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Tematyka zaj��,
wskazówki do realizacji

i przyk�ady
rozwi�za� metodycznych

Na nast�pnych stronach wyszczególnione s� zagadnienia tematycz-
ne z uwzgl�dnieniem liczby godzin przeznaczonych na ich realizacj�
(w dwuletnim cyklu kszta�cenia). Dla ka�dego zagadnienia (bloku)
tematycznego okre�lono, które za�o�enia podstawy programowej
kszta�cenia ogólnego z zakresu informatyki s� realizowane.

Dla niektórych tematów lekcyjnych przedstawione s� cele ogól-
ne, szczegó�owe oraz podany jest przyk�adowy przebieg zaj�	 wraz
z propozycj� zada� domowych.

Dla innych umieszczone zosta�y jedynie wskazówki, które mog�
pomóc w przygotowaniu czy realizacji zaj�	, gdy� za�o�eniem tego
poradnika nie jest podawanie gotowych rozwi�za�, lecz ukierun-
kowanie dzia�a� nauczyciela. Podczas realizacji kolejnych zagadnie�
musimy pami�ta	 o indywidualizacji nauczania i konieczno�ci
dostosowania metod do mo�liwo�ci uczniów.

Proponuj�, by realizuj�c tematy po�wi�cone aplikacjom �ro-
dowiska MS Office, zach�ca	 zainteresowanych uczniów do
poznawania wyposa�onych w podobne funkcje aplikacji pakietu
OpenOffice. Z pewno�ci� pomo�e to dostrzec, �e istniej� inne,
alternatywne programy, niekoniecznie komercyjne.
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Opisy dotycz�ce tego pakietu zaprezentowano na p�ycie w folde-
rze OpenOffice. Scharakteryzowane zosta�y nast�puj�ce programy: gra-
ficzny Draw, do edycji tekstów Writer, do tworzenia prezentacji Im-
press, do kalkulacji Calc i do tworzenia baz danych Base.

W poradniku uwzgl�dniono równie� przyk�adowe zestawy 	wi-
cze�, które mo�na wykorzysta	 podczas zaj�	. Zestawy 	wicze� s�
ponumerowane i znajduj� si� na stronie http://helion.edukacja.pl.

Tre�ci programowe w poradniku, podobnie jak w programie
nauczania, obudowane s� wokó� zagadnie� (bloków) tematycznych:

 1. Budowa i zastosowanie komputera
 2. System operacyjny
 3. Podstawy grafiki
 4. Praca z edytorem tekstu
 5. Multimedia
 6. Internet i sieci
 7. Obliczenia w arkuszach kalkulacyjnych
 8. Bazy danych
 9. Algorytmy
 10. Modelowanie i symulacja

Zagadnienie tematyczne
(blok tematyczny):
budowa i zastosowanie komputera

Podstawa programowa:
Bezpieczne pos�ugiwanie si� komputerem i jego oprogramowaniem,
wykorzystanie sieci komputerowej. Wykorzystywanie kompu-
tera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania
zainteresowa�. Opisywanie innych zastosowa� informatyki. Ocena
zagro�e� i ogranicze�, aspekty spo�eczne rozwoju i zastosowa�
informatyki.
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I ROK NAUKI (8 godzin) II ROK NAUKI (2 godziny)
1. Regulamin szkolnej pracowni
komputerowej. Przedmiotowy
system oceniania wiadomo�ci
i umiej�tno�ci uczniów
w zakresie informatyki.

1. Organizacja pracy na zaj�ciach
z informatyki. Przedmiotowy
system oceniania wiadomo�ci
i umiej�tno�ci uczniów z zakresu
informatyki.

2. Znaczenie komputera
we wspó�czesnym �wiecie.
3. Co to jest informatyka i jakie s�
aspekty jej rozwoju?
4. Na czym polega reprezentowanie
i przetwarzanie informacji przez
cz�owieka i komputer?
5. Bezpieczna i higieniczna praca
z komputerem.
6. Prawo autorskie. Zagadnienia etyczne
i prawne zwi�zane z ochron� w�asno�ci
intelektualnej.
7. Budowa komputera.
8. Urz�dzenia s�u��ce
do komunikowania si� z u�ytkownikiem.
Przygotowanie zestawu komputerowego
do pracy.

2. Zagro�enia i po�ytki wynikaj�ce
z zastosowa� komputerów
i powszechnego dost�pu do informacji.

Na realizacj� pierwszego bloku tematycznego „Budowa i zastosowa-
nie komputera” przewidziano 10 jednostek lekcyjnych w dwuletnim
cyklu kszta�cenia.

Osi�gni�cia ucznia
Ucze�:
� stosuje si� do regulaminu szkolnej pracowni komputerowej;
� wie, jakie znaczenie ma komputer we wspó�czesnym �wiecie

i w jakich dziedzinach znalaz� zastosowanie;
� rozumie potrzeb� wykorzystania wszechstronnego narz�dzia,

jakim jest komputer;
� dostrzega zagro�enia i korzy�ci wynikaj�ce ze stosowania

komputerów i powszechnego dost�pu do informacji;
� wie, co to jest informatyka, czym si� zajmuje i jakie s�

aspekty jej rozwoju;
� potrafi wyja�ni	 poj�cie: informatyka;
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� rozumie, na czym polega reprezentowanie i przetwarzanie
informacji przez cz�owieka i komputer;

� potrafi wyja�ni	, na czym polega higieniczna i bezpieczna
praca z komputerem;

� zna poj�cia: prawo autorskie, licencja (wymienia i opisuje
przyk�ady licencji), piractwo komputerowe;

� rozumie konieczno�	 prawnej ochrony twórczo�ci;
� dostrzega potrzeb� poszanowania i ochrony pracy innych

osób;
� wie, jak zgodnie z prawem mo�na korzysta	

z oprogramowania;
� zna elementy zestawu komputerowego;
� potrafi po��czy	 elementy zestawu;
� potrafi wymieni	 elementy znajduj�ce si� wewn�trz komputera;

potrafi je scharakteryzowa� (tre�ci rozszerzaj�ce);
� rozró�nia rodzaje i jednostki pami�ci;
� zna rodzaje i zastosowanie no�ników informacji.

Zakres i sposoby pomiaru wiadomo�ci i umiej�tno�ci
Podczas realizacji zagadnie� dotycz�cych budowy i zastosowania
komputera nauczyciel obserwuje i ocenia:
� poprawno�	 rozumienia poj�cia informatyka oraz poj�	

zwi�zanych z prawem autorskim;
� przestrzeganie przez uczniów regulaminu pracowni

komputerowej;
� zachowania uczniów uwzgl�dniaj�ce bezpiecze�stwo

i higien� pracy;
� wypowiedzi na temat zastosowa� komputerów

we wspó�czesnym �wiecie;
� przestrzeganie zasady prywatno�ci wobec zapisanych

na komputerze plików innych osób;
� wiedz� dotycz�c� wn�trza komputera, urz�dze� wej�ciowych

i wyj�ciowych, rodzajów i jednostek pami�ci;
� w�a�ciwe pod��czanie cz��ci komputerowych.
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Oceniamy:
� wykonywanie 	wicze� praktycznych;
� pos�ugiwanie si� omawianymi narz�dziami informatycznymi;
� rozumienie poj�	;
� zaanga�owanie ucznia podczas zaj�	;
� wypowiedzi ustne i pisemne;
� testy;
� prace domowe;
� prace dla ch�tnych;
� prace dodatkowe, na przyk�ad referaty, plansze pogl�dowe

stanowi�ce pomoc do zaj�	 itp.

Na nast�pnych stronach przedstawiam wskazówki do zaj��
i przyk�ady rozwi�za� metodycznych dla poszczególnych lekcji.

I rok nauki

Temat 1.
Regulamin szkolnej pracowni komputerowej.
Przedmiotowy system oceniania wiadomo�ci
i umiej�tno�ci uczniów w zakresie informatyki

Wskazówki do zaj��:

 1. Pierwsze zaj�cia z informatyki rozpoczynamy od omówienia
w�a�ciwego sposobu zachowania si� w pracowni komputerowej.
Nauczyciel odczytuje i omawia regulamin pracowni,
a uczniowie wypowiadaj� si�, o czym jeszcze powinni pami�ta	.
Regulamin powinien znajdowa	 si� w pracowni w widocznym
miejscu, aby w razie potrzeby mo�na by�o si� do niego
odwo�ywa	. Regulamin szkolnej pracowni komputerowej
znajduje si� na p�ycie CD-ROM.

 2. Nauczyciel wyja�nia zasady pracy na zaj�ciach z informatyki
i zapoznaje uczniów z przedmiotowym systemem oceniania.
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 3. Pierwsze zaj�cia s�u�� równie� przedstawieniu zakresu tre�ci
programowych przewidzianych do realizacji w klasie pierwszej.

 4. Ju� na pierwszej lekcji informatyki nie mo�na ograniczy	 si�
do samego wyk�adu. Po omówieniu wy�ej wymienionych
zagadnie� uczniowie powinni pod kierunkiem
nauczyciela w��czy	 komputery, aby oswaja	 si� z nimi
i z oprogramowaniem. Na tych zaj�ciach nauczyciel nie
wprowadza nowych poj�	. Uczniowie mog� zaobserwowa	
ruch myszy, wygl�d pulpitu czy ikon. Mog� uruchomi	
na przyk�ad gr�, której ikon� nauczyciel wcze�niej umie�ci�
na pulpicie, lub przejrze	 zasoby komputera (zapewne
nie b�d� mieli z tym problemu).

 5. Nauczyciel wyja�nia, jak prawid�owo wy��czy	 komputer.
 6. Podsumowaniem zaj�	 mog� by	 odpowiedzi uczniów
na pytania:
� Dlaczego powinni�my przestrzega	 regulaminu?
� Jakich tre�ci, oprócz przedstawionych przez nauczyciela

do realizacji w klasie pierwszej, chcia�by� jeszcze uczy	 si�
na zaj�ciach z informatyki?

Temat 2.
Znaczenie komputera we wspó�czesnym �wiecie

Wskazówki do zaj��:

 1. Na zaj�ciach warto u�wiadomi	 uczniom rol� komputera
i powszechnego dost�pu do informacji oraz korzy�ci
wynikaj�ce z powszechnego dost�pu do komputerów.

 2. Nale�y zwróci	 uwag� uczniów na:
a. dziedziny �ycia, w których wa�n� funkcj� pe�ni komputer:
� nauk�,
� handel,
� medycyn�,
� komunikacj�,
� przemys�,
� administracj� publiczn�;
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b. cechy oprogramowania komputerowego maj�ce wp�yw na
szersze zastosowanie komputerów:
� prezentowanie informacji za pomoc� obrazu, d�wi�ku,

animacji wp�ywaj�ce na zwi�kszenie atrakcyjno�ci
przekazu,

� interaktywno�	, czyli mo�liwo�	 wp�ywania u�ytkownika
na przebieg programów,

� specjalistyczne oprogramowanie wykorzystywane w wielu
dziedzinach.

 3. Uczniowie wymieniaj� zawody i omawiaj� czynno�ci,
w których komputer sta� si� niezb�dny, na przyk�ad:
� architekt � projekt domu, obliczenia wielko�ci powierzchni

u�ytkowych,
� grafik komputerowy � tworzenie i obróbka rysunków za

pomoc� komputera i odpowiedniego oprogramowania.
 4. Nauczyciel prezentuje (czyta lub opowiada) ciekawostki
informatyczne na temat zastosowania komputerów
w ró�nych dziedzinach �ycia. Ciekawostki mo�e przygotowa	
on sam lub ch�tni uczniowie.

 5. Podsumowaniem zaj�	 mo�e by	 samodzielnie sporz�dzona
przez uczniów notatka na temat dziedzin, w których
niezb�dny jest komputer.

 6. Na zako�czenie uczniowie prezentuj� swoje wypowiedzi
pisemne.

Temat 3.
Co to jest informatyka i jakie s� aspekty jej rozwoju?

Wskazówki do zaj��:

 1. Na zaj�ciach uczniowie poznaj� poj�cia:
� informatyka,
� przetwarzanie informacji.
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 2. Wspólnie z nauczycielem szukaj� odpowiedzi na pytania:

1. Jakie znaczenie ma komputeryzacja i upowszechnienie si� internetu?

Wyci�gaj� wnioski:
Komputeryzacja i upowszechnienie si� internetu
pozytywnie wp�ywaj� na rozwój pa�stw i spo�ecze�stw,
a zw�aszcza na:
� usprawnienie i przyspieszenie wykonywania

ró�norodnych prac,
� lepszy i �atwiejszy dost�p do informacji,
� szybk� wymian� danych,
� mo�liwo�ci komunikacji z najdalszymi zak�tkami �wiata,
� dost�pno�	 us�ug oferowanych w internecie,
� zwi�kszenie mo�liwo�ci podj�cia zdalnej pracy,
� upowszechnianie ró�nych form uczenia si�

z wykorzystaniem internetu,
� zwi�kszenie mo�liwo�ci aktywnego funkcjonowania

(uczenia si�, pracy) dla osób niepe�nosprawnych
i pozostaj�cych w domu,

� globalizacj� spo�ecze�stw.

2. Na jakie dziedziny �ycia wp�ywa komputeryzacja?

Wyci�gaj� wnioski:
Dziedziny, na które komputeryzacja ma wp�yw, to mi�dzy
innymi:
� rozwój osobisty jednostki (podejmowanie nauki, pracy,

korzystanie z internetu, dost�p do informacji,
komunikacja, szybka wymiana danych itp.),

� rynek pracy (powszechny dost�p do ofert pracy, mo�liwo�	
podj�cia pracy wykonywanej w domu za po�rednictwem
internetu, mo�liwo�	 podnoszenia kwalifikacji,
zwi�kszenie konkurencyjno�ci przedsi�biorstw itp.),

� rozwój ekonomiczny (wykorzystywanie osi�gni�	
nowoczesnych technologii, upowszechnianie zastosowa�
komputerów, korzystanie z ró�norodnych us�ug
internetowych).

� e-us�ugi w administracji publicznej.



TE M A T Y K A  Z A J � � ,  W S K A Z Ó W K I  D O  R E A L I Z A C J I 21

3. Jakie zagro�enia niesie za sob� komputeryzacja?

Wyci�gaj� wnioski:
� izolowanie si� od spo�ecze�stwa osób po�wi�caj�cych

zbyt wiele czasu na prac� z komputerem,
� zmniejszenie lub brak zainteresowania otaczaj�c�

rzeczywisto�ci�,
� uzale�nienia od komputera i internetu,
� mo�liwo�	 przechwycenia przesy�anych danych,
� kradzie� danych i hase�,
� oszustwa internetowe (w tym bankowe),
� rozprzestrzenianie si� z�o�liwego oprogramowania,

w tym wirusów i spamu,
� wzrost liczby stron internetowych podszywaj�cych si�

pod popularne serwisy,
� dost�p do informacji, obrazów, gier epatuj�cych

przemoc� i agresj� lub propaguj�cych segregacj� rasow�.
 3. Uczniowie:
a. wypowiadaj� si�:
� jakie prace najch�tniej wykonuj� na komputerze?
� ile czasu sp�dzaj� przed komputerem?
� jakie s� oznaki uzale�nienia od komputera?
b. wykonuj� 	wiczenie 1.3 (z podr�cznika): Przygotuj

wypowied	 na temat: „Upowszechnienie si� komputerów mo�e

w przysz�o�ci…”.
 4. Praca domowa
Na podstawie dost�pnych �róde� napisz referat uzasadniaj�cy
tez�, �e post�puj�ca komputeryzacja pozytywnie wp�ywa
na ró�ne dziedziny �ycia.
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Temat 4.
Na czym polega reprezentowanie i przetwarzanie
informacji przez cz�owieka i komputer?

Wskazówki do zaj��:

 1. Na wst�pie nauczyciel u�wiadamia uczniom nast�puj�ce
zagadnienia:
� Wprowadzane do komputera dane s� przetwarzane przez

komputer na zrozumia�y dla niego j�zyk, którym jest tzw.
kod binarny, nazywany systemem dwójkowym. Do zapisu
liczb u�ywa si� w nim tylko dwóch cyfr: 0 i 1.

� Komputerowe reprezentacje liczb w postaci dwóch cyfr:
0 i 1 oznaczaj� w praktyce, �e informacje s� przedstawiane
jako ci�gi zer i jedynek, a komputer rejestruje dwa stany:
istnienie informacji (1) lub brak informacji (0).

� Cz�owiek na co dzie� pos�uguje si� systemem dziesi�tnym,
w którym podstaw� jest liczba 10, a do zapisu u�ywa si�
dziesi�ciu cyfr — od 0 do 9.

 2. Uczniowie poznaj� sposób przeliczania liczb:
� z systemu dziesi�tnego na dwójkowy

Aby przedstawi	 liczb� dziesi�tn� w postaci dwójkowej,
nale�y tyle razy wykona	 dzielenie ca�kowite tej liczby
przez dwa, a� uzyskany iloraz b�dzie mniejszy od dwóch.
Posta	 dwójkow� otrzymamy, zapisuj�c reszt� z dzielenia,
pocz�wszy od ostatniej reszty, na przyk�ad:

678 / 2 = 339 + 0 reszty
339 / 2 = 169 + 1 reszty
169 / 2 = 84 + 1 reszty
84 / 2 = 42 + 0 reszty
42 / 2 = 21 + 0 reszty
21 / 2 = 10 + 1 reszty
10 / 2 = 5 + 0 reszty
5 / 2 = 2 + 1 reszty
2 / 2 = 1 + 0 reszty
1/2 = 0 + 1 reszty
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Posta	 dwójkow� liczby otrzymamy, zapisuj�c warto�ci
reszty w odwrotnej kolejno�ci, czyli 10101001102.

� z systemu dwójkowego na dziesi�tny
1111002 = 1*25 +  1*24 +  1*23 +  1*22 +  0*21 +  0*20 =

= 1*32 +  1*16 +  1*8 +  1*4 +  0*2 +  0*1 =
= 32 +  16 +  8 +  4 +  0 +  0 =  60

 3. Uczniowie wykonuj� 	wiczenia 1.1 i 1.2 z podr�cznika.
 4. Nauczyciel wyja�nia uczniom, �e:
� ka�dy znak jest w komputerze kodowany,
� w komputerach zgodnych ze standardem IBM u�ywa si�

kodu ASCII.
ASCII � standardowy system kodowania znaków za
pomoc� liczb z zakresu 0 – 127 (kody 7-bitowe), gdzie:
�  0 – 31 to kody steruj�ce,
�  48 – 57 kody cyfr,
�  65 – 90 kody wielkich liter alfabetu,
�  97 – 122 kody ma�ych liter alfabetu.

Standard ASCII nie obejmuje �adnych znaków
nienale��cych do alfabetu �aci�skiego oraz �adnych
znaków graficznych, symbolicznych i specjalnych.
Poniewa� praktycznie ka�dy mikrokomputer przetwarza
dane 8-bitowe (a nie 7-bitowe), pozosta�ych 128 kombinacji
(kody 128 – 255) wykorzystuje si� do zapisywania znaków
dodatkowych1.

Podsumowaniem zaj�	 mog� by	 wspólnie zredagowane wnioski.

Temat 5.
Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem

Przyk�ad rozwi�zania metodycznego:

Cel g�ówny:
Poznanie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem oraz
zrozumienie konieczno�ci ich stosowania.
                                                          
1 Na podstawie: P. Adamczewski, S�ownik informatyczny, Helion, Gliwice 2005.
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Cele szczegó�owe:
Ucze�:
� wie, jak w�a�ciwie zorganizowa	 stanowisko komputerowe;
� zna zasady bezpiecze�stwa i higieny pracy z komputerem;
� szanuje mienie szkolne.

Metody pracy:
Pogadanka, pokaz.

Zakres materia�u
do realizacji
na zaj�ciach

Sposób realizacji
(czynno�ci nauczyciela)

Osi�gni�cia
ucznia

Omówienie zasad
u�ytkowania
komputera
i w�a�ciwej
organizacji
stanowiska
komputerowego.

Poszanowanie
sprz�tu
komputerowego.

Nauczyciel omawia nast�puj�ce
zagadnienia:
1. Jak w�a�ciwie zorganizowa	
stanowisko komputerowe?
Nauczyciel, prezentuj�c konkretny
zestaw, omawia m.in. zasady
ustawienia sprz�tu komputerowego,
monitora, klawiatury oraz doboru
o�wietlenia.
2. Co znaczy okre�lenie bezpiecze�stwo
i higiena pracy z komputerem?
Nauczyciel mo�e odwo�a	 si� do tekstu
w podr�czniku (podrozdzia� 1.3):
Na czym polega bezpieczna
i higieniczna praca z komputerem?
3. Na czym polega poszanowanie
sprz�tu komputerowego?
4. Ochrona i przechowywanie
no�ników informacji.

5. Co oznacza spotykane w literaturze
poj�cie syndrom RSI?

6. Po omówieniu powy�szych
zagadnie� nauczyciel rozdaje uczniom
wydrukowany Zestaw 1.2, który jest
form� testu podsumowuj�cego zaj�cia.

Uczniowie zaznaczaj� w�a�ciwe
odpowiedzi, a nast�pnie wspólnie
z nauczycielem sprawdzaj� poprawno�	
udzielonych odpowiedzi.

Ucze�:

� wie, jak
prawid�owo
zorganizowa	
stanowisko
komputerowe;

� rozumie,
co kryje si�
pod poj�ciem
bezpiecze
stwo
i higiena pracy
z komputerem;

� wie, w jaki
sposób dba	
o sprz�t
komputerowy.

                                                          
2 Zestaw 1. znajduje si� na stronie http://helion.edukacja.pl.
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Praca domowa
Przygotuj si� do dyskusji na temat:
� I grupa: Na czym polega ochrona w�asno�ci intelektualnej?

� II grupa: Jakie wytwory ludzkiej dzia�alno�ci podlegaj� ochronie

prawnej?

Przygotowuj�c si� do dyskusji, uczniowie powinni zapisa	, z jakich
�róde� korzystali.

Temat 6.
Prawo autorskie. Zagadnienia etyczne i prawne
zwi�zane z ochron� w�asno�ci intelektualnej

Przyk�ad rozwi�zania metodycznego:

Cel g�ówny:
Respektowanie prawa autorskiego.

Cele szczegó�owe:
Ucze�:
� rozumie konieczno�	 ochrony w�asno�ci intelektualnej;
� zna poj�cia: prawo autorskie, piractwo komputerowe, haker, kraker;
� wie, jakie wytwory ludzkiej dzia�alno�ci podlegaj� ochronie

prawnej;
� rozumie, na czym polega naruszanie prawa autorskiego;
� rozró�nia rodzaje licencji.

Metody pracy:
Pogadanka, pokaz.

Pomoce dydaktyczne:
P�yty przygotowane przez nauczyciela w celu zaprezentowania
ró�nych rodzajów licencji.


