WSiP ‘ Klasa 1 ‘ Program nauczania Liceum i technikum

PROGRAM NAUCZANIA
INFORMATYKI W LICEUM | TECHNIKUM

Wstep 2
1. Program a cele ksztatcenia ogélnego 2
2. Program a tresci nauczania 3
3. Rozktad materiatu nauczania z odniesieniami

do wymagan z podstawy programowe;j 5
4. Metody i formy pracy na lekcjach 8
5. Ewaluacja pracy i ocenianie uczniow 9
Zakonczenie 10

AUTORZY: Wanda Jochemczyk, Katarzyna Oledzka

KLUB NAUCZVC\ELA].

ucz

1 © Copyright by Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2019



‘ Klasa1 ‘ Program nauczania Liceum i technikum

Wstep

Prezentowany program nauczania informatyki do szkoly ponadpodstawowej jest zgodny z Rozporzadzeniem Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 30 stycznia 2018 r. w sprawie podstawy programowej ksztalcenia ogolnego dla liceum ogol-
noksztafcgcego, technikum oraz branzowej szkoty II stopnia.

Program jest adresowany do nauczycieli szko6t ponadpodstawowych realizujacych przedmiot informatyka w zakresie pod-
stawowym, a wi¢c pracujgcych z uczniami, ktorzy nie postrzegajq informatyki w kategoriach przedmiotu wiodacego, ale
odpowiednio zainspirowani mogg tworczo i madrze wykorzysta¢ metody i narzedzia informatyki do wiasnego rozwoju
oraz kreatywnego rozwiazywania problemow z innych dziedzin.

Wykorzystujac naturalng ciekawos¢ poznawcza mtodych ludzi, warto jest wprowadzac ich w Swiat informatyki, ukazujac
im znaczenie poszukiwania prawdy i madroSci w zyciu. UmiejetnoS¢ kreatywnego rozwigzywania problemow z roznych
dziedzin metodami wywodzacymi si¢ z informatyki, moze by¢ nie tylko pomocna w dalszym ksztatceniu, ale i owocna
w praktyce.

1. Program a cele ksztatcenia ogélnego

Zgodnie z zapisami w podstawie programowej celem ksztalcenia ogolnego w liceum ogdlnoksztatcacym i technikum jest:
o traktowanie uporzadkowanej, systematycznej wiedzy jako podstawy ksztattowania umiejetnosci;

e doskonalenie umiejetnosci mySlowo-jezykowych, takich jak: czytanie ze zrozumieniem, pisanie tworcze, formutowanie
pytan i problemdw, postugiwanie si¢ kryteriami, uzasadnianie, wyjasnianie, klasyfikowanie, wnioskowanie, definiowa-
nie, postugiwanie si¢ przyktadami itp.;

e rozwijanie osobistych zainteresowan ucznia i integrowanie wiedzy przedmiotowej z r6znych dyscyplin;

e zdobywanie umiejetnosci formutowania samodzielnych i przemyslanych sqdéw, uzasadniania wtasnych i cudzych
sadow w procesie dialogu we wspolnocie dociekajacej;

e aczenie zdolnoSci krytycznego i logicznego mySlenia z umiejetno$ciami wyobrazeniowo-tworczymi;

e rozwijanie wrazliwosci spotecznej, moralnej i estetycznej;

e rozwijanie narz¢dzi mySlowych umozliwiajacych uczniom obcowanie z kulturg i jej rozumienie;

e rozwijanie u uczniow szacunku dla wiedzy, wyrabianie pasji poznawania §wiata i zach¢canie do praktycznego zastoso-
wania zdobytych wiadomosci.

Latwosc, z jakg ludzie, szczegdlnie mtodzi, postugujq sie nowymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, dotyczy
przede wszystkim sfery technicznej. Nierzadko problemem staje si¢ przejscie od poszukiwania informacji, poprzez kon-
struowanie wiedzy, do budowania madroSci. Na gruncie informatycznym mozna to zrobi¢ przez stawianie pytaf i zadaf,
ktore stymuluja ucznia do podjecia wysitku intelektualnego.

W XXI wieku wydaje si¢ wazne, by uczniowie nie tylko przyswoili sobie wiedze, lecz takze nauczyli si¢ mysle¢ zarazem
tworczo, jak i krytycznie. Poszczeg6lne etapy mySlenia krytycznego — rozumienie stwierdzefi poprzez ich parafrazowanie
lub analize, tworzenie logicznych elementow (m.in. poprzez budowanie wypowiedzi zawierajacych wnioskowanie), elimi-
nowanie blednych Sciezek w wyniku odpowiedniej oceny i wykluczenie niepoprawnych stwierdzef oraz koncentrowanie
si¢ na wlasciwych — idealnie wpisuja si¢ w etapy rozwigzywania problemow informatycznych. Uczniowie doskonalg swoj
warsztat pracy, zaczynajac od sformutowania problemu, nastgpnie przechodza do jego specyfikacji, projektowania moz-
liwych rozwiazaf, wyboru, implementacji i prezentacji jednego z nich oraz weryfikacji obranej strategii. Nabyte w ten
sposob umiejetnosci dobrze przygotujg miodych ludzi do sprawnego funkcjonowania w roéznych sferach zycia
spolecznego.

Zglebiajac pod okiem nauczyciela coraz to nowe problemy, uczniowie niejako przy okazji uczg si¢ skutecznej pracy indy-
widualnej i w zespole, zarzadzania projektem oraz efektywnej nauki — dowiadujg sie, jak dociera¢ do potrzebnych infor-
macji w internecie, oceniac ich rzetelno$¢ i prawdziwos¢, selekcjonowac je i zgodnie z prawem wykorzystywac do wiasnych
potrzeb. W ten sposdb zyskujg praktyczne umiej¢tnosci, ktdére pomogg im na polu rozwoju osobistego, w realizowaniu
swoich pasji, porzadkowaniu i pogtebianiu wiedzy.
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2. Program a tresci nauczania

Wprowadzenie ksztalcenia informatycznego od najmtodszych lat umozliwia stopniowe i uporzadkowane wprowadzanie
poje¢ i metod wywodzacych sie z informatyki. W szkole ponadpodstawowej ukazujemy uczniom poznane zagadnienia
w szerszej perspektywie adekwatnie do ich rozwoju osobistego i spotecznego. Waznym celem ksztafcenia informatycznego
ucznidw jest rozwdj umiejetnosci myslenia komputacyjnego, rozumianego jako procesy mySlowe angazowane w formu-
fowanie problemu i przedstawianie jego rozwigzafn w taki sposob, aby komputer — cztowiek lub maszyna — mogt skutecz-
nie wykona¢ (Jeannette Wing, Computational thinking, Communications of the ACM?*349(3)/2006, s. 33-35 [za] M. M.
Systo, Jak mysle¢ komputacyjnie, referat przedstawiony na XV Konferencji ,,Informatyka w edukacji”, Torun 2018, s. 2).
W otaczajacym nas Swiecie spotykamy si¢ z urzadzeniami cyfrowymi, ktdre pracuja pod kontrolg programdw przygoto-
wanych na podstawie zaprojektowanych algorytmow. Ponadto wigkszoS¢ dziedzin korzysta z gotowych algorytméw i roz-
wigzan informatycznych. Dlatego tez nauka algorytmiki i korzystania z narzedzi informatycznych nie moze by¢ oderwana
od probleméw zycia codziennego, ale powinna prowadzi¢ do gigbszego rozumienia otaczajacego nas Swiata i bardziej
odpowiedzialnego uczestniczenia w zyciu spofeczefistwa. Warto zauwazyc, ze istotg informatyki jest tworcze odkrywanie
algorytmoéw, poznawanie metod rozwigzywania problemoéw i badanie ich efektywnosci.

Podczas zajec poprzez podejmowanie wyzwan mtodzi ludzie ucza si¢ formutowac problemy i stawia¢ odpowiednie pyta-
nia badawcze, czy tez rzetelnie zbiera¢ dane, wykorzystujac wiarygodne Zrodta informacji. Niemal w kazdym zadaniu
maja do czynienia z dzieleniem problemu na podproblemy i wyszukiwaniem wzorcow, czy tez schematdw. Niezbednym
tez jest abstrahowanie i tworzenie modeli, by potem przejs¢ do projektowania i implementowania algorytméw. Przy czym
opisane czynnoSci sg nie tylko realizowane podczas nauki programowania, ale takze podczas pracy z dokumentem tek-
stowym, arkuszem kalkulacyjnym, projektowaniem grafiki czy prezentacji, tworzeniem stron internetowych. Przydaja sie
podczas pracy grupowej takze w chmurze oraz nauce przez internet. PrzejScie od postawienia problemu, opracowanie
rozwigzania, po jego koncowe testowanie jest realizowane niemal na kazdej lekcji informatyki.

Jak czytamy w podstawie programowej, takie podejScie wplywa na zwigkszenie jakoSci oraz efektywnosci nie tylko edukacji
informatycznej uczniow, ale rowniez przynosi korzysci w nauczaniu innych przedmiotdw, wspomaga ksztattowanie mysle-
nia matematycznego, uczy naukowego podejscia do rozwigzywania problemow.

Ponizej przedstawiamy materiat podzielony na trzy lata nauki.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow

1. Uczen planuje kolejne kroki rozwiazywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych etapow myslenia komputacyjnego | + + +
(okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie rozwiazania, zaprogramowanie i testowanie rozwiazania).
2. Uczenh stosuje przy rozwiazywaniu probleméw z roznych dziedzin algorytmy poznane w szkole podstawowej oraz
algorytmy:
a. na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentaciji liczb miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi, + +
dziatan na utamkach z wykorzystaniem NWD i NWW,
b. na tekstach: poréwnywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda naiwna, szyfrowania tekstu metoda +
Cezara i przestawieniowa,
c. porzadkowania ciagu liczb: przez wstawianie i metoda babelkowa, +
d. wydawania reszty najmniejsza liczba nominatow, +
e. obliczania wartosci elementéw ciagu metoda iteracyjna i rekurencyjna, w tym wartosci elementéw ciagu Fibonacciego. +
3. Uczen wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje metode potowienia, stosuje podejscie zachtanne i rekurencje. + + +
4. Uczen poréwnuije dziatanie réznych algorytméw dla wybranego problemu, analizuje algorytmy na podstawie ich + + +
gotowych implementaciji.
5) Uczeh sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytméw dla przyktadowych danych. + + +
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Tresci nauczania — wymagania szczegoétowe

1. Uczen projektuje i programuje rozwiazania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje wejscia/ + + +
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez
parametrow, testuje poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegoélnosci programuje algorytmy z punktu 1.2).

2. Uczen do realizacji rozwiazan probleméw prawidtowo dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz zasoby, + + +
wykorzystuje réwniez elementy robotyki.

3. Uczen przygotowuje opracowania rozwiazan probleméw, postugujac sie wybranymi aplikacjami:

a. projektuje modele dwuwymiarowe i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty w grafice rastrowej i wektorowej, + + +
wykorzystuje rozne formaty obrazow, przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajac wielkos¢ i jakos¢ obrazow,
b. opracowuje dokumenty o roznorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o rozbudowanej strukturze, postugujac + + +

sie przy tym konspektem dokumentu, dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje
whasne style i szablony, pracuje nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje korespondencje seryjna,

c. gromadzi dane pochodzace z réznych zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzysta z réznorodnych funkcji + + +
arkusza w zaleznosci od rodzaju danych, filtruje dane wedtug kilku kryteriéw, dobiera odpowiednie wykresy
do zaprezentowania danych, analizuje dane, korzystajac z dodatkowych narzedzi, w tym z tabel i wykresow

przestawnych,
d. wyszukuje informacje, korzystajac z bazy danych opartej na co najmniej dwoch tabelach, definiuje relacje, stosuje +
filtrowanie, formutuje kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze, drukuje raporty,
e. tworzy rozbudowane prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik multimedialnych, ustala parametry pokazu, + + +
f. tworzy strone internetowa zgodnie ze standardami, wzbogacona tabelami, listami, elementami dynamicznymi, +

postuguije sie arkuszem stylow, korzysta z oprogramowania i serwisow przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi
opublikowac wtasna strone w internecie.

4. Uczen wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatnos¢ oraz wykorzystuje w rozwiazywanych + + +
problemach.

1. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

1. Uczen zapoznaje sig z mozliwosciami nowych urzadzen cyfrowych i towarzyszacego im oprogramowania.

2. Uczen objasnia funkeje innych niz komputer urzadzen cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci.

3. Uczen rozwiazuje problemy, korzystajac z roznych systeméw operacyjnych.

o+ |+ |+
+l+ |+ |+
+ |+ |+ |+

4. Uczen charakteryzuje sie¢ internet, jej ogolna budowe i ustugi, opisuje podstawowe topologie sieci komputerowej,
przedstawia i poréwnuje zasady dziatania i funkcjonowania sieci komputerowej typu klient-serwer, peer-to-peer,
opisuje sposoby identyfikowania komputerow w sieci.

IV. Rozwijanie kompetenciji spotecznych

1. Uczen aktywnie uczestniczy w realizacji projektow informatycznych rozwiazujacych problemy z réznych dziedzin, + +
przyjmuje przy tym rozne role w zespole realizujacym projekt i prezentuje efekty wspolnej pracy.

2. Uczen podaje przyktady wptywu informatyki i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery zycia osobistego + + +
i zawodowego; korzysta z wybranych e-ustug; przedstawia wptyw technologii na dobrobyt spoteczenstw i komunikacje
spoteczna.

3. Uczen objasnia konsekwencje wykluczenia i pozytywne aspekty wiaczenia cyfrowego; przedstawia korzysci, jakie + + +

przynosi informatyka i technologia komputerowa osobom o specjalnych potrzebach.

4. Uczen bezpiecznie buduje swoj wizerunek w przestrzeni medialnej. + + +
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Tresci nauczania — wymagania szczegoétowe

5. Uczen przedstawia trendy w historycznym rozwoju informatyki i technologii oraz ich wptyw na rozwéj spoteczenstw. + + +

+
+
+

6. Uczen poszerza i uzupetnia swoja wiedze, korzystajac z zasobow udostepnionych na platformach do e-nauczania.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa

1. Uczen postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz regulacjami prawnymi dotyczacymi: ochrony danych osobowych, + + +
ochrony informacji oraz prawa autorskiego i ochrony wtasnosci intelektualnej w dostepie do informaciji; jest Swiadomy
konsekwencji tamania tych zasad.

2. Uczen respektuje obowigzujace prawo i normy etyczne dotyczace korzystania i rozpowszechniania oprogramowania + + +
komputerowego, aplikacji cudzych i wtasnych oraz dokumentéw elektronicznych.

3. Uczen stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta, pin), danych i bezpieczenstwa + + +
systemu operacyjnego, objasnia role szyfrowania informacji.

4. Uczen opisuje szkody, jakie moga spowodowac dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do indywidualnych oséb, + + +
wybranych instytucji i catego spoteczenstwa.

3. Rozktad materiatu nauczania z odniesieniami do wymagan
z podstawy programowej

Ponizej przedstawiamy przykladowy rozktad materiatu nauczania z podzialem na trzy lata z odniesieniami do podstawy
programowej. Lekcje z zakresu programowania i algorytmiki mozna realizowac niemal w kazdym w jezyku programowa-
nia, w podreczniku wybrano Python lub C++. Za jezykiem Python przemawia prostota, jasna i przejrzysta sktadnia,
a takze liczne zastosowania praktyczne i naukowe. Jest jezykiem w duzym stopniu zblizonym do jezyka naturalnego. Jezyk
C++ jest powszechnie wykorzystywany, a poznanie sktadni tego jezyka, utatwia nauke innych jezykéw programowania.

Klasa I (30 godzin) I'gi;;t;a Odhniesienie do PP

Wprowadzenie 1

1. Bezpieczna praca z komputerem 1 IV4,V3, V4
Arkusz kalkulacyjny 5

2. Podstawy pracy z arkuszem kalkulacyjnym 1 I13.c
3. Instrukcje warunkowe 2 I13.c
4. Arkusz jako narzedzie do symulacji 1 I13.c
5. Arkusz kalkulacyjny w chmurze 1 l13.c
Grafika rastrowa 5

6. Podstawy edycji grafiki rastrowej 1 132
7. Praca na warstwach 1 I13.a
8. Edycja fotografii 1 I13.a
9. Projektowanie oktadki do ksiazki i e-booka 2 [¥:]
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Edytor tekstu 5

10. Podstawy edycji tekstu 1 113b

11. Przygotowanie publikacji do druku 1 113b

12. Dokumenty o ztozonej strukturze 2 113.b

13. Korespondencja seryjna 1 113.b

Algorytmika i programowanie w Pythonie | C++ 5

14. Podstawy pracy w Srodowisku Python | C++ 1 11

15. Definiowanie funkgji obliczeniowych 1 I

16. Wyszukiwanie wzorca w tekscie 1 11,12.,1.5

17. Przetwarzanie napisow 1 11,1.2.b,15

18. Szyfrowanie i deszyfrowanie tekstu 1 11,1.2.b,1.5

Nauka przez internet 2

19. Internet jako zrodto informadji 1 114

20. Uczestnictwo w kursie e-learningowym 1 V.6

Interaktywne strony WWW 7

21. Projekt strony internetowej 1 13.f

22. Struktura dokumentu HTML 1 I13.f

23. Kaskadowe arkusze stylow 2 I13.f

24. Podstawy jezyka JavaScript 2 I3.f

25. Publikacja i ocena strony WWW 1 13.f

Wprowadzenie 1

1. Prawa w sieci 1 V1, V.2

Podstawy algorytmiki w Pythonie | C++ 7

2. Zastosowanie algorytmu Euklidesa 1 l2.a

3. Badanie wtasnosci liczb catkowitych 2 l2.a

4. Sortowanie metoda babelkowa i przez wstawianie 1 1.2.c

5. Algorytmy zachtanne 1 13

6. Tworzenie gry 2 11
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Geografia a informatyka 3

7. Pozyskiwanie i przetwarzanie informacji 2 114

8. Prezentacja danych 1 I13.e

Projekt grupowy — multimedialny przewodnik 7

9. Planowanie pracy 1 112, V1, VI, V.2

10. Nagrywanie i przetwarzanie dzwieku 2 N1 1.2, IV, VA V.2
11. Nagrywanie i montowanie filmu 2 N3, 1.2, IV, VA V.2
12. Prezentacja projektu 2 113.e, IV, V1, V.2
Arkusz kalkulacyjny w naukach 7

13. Funkcje matematyczne 1 I13.c

14. Pomiary i obliczenia 1 l13.c

15. Symulacje w arkuszu kalkulacyjnym 2 I13.c

16. Tworzenie bazy danych 1 I13.c

17. Zbieranie, opracowywanie i prezentowanie danych 2 l13.c113.e

Grafika wektorowa 5

18. Podstawy edyciji grafiki wektorowej 1 l13a

19. Krzywe Béziera 1 l13a

20. Operacje na obiektach 1 l13.a

21. Projektowanie logo 1 l13.a

22. Opracowywanie infografiki 1 l13a

Klasa Ill (30 godzin) I.si;:ta Odhniesienia do PP

Wprowadzenie 1

1. Cyfrowe ustugi 1 IV.2,1V3, IV4, IV.5
W swiecie algorytméw — Python | C++ 7

2. Rozwiazywanie problemow algorytmicznych 1 11

3. Niedziesigtkowe systemy liczenia 2 Wk}

4. Rekurencja i fraktale 1 13

5. Ciag Fibonacciego 1 l.2e

6. Przygotowanie aplikaji 2 11
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Urzadzenia cyfrowe i sieci 2

7. Komputer inaczej 1 1.3

8. Internet taczy i dzieli 1 14

Elementy robotyki 3

9. Urzadzenia programowalne 1 112

10. Fizyka i programowanie 2 1.2

Projekt grupowy - cyfrowy Swiat 7

11. Planowanie pracy 1 11.2,1V1, V1, V.2
12. Kompetencje medialne a urzadzenia cyfrowe 2 11, 1.2,

13. Praca zespotowa w chmurze 2 114

14. Prezentacja projektu 2 I13.e, IVI, V1, V.2
Bazy danych 5

15. Projektowanie bazy danych 1 113.d

16. Wyszukiwanie informacji w bazie danych 2 113.d

17. Opracowywanie raportow 2 113.d

Grafika 3D 5

18. Tworzenie modeli trojwymiarowych 2 I13.a

19. Blizej natury 2 l13.a

20. Drukowanie 3D 1 I13.a

4. Metody i formy pracy na lekcjach

Praca na lekcjach informatyki odbywa si¢ zasadniczo w pracowni komputerowej. Kazdy uczen powinien mie¢ do dyspo-
zycji komputer, aby samodzielnie realizowac przewidziane zadania, co nie znaczy, ze pracuje si¢ tylko przy komputerze.
Pewne problemy warto rozwigzywac na kartce, zacza¢ od zaplanowania pracy. Wybrane zagadnienia mozna w miar¢
mozliwosci realizowac na tabletach lub innych urzadzeniach mobilnych.

Wazng role w nauczaniu spetniaja metody oparte na aktywnosci poznawczej uczniow umozliwiajace rozwijanie ich zain-
teresowail i umiejetnosci oraz osigganie zamierzonych celow. Proponujemy prowadzenie zaje¢ metoda problemowa.
Problem w praktyce szkolnej to pytanie lub zadanie. Uczefi podejmujacy si¢ rozwigzania problemu musi wykazac si¢
aktywnoScia poznawcza, a sam problem powinien go zaciekawi¢, spowodowac wzrost aktywnosci. Zadaniem nauczyciela
jest zorganizowanie procesu dydaktycznego, ktory prowadzi do osiagnigcia zamierzonych celow.

I chociaz tradycyjnie stosuje si¢ prace rownym frontem, to coraz cz¢sciej zacheca si¢ do indywidualizacji pracy i organi-
zowania pracy w grupach, podczas ktorej zadania mogg by¢ jednakowe dla kazdej grupy lub r6zne wzajemnie dopetnia-
jace sie. Praca w zespotach pozwala rozwija¢ uzdolnienia i r6zne zainteresowania uczniow. Takze praca indywidualna na
lekcjach ma zalety i wady. Wymaga od nauczyciela przygotowania réznych zadan dostosowanych do potrzeb i mozliwosci
poszczegdlnych ucznidw.
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Dobrg praktyka jest stosowanie metody odwroconej lekcji, w ramach ktorej uczniowie cz¢S¢ pracy wykonujg samodzielnie
przed lekcja, by na wspolnych z nauczycielem zajeciach skupic si¢ na zagadnieniach trudniejszych. W nauczaniu infor-
matyki moze to by¢ samodzielne, intuicyjne zrozumienie problemu, by potem na lekcji krok po kroku je sformalizowac
i zaimplementowac za pomocg dost¢pnych narzedzi informatycznych.

W klasie II i IIT wykorzystano metodg¢ projektdw, ktora polega na kilkugodzinnej pracy indywidualnej lub zespotowe;.
Uczniowie samodzielnie planujg pracg, zbierajg niezb¢dne informacje, wykonujg zaplanowane dziatania i oceniaja osia-
gni¢te wyniki. Nauczyciel przygotowuje, koordynuje prace, pomaga, udziela porad. Metoda projektow wytwarza u uczniow
takie umiej¢tnosci jak: myslenie komputacyjne, czytanie ze zrozumieniem, komunikowanie si¢, doskonalenie korzystania
z nowoczesnych technologii, samodzielne uczenie si¢, praca w zespole.

Nie propagujemy natomiast uczenia pamieciowego, ktore polega na doktadnym zapamietaniu materiatu tak, by moc go
potem w catoSci odtworzyc.

W swojej pracy dydaktycznej nauczyciel powinien réwniez roznicowac zadania dla ucznidéw. Z jednej strony wymagana
jest od niego realizacja podstawy programowej, a z drugiej zacheca si¢, by inspirowat uczniow do samodzielnej nauki.
Mozna to osiagac, proponujac uczniom rézne dodatkowe zadania dotyczace waskich, ale konkretnych specjalizacji.
Przyktady takich zagadniefi sg zwiazane z grafika komputerowa, projektowaniem stron internetowych, muzyka tworzong
lub przetwarzang na komputerze, wykonywaniem rdznego typu symulaciji. Jest to szczegdlnie szansa dla uczniow zainte-
resowanych informatyka i nowymi technologiami, niekoniecznie o wybitnych zdolnosciach.

W podreczniku przygotowano do kazdej lekcji ,,Zadanie na start”, ktore przedstawia problem do rozwigzania i stanowi
wstep do danej jednostki lekeyjnej. Zaleca sig, by nauczyciel angazowat uczniow do samodzielnych poszukiwan poprzez
pytania i polecenia zamieszczone w ramkach ,,Poszukaj w internecie”. Cwiczenia rozwigzane krok po kroku stanowig
studium przypadkdw, ktore pozwalaja uczniom na biezaco obserwowac tok rozumowania, jaki nalezy przyja¢ podczas
rozwigzania danego problemu, albo sprawdzi¢ poprawno$¢ swojego rozumowania po samodzielnym rozwigzaniu pro-
blemu. W ten sposdb uczniowie maja réwniez okazje rozwijaé mySlenie pojeciowe i percepcyjne oraz poszerza¢ kompe-
tencje jezykowe w zakresie stosowania odpowiedniej terminologii. Oznaczone symbolem raczki ¢wiczenia do samodziel-
nego rozwigzania i zamieszczone na koficu kazdej lekcji zadania dodatkowe pozwalaja nauczycielowi na zindywidualizo-
wanie toku nauczania oraz zachecaja uczniow do Swiadomego wykorzystania nabytych umiej¢tnosci i szukania dalszych
informacji.

5. Ewaluacja pracy i ocenianie uczniow

Nauczyciel przed przystapieniem do zaje¢ powinien okreslic, jakie cele chee zrealizowad z uczniami podczas lekcji, by pod
koniec zaje¢ wraz z uczniami ocenic, czy cel zostat osiggni¢ty. Waznym zadaniem dla nauczyciela jest sprawdzanie i oce-
nianie osiagniec ucznidéw. Sprawdzanie, czy uczniowie opanowali zalozone umiejg¢tnosci, wigze si¢ bezposrednio z orga-
nizacjg dalszego procesu edukacyjnego. Przedmiotem oceny ucznia jest zakres posiadanych wiadomosci i umiejetnosci
wymaganych w programie nauczania, a takze wszelkie przejawy aktywnoSci intelektualnej w pracy na lekcjach oraz w pra-
cy pozalekcyjnej. Ocena powinna by¢ rzetelna i obiektywna, a takze by¢ wskazdéwka do dalszej pracy.

Na informatyce bierze si¢ pod uwage gtownie zadania wykonywane w czasie pracy indywidualnej na lekcji, uczestnictwo
W pracy grupowej i umiejetnos¢ wspodtpracy, ogolng aktywnos¢ oraz systematycznos$¢. Mozna promowac podejmowanie
zadan dodatkowych, udziat i osiggni¢cia w konkursach zwigzanych z informatyka.

Oceniamy przede wszystkim wykonanie zadania, wykazanie si¢ okreSlonymi umiej¢tnoSciami, wktadem pracy i pomysto-
woscig. Rzadziej organizujemy sprawdziany, cho¢ mozna to zrobic po zakoniczeniu dziatow takich jak arkusz kalkulacyjny,
algorytmika i programowanie. Kartkowki mozna wykorzysta¢ do krotkich tematow, bardziej teoretycznych. Nie powinno
tez zabraknaC samooceny ucznia.

Podczas realizacji projektdw ewaluacja i ocenianie to bardzo wazne i trudne zadanie, nie tylko dla nauczyciela. Warto
wykorzystac ucznidw do samodzielnego oceniania swojej pracy w grupie. Ocena powinna uwzglednia¢ osiagnicte efekty
podczas realizacji projektow w poréwnaniu do zaktadanych celéw. Ewaluacja powinna by¢ dokonywana na biezaco.
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Zakonczenie

Otaczajacy nas Swiat techniki i technologii podlega naglym, niemal rewolucyjnym, przemianom. To, co do niedawna
wydawalo si¢ niemozliwe i nieosiagalne, dzis jest juz powszechne w uzyciu. Wprowadzamy uczniéw w Swiat mySlenia
komputacyjnego, poprzez pytania i zadania pomagamy w ksztalceniu umiejetnosci kreatywnego rozwiazywania proble-
mow z roznych dziedzin metodami wywodzacymi si¢ z informatyki, rowniez z wykorzystaniem nowych technologii. Waz-
ne, bySmy na zajeciach uwzgledniali réznorodne zainteresowania i zdolnosci ucznidw.
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