroniczny z technologii informacyjnej/informatyki
Zatacznik nr 6

Gry dydaktyczne wraz z opisem

e Elektroniczni komandosi
e Informatyczne przygody myszki Henryki

Zatacznik nr 7
Zbior scenariuszy zaje¢ ,,Moj przedmiot informatyka”
Zatacznik nr 8

Zbior makrodefinicji do realizacji testu w Power Point
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