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I. CELE KSZTALCENIA

Rozwijanie zainteresowan informatycznych miodziezy. Pokazanie, w jaki
sposob komputer moze by¢ narzedziem pozytecznym w pracy, nauce. Zabawie.
Ksztatcenie umiejetnosci samodzielnego rozwigzywania problemoéw za pomocg
komputera.

Dodatkowym celem jest stworzenie warunkéw sprzyjajacych korzystaniu
z komputera przy uczeniu sie innych przedmiotow.

Warunki prowadzenia zajec

Zajecia z tego przednuotu powinny odbywac sie w szkotach wyposazonych
w pracownie komputerowe i by¢ powierzane nauczycielom przygotowanym do
prowadzenia zaje¢ z elementéw informatyki. Liczba ucznidw przypadajaca
w czasie zaje¢ najedng klawiature nie powinna przekraczac 2, tak aby umozliwié¢
aktywng prace uczniéw na komputerach w ciggu catego czasu trwania zajec.
W zadnym przypadku grupa nie powinna by¢ wieksza niz 15 oséb. Komputery
i oprogramowanie powinny spetnia¢ zalecenia Ministerstwa Edukacji Narodo-
wej 0 wyposazeniu informatycznych pracowni szkolnych.

Il. TRESCI NAUCZANIA

1. OBSLUGA MIKROKOMPUTERA

Wiadomosci

Zapoznanie ze szkolnym sprzetem informatycznym ze szczegélnym zwrdce-
niem uwagi na prawidtowe potaczenie jego czesci sktadowych.

Podstawowe zasady obstugi szkolnego sprzetu, reguly bezpieczenistwa i higie-
ny pracy z komputerem, opracowanie regulaminu szkolnej pracowni infor-
matycznej.

Zasady pracy z klawiaturg komputera, klawisze znakowe i funkcyjne, zasady
sprawnego pisania dotykowego wszystkimi palcami.

Podstawowe wiadomosci na temat systemu operacyjnego mikrokomputera
umozliwiajace":

- wprowadzanie komend i tekstow, kasowanie bieddw,
- rozumienie typowych odpowiedzi i reakcji komputera,
- przegladanie katalogu dyskietki,'wprowadzanie i uruchamianie programu

z pamieci zewnetrznej, przerywanie wykonywania programu.



Postulowane umiejetnosci
Samodzielne wykonanie zadania |X)legajacego na:
- wigczeniu mikrokomputera,
- wprowadzeniu z pamieci zewnetrznej podanego programu,
- uruchomieniu i wykonaniu programu wedtug krotkiej pisemnej instrukcji,
- zatrzymaniu programu,
- wytgczeniu mikrokomputera.
Znajomos¢ zasad sprawnego pisania na klawiaturze dziesiecioma palcami.

2. PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA INFORMATYKI

Wiadomosci
Poznanie dziatania wybranych programoéw pokazujgcych proste zastosowa-
nia mikrokomputeréw:
- zapisywanie i redagowanie tekstow,
- uktadanie i przeksztatcanie obrazéw na ekranie,
- uktadanie prostych melodii,
- zbieranie, gromadzenie, wyszukiwanie i prezentowanie informacji,
- wykonywanie obliczen i zestawien rachunkowych,
- symulowanie proceséw lub dziatania urzadzen.

Postulowane umiejetnosci

Aktywny udziat w pracach zespotu uczniéw stosujgcego komputer w prak-
tyce. Moze tu chodzi¢ o wykorzystanie:
a) edytora tekstow do tworzeiua;

- wizytowek,

- zaproszen na szkolng zabawe,

- gazetki szkolnej;
b) edytora muzycznego do tworzeiua:

- wiasnej muzyki ,,komputerowej”,

- prostej ilustracji muzycznej do szkolnego przedstawienia;
¢) edytora graficznego do tworzenia:

wihasnej grafiki komputerowej,

- ilustracji graficznych do szkolnej gazetki,

- plakatow, ozdobnych wizytéwek, kart pocztowych itp.;
d) bazy danych do tworzenia:

- katalogu ksigzek z biblioteczek uczniowskich,

- katalogu kolekcji uczniowskich,

- ksiegowania wptywpw i wydatkéw szkolnego Sklepiku;
e) arkusza kalkulacyjnego do zestawienia:

- frekwencji w klasie,

- zmian cen towarow i ustug w wyniku podwyzek tub obnizek.



3. UCZEN NAUCZYCIELEM KOMPUTERA
— POCZATKI PROGRAMOWANIA

Wiadomosci

Formutowanie prostych polecen i zadan, wykonywanych w trybie bcjposrednim.
Grafika zotwia. Podstawowe komendy graficzne, tryby ustawieiua pisaka, roz-
miary ekranu. Rysowanie w trybie bezfx>$rednim prostych rysunkéw na ekranie.

Programowanie czynnosci, ktére majg by¢ wielokrotnie wykonywane. Two-
rzenie procedur definiowanych jako nowe polecenia jezyka programowania.
Tworzenie mozliwosci postugiwania sie. poleceniami zargumentami: definiowa-
nie procedur z parametrami.

Poprawiarue btedéw w procedurach. Zasady pos’ruglwanla sie procedurg
redagujaca, modyfikowanie procedur.

Zapisywanie procedur na state w pamieci zewnetrznej. Wczytywanie procedur
z pamieci zewnetrznej do mikrokomputera w celu ich wykonania lub poprawienia.

Programowanie czynnos$ci powtarzalnych. Przyklady zastosowaiua polecenia
powtorz. Polecenie warunkowe jesli.

Procedury, ktére dajg wynik; funkcje (operatory) i przyktady ich wykorzys-
tania w obliczeniach. Przyktady zastosowania prostych procedur z losowaniem.,

Procedury rekurencyjne: rekurencja bez korca, rekurencja z warunkiem
stopu, zastosowania. Rekurencja a iteracja.

Postulowane umiejetnosci

Rozumienie zasad budowy prostych procedur i korzystarua z nich w ob-
liczeniach i przy tworzeniu rysunkdw.

Rozumieiue zasad uzywania powtdrzen, polecen warunkowych i rekurencji
w procedurach. Prawidtowe korczenie pracy procedury zarébwno w przypadku
procedur nie dajacych wyniku, jak i procedur dajacych wynik (funkcji).

4. PROGRAMOWANIE CZYNNOSCI ZLOZONYCH,
STYL PROGRAMOWANIA

Wiadomosci

Przyktady rozwigzywania zadan przez ich podziat na mniejsze zadania.
Metoda zastepujaca tworzenie zestawOw procedur dajgcych rozwigzanie zada-
nia. Schemat wspétpracy procedur.

Niezmienniki procedur: wielkosci, ktore przed i po wykonaniu procedury sg
takie same, jak np. kolor kreski albo pozycja i kierunek wskaznika na ekraiue.
2”sada posprzataj po sobie: $wiadome traktowanie wszystkich wielkosci,
ktérych procedura zmienia¢ lue musi, jako niezmiennikéw.

Opanowywanie na prostych przykiadach i utrwalaiue dobrych nawykow
programowania, jak: czytelne opisywanie algorytmdw, stosowanie czytelnych



nazw procedur i zmiennych, dobieranie przejrzystych schematdéw wspétdziata-
nia procedur, bezpiecznego programowania bez zbednych efektéw ubocznych
i bez niepotrzebnego tworzenia zmiennych globalnych.

Postulowane umiejetnosci

Rozumienie zasad wspOtpracy zespotow procedur wykonujacych proste
obliczenia i rysunki.

Poznanie zasad tworzenia prostych zespotdw procedur na przyktadach
konkretnych zadan.

Zwracanie uwagi na czytelne, przejrzyste pisanie procedur, rozumienie
elementarnych zasad bezpiecznego programowania.

5. REKREACJA Z KOMPUTEREM

Wiadomosci
Przyktadowe programy pokazujgce typowe rozrywkowe zastosowania kom-
putera:
- sterowane filmy komputerowe,
- gry strategiczne lub strategiczno-losowe,
- gry symulacyjne, zreczno$ciowe itp.

Postulowane umiejetnosci

Przygotowanie pisemnej instrukcji do wybranej gry komputerowej, z prébg
podpowiedzi optymalnego zachowania gracza, albo instrukcji postugiwania sie
filmem komputerowym i ewentualnego sterowania przebiegiem akcji.

1. UWAGI O REALIZACJI

Zajecia powinny rozbudzaé zainteresowanie mtodziezy informatyka, zachecic¢
ja do korzystania w przysztosci z dostepnych narzedzi i elementarnych metod
informatyki. Mozemy to uzyskaé, pokazujac, jak mozna uzywaé¢ komputeréw
przy rozwigzywaniu konkretnych prostych zadan.

Przy realizacji tych celéw nalezy zwr6ci¢ uwage na ksztattowanie w uczniach
nawyku koncentracji i dobrej organizacji pracy przy korzystaniu ze sprzetu
informatycznego. Bardzo wazne jest doprowadzanie kazdej rozpoczetej przez
ucznidéw pracy na komputerze do konca i przechodzenie w ten sposob przez
wszystkie fazy rozwigzywania zadan, tacznie z doktadng oceng i weryfikacjg
ostatecznych wynikéw pracy komputera. Nie mozna takiego kompletnego



rozwigzywania zadan przy komputerze zastepowac (Opisywaniem przy tablicy
,»jak to mozna zrobi¢”.

Kolejnos¢ dziatéw 2., 3., 4. i 5. niejest obowigzkowa, mozna dobieraé kolejnosé
lekcji poswieconych tym dziatom i przeplataé je stosownie do potrzeb, tak jednak,
by zawsze zachowac logiczny tok przekazywania wiadomosci. Proporcje czasu
przeznaczonego na poszczeg6lne punkty mogg istotiue zaleze¢ od stopnia
przygotowania i zainteresowania uczniéw, a takze od oprogramowania, jakim
szkota dysponuje. Majac komputery z atrakcyjnym oprogramowaniem za-
stosowan, mozna wiecej czasu poswieci¢ na tematy dziatu 2. Natomiast szkoty
majace pracownie bez takiego oprogramowania poswiecg wiecej czasu na
opanowanie podstaw programowania, grafike komputerowg i metody roz-
wigzywania zadan z zakresu programu matematyki lub innych przedmiotow.
W kazdym przypadku trzeba miec przede wszystkim na uwadze gtéwne cele zaje¢
tego przedmiotu i to jak najlepiej mozna je osiggna¢ w konkretnych warunkach,
ktadac wiekszy nacisk na doktadno$¢ przekazania materiatu, zrozumienie go
przez uczniéw iopanowanie przez nich potrzebnych umiejetnosci, niz na ilos¢ tego
materiatu, zwiaszcza gdyby miat by¢ zle przyswojony.

W razie trudnosci realizacyjnych mozna przesungC szersze rozwinigcie
trudniejszych tematdéw, zwlaszcza z dziatow 2. i 4., na zajecia w Kkole
zainteresowan, pozostawiajagc na zajeciach z elementdw informatyki tylko
wiadomosci podstawowe, ilustrowane prostymi przyktadami (zawsze jednak
doprowadzonymi do konca). Program zaje¢ kota powinien takze obejmowac
nauke metod rozwigzywania prostych zadan na poziomie szkoty podstawowej,
ale ze wzgledu na to, ze biorg w nich udziat przede wszystkim uczniowie
zainteresowani, nauczyciel ma znacznie wiekszg swobode doboru materiatu
i ambitniejszych zadahn do rozwigzania.

Nie nalezy zamienia¢ zaje¢ w drobiazgowe studiowanie komputera, jezyka
programowania albo szczegdtowych zasad postugiwania sie konkretnym pakie-
tem programowym. Trzeba pamietaé, ze cho¢ podstawy i zasadnicze metody
informatyki nie ulegajg zbyt szybko zmianom, to jej narzedzia - opro-
gramowanie i komputery  zmienig sie gruntownie zanim jeszcze obecni
uczniowie skoncza szkole, a konkretne programy z ktérymi teraz sie zetkna,
w tym czasie juz najprawdopodobniej beda zupetnie zapomniane. Giéwne
zastosowania i metody jednak pozostang, dlatego tez przede wszystkim na ich
poznanie ktadzie sie nacisk w tym programie. Oprogramowanie i komputer sg
tylko narzedziem, opanowywanym w takim stopniu, wjakim to jest konkretnie
potrzebne w tym poczatkowym etapie poznawania informatyki ijej metod.

We wstepie do nauki programowania kladzie sie wyrazny nacisk na
poznawanie i stosowanie metod programowania strukturalnego. Uzyty na
zajeciach jezyk programowania powinien by¢ strukturalny. Nie nalezy' stosowac
metod ani jezykéw niestrukturalnych (jak Basic albo Fortran), jako prze-
starzatych, nieefektywnych i sprzyjajagcych powstawaniu niewtasciwych nawy-
kow, ktorych trzeba by oducza¢ w dalszych latach nauki.

Przedmiot jest przeznaczony dla wszystkich uczniéw, o r6znym stopniu
zainteresowania i zaawansowania. Zajecia powinny by¢ prowadzone tak, by



uwzglednia¢ te roznice poziomoOw i zainteresowan. Powinny by¢ atrakcyjne

i niestresowe, z nastawieniem na pobudzanie inicjatywy i samodzielnosci

uczniow. Zaleca sie unikanie sprawdzianéw i klaséwek. Océeny powinny

odzwierciedla¢ bardziej stopien zaangazowania i osiggane przez to postepy

w konkretnej pracy, a mniej stopied zaawansowania, wynikajacy na przykfad

z posiadania komputera.

Uczynienie z elementdw informatyki przedmiotu z rygorem nadmiernych
wymagan, zbyt szybkie tempo wprowadzania nie rozumianego przez uczniéw
materiatu, nastawienie sie, zamiast pracy z calg grupg biorgcag udziat w zaje-
ciach, na prace z uczniami, ktorzy juz przyszli z pewng wiedzg, moze u innych
uczniéw wywota¢ wrazenie, ze nigdy tego nie opanuja, a w konsekwencji
"komputerofobie”, podobna do dobrze juz opisanego zjawiska ,,matfobii”.
Dotychczasowe doswiadczenie pokazuje, ze w takich skrajnych przypadkach
mniej szkody przyniostaby rezygnacja z organizowania zaje¢ z elementéw
informatyki w ogéle i ograniczenie sie do prowadzenia kétka informatycznego
dla zainteresowanych uczniow.

Stosujac komputer na lekcjach nalezy dazy¢ do:

- wizualizacji przekazywanej wiedzy (przede wszystkim przez wiasciwe stoso-
wanie grafiki komputerowej),

- pogtebiania wiedzy ucznia przez poznanie wielu konkretnych przyktadéw
i przez wskazywanie réznorodnych mozliwosci stosowania poznawanych
metod i wiadomosci.

- rozwijania zainteresowania uczniéw przedmiotem, do zwiekszania ich ini-
cjatywy w trakcie prowadzonych zajec,

- zdobywania wiedzy przez eksperymentowanie i odkrywania jej przez samych

ucznidw.

Zajecia z tego przedmiotu winny dostarczy¢ wiele okazji do;

- doskonalenia umiejetnosci pracy zespH>towgj,

- rozwijania umiejetnosci korzystania z tekstow instrukcji, podrecznikéw
i innych pomocy naukowych,

- zdobywania umiejetnosci poprawnego i szybkiego pisania na klawiaturze,

- zwracania uwagi ucznidw na zasady higieny pracy umystowej.

Prawidtowo przeprowadzone zajecia mogg przyczyni¢ sie do pogtebiania

i utrwalania wiedzy oraz umiejetnosci z innych przedmiotéw; w szczegdlnosci

obliczenia i eksperymenty wykonywane za pomocg komputera moga pomoc

w odkrywaniu nowych wiasciwosci poje¢, przedmiotdéw i zjawisk poznanych

w matematyce lub innych naukach Scistych.

Orientacyjny podziat godzin

1. Obstuga mikrokomputera 10%
2. Praktyczne zastosowania informatyki 20-60%
3. Uczen nauczycielem komputera - poczatki programowania 20-10%
4. Programowanie czynnosci ztozonych, styl programowania 40 10%
5. Rekreacja z komputerem

Oedtem 100%
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