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Skrypt metodyczny do programu nauczania ,Komputer narzedziem pracy parnasisty i ty mozesz zostac
programistg” dla uczniow klas matematyczno-informatycznych Prywatnego Gimnazjum Jezykowego
Parnas ma na celu pokazanie, w jaki sposdb moga by¢ realizowane cele zaktadane w programie
nauczania. Opracowany program miat dwa zasadnicze cele. Pierwszy to pokazanie miodemu
cztowiekowi mozliwosci, jakie daje postepujaca informatyzacja. Kazdy uczeh powinien umieé
wykorzysta¢ komputer do osiggniecia zamierzonych celdw w przysztosci i mie¢ Swiadomos¢, ze cel ten
mozna osiggnac szybciej, sprawniej i taniej przy pomocy komputera. Kolejny cel to zapoznanie uczniow
z szeroko rozumiana algorytmika, programowaniem robotow LEGO, poznanie jezyka C++, omdwienie
wybranych algorytmoéw klasycznych. Dodatkowo uczniowie poznajg wybrane programy to tworzenia

i edycji grafiki komputerowej oraz projektujg strone Internetowa.

Program moze by¢ realizowany w szkolnej pracowni komputerowej wyposazonej w komputery
oraz zestawy LEGO. Zgodnie z § 10 rozporzadzenia MEN z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie ramowych
planébw nauczania w szkotach publicznych (Dz. U. z 2012 r., poz. 204), na jednego ucznia musi
przypadac jeden komputer. Na kazdym komputerze uczniowie posiadaja swojego uzytkownika, co jest
wazne przy pracach dtugo terminowych, gdzie konieczny jest zapis postepujacych prac. Wszystkie

komputery powinny posiada¢ dostep do sieci Internet oraz posiada¢ niezbedne oprogramowanie.

e komputery MS Windows — po jednym na kazdego ucznia
e sie¢ komputerowa z dostepem do Internetu i zasobow lokalnych
e rzutnik

e LEGO MINDSTORMS Education EV3 — zestawy edukacyjne LEGO



— System operacyjny Windows

—  Microsoft Office — MS Word, MS Excel, MS Access, MS Power Point

— Oprogramowanie graficzne do tworzenia grafiki wektorowej - Corel Draw
— Oprogramowanie graficzne do edycji grafiki rastrowej — Adobe Photoshop
— Oprogramowanie LEGO Mindstorms — graficzne programowanie robotow
— Kompilator jezyka C++

— Program do tworzenia animacji komputerowych Adobe Flash.

W tej czesci nalezy zwrdci¢ uwage na podziat systemow operacyjnych typu Windows i Unix. Nalezy
zapoznaé ucznidw ze strukturg folderow na komputerze. Przecwiczy¢ kopiowanie, przenoszenie,
tworzenie skrotow. Wprowadzajac pojecie pliku trzeba pokaza¢, ze poza nazwa istnieje rozszerzenie.
Czes¢ zajel trzeba poswieci¢ na wyszukiwanie plikbw danego typu w systemie operacyjnym. Mozna

zwréci¢ uwage na konta uzytkownikow, bezpieczenstwo danych.

Lekcja teoretyczna, w czasie ktdérej uczniowie zapoznaja sie z budowa komputera. Bardzo dobrym
pomystem jest przyniesienie na lekcje wybranych podzespotéw i pokazanie ich uczniom. Zapoznajemy
ucznidbw z urzadzeniami zewnetrznymi, budowa ptyty gtéwnej, wymieniamy pamieci zewnetrzne

i wewnetrzne. Wprowadzamy jednostki pamieci komputera oraz ich przeliczanie.



Wprowadzamy pojecie sieci jako polaczenie urzadzen. Zapoznajemy uczniéw z rodzajami potaczen —
kablowe i bezprzewodowe. Nalezy zwrdcic uwage ucznidw na adresowanie w sieci, pokazanie
wybranych logow serwera uswiadamia ucznidw, ze w sieci nie jest sie anonimowym. Omawiamy,
jak wyglada witryna z szyfrowanym potgczeniem, zwracamy uwage na bezpieczenstwo — zapamietane

hasta, podmiana witryny, linki w wiadomosciach e-mail.

Uczniowie pracuja na najbardziej popularnym edytorze grafiki wektorowej jakim jest Corel Draw. Warto
zacza¢ zajecia od pokazania prostych kompozycji z figur np. bryta szescianu. Uczniowie ucza sie, jak
scina¢, obraca¢, wypetniaé figury. Kolejne godziny mozna poswieci¢ na nauke krzywych Beziera.
Jak ustawia¢ wezty i manipulowaé punktami kontrolnymi, aby otrzyma¢ wybrany ksztatt. Mozna
korzysta¢ z pomystdw zaczerpnietych z sieci. Warto pokaza¢ jak mozna podzieli¢ obszar wydruku
na czesci, efekty dla tekstu i figur. Edukacje grafiki wektorowej nalezy zakonczy¢ projektem

np. samodzielnie zaprojektowana ulotka reklamowa.

Kilka przyktadéw prostych projektow graficznych do realizacji na lekgji:

Uczniowie pracujg w programie Adobe Photoshop. Pierwsze zajecia trzeba poswieci¢ na zmiane
rozmiaru zdjecia, prosta korekte barw, nasycenia. Kolejny temat to korekta zdjecia przy uzyciu
narzedzia stempel. GimnazjaliSci pracuja na warstwach, stosuja filtry, zaznaczenia, wtapianie. Ostanie

zajecia to projekt graficzny z wykorzystaniem poznanych narzedzi — tto, warstwy, filtry, zaznaczanie.



Zapoznajemy ucznidw z zasadami pisania w edytorze tekstu — nie uzywamy spacji i klawisza enter
do przesuwania tekstu. Nalezy wprowadzi¢ pojecie akapitu i jego formatowanie — okno akapit -
wciecia, wciecia specjalne, odstepy, wyréwnania. Jedng lekcje poswiecamy tabulatorom i tabelom:
do czego stuzy tabulator, rodzaje wyréwnania (lewy, prawy, srodkowy), znaki wiodace. Pracujemy
na dokumencie wielostronicowym — wstawiamy nagtéwek, stopke, numeracje, przypisy, podziat strony
oraz sekcje. Warto przygotowaé dokument wielostronicowy z réznym formatowaniem i polecic

uczniom formatowanie zgodnie ze wzorem. Przyktadowe ¢wiczenie dotyczace formatowania tekstu:

Konrad Michalewski § ) J . Wroclaw, 10 marzec 2004 r.
ul. Sezamowa 5/1 tekst \»yro“nan.y_' 0 prawe)
N tabulatorem prawym — 16 cm
54-012 Wroctaw
dst kapicie: 18 pt .
Ocsisp po dapiere TP Redaktor Stefan Maczek
_ wyréwnanie tekstu (Gazeta Niecodzienna
odstep przed: 30 pt, po: 6 pt tabulatorem lewym — 10 em ul. Zabvtkowa 13

45-210 Wroclaw

weiecie pierwszego
wiersza: 1,2 em

Szanowny Panie Redaktorze,

Bylismy¥sobie z klasa w muzeum Panoramy Raclawickiej we Wroclawiu. Chce o niej
napisa¢. Rozne dane zaczerpnalem z ksiazek kupionych w muzeum :

interlinia: 1,2
odstep po akapicie: 6 pt
tekst wyjustowany

weiecie: 2 em = Panorama i panoramy, Muzeum Narodowe we Wroctawiu, 1995 r.
wysunigcie: 0,5 cm
tabulator lewy: 2 cm

= Panorama Raclawice, K. M. Cwiek, Wydawnictwo ZET, Wroctaw 1999 r.

Panorama Raclawicka jest najstynnigjszym polskim plétnem batalistycznym —
przedstawia zwycieska bitwe insurekcji Kosciuszkowskiej pod Raclawicami z 4 kwietnia
1794yr. Namalowano ja na Powszechna Krajowa Wystawe we Lwowie w 1894 r., dla

twarda

: uczczenia setnej rocznicy powstania kosciuszkowskiego. Malarze to byli: Jan Styka,
spacja

Rozpoczecie zaje¢ w tej czesci nalezy rozpocza¢ od obliczeh przy pomocy formuty oraz stosowanie
funkcji. Zaznajamiamy uczniédw z rodzajami odwotan - wzgledne, bezwzgledne i mieszane.
Gimnazjalisci tworza rézne wykresy zgodnie z poleceniami. Uczniowie wykonuja wiele ¢wiczen stosujac
formuty, funkcje i wstawiajgc wykresy. Cwiczenia dostepne s3 w Internecie pod adresem

www.parnas.teb.pl/excel.



Przyktadowe ¢wiczenie z arkusza kalkulacyjnego:

J14 - f |

A B c D E F G H
2
3 ROZLICZENIE ZAKUPU ZDJEC KLASOWYCH
4

| isko i imi zdjecia zdjecia zdjecia zdjecia d i
5| P NAZWISKD | Imig grupowe legitymacyjne | portretowe kolezenskie 0 zaptaty
6 1|uczen 1 1 0 3 1
7T | 2luczen 2 3 1 4 2
8 3|uczen 3 1 3 2 3
9 4juczen d 0 4 1 0
10 5Sluczen &5 1 2 0 1
11 Bluczern b 2 3 0 3
12 Tluczen 7 4 4 0 4
13 8uczen 8 5 5 0 1
7 C

16 cennik
17 zdjecia grupowe 5,23 z¢
18 zdjecia legitymacyjne 7,48 =t
19 zdjecia portretowe 6,99 =t
20 zdjecia kolezeriskie 8,23 =t
21
22
23
24 POLECENIA
Na podstawie posiadanych informacji sporzadz arkusz kalkulacyjny pozwalajacy Cirozliczy zakupione przez
25 ucznitw zdjecia.
26 Wpisz whagciwe formuty w odpowiednie komorki. Pamietaj jednak, Ze powinny byé one tak zapisane, abyw
a7 kazdym momencie mozliwa byta zmiana ceny zdjecia, a takze ilosci ktora zamowit/kupit uczen.
23 Dokonaj formatowania odpowiednich komaorek na Zapis walutowy.

Podpowied?: Zauwaz, Ze czesd informacji znajduje sie poza zasadnicza czedciatabeli (cennik), trzeba
zastosowac zapis dolarowy.

Cze$¢ zaje¢ poswiecona rozwigzywaniu zadan z wykorzystaniem wczesniejszych umiejetnosci.
Gimnazjalisci muszg wykazaé sie umiejetnosciag analizy tresci i dopasowaniem odpowiednich narzedzi.
Stosuja funkcje jezeli, liczjezeli, funkcje tekstowe oraz daty i czasu. Wiele pomystéw mozna zaczerpnac

z przyktadowych zadah maturalnych dostepnych na stronie centralnej komisji egzaminacyjnej

Przyktadowe zadanie:

Pani Maturalna rozwaza kupno samochodu. Jednym z elementéw, ktore bedzie brata pod uwage
jest typ silnika: silnik benzynowy albo silnik diesla. Samochéd wyposazony w silnik benzynowy spala

przecietnie 6,9 | na 100 km, zas z silnikiem diesla spala 4,9 | oleju napedowego na 100 km.



Aktualna cena benzyny wynosi 4,82 zt za litr, a cena oleju napedowego jest rowna 4,45 zt za litr. Co 30
000 km przeprowadza sie obowigzkowy przeglad techniczny samochodu z silnikiem benzynowym.
Jego koszt to 650 zt. Przeglad samochodu z silnikiem diesla wykonuje sie co 20 000 km. Jego koszt

to 1320 zt.

a) Oblicz koszty eksploatacji samochodu z silnikiem benzynowym i z silnikiem diesla dla przebiegu
miedzy 100 km a 450 000 km, podajac wartosci co 100 km przy zatozeniu, ze koszty przegladu i paliwa
nie ulegaja zmianie. Oblicz takze, jakie sa roznice w kosztach uzytkowania tych samochodow

w zdefiniowanym zakresie kilometrow.

b) W jakich przedziatach przejechanych kilometréw, réznica w kosztach eksploatacji samochodu
zawiera sie miedzy 10 000 zt a 15 000 zt. c) Na wykresie punktowym zaprezentuj réznice kosztow

uzytkowania samochodu.

Pierwsze 2 godziny zaje¢ nalezy poswieci¢ pracy na prostej tabeli. Zgodnie z podstawa programowa
uczniowie sortuja i filtrujg rekordy w bazie. Nalezy wprowadzi¢ ¢wiczenia z tabelg przestawna w MS
Excel. Kolejne godziny to praca na relacyjnych bazach danych. Uczniowie na podstawie plikow tworza
tabele, wyznaczajg klucz podstawowy, tworza relacje, pracuja na formularzach. Najwazniejszg czescia

sg zapytania do bazy, tworzenie kwerend.
Przyktadowe zadanie z relacyjnych baz danych:

Pliki o nazwach uczniowietxt i wynikitxt zawieraja informacje o uczniach bioracych udziat
w olimpiadzie informatycznej i wynikach I etapu zawodoéw: plik uczniowie.txt — zawiera 300 wierszy
z informacjami o uczniach. W kazdym wierszu znajduja sie nastepujace dane: identyfikator ucznia, imie
ucznia, nazwisko ucznia, nazwa szkoty, miejscowos¢, klasa. W pliku dane te sg rozdzielone $rednikami.
Przyktad: 12;Jan; KowalskiIV Liceum Ogodlnoksztatcgce;Torun;2 plik wynikitxt — zawiera 300 wierszy
z informacjami o zdobytych punktach przez kazdego ucznia z poszczegdlnych zadan. Za kazde zadanie

uczen moze otrzyma¢ maksymalnie 100 punktéw.

W kazdym wierszu znajduja sie nastepujace dane: identyfikator ucznia, liczba punktéw za zadl, liczba
punktow za zad2, liczba punktéw za zad3, liczba punktéw za zad4, liczba punktéw za zad5. W pliku
dane te sa rozdzielone srednikami. Uczen, ktdry nie wystat zadania x (x=1..5), za zadanie x otrzymuje

0 punktéw. Przyktad: 12;100;23;99;40;50 — punkty za kazde zadanie ucznia o identyfikatorze 12.



Utworz baze danych Olimpiada informatyczna z dwoma tabelami uczniowie i wyniki. Dane importu;j
z plikéw uczniowie.txt i wyniki.txt. Utworz odpowiednie zwiagzki (relacje) miedzy tabelami bazy, dbajac

0 wymuszanie wiezoéw integralnosci.

Wykorzystujagc dane zawarte w tabelach i dostepne narzedzia baz danych wykonaj nastepujace

polecenia
a) Podaj nazwiska i imiona uczniow, ktérzy tacznie zdobyli wiecej niz 400 punktow.

b) Utworz kwerende zawierajaca dane o uczniach i wynikach wedtug wzoru: identyfikator ucznia, imie
ucznia, nazwisko ucznia, nazwa szkoty, miejscowos¢, klasa, zadl, zad2, zad3, zad4, zad5, suma
punktéow. Na podstawie kwerendy utworz raport zawierajacy dane o uczniach i wynikach. Zadbaj

o czytelno$¢ danych w raporcie.
¢) Podaj, ilu ucznidw jest z Warszawy?

d) Podaj nazwiska i imiona ucznidw, ktérzy przechodza do II etapu, jesli warunkiem przejscia

jest zdobycie co najmniej 250 punktéw.

e) Podaj ilu ucznidw z kazdej miejscowosci przeszto do II etapu. Uwzglednij tylko te miejscowosci, ktore

maja co najmniej 1 ucznia.

Woprowadzany uczniom pojecie znacznika, pokazujemy kod strony HTML. Podajemy i éwiczymy
znaczniki do formatowania tekstu, tworzymy listy, hipertacza, formularze, tabele. Wstawiamy grafike —
warto wykorzysta¢ wczedniejsze umiejetnosci z zaje¢ z Corel Draw lub Adobe Photoshop.
Po ¢wiczeniach z HTML nalezy ucznidow zapoznaé z CSS - opisaé kilka znacznikéw zmieniajac kroj
czcionki, kolory, marginesy, obramowania. Warto podac¢ linki, ktére kierujg do opisu znacznikdéw
przy pomocy CSS. Ostatnim etapem jest projekt wtasnej strony internetowej. Wprowadzamy znacznik
<DIV>, zapoznajemy uczniéw z mozliwoscig budowy szkieletu strony www w oparciu o ten znacznik.
Nastepnie gimnazjalisci projektuja nagtdwek, wstawiajg linki oraz tworza witryne. Cato$¢ umieszczamy
na serwerze stron www, warto wréci¢ do informacji o systemach operacyjnych zwracajac uwage

na wielko$¢ liter w systemie Linux.



Przyktadowy projekt strony www:

" KARATE
SHOTOKAN

G-nxpa stylow 1 organizacji karate wywodzaca sie ze szkoly karate Gichina Funakoshi. Za sprawa Japan
Organization (JKA) Shotokan rozpowszechnit sie na catym swiecie. Gichin Funakoshi

wyszkolit wielu wybitnych karatekéw. Mozna do nich zaliczy¢é: Shigeru Egami (Shotokm) Tsutomu

hshxma(takzepxsowmaOslnma) Teruyuki Okazaki. Yoshitaka Funakoshi. Hidetaka Nishiy

GALERIA (tworca Swiatowej Federacji Karate Tradycyjnego - ITKF) oraz M: :hi Nakay (wielol

ey dyrektor JKA), Hirokazu K (SKD.

Wprowadzamy pojecie algorytmu, rysujemy schematy blokowe rozwigzujac wybrane zadania

z wykorzystaniem instrukcji warunkowych i petli.

Przyktadowy schemat blokowy i zadania:

Star)
/PN

Pan Kowalski zbudowat Sciane z cegiet. Kazda cegta wazyta 2 kilogramy. U podstawy $ciany znajdowato
sie 15 cegiet. Kazda warstwa wyzsza posiadata o jedna cegte mniej. Opracuj algorytm za pomoca

schematu blokowego, ktéry oblicza mase Sciany. Wykorzystaj instrukcje petli.



3.12. Programowanie robota LEGO w Srodowisku graficznym

Zaznajamiamy uczniéw z graficznym Srodowiskiem programowania LEGO MINDSTRORMS EV3,
tlumaczymy powigzanie z wczesniejszg wiedza dotyczacg instrukcji warunkowych, petli. Uczymy
gimnazjalistobw na przyktadzie prostego robota jak wiaczad silniki, skrecaé, powtarza¢ czynnosci,

reagowad na czujniki. Przyktadowe programy do realizacji na zajeciach:

Program — robot jedzie po kwadracie — wiacza silniki na 3 sekundy, skreca, powtarza czynno$¢ 4 razy
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Program wyszukujacy element np. puszke w odlegtosci mniejszej niz 60 cm, korygujacy potozenie
i podjezdzajacy do puszki na odlegtosé 3 cm.
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Prosty program wykorzystujacy petle i instrukcje warunkowa, robot jezdzi po czarnej linii.

Realizacja algorytméw przy pomocy oprogramowania LEGO jest dla uczniow dosé prosta i intuicyjna
dzieki srodowisku graficznemu. Efekt programu mozna tatwo sprawdzi¢ po zgraniu i uruchomieniu

robota.

Zapoznajemy uczniéw ze Srodowiskiem kompilatora, wprowadzamy instrukcje cout, ttumaczymy
pojecie zmiennej, wprowadzamy dane przy pomocy instrukgji cin. Realizujemy wybrane algorytmy z
czesci poswieconej schematom blokowym np. objetos$é prostopadtoscianu po wprowadzeniu dtugosci

bokow a,b,c. Kolejnym krokiem jest instrukcja warunkowa if else oraz instrukcje petli.



Przyktadem moze by¢ program na dzielenie:

float a,b,c;
cout << ,podaj liczbe”
cin >> a;
cout << ,podaj kolejna liczbe”;
cin >> b;
if(b==0)
{
cout << ,nie wolno dzieli¢ przez zero !";
}
else
{
c=a/b;
cout << wynik dzielenia to ¢;

}

W tej czesci realizacji programu trzeba caly czas zwraca¢ uwage na korelacje miedzy schematami

blokowymi, graficznym programowaniem LEGO oraz jezykiem C++.

Wprowadzamy zmienna tablicowa, wyszukujemy element w tablicy przy pomocy petli for, wykonujemy

operacje na plikach tekstowych — odczytujemy i zapisujemy dane z plikow txt. Wykonujemy éwiczenia

na fancuchach znakéw z wykorzystaniem kodowania ASCII np. sprawdzajac dtugos¢ tancucha,

zmieniajac wszystkie litery na mate, sprawdzajac czy stowo jest anagramem lub palindromem.

Na koniec zaawansowanego programowania w C++ warto, aby uczniowie sprébowali swoich sit

w projekcie np. gra w statki z wykorzystaniem tablicy 2 wymiarowej.

Przyktadowy kod C++ - gra w statki

srand(time(NULL));
int t[12][12],w,k,i,z
// zeruje tablice

for(z=0;z<12;z++)

{

for(i=0;i<12;i++)
{
t[z][i]=0;
}
}

// losuje 1 masztowca
w=rand()%10+1;
k=rand()%10+1;
tiw][k]=1;

ints;



// losuje kolejny
for(i=0;i<3;i++)

{

s=0;

do {
w=rand()%10+1;
k=rand()%10+1;
s=t[w][k]+t[w+1][k+1]+t[w][k+1]+t[w-1][k+1]+
tiw-1][k] +t[w-1][k-1]+t[w][k-1]+t[w+1][k-1]+t[w+1][k];
}

while(s!=0);

tiw][k]=1;

}

// 2 masztowiec

for(i=0;i<3;i++)

{

s=0;

do {
w=rand()%10+1;
k=rand()%9+1,;
s=t[w][k]+t[w+1][k+1]+t[w][k+1]+t[w-1][k+1]+
tiw-1][k] +t[w-1][k-1]+t[w][k-1]+t[w+1][k-1]+t[w+1][k]
+t[w][k+2]+t[w-1][k+2]+t[w+1][k+2];

}

while(s!=0);

tiw][k]=1;

tiw][k+1]=1;

}

// 3 masztoqwiec

for(i=0;i<2;i++)

{

s=0;

do {
w=rand()%10+1;
k=rand()%8+1;
s=t[w][k]+t[w+1][k+1]+t[w][k+1]+t[w-1][k+1]+
tiw-1][k] +t[w-1][k-1]+t[w][k-1]+t[w+1][k-1]+t[w+1][k]
+t[w][k+2]+t[w-1][k+2]+t[w+1][k+2]
+t[w][k+3]+t[w-1][k+3]+t[w+1][k+3];

}
while(s!=0);
tiw][k]=1;
tiw]k+1]=1;
tiw]k+2]=1;
}



// kontrolnie wyswietlam !l BEZ RAMKI !!!!
// tulitery AB C
cout << " ABCDEFGHI" << endl;
for(z=1;z<=10;z++)
{
if(z<10)
cout <<z<<" "
else
cout << z <<
for(i=1;i<=10;i++)
{
cout << t[Z][i];
} cout << end];

}

Czesd¢ zaje¢ w czasie ktérych uczniowie poznajg wybrane algorytmy np. najwiekszy wspdlny dziennik,
sortowanie babelkowe, pierwiastek kwadratowy z liczby, sito Eratostenesa. Warto ucznidow zapoznac
z lista krokdéw i zasada dziatania algorytmu i poleci¢ napisanie kodu w C++. Rozbudowanie tej czesci
realizacji programu mozna modyfikowa¢ w zaleznosci od tempa pracy, realizacji wczesniejszych tresci

oraz zainteresowania ucznidbw programowaniem.

Po zakonczeniu realizacji programu uczen powinien:

— Sprawnie postugiwac sie systemem operacyjnym,

— Zna¢ budowe komputera oraz zasade dziatania urzadzen zewnetrznych,

— Dostrzegac zalety i niebezpieczehstwa pracy sieci komputerowych,

— Sprawnie wyszukiwac i przetwarzad informacje,

— Korzystajac z edytora grafiki wektorowej tworzy¢ kompozycje z figur,

— Stosowac edytor grafiki rastrowej,

— Znac zasady obowiazujace przy redagowaniu tekstéw w edytorze komputerowym,
— Dostrzegac korzysci ptynace z uzywania arkusza kalkulacyjnego do obliczen i tworzenia wykresow,
— Stosowac ze zrozumieniem metody wyszukiwania informacji w bazach danych,

— Tworzy¢ i przedstawiaé prezentacje na wybrany temat,

— Komunikowac sie w sieci w wykorzystaniem netykiety,

— Stworzy¢ strone internetowa z wykorzystaniem HTML i CSS,



Wyjasnia¢ pojecie algorytmu,

Zna¢ budowe modutowa komputera,

Formutowac $cisty opis sytuacji problemowej,

Rozwigzywac wybrane zadania algorytmiczne na schematach blokowych i oprogramowaniu LEGO,
Tworzy¢ programy i je testowaé przy pomocy robotéw LEGO,

Programowac wybrane czujniki LEGO Mindstorm,

Pisac proste programy w jezyku C++,

Zna¢ funkcje daty, czasu oraz tekstowe w arkuszu kalkulacyjnym,

Tworzy¢ zaawansowane animacje komputerowe np. w programie Flash,

Modelowac symulacje zjawisk np. fizycznych czy chemicznych,

Pisa¢ zaawansowane programy komputerowe (petle, tablice, zapis odczyt z pliku, struktury
danych)

Rozwigzywac zaawansowane problemy algorytmiczne wykorzystujac roboty LEGO i C++
Znac i opisywac wybrane algorytmy klasyczne

Charakteryzowa¢ algorytmy sortowania danych

Przygotowywaé wybrane zestawienia danych

Wykorzystywac¢ programy komputerowe wzbogacajgce i wspomagajace nauke w wybranych
dziedzinach

Wymienia¢ zagadania etyczne i prawne zwigzane z ochrong wtasnosci intelektualnej

Znac przejawy przestepczosci komputerowej i przepisy prawne z tym zwigzane



