INFORMATYKA

Cele edukacyjne
Przygotowanie do aktywnego i odpowiedzialnggoia w spoteczéstwie

informacyjnym.

Zadania szkoty

1.

2.

3.

Stworzenie warunkéw do aghiccia umiegtnosci postugiwania si komputerem,
jego oprogramowaniem i technolagnformacyjra.

Zainteresowanie uczniow rozwojem wiedzy inforgjaej oraz nowymi
moaozliwosciami dosgpu do informaciji i komunikowaniaesi

Wspomaganie ucznidéw w rozpoznaniu wiasnych ureol zainteresowaw celu
swiadomego wyboru kierunku dalszego ksztatcenia.

Tresci nauczani

1.

Postugiwanie gisprztem i korzystanie z ustug systemu operacyjnegostewwe
elementy komputera i ich funkcje. Zasady bezpiecgreey z komputerem.
Podstawowe ustugi systemu operacyjnego. Podstawasady pracy w sieci
lokalnej i globalne;.

. Rozwiazywanie probleméw za pomgprograméw aytkowych. Formy

reprezentowania i przetwarzania informacji przenwieka i komputer.
Redagowanie tekstow i tworzenie rysunkéw za pankmenputera. Tworzenie
dokumentow zawieragych tekst, grafik i tabele. Wykorzystanie arkusza
kalkulacyjnego do rozwizywania zad& z programu nauczania gimnazjum i
codziennegaycia. Korzystanie z multimedialnychédet informacji. Przyktady
réznych form organizacji danych. Przyktady wyszukiveankzapisywania
informacji w bazach danych. Przyktady zastosow@mputera jako naggzia
dostpu do rozproszonyckrodet informaciji i komunikacji na odlegié.

. Rozwihzywanie probleméw w postaci algorytmicznej. Algonytwokot nas,

przykiady algorytmow rozwizywania probleméw praktycznych i szkolny&eiste
formutowanie sytuacji problemowych. Opisywanie algméw w jezyku
potocznym. Zapisywanie algorytmow w postaci procekiiore mae wykona
komputer. Przykiady algorytmow rekurencyjnych. Ragzywanie umiarkowanie
zlozonych zada metod, zstpujaca. Przykiady testowania i oceny algorytmow.

. Modelowanie i symulacja za pomdamputera. Symulowanie zjawisk o znanych

prostych modelach. Modelowanie a symulacja. Pragktavorzenia prostych
modeli.

. Spoteczne, etyczne i ekonomiczne aspekty rozimbpumatyki. Paytki

wynikajace z rozwoju informatyki i powszechnego dgst do informaciji.
Konsekwencje dla 0sob i spoteésen. Zagraenia wychowawcze: szkodliwe gry,
deprawujce tréci, uzalenienie. Zagadnienia etyczne i prawne gaine z ochran
wiasndci intelektualnej i ochrandanych.

Osiagniecia

1.

2.

3.

Wybieranie,4czenie i celowe stosowaniezriych narzdzi informatycznych do
rozwiazywania typowych praktycznych i szkolnych problemdeznia.

Korzystanie z rinych, w tym multimedialnych i rozproszonycngdet informacii
dostpnych za pomackomputera.

Rozwazywanie umiarkowanie zhkmnych probleméw przez stosowanie poznanych
metod algorytmicznych.

. Dostrzeganie korZgi i zagrazen zwiazanych z rozwojem zastosofivkomputerow.



