SI10PERON

Zatgcznik 1h

do Uchwaly Nr 2/2021/22 Rady Pedagogicznej Branzowej
Szkoty I stopnia w Siemiatyczach z dnia 31.sierpnia 2021r.
Nr dopuszczenia: 1/2021/22

INFORMATYKA

Program nauczania dla szkoty branzowej
| stopnia

Autor:
Wojciech Hermanowski

Gdynia 2019

Wydawnictwo OPERON Sp. z o.o0.
ul. Hutnicza 3 « 81-212 Gdynia - infolinia 800 88 66 88 - tel. +48 58 679 00 00 - fax: +48 58 679 00 06 + info@operon.pl - www.operon.pl

Sqd Rejonowy w Gdansku, numer KRS oooo180755; NIP 958-147-55-99; kapitat zaktadowy: 501 000,00 z}



Spis tresci

L] 1<) PP P PP 3
2. Program nauczania a pOdStaWwa PrOGIaMOWA ..........ceruereuerterrerertentesessestesesieseesessestesesbessesesbessesesnessesesnessasesnens 6
3. Cele programu i material NAUCZANIA. ..........evviiieiieieeie e sneene s 11
4. Sposoby osiagania celéw ksztatcenia i metody dydaktyCzne ........cccovevvrereiiiieneiisenee e 12
5. Narzedzia NAUCZYCICIA ....vviviiviiiiiiireii ittt e e sr e nne s 13



1. Wstep

Na podstawe programowgq informatyki w branzowej szkole I stopnia nalezy patrze¢ W
powigzaniu ze zmianami, jakie nastgpily w nauczaniu informatyki w szkole podstawowej.
Wprowadzenie rozwigzywania problemow za pomocg komputerow i programowania od
najmtodszych lat znacznie wydtuzylo okres poznawania tych zagadnien, a przez to
umozliwito stopniowe i uporzgdkowane wprowadzanie elementow, ktore do tej pory
uznawane byly w informatyce za trudne.

Podstawa programowa informatyki dla szkoty branzowe;j
1.1. Wstepne informacje o programie

Program nauczania informatyki w szkole branzowej I stopnia przewiduje 30 godzin
nauczania i realizacj¢ przedmiotu wedtug arkusza organizacyjnego szkoty.

Chyba zaden z przedmiotéw szkolnych nie przeszedt tak gruntownej przebudowy, jak
informatyka. Zmiany dotycza calego okresu ksztalcenia w szkotach podstawowych |
ponadpodstawowych. W szkole branzowej nauka informatyki trwa 30 godzin w roku
szkolnym. Nie to jest jednak zasadnicza zmiang w podejsciu do ksztalcenia
informatycznego. Istote zmian dobrze opisuja stowa podstawy programowej:

Najwazniejszym celem ksztalcenia informatycznego uczniow jest rozwoj umiejetnosci
myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym rozwigzywaniu problemow z roznych
dziedzin ze swiadomym i bezpiecznym wykorzystaniem przy tym metod i narzedzi
wywodzqcych sie z informatyki. Takie podejscie, rozpoczete w szkole podstawowej, jest
kontynuowane w branzowej szkole I stopnia.

Podstawa programowa informatyki dla szkoty branzowe;j

W realizacji takich celow najwazniejsza role odgrywaja nauczyciele. To od nich zalezy, w
jakim stopniu bedg inspirowali swoich uczniow 1 zachecali do samodzielnego
rozwigzywania probleméw. Przekonanie ich do przydatnosci wiedzy i umiejgtnosci
zdobytych na lekcjach informatyki w przysztym zyciu zawodowym moze da¢ pozytywne
efekty i wzbudzi¢ zaciekawienie przedmiotem. Jakie nauczyciel bedzie wybiera¢ metody,
przyktady i jak je dostosuje do poziomu i mozliwosci uczniow — to najwazniejsze
problemy, przed ktéorymi stanie w trakcie realizacji zalozen podstawy programowe;.
Inspiracj¢ 1 wsparcie moze znalez¢ w podreczniku, ktory powinien zawiera¢ podstawowe,
wymagane podstawg informacje, ukazywac je na przykladach i zachgca¢ do tworzenia
wlasnych rozwigzan. Przyklady z podrecznika, inspirowane potrzebami przyszlych
pracownikow konczacych szkole branzowa, beda dobrym uzupehlieniem ksztatcenia
zawodowego.

Realizujac zagadnienia zawarte w programie, nalezy wykorzysta¢ $wiadomo$¢ uczniéw
dotyczaca korzysci stosowania technologii informacyjnych w pracy zawodowej i
prowadzeniu dziatalno$ci gospodarczej. Nie od dzi§ wiadomo, ze uczniowie wykorzystuja
swoje komputery i telefony praktycznie w kazdej dziedzinie Zycia, od komunikacji po
zdobywanie wiedzy. Warto wykorzysta¢ zaro6wno to, takze jak i whasne doswiadczenia z
pracy w chmurach i z aplikacjami sieciowymi i stacjonarnymi.



1.2. Zalozenia programu
W czasie tworzenia programu przyjeto nastepujace zatozenia:

1. Program jest w zgodny z podstawg programowg zawartg W Rozporzadzeniu Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej, w tym dla uczniow z niepelnosprawno$cig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogdélnego dla branzowej szkoty I stopnia,
ksztalcenia ogolnego dla szkoty specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz ksztatcenia
ogoblnego dla szkoty policealnej (Dz.U. 2017, poz. 356) i realizuje w catosci zawarte w tym
dokumencie cele ksztalcenia oraz wymagania ogoélne.

2. Program jest adresowany do nauczycieli uczacych w szkole branzowej I stopnia.
Przewiduje realizacj¢ podstawy programowej w wymiarze 1 godziny w czasie jednego roku
szkolnego (w dowolnym roku nauki) poprzez stosowanie roznych form i metod pracy oraz
narzedzi, np. prace metoda projektéw, prace zespotowa i indywidualng, a takze korzystanie
z réznorodnych zrodel wiedzy dostepnych uczniowi, np. podrecznika, wskazanych przez
nauczyciela stron internetowych i innych Zrodet. Podczas pracy z programem czas
poswigcony poszczegdlnym zagadnieniom moze zaleze¢ od wielu czynnikdéw (np. zespotu
uczniow oraz ich mozliwo$ci, metod wybranych do realizacji tresci itp.), a ostateczna
decyzja w tej sprawie powinna naleze¢ do nauczycieli. Wskazane w programie metody i
pomoce dydaktyczne sg przyktadowe i wynikaja z do§wiadczenia autorow.

3. Program w petni uwzglgdnia zatozenie statej aktywnos$ci uczniéw w procesie ksztatcenia
1 proponuje dziatania rozwijajace ich samodzielno$¢ w realizacji zadan, a takze
wspoldziatania w zespole. Z zatozenia nalezy dazy¢ do rozwinigcia umiejetnosci myslenia
komputacyjnego w procesie rozwigzywania probleméw. Nie da si¢ jednak w pelni
zrealizowaé zalozen podstawy, jesli uczniowie nie poznaja rozwigzan niektorych
probleméw za pomoca znanych algorytmoéw i metod, np. znajdowania NWW, NWD,
szyfrowania itp. W tym pomocny bedzie podrecznik w ktorym mozna znalez¢é odwotania
do rzeczywistych sytuacji i inspiracje w dochodzeniu do celu.

2. Program zaktada realizacje projektow edukacyjnych o ré6znym poziomie trudnosci i
ztozono$ci podczas pracy w zespotach, ktore moga wykorzystywaé¢ chmury informatyczne
oraz komunikatory. Moga by¢ przy tym stosowane nie tylko komputery PC, lecz takze
smartfony i urzadzenia wspoétpracujace z komputerami. Ma to bardzo duze znaczenie w
ksztaltowaniu umiejetnos$ci wspotpracy z zespotem, bycia liderem grupy i organizowania
jej pracy. Te umiejetnosci moga okazac si¢ niezbedne w przysztej pracy zawodowej. Nie sg
one znamienne wylacznie dla informatyki. Jednak z racji specyfiki przedmiotu, miejsca, W
ktorym odbywaja si¢ zajecia oraz podziatu klasy na grupy (wymuszonej liczba komputeréw
w pracowni) nauczyciel ma duze mozliwosci zrealizowania tego celu. Narzedzia
informatyki bgda nastgpnie wykorzystywane w nauce oraz realizacji zadan i projektéw z
pozostatych dziedzin szkolnych, a takze pozaszkolnej dziatalnosci uczniow.

5. W programie, zgodnie z zapisami podstawy programowej, rozwigzywane sg problemy z
roznych dziedzin z wykorzystaniem technologii informatycznych, a w szczeg6lnosci —
zwigzane z nauczanym w danej klasie zawodem.

6. Program dostosowany jest do warunkéw opisanych w podstawie programowej.
Uwzglednia aktywowanie myslenia komputacyjnego, korzystanie z réznorodnych Zrédet



wiedzy oraz wykonywanie ¢wiczen majgcych pokazaé zalety rozwiagzan informatycznych w
prowadzeniu dziatalno$ci gospodarczej oraz pracy zawodowe;.



2. Program nauczania a podstawa programowa

Program powigzany jest z podstawg programowg i obejmuje wszystkie jej zapisy.

Realizacja chronologiczna nie jest konieczna.

Program zaktada realizacj¢ zaje¢ dla zakresu podstawowego w rozmiarze 30 godzin

lekcyjnych w catym cyklu nauki.

Tabelg¢ ulozono zgodnie z rozkladem rozdzialow podrecznika i zatozong kolejnoscia

realizacji punktéw podstawy programowe;.

Dzial podstawy programowej oraz dziat
podrecznika dla klasy 1

Efekty ksztalcenia
Uczen:

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Dziat podrecznika:
I. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa
podczas korzystania z komputera

— dowie sie, na czym polega przestrzeganie prawa w
$wiecie informatyki

— dowie sig, jak funkcjonuje prawo autorskie

— pozna przyktady korzystania z praw w §wiecie
informatyki

— dowie sig, jak legalnie korzysta¢ z cudzych
publikacji

— dowie sig, jak rozwoj informatyki wptywa na
rozwoj spoleczenstw

— pozna zalezno$¢ miedzy postepem
technologicznym a mozliwo$§ciami zastosowania
urzadzen komputerowych

— pozna zasady dbania o wizerunek w sieci i
konsekwencje zaniedban w tej dziedzinie
funkcjonowania w internecie

— pozna zastosowania i cel wprowadzenia RODO

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemow.

I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen

cyfrowych.

Dziat podrecznika:
I1. Programowanie i algorytmy

— pozna podstawowe zasady tworzenia i zapisu
algorytmow oraz uzupetni wiadomosci ze szkoly
podstawowej

— dowie sig, jaka funkcje w programach
komputerowych petnig warunki, petle i funkcje oraz
jak dzieki nim mozna programowac roézne fragmenty
algorytmow

— bedzie sprawnie postugiwac si¢ graficznym
srodowiskiem programistycznym w celu
programowania podstawowych algorytmow z
podstawy programowej

— zaprogramuje wprowadzanie i wyprowadzanie
danych w $rodowisku Scratch

— bedzie umiie¢ zapisac algorytm Euklidesa za
pomoca schematu blokowego i dyskutowac jego
dziatanie

—wykorzysta NWD do obliczenia NWW

— wykorzysta algorytm Euklidesa do utozenia
algorytmu i programu dodajacego utamki i
podajacego wyniki w réznych postaciach, w tym z
wylaczeniem catosci i uproszczeniem

— objasni role klucza w szyfrowaniu oraz zrozumie
podstawe funkcjonowania szyfrow
podstawieniowych

— zrozumie algorytm metody szyfrowania szyfrem
Cezara

— ulozy program zamieniajacy prezentacje liczb
binarnych na dziesi¢tne i odwrotnie

— pozna znaczenie szyfrowania




II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen

cyfrowych.

Dziat podrecznika:
III. Aplikacje komputerowe pomagaja w pracy

—weczyta i zmodyfikuje lub stworzy od podstaw
projekty modeli 3D i zaimportuje pliki w
odpowiednim formacie.

— pozna zasady postugiwania si¢ podstawowymi
narzedziami do edycji 3D

— bedzie sprawnie postugiwac si¢ przyktadowym
edytorem 3D, np. SketchUp, i zaprojektuje model
budynku.

— bedzie sprawnie postugiwac si¢ warstwami w
konteks$cie wycinania, przesuwania i wklejania
fragmentow grafiki

— objasni role stosowania warstw w procesie
komponowania grafiki w edytorach

— bedzie sprawnie i precyzyjnie postugiwacé si¢
narzgdziami edytorskimi w tym zaznaczaniem

— bedzie kadrowac fotografie za pomoca narze¢dzi
edytora

— bedzie sprawnie i precyzyjnie postugiwac si¢
narz¢dziami edytorskimi, w tym zaznaczaniem

— bedzie uzywac narzedzia Stempel do retuszu
fotografii

— bedzie operowac parametrami zaznaczonego
fragmentu, takimi jak kolor, jasnos¢, kontrast itp.

— bedzie umie¢ uzy¢ wersji mobilnych edytorow

— skorzysta z narzedzi najprostszych edytoréw
dostepnych w systemie Windows 10

— bedzie wiedzie¢, czym w edycji tekstu jest akapit i
jakie ma on znaczenie dla tego procesu

— bedzie edytowa¢ konspekt dokumentu w MS Word
— stworzy spis tresci w edytorze MS Word

— przygotuje dokumenty z zastosowaniem kolumn i
sekcji w edytorze MS WOrd i LibreOffice Writer
oraz uzasadni ich stosowanie

— bedzie wiedzie¢, na czym polega przygotowanie
instrukcji obstugi wyrobu lub ustugi

— wymieni cechy dobrej instrukcji uzycia danego
wyrobu

— wyjasni znaczenie ikon stosowanych w
instrukcjach

— samodzielnie dopasuje dostgpne w sieci, np. na
stronach zwigzanych z danym edytorem, szablony do
rodzaju tworzonego dokumentu.

— zapisze dokument jako szablon

— stworzy projekty wizytdwek i innych materiatow
reklamowych

—wykorzysa pole tekstowe dokumentu do tworzenia
materiatéw reklamowych

— stworzy i wykorzysta w dokumentach odpowiednio
dobrane wykresy

— skorzysta z MS Office i LibreOffice Writer w
pracy nad projektami

— bedzie wiedzie¢, czym jest dokumentacja
techniczna i wymieni jej cechy

— poda przyktady elementéw dokumentacji
technicznej

— stworzy proste rysunki do dokumentacji
technicznej

— samodzielnie stworzy spisy ilustracji i tabel w
edytorze tekstow (np. MS Word, LibreOffice Writer)
— bedzie umie¢ aktualizowaé spisy




— bedzie umie¢ zmienia¢ parametry spiséw

— skorzysta ze stron z danymi, np. GUS-u, z
prognozami, tendencjami itp.

— przeniesie dane w postaci tabel do arkusza lub
edytora tekstu

— samodzielnie przeniesie tabele pomiedzy
arkuszami

— zwizualizuje pobrane dane w postaci odpowiednio
dobranego wykresu

— samodzielnie stworzy arkusz, np. cennik z
formutami obliczajacymi wartos$ci niektorych
komorek, m.in. z podatkiem VAT

— ustawi odpowiedni zakres i format liczb dla danych
komoérek

— samodzielnie stworzy w arkuszu kalkulator
podatkowy

— wykorzysta liste rozwijang do wypelniania pol
arkusza

— sformatuje sposob wyswietlania liczb w polach
arkusza

— wykorzysta formuty warunkowe do tworzenia
arkuszy symulujacych rozne operacje finansowe lub
np. liczb¢ materiatdéw potrzebnych do wykonania
ustugi

— pozna czynniki wptywajace na jakos$¢ scenariusza
prezentacji i bedzie umiec te wiedze wykorzystac
podczas jego opracowywania

— bedzie umie¢ postugiwac sie alternatywnym do
MS PowierPoint edytorem prezentacji, np.
LibreOffice Impress

— opracuje scenariusze prezentacji i jej
wykorzystania

— bedzie umie¢ postugiwac sie edytorem on-line, np.
prezi.com

— porowna rozne edytory prezentacji i wybierze
odpowiedni do danego tematu lub odbiorcow

III. Poshugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Dziat podrecznika:
IV. Peryferia pomagajg w pracy zawodowej

— objasni zasad¢ powstawania druku 3D oraz role
glowicy, napeddw i filamentu

— wymieni podstawowe formaty zapisu plikow z
modelami dla drukarek 3D

— bedzie zwracaé uwage na legalno$é pobieranych z
sieci modeli 3D

— bedzie umie¢ skanowa¢ dokumenty tekstowe

— omoéwi wpltyw rozdzielczo$ci skanowania
dokumentu na jako$¢ pracy programu OCR

— bedzie umie¢ dobrac rozdzielczo$¢ skanowanego
obrazu do potrzeb przeznaczenia kopii

— bedzie umie¢ skanowa¢ dokumenty z r6znymi
rozdzielczo$ciami

— wymieni zrodta plikow dla programéw opartych o
technologi¢ OCR

— wykorzysta program OCR, np. z chmury, do
zamiany skanu lub pliku PDF w tekstowy plik
edytowalny, np. DOCX

— omowi wpltyw ustawienia parametrow projektu
graficznego na wielko$¢ wydruku

—wymieni i oméwi podstawowe parametry drukarki
i oceni ich warto$¢ pod katem réznych zastosowan
— pozna i oméwi na przykladach podstawowe
parametry monitoréw komputerowych




— opisze znaczenie poszczegdlnych parametrow
monitoréw dla mozliwo$¢ ich zastosowania w
komputerach o réznym przeznaczeniu

— pozna podstawowe ztagcza monitoré6w i omowi ich
cechy

— na podstawie znajomosci podstawowych
parametrow skaneréw bedzie umie¢ okresli¢
przeznaczenie danego urzadzenia

— dowie sig, czym sg roboty i pojazdy autonomiczne
stosowane w przemys$le

— bedzie umie¢ wyjasnié, na czym polega praca
obrabiarki CNC i w jaki sposob przygotowuje si¢ dla
niej dane

— objasni skutki stosowania automatow i robotéw w
procesie produkcji i wykonywania ustug

— samodzielnie utozy algorytm i bedzie
programowaé symulacje¢ prostego automatu w jezyku
Scratch.

III. Poshugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Dziat podrecznika:
V. Wykorzystanie sieci w pracy zawodowej

— objasni uproszczony schemat potaczenia sieci do
internetu

— wskaze roéznice pomigdzy adresem IP a adresem
symbolicznym

— objasni zasad¢ dziatania polaczen w sieciach
komorkowych

— objasni przeznaczenie poszczegdlnych protokotow
uzywanych w sieciach komputerowych: HTTP,
HTTPS, FTP, SMTP, IP, TCP

— bedzie wiedzie¢, kto przyznaje adresy IP w
Internecie

— bedzie postugiwac sig tracert: poleceniem konsoli
CMD

— skorzysta z innych programéw $ledzacych
polaczenie z serwerem danej strony lub ushugi, np.
VisualRoute

— bedzie umie¢ znalez¢ dostepne informacje na temat
wiascicieli domen internetowych

— bedzie umie¢ podaé przyktady zastosowania
programow komputerowych i instrukcji w
dziatalnosci gospodarczej, np. w ustugach
serwisowych

— bedzie wiedzie¢, czym jest e-urzad i omowi jego
znaczenie w konteks$cie prowadzenia dziatalno$ci
gospodarczej

— wyjasnia czym jest ePUAP i omawia jego
znaczenie w konteks$cie prowadzenia dziatalno$ci
gospodarczej

— bedzie wiedzie¢, czym jest outsourcing i w jakich
przypadkach nalezy z takich ushug skorzysta¢

— bedzie umie¢ wymieni¢ cechy e-pracy

— poréwna warunki e-pracy z warunkami pracy w
siedzibie firmy

—wymieni i omoéwi zalety i wady e-pracy w
poréwnaniu z pracg W siedzibie firmy

— poda przyktady wykorzystania programow,
dyskow i1 komunikatorow chmury informatycznej w
konteks$cie wykorzystania w e-pracy

— bedzie umie¢ udostepnia¢ i wspotdzieli¢
dokumenty w chmurze

— opisze przyktadows strukture chmury




przeznaczonej dla zespotu pracujacego nad
wspolnym projektem

— poda przyktady wykorzystania komunikatorow
chmury w pracy zespotu

— bedzie umie¢ tworzy¢ i eksportowaé kontakty w
chmurze z uwzglednieniem smartfonow

— bedzie umie¢ korzysta¢ z funkcji kalendarza
chmury w konteks$cie organizacji i synchronizacji
pracy zespotu

— bedzie umie¢ synchronizowa¢ kalendarz chmury ze
smartfonem

— bedzie umie zainstalowaé, skonfigurowac i
nawigzywac kontakt pomiedzy uzytkownikiem
komputera PC a uzytkownikiem smartfona z
systemem Android za pomocg aplikacji Hangouts

— bedzie uzywa¢ programu TeamViewer do zdalnej
pracy w systemie operacyjnym Windows za pomoca
smartfona

— bedzie wykorzystywac¢ inne mozliwo$ci programu
TeamViewer, np. transmisji obrazu i dzwicku
—wymieni zalety i wady e-learningu

— poréwna zalety i wady tradycyjnego sposobu
zdobywania kwalifikacji i nauczania z e-learningiem
— bedzie wiedzie¢, jak moze wygladac przyktadowa
struktura lekcji e-learningowej

— bedzie wiedziec, jak zbudowane sa typowe kursy
doksztalcajace i jak wstepnie oceni¢ ich przydatnosé
— bedzie umie¢ opisa¢ przyktadowy proces rekrutacji
w firmie

—wymieni i oméwi najwazniejsze czynniki
wplywajace na znalezienie odpowiedniej pracy, w
tym wizerunek w sieci, systematycznosc,
cierpliwos$¢, weryfikacja wiarygodnosci oferty itp.

— bedzie umie¢ napisa¢ i prawidtowo edytowa¢ CV z
uzyciem szablonow

Kolejnos¢ omawiania zagadnien ujetych w programie nauczania jest zgodna z problemami
omawianymi w poszczeg6lnych dziatach podrecznikow.

Podstawa programowa zaktada takze, Ze zakres dziatan wigzqcy sie z wykorzystaniem
nowych technologii oraz korzystania z zasobow internetu begdzie pomagal rozwigzywaé
problemy innych przedmiotdéw szkolnych.

~10 ~




3. Cele programu i material nauczania

W podstawie programowej sformutowano 5 wymagan ogolnych celow ksztatcenia:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i
abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobOw reprezentowania
informacji.

I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

II1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami komputerowymi, W
tym: znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programéow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja 1 wspotpraca w grupie,
w tym w $rodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i
ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoétzycia
spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego 1 innych.

Cele podstawy, cele programu i material nauczania sg ze soba powigzane i umozliwiaja
prace z wykorzystaniem roéznorodnych metod nauczania. Przyktady ich zastosowania do
realizacji poszczegolnych tematéw zawarto w rocznym planie dydaktycznym.

Do realizacji celow przewidziano gldwnie bezptatne programy komputerowe 1 chmury
informatyczne. Podstawa programowa nie narzuca jezyka programowania. Biorac pod
uwagge specyfike szkoty branzowej, program przewiduje uzycie srodowiska graficznego
Scratch. Jest ono dla wielu uczniow znane juz ze szkoty podstawowej. W programie jest
ono jednak uzyte do uktadania programow wedtug algorytmoéw Euklidesa, dodawania
utamkow, konwersji liczb, sterowania robotem itp. Nie jest wigc to najczestsze
zastosowanie Scratch. W przyktadach i proponowanych rozwigzaniach duszki odgrywaja
role podobng do funkcji.

Cele zwigzane z uzyciem edytorow graficznych, tekstowych 1 arkuszy sg wedtug programu
realizowane za pomocg darmowego oprogramowania, np. LibreOffice. Gtéwnym
zalozeniem ¢wiczen jest rozwigzywanie problemow, ktore uczen moze spotka¢ w pracy
zawodowej, np. opracowanie wizytowek, reklam, broszur, instrukcji obstugi wyrobow,
pisania CV itp.
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4. Sposoby osiggania celow ksztalcenia i metody dydaktyczne
Osiggnigcie zalozonych celow zalezy nie tylko od umiejetnosci nauczyciela, cech i
predyspozycji uczniéw, lecz takze od zapewnienia odpowiednich warunkow nauki i
przeprowadzania ¢wiczen. Okresla je podstawa programowa. W szkotach pracownie sg
wyposazone w bardzo rézne komputery. Program zaktada, ze w pracowni nie uzywa si¢ juz
systemu XP, aczkolwiek wigkszo$¢ ¢wiczen mozna na takich komputerach wykona¢ dzieki
stosowaniu pracy w chmurze.

Proponowane metody nauczania:

— metoda projektowa

— praca w zespole

— rézne formy metod problemowych

— metoda podawcza polaczona z dyskusja opartg na praktykach i postawach
prezentowanych przez uczniow

— dyskusja

— praca z podrgcznikiem

— burza mézgow

— odwrdcona analiza problemu (np. algorytmu)

Propozycje metod realizacji poszczegélnych tematow mozna znalezé w planach
dydaktycznych.
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5. Narzedzia nauczyciela

Zajgcia z informatyki s3 prowadzone najcze$ciej w systemie 1 godzina na tydzien.
Zaktadajac, ze nauczyciel poswieci okoto 5 minut na sprawdzenie obecnosci, wypeknienie
dziennika itp., pozostanie okoto 40 minut na realizacje tematu. Jesli nauczyciel przewidziat
¢wiczenia z komputerem, a tak powinno by¢ na zdecydowanej wigkszosci zajgé, to po
omoOwieniu tematu pozostanie niewiele ponad 20 minut. Dobrze zaplanowane ¢wiczenie
moze zosta¢ w tym czasie wykonane, ale nauczyciel powinien mie¢ mozliwosé
sprawdzenia efektdow i ocenienia pracy ucznia. Przy S$redniej liczbie uczniow 16 w
pracowni i przy zatozeniu, ze jedynie minut¢ przeznaczy kazdemu z nich, na ¢wiczenie dla
niektorych uczniéw pozostatoby niecate 10 minut. Do tego ostatni z ocenionych miatby
duzo wigcej czasu od pierwszego. Jak rozwigzac ten problem?

Podstawa programowa proponuje to, co w wielu szkotach dobrze funkcjonuje od lat.

Podczas zajec z informatyki uczen ma do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do
internetu i aplikacji uzZytkowych zapewniajqcych realizacje zagadnien podstawy
programowej. Zaleca sie wspomaganie zajec¢ informatycznych pracq na platformie do e-
nauczania, na ktorej nauczyciel moze umieszczac¢ swoje materiaty elektroniczne do zajec¢ —
uczniowie oraz nauczyciel powinni na tej platformie mie¢ swoje indywidualne miejsce.
Takie podejscie sprzyja rozwojowi dodatkowych kompetencji. Uczniowie poznajg
mozliwosci platform do e-nauczania, a W ogélnosci — takze do pracy w domu, uczq sig¢
sposobow korzystania z ich zasobow, a na poziomie zaawansowanym — sami kreujq ich
zawartos¢ takq, jak dokumenty, quizy, wiki, fora, zadania. Ponadto uczniowie, ktorzy z
roznych przyczyn nie bedq obecni na zajeciach, mogg na podstawie materiatow nauczyciela
na biezgco, samodzielnie przygotowywac sie do lekcji i przesyta¢ zadania domowe. Praca
na platformie istotnie porzqdkuje proces uczenia sie: uczy systematycznosci i
punktualnosci.

Podstawa programowa informatyki dla szkoty branzowe;j

Oprécz platformy e-learningowej, np. darmowej Moodle, w poradzeniu sobie ze
wspomnianym problemem braku czasu bardzo skutecznie pomaga powszechne stosowanie
chmur informatycznych.

Przyktad skroconego planu lekcji z zastosowaniem platformy zdalnego nauczania (e-
learningowej).

1. Czynno$ci wstepne — sprawdzenie obecnosci, wypetnienie dziennika itp.

2. Przedstawienie tematu lekcji.

3. Przedstawienie problemu do rozwigzania.

4. Omoéwienie najwazniejszych zagadnien potrzebnych do rozwigzania problemu

4. Uczniowie pobieraja potrzebne materiaty, np. pliki z platformy e-learningowej.
Nauczyciel moze takze zezwoli¢ na realizacje ¢wiczenia uczniowi nieobecnemu na lekcji.
5. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie — krotki projekt z wykorzystaniem materiatlow z
platformy.

6. Uczniowie wysylaja projekty do platformy (nauczyciel moze je sprawdzi¢ i oceni¢ w
dowolnym czasie). Robig to takze uczniowie wykonujacy ¢wiczenie w domu.
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7. Nauczyciel proponuje miejsce na platformie na prace ucznidow ambitnych, chcacych
rozwing¢ swoj projekt w domu.

Dzigki tak zorganizowanej lekcji, gdy klasa rozwiazuje problem, nauczyciel zyskuje czas
na prace z uczniem o specjalnych wymaganiach, uczniem nieradzacym sobie z
przedmiotem lub uczniem zdolnym.

Zastosowanie platformy pomaga takze w regularnym ocenianiu prac uczniow. Nauczyciel
moze to robi¢ w dowolnym miejscu o dowolnej porze. Oceny sg zazwyczaj automatycznie
wpisywane do tabel, z ktorych tatwo je przepisa¢ do dziennika.

Wszystkie prace ucznidw sa przechowywane tacznie z data i godzing ich przestania oraz
oceng. Oprocz oczywistych zalet takiego rozwigzania, mozemy w kazdej chwili
przedstawi¢ oceny i prace rodzicom na wywiadowce, uzasadniajac decyzje o ocenie za
okres nauki lub koncoworoczne;.

Platforma moze wigc petni¢ kilka rol:

1. Pobieranie plikow i instrukcji do ¢wiczen.

2. Przesylanie i przechowywanie plikow jako efektow ¢wiczen i projektéw, ktore moze
oceni¢ nauczyciel. Ocena pozostaje na koncie uzytkownika.

3. Prowadzenie konsultacji na forum danej kohorty — klasy.

4. Umieszczanie odno$nikow do stron z informacjami poszerzajacymi zakres wiedzy i
umiejetnosci ucznia.

5. Wspomaganie pracy z uczniem o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

6. Ulatwienie pracy z uczniem nicobecnym poprzez umozliwienie mu wykonywania prac w
domu.

7. Usystematyzowanie i gromadzenie prac wszystkich uczniow.

Jesli w szkole nie funkcjonuje platforma e-learningowa, mozna ja zainstalowac¢ na serwerze
szkolnym, korzystajac z darmowego oprogramowania Moodle. Instrukcje tatwo znalez¢ w
internecie. Oprogramowanie tego typu bardzo dobrze sprawdza si¢ takze w nauczaniu
innych przedmiotow.
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