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n Wprowadzenie

W podregcznikach do realizacji informatyki w zakresie podstawowym materiat nauczania dostoso-
wany jest do poziomu szkoty ponadpodstawowe;.

Uczniowie przez trzy lata beda poznawa¢ metody rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem
komputera i oprogramowania komputerowego. Beda to problemy algorytmiczne, do ktorych roz-
wigzania bedg wykorzystywac srodowiska programistyczne (modut C), i inne problemy, ktére beda
rozwigzywac, stosujac oprogramowanie uzytkowe (moduty B i D), a takze r6zne urzadzenia cyfrowe
(Modut A). W trakcie nauki informatyki beda rozwija¢ mys$lenie komputacyjne.

E Myslenie komputacyjne — sposob realizaciji

W serii ,,Teraz bajty” punktem wyjscia do realizacji celu, jakim jest ,,rozwdj umiejetnosci mysle-
nia komputacyjnego”, jest definicja podana przez propagatorke myslenia komputacyjnego — profesor
Jeannette M. Wing:

»Myslenie komputacyjne to procesy myslowe angazowane w formutowanie problemu
i przedstawianie jego rozwigzan w taki sposob,
aby komputer — cztowiek lub maszyna — mogt skutecznie wykonac.”

Myslenie komputacyjne moze dotyczy¢ wielu obszarow zastosowan. Jest ono bardzo wazne
w innych dziedzinach niz informatyka, w ktérych mozna angazowac¢ procesy myslowe w formutowa-
nie probleméw 1 przedstawiac ich rozwigzania réwniez bez uzycia komputera. Natomiast w podrecz-
nikach z serii ,,Teraz bajty” przyjetam zalozenie, Ze na lekcjach informatyki uczniowie bedg przed-
stawia¢ rozwigzanie problemu w taki sposob, aby komputer-maszyna mogt je wykona¢. Zwlaszcza,
ze wigkszos¢ tresci szczegdtowych z podstawy programowej wskazuje wtasnie na wykorzystanie
komputera do rozwigzania problemu. Na przyktad:

,11. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urza-
dzen cyfrowych.

Uczen:

2. do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo dobiera srodowiska informatyczne, aplikacje
[...]

3. przygotowuje opracowania rozwigzan problemdw, postugujac si¢ wybranymi aplikacjami [...]”

Wpodrgcznikachdoklas I-I11systematycznie wprowadzamy rozwijanie mysleniakomputacyjnego.

W podreczniku do klasy I wyjasniamy krotko, ze w trakcie nauki informatyki bedziemy rozwi-
ja¢ myslenie komputacyjne. Nie okreslamy jeszcze formalnych etapoéw, ale pokazujemy stosowanie
metod wywodzacych si¢ z informatyki do rozwigzywania probleméw z roznych dziedzin. Na przy-
ktad na stronach 155-159 pokazujemy, jak zaprojektowac rozwigzanie (tu: problem sumowania n liczb),
aby jak najbardziej efektywnie i optymalnie wykorzystywa¢ mozliwosci komputera (tu: wykonywa-
nie powtarzajacych si¢ obliczen na wielu liczbach, czyli rozwigzywanie problemoéw iteracyjnych).
Okres$lamy rowniez niezbedne pojecia tj. iteracja, petla, zmienna sterujgca. Pokazujemy na przykla-
dzie stosowanie iteracji do sumowania 7 liczb i wyjasniamy, jak ja zaimplementowa¢ w wybranym
jezyku programowania.
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Wielokrotnie zaczynamy od formutowania problemu (przyktady podano w punkcie 3. koncepcji),
a nastgpnie omawiamy, jak wykorzysta¢ metody z informatyki do ich rozwigzania.

W podstawie programowej dla zakresu podstawowego myslenie komputacyjne uwzgledniono
w punkcie 1. tresci szczegdtowych pierwszego celu ksztatcenia:

,1. Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie problemdw na bazie logicznego 1 abstrakcyjnego
myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania informacii.
Uczen:

1. planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych etapoéw
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli 1 poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).”

Przyktady rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem myslenia komputacyjnego z podaniem
1 uwzglednieniem tych etapow przedstawiamy w podrgczniku do klasy II (str. 55). Podkreslamy
réwniez sposob projektowania rozwigzania: ,,Powinnismy tak zaprojektowaé sposodb rozwigzania,
aby byt jak najbardziej efektywny i optymalnie wykorzystywal mozliwosci komputera”. Zwracamy
réwniez uwage na wazng ceche rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem myslenia komputa-
cyjnego: ,,aby do§wiadczenia nabyte przy rozwigzywaniu jednego problemu mogly zosta¢ wykorzy-
stane przy rozwigzywaniu innych probleméw”. Przykladowe problemy w klasie II (przedstawione
na stronach 55-59) dotycza r6znych dziedzin i sytuacji zyciowych (badanie ruchu na skrzyzowaniu,
sprzedaz gazet czy zmiany klimatyczne). Po sformutowaniu problemu, okresleniu modeli i pojgé
oraz analizie problemu pokazujemy dobdr odpowiedniego narzgdzia do jego rozwigzania (tu: arkusz
kalkulacyjny). Wskazujemy tez droge do znalezienia rozwigzania, przyktad zaprogramowania i testo-
wania rozwigzania oraz wykorzystanie poznanego rozwigzania do rozwigzania innego podobnego
problemu, np. jak rozwigza¢ problem ,,Sprzedawcy gazet” z wykorzystaniem rozwigzania problemu
»Skrzyzowanie ulic” (str. 65). Ponadto polecamy uczniowi (w ¢wiczeniu 22., str. 65) samodzielne
okreslenie problemu i przygotowanie jego rozwigzania.

W Kklasie III uczniowie rozwiazuja trudniejsze problemy z wykorzystaniem poznanego w kla-
sie I sposobu postgpowania z uwzglednieniem etapéw myslenia komputacyjnego, bez ich szczegoto-
wego wyodrebniania — uznalam bowiem, zZe ten sposob myslenia powinien juz by¢ dla ucznia natu-
ralny 1 plynny.

Oto kilka wybranych przyktadow.

Zaczynamy od problemu, np. utworzenia bazy danych do obstugi zawodéw ptywackich (str. 42).
Okreslamy rzeczywisty model (podobnie jak to robilismy w klasie II), przedstawiajac zasady prze-
prowadzania takich zawoddéw w rzeczywistosci (na potrzeby podrecznika — model jest uproszczony).
Okreslamy rowniez pojecia niezbedne do rozwigzania problemu, m.in.: rekord, pole, relacja.

Podczas badania rzeczywistej sytuacji zwracamy uwage na to, jakie dane sg gromadzone i w jaki
sposob przetwarzane. Pokazujemy nastepnie, jak dane powinny by¢ zaprezentowane, aby byto mozliwe
przetwarzanie ich za pomoca komputera. Zatem przedstawiamy rozwigzanie w taki sposob, aby kom-
puter mégt je skutecznie wykonaé¢ — w tym przypadku otrzymaé odpowiednie zestawienia, np. upo-
rzagdkowane wedlug najlepszego czasu wyniki danych zawodéw ptywackich. Na koniec uczniowie
testujg rozwigzanie (tu: baz¢ danych o zawodach ptywackich na przyktadowych fikcyjnych danych).

Uczniowie muszg wykaza¢ si¢ rowniez kreatywnoscia i, korzystajac z doswiadczen nabytych
podczas rozwigzywania przyktadowego problemu, rozwigzuja inny, podobny problem (tu: utwo-
rzenia bazy danych do obstugi gabinetu stomatologicznego). Samodzielnie ,,przechodzg” wszystkie
etapy myslenia komputacyjnego. Musza okresli¢ rzeczywisty model (tu: wymagania bazy danych)
1 zaprogramowac rozwigzanie tak, aby komputer mégl je skutecznie wykonaé. Na koniec réwniez
testujg rozwiazanie, wprowadzajac przyktadowe dane.
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W przypadku problemoéw z dziedziny algorytmiki, np. szyfrowania wiadomosci, zaczynamy
réwniez od okreslenia problemu (str. 123). Zanim zdefiniujemy pojecia zwigzane z szyfrowaniem
1 modele (tu: schematy) szyfrowania, zachgcamy uczniow do samodzielnego odkrywania schematow
szyfrowania. Uczniowie stosujg ten sam algorytm (tu: szyfrowanie przestawieniowe) do rozwigzania
innego problemu (tu: tworzenia anagramow). Nastepnie uczniowie tylko niezb¢dne wskazowki, aby
mogt zaprogramowac dany algorytm szyfrowania w wybranym jezyku.

Rozwijanie myslenia komputacyjnego wystepuje réwniez w tematach z grafiki, np. podczas
wykonania projektu 3D ogrodu. Tworzymy model ogrodu na kartce (str. 85). Projektujemy rozwigza-
nie (tu: projekt ogrodu) tak, aby mozna byto je wykona¢ na komputerze z wykorzystaniem odpowied-
niego oprogramowania (tu: aplikacji do tworzenia modeli 3D). W tym przypadku dodatkowo projekt
komputerowy bedzie nast¢pnie zrealizowany w rzeczywistosci. Poza tym uczen nabywajac doswiad-
czenia dotyczace pracy nad tym problemem, wykorzystuje je do zaprojektowania wtasnego pokoju.

Innym przyktadem, np. z robotyki jest wykonanie robota-zabawki, z wykorzystaniem doswiad-
czen nabytych przy projektowaniu sterowania podlewaniem ogrodu (temat D1).

W kazdym przypadku uczen uczestniczy czynnie w procesie szukania rozwigzania, uzywajac
odpowiednego narzgdzia (aplikacji czy srodowiska programistycznego).

W podreczniku do klasy Il (oraz pozostatych z serii ,,Teraz bajty” — do klasy I i Il)
uwzgledniamy zatem zapis podany w uwagach o realizacji podstawy programowe;j,
ze ,,Najwazniejszym celem ksztatcenia informatycznego uczniow jest rozwoj
umiejetnosci myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym rozwigzywaniu
problemow z réznych dziedzin ze Swiadomym wykorzystaniem przy tym metod
i narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym programowania.”

Natomiast wigcej 1 szerzej na temat myslenia komputacyjnego uczen bedzie dyskutowac na infor-
matyce w zakresie rozszerzonym. Zgodnie bowiem z punktem 8. celu I podstawy programowe;j dla
zakresu rozszerzonego:

,,I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, mys$lenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania informacji.
Uczen:

8. dyskutuje na temat roli mys$lenia komputacyjnego 1 jego metod, takich jak: abstrakcja, repre-
zentacja danych, dekompozycja problemu, redukcja, mys$lenie rekurencyjne, podej$cie heurystyczne
w rozwigzywaniu problemoéw z réznych dziedzin.”

H Podejscie metodyczne

Prezentowane w podreczniku metody, pojecia i przyktady uwzgledniajg roznorodnos¢ oprogramo-
wania, jaka wystepuje w szkotach. Uczen poznaje zagadnienia w sposob systematyczny i uporzadko-
wany, a rozwiazujac niebanalne zadania, rozwija wyobrazni¢ tworczg 1 uczy si¢ logicznego myslenia.
Omawiane tematy powinny uczniéw inspirowac i zachecaé¢ do samodzielnego zglebiania wiedzy.

Jednym z celéw nowej podstawy programowej jest ,,rozumienie, analizowanie i rozwigzywa-
nie problemow”, dlatego w serii Teraz bajty wyodrgbniamy w niektorych punktach problemy, ktory
nast¢pnie analizujemy 1 dla ktérych szukamy rozwigzania.
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Zgodnie z nowa podstawa programowa, rozwigzywania probleméw nalezy uczy¢ przy kazdej
okazji, rowniez podczas postugiwania si¢ aplikacjami takimi jak edytor grafiki, edytor tekstu, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnych czy baz danych. Dlatego w podrecz-
nikach z serii Teraz bajty sa rowniez tematy, w ktdrych uczen poznaje metody tworzenia rysunkow,
tekstow komputerowych, wykonywania obliczen w arkuszu kalkulacyjnym, gromadzenia i przetwa-
rzania danych w bazach danych czy tworzenia stron internetowych. Wyodrebnione problemy dotycza
nie tylko programowania, ale 1 stosowania aplikacji w r6znych dziedzinach, np. matematyce, jezyku
polskim, a takze w zyciu codziennym.

Przyktady (klasa I):

1. ,,Chcemy napisa¢ program sprawdzajacy, czy wprowadzona z klawiatury liczba jest dodatnia czy
niedodatnia (ujemna albo rowna zero). Jak zrealizowac ten algorytm w arkuszu kalkulacyjnym?
W jaki sposob napisa¢ program realizujacy sytuacje warunkowa w wybranym jezyku programo-
wania?” — str. 142 podrecznika do klasy I.

2. ,NapisaliSmy w edytorze tekstu obszerng prace z jezyka polskiego. Jak najszybciej sformatowaé
w jednakowy sposob tytuly rozdziatéw i podrozdziatéw?”” — str. 37 podrecznika do klasy 1.

3. ,,Chcesz przygotowac tradycyjng salatk¢ jarzynowag na imprez¢ urodzinowa. W Internecie sa
przepisy, ale w proporcjach dla dwoch, pigciu czy dziesieciu osob. Nie mozesz znalez¢ przepisu
dla trzynastu oséb — uczestnikéw spotkania. Jak napisa¢ program w jezyku C++ ktory obliczy,
ile potrzebujemy danego sktadnika satatki i wyswietli wynik na ekranie?” — str. 122 1 137 pod-
recznika do klasy 1.

Przyktady (klasa II):

1. ,.,Tabela na rysunku 4. zawiera liczby godzin przepracowanych przez pracownikdéw pewnej firmy
w ciggu dwoch tygodni. Chcemy dla kazdego pracownika obliczy¢ ptace w kazdym tygodniu oraz
mie¢ mozliwos¢ porownywania ptacy w pierwszym i drugim tygodniu. Jak to zrobi¢ w arkuszu
kalkulacyjnym?” — str. 77 podrgcznika do klasy II.

2. ,,Zbierasz pieniadze na zakup nowego komputera. Wplacasz co miesigc dowolng kwotg na swoje
konto. Chcesz obliczy¢ sumg¢ pienigdzy wptaconych w ciggu roku. Jak zapisa¢ rozwigzanie tego
zadania w wybranym j¢zyku programowania?”’ — str. 102 podre¢cznika do klasy II.

3. ,,Do magazynu sprzetu RTV dowozone sg kilkakrotnie w ciggu miesigca rozne artykuty.
Jak napisa¢ program zliczajacy, ile sztuk kazdego artykutu dostarczono we wszystkich dosta-
wach tacznie?” — str. 110 podrecznika do klasy I1.

Przyktady (klasa III):

1. ,,Stomatolog gromadzi informacje o pacjentach i ich kolejnych wizytach na kartach, ktore wypel-
nia rgcznie. Chcemy umozliwi¢ mu gromadzenie i przetwarzanie danych z wykorzystaniem
komputera. W jaki spos6b mozemy na przyktadzie bazy danych Zawody utworzy¢ baz¢ danych,
ktorej celem bedzie przetwarzanie danych o pacjentach gabinetu stomatologicznego?”” — str. 50
podrecznika do klasy I11.

2. ,NapisaliSmy prac¢ domowg z informatyki na temat robotéw. Okazato si¢ jednak, ze w niekto-
rych miejscach w skrocie ,,np.” wstawiliSmy na koncu przecinek zamiast kropki. Jak szybko
wyszukac 1 poprawi¢ btedne zapisy?” — str. 102 podrecznika do klasy III.
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3. ,.Jeste$ kierowca samochodu dostawczego 1 musisz przewiez¢ 3500 ksigzek z drukarni do maga-
zynu. Ksigzki zapakowano w paczki, ktdre umieszczono na paletach. W jednej paczce miesci
si¢ 18 ksigzek, natomiast na palecie — 1620 ksigzek. W samochodzie mozesz umieszczaé tylko
pelne palety lub paczki badz pojedyncze egzemplarze. Jak sprawnie i1 szybko zapakowa¢ ksigzki
do samochodu?” — str. 143 podre¢cznika do klasy III.

W podrecznikach wiele metod objasniam za pomocg przyktadowego rozwigzania problemu.
Czasem podane sg kolejne kroki postgpowania i1 pokazane sg zrzuty lub rysunki. Nastepnie podane
jest ¢wiczenie, ktore uczen, po analizie danego przyktadu, moze wykona¢ samodzielnie. W klasach
starszych (zwlaszcza w klasie I1I) uczniowie beda probowali samodzielnie szukaé rozwiaza-
nia problemoéw praktycznych, analizowaé¢ rozwigzanie i prébowa¢ samodzielnie formulowaé
algorytm.

W podregcznikach zostaly wyroznione pojecia i metody informatyki okreslajace pewne ogolne
sposoby postepowania — niezalezne od stosowanego oprogramowania czy jego wersji. Wazne frag-
menty tekstu zostaty w podrecznikach wyrdznione kluczykiem, np. stosowanie stylu niestandardo-
wego w edytorze tekstu. Metody sa tak opisane, aby uczen mogt je zastosowac, korzystajac z dowol-
nej wersji edytora tekstu. Tres¢ ¢wiczen rowniez jest zapisana w sposob umozliwiajacy ich wykona-
nie w dowolnym edytorze tekstu lub dowolnej jego wersji. W podobny sposob, jak praca w edytorze
tekstu, prezentowane sg w podreczniku rowniez inne zagadnienia, m.in. tworzenie grafiki, praca
z dokumentem tekstowym 1 tworzenie prezentacji multimedialnych, algorytmika i programowanie.

Szczegdlna uwaga zostata zwrocona na podobienstwa metod pracy w réznych wersjach progra-
méw komputerowych. Wazne jest, aby uczniowie zorientowali si¢, ze w kolejnej wersji tego samego
programu niektore czynnosci wykonuje si¢ bardzo podobnie, a czesto tak samo, na przyktad zapisy-
wanie czy otwieranie pliku (zazwyczaj w opcji Plik lub File), a operacje z wykorzystaniem Schowka
w opcji Edycja lub Edit).

Aby utrwali¢ poznang metode, uczniowie powinni wykona¢ kilka podobnych zadan. Od pierw-
szych zaje¢ uczniowie powinni wykonywac¢ duzo ¢wiczen praktycznych oraz zdobywac okres$long
wiedzg (oczywiscie w zakresie podstawy programowej).

Utrwalaniu wiedzy 1 umiejetnosci stuza tez powtorki materiatu na poczatku kazdego tematu
Warto powtdrzy¢, zebranie w kilku punktach wazniejszych tresci z danego tematu Warto zapamietac
oraz pytania i zadania utrwalajace na koncu kazdego tematu.

Powinnismy zdawac sobie sprawe, ze umiejgtnosci uczniow w danej grupie moga by¢ na roznym
poziomie. Dla ucznidw bardziej zainteresowanych przygotowane sg dodatkowe zadania, umozliwia-
jace im poglebianie wiedzy, ujete w podrgcznikach jako zadania dla zainteresowanych.

Na kazdym poziomie zaplanowalam zadania projektowe, w ktorych uczniowie wykorzystuja
poznang wiedze 1 zdobyte umiejetnosci. Ponadto podczas opracowywania projektow, uczniowie zdo-
bywaja kompetencje spoleczne i ucza si¢ podejmowania indywidualnych 1 grupowych decyzji, sku-
tecznego dziatania w grupie oraz umiejetnego planowania pracy.

Prezentowana w podrecznikach metodyka nauczania informatyki umozliwia skuteczne ksztal-
cenie informatyczne uczniow, a przede wszystkim zapewnia rozumienie i systematyczne utrwalanie
poje¢, metod i proceséw zwigzanych z informatyka.

Jesli uczniowie dobrze poznaja i utrwalg materiat podstawowy, wowczas beda swiadomie wyko-
rzystywaé poznane narzg¢dzia i metody informatyki do rozwigzywania problemow z réznych dzie-
dzin. Beda tez w stanie wymys$li¢ co$ nowego, tworczego. Bardziej kreatywnym jest bowiem czlo-
wiek, ktory ma pewien zasob wiedzy — przynajmniej tej podstawowe;.
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n Budowa modutowa podrecznikow z serii Teraz bajty

Kazdy podrecznik sktada si¢ z czterech modutéw o podobnych tresciach, a kazdy z nich z tematow
o wyrazistej strukturze merytorycznej i metodycznej. W podrgcznikach jest zachowana spiralnosé
tre$ci nauczania (czyli ,,utrwalania wczesniej ksztattowanych umiejetnosci i przemyslanego rozsze-
rzania ich o nowe, odpowiednio do naturalnego rozwoju ucznia”) oraz przyrostowy charakter tresci
nauczania. W kolejnej klasie w odpowiadajacych sobie modutach tresci sa odpowiednio utrwalane
1 rozszerzane.

Modut A. Modut B.
Wokot komputera Wokot dokumentow
i sieci komputerowych komputerowych

Modut D. Modut C.
Wokot Internetu Wokat algorytmiki
i projektow | programowania

Modutowa budowa podr¢cznika pozwala realizowa¢ tematy w podanym uktadzie, ale réwniez
dostosowac kolejnos¢ ich realizacji do warunkéw szkoty 1 grupy uczniow.

Uwaga: W tytutach modutéw moga wystapi¢ niewielkie réznice, np. w klasach I i III modut A ma
tytut ,,Wokoét komputera”, w klasie I — ,,Wokot komputera i sieci komputerowych”.

W podrecznikach do klasy pierwszej i drugiej uwzgledniam fakt, ze uczniowie w szkole podsta-
wowej mogli mie¢ prowadzone zajecia wedhug roznych programéw nauczania, z réznych podrecz-
nikow, a czasem (co nie jest rzadkos$cig) — bez podrgcznika. Dlatego niektore tresci (zwlaszcza te
przydatne na poziomie szkoly ponadpodstawowej) najpierw systematyzuje, aby wyréwnac¢ poziom
przygotowania uczniéw, a potem rozszerzam.
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Modut A.
Wokot komputera i sieci komputerowych

W Kklasie I zaczynamy od przedstawienia poje¢ podstawowych. W module A systematyzujemy i roz-
szerzamy informacje na temat parametrow komputera, czyli co warto wiedzie¢, gdy chcieliby$my
kupi¢ komputer. Systematyzujemy 1 rozszerzamy réwniez zagadnienia zwigzane z urzadzeniami
peryferyjnymi i oprogramowaniem komputerowym (w tym systemami operacyjnymi). Umieszczenie
tych zagadnien w zakresie podstawowym bedzie przydatne dla uczniow, ktorzy beda realizowali
podstawe programowg z zakresu rozszerzonego, wedtug ktorej uczen ,,projektuje rozbudowe i zakup
nowego zestawu komputerowego oraz oprogramowania’.

W Kklasie II usystematyzujemy 1 rozszerzymy wiedze¢ i umiejgtnosci uczniow w zakresie sieci
komputerowych, m.in.: topologie sieci komputerowej, sieci klient-serwer, peer-to-peer, sposoby iden-
tyfikowania komputeréow w sieci. Szczegdlng uwage zwracamy na zasady bezpieczenstwa 1 ochrong
danych w komputerach 1 sieciach komputerowych (w tym informacji wrazliwych), na uswiadamianie
sobie konsekwencji famania zasad.

W Klasie III wracamy spiralnie do tre$ci wigzanych z komputerem i rozszerzamy wiedze ucznia
na temat budowy komputera i dziatania procesora. Uczniowie zapoznajg si¢ ze sposobem reprezen-
towania liczb w komputerze (systemem dwdjkowym) oraz z zamiang liczb miedzy pozycyjnymi sys-
temami liczbowymi, wykonujac praktyczne ¢wiczenia. Na koniec zapisza te algorytmy w wybranym
jezyku programowania (w jednym z tematéw modutu C).

Rozszerzamy réwniez informacje o urzadzeniach cyfrowych, zwlaszcza o nowoczesnych tech-
nologiach (w klasie I omowilismy tylko krotko w tabeli urzadzenia peryferyjne). Zgodnie z pod-
stawg programowa uczniowie zapoznaja si¢ z mozliwo$ciami réoznych urzadzen i towarzyszacego
im oprogramowania, dlatego zaproponowalam w temacie opis przyktadowych urzadzen o réznorod-
nym zastosowaniu (nie tylko szkolnym) i r6znych rozwigzaniach technologicznych, aby zainspirowaé
uczniéw do zainteresowania si¢ nimi i poszukiwania dodatkowych informacji. Na wielu przyktadach
pokazujemy uczniowi, jak mozna wykorzysta¢ mozliwosci urzadzen cyfrowych do rozwigzywania
rzeczywistych problemow. Celowo w tym temacie omawiamy drukowanie na drukarce 3D, ponie-
waz w klasie III uczniowie poznaja projektowanie modeli 3D (w module B) i bedg juz przygotowani
do ewentualnego ich drukowania. Celowo omawiany jest przyktad tawki ogrodowej, bo takg projek-
tuja. Jesli szkota nie dysponuje drukarka 3D, nauczyciel bedzie mogl wyswietli¢ uczniom film poka-
zujacy kolejne fazy druku 3D (korzystajac z pomocy dydaktycznych przygotowanych dla nauczyciela
na stronie wydawnictwa).
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Modut B.
Wokot dokumentow komputerowych

W tematach modutu B zawieramy propozycje opracowywania rozwigzan problemow z réznych dzie-
dzin z wykorzystaniem wybranych aplikacji.

W Klasie I uczniowie opracowujg dokumenty tekstowe o rozbudowanej strukturze, postuguja
konspektem dokumentu, stosuja style tekstu, dodaja spisy tresci, rysunkow i tabel. Poznajg rowniez
prace nad dokumentem w trybie recenzji oraz praktyczne rady dotyczace edycji tekstu. Uwazam, ze
prawidtowe przygotowywanie dokumentdéw tekstowych jest wazng umiejetnoscia, dlatego sag w pod-
reczniku dwa tematy poswiecone temu zagadnieniu. W ¢wiczeniach uczniowie opracowuja gotowe
teksty, np. przygotowane przez nauczyciela lub pobrane z Internetu. W zadaniach sprawdzajacych
pracujg nad wlasnym tekstem.

Uczniowie w klasie pierwszej tworza i edytuja projekty w grafice rastrowej, korzystajac z pro-
gramu GIMP. Po zapoznaniu si¢ z ré6znymi mozliwosciami tworza wlasne projekty, np. fotomon-
taze inspirowane rysunkami z podrgcznika. W ostatnim temacie modutu B uczniowie poznajg typy
prezentacji, a nastgpnie zapoznaja si¢ zasadami przygotowania prezentacji w ten sposob, ze anali-
zuja tekst 1 oceniajg, czy tre$¢ punktu zostata odpowiednio przedstawiona na slajdzie pokazanym
na rysunku w podreczniku. Na koniec zgodnie z tymi zasadami tworza prezentacje na zadany temat.
W podsumowaniu wykonuja prezentacje na réznorodne tematy, np. o0 wybranym czlowieku ze $wiata
kultury lub sportu, ofert¢ handlowa reklamujacg firme na targach.

W Kklasie II w module B dwa tematy poswigcimy na rozwigzywanie probleméw z roznych dzie-
dzin (m.in. matematyki, fizyki, geografii) z wykorzystaniem funkcji i narzedzi arkusza kalkula-
cyjnego, w tym tabel i wykresow przestawnych. Podajemy przyktady rozwigzywania probleméw
z wykorzystaniem myslenia komputacyjnego z uwzglednieniem jego etapow tj. okreslenie problemu,
definicja modeli 1 poj¢¢, znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania.

W klasie drugiej uczniowie poznaja mozliwosci nowego programu (Inkscape), w ktorym wyko-
naja projekty graficzne w grafice wektorowe;.

W Kklasie III omawiamy jedno z wazniejszych zagadnien w informatyce — bazy danych.
Wychodzimy od problemu gromadzenia informacji 1 wyjasniamy jak to, co kiedy$ byto wykonywane
metodami tradycyjnymi, moze wykonywac¢ komputer (przetwarza¢ dane).

Uczniowie na przyktadzie zawoddéw plywackich, poznaja metody wykorzystania komputera
do obstugi takich zawodow. Rozwigzuja w ten sposob myslenie komputacyjne - dowiadujg sie, jak
prace, ktore kiedy$ wykonywano tradycyjnie (nawet nie sagdzac, ze moze wykonywac je komputer),
mozna wykonywa¢ z wykorzystaniem komputera. Dowiadujg si¢ tez na czym polega przetwarza-
nie danych w bazach danych. Nastepnie doswiadczenia zdobyte przy poznawaniu jednego systemu
baz danych wykorzystaja do wykonania samodzielnie bazy danych dotyczacej innego systemu — tu:
obstugi gabinetu stomatologicznego.

Uczniowie po wykonaniu wtasnej bazy danych powinni zauwazy¢ celowos¢ gromadzenia w ten
sposob danych. Jesli chodzi o postugiwanie si¢ programem do tworzenia baz danych, podajemy
tylko niezbedne wskazowki, aby uczniowie mogli utworzy¢ tabele, formularze, kwerendy, raporty.
Wyjasniamy tez niezbedne pojecia.

Podsumowaniem dzialu o bazach danych jest potaczenie mozliwosci edytora tekstu i programu
do tworzenia baz danych do tworzenia korespondenc;ji seryjnej (etykiet adresowych i listow seryjnych).
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W klasie III spiralnie wracamy do projektowania grafiki, rozszerzajac zagadnienia o projekty
2D oraz 3D z wykorzystaniem odpowiedniego programu. Zaczynamy od sformutowania problemu —
zaprojektowania ogrodu. Pokazujemy w ten sposob, ze projekt zrealizowany na komputerze, mozna
potem wykona¢ w rzeczywisto$ci. Mamy tu wiec réwniez elementy myslenia komputacyjnego.

Uczen zapoznaje si¢ z programem graficznym, projektujagc model 3D tawki. Podajemy tylko nie-
zbedne wskazowki dotyczace postugiwania si¢ programem. Jesli szkota bedzie wyposazona w dru-
karke 3D, uczniowie beda mogli t¢ tawke wydrukowac. Celowo pokazujemy tylko kilka elemen-
tow projektu ogrodu (nie jest to gotowy projekt), aby uczniowie uzupetnili go lub wykonali wedtug
wiasnego pomystu. Nastepnie, korzystajac ze zdobytych umiejetnosci, beda mogli juz samodzielnie
zaprojektowaé wlasny pokoj.
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Modut C.
Wokat algorytmiki i programowania

Klas¢ 1 zaczynamy od usystematyzowania i przypomnienia poje¢ podstawowych zwigzanych
z algorytmikg i programowaniem. Na poczatku skupiamy si¢ na formutowaniu sytuacji problemowe;j
1 okreslaniu tylko specyfikacji zadania, poniewaz przedstawianie algorytmow w postaci list krokow
1 schematéw blokowych wystepuja w podstawie programowej dla zakresu rozszerzonego. Na lekcjach
informatyki realizowanej w zakresie rozszerzonym uczniowie bedg tworzy¢ programy na podstawie
specyfikacji zadania.

Od klasy I jest zachowana zasada spiralnego nauczania i przyrostowego uktadu tresci nauczania.
Zgodnie z warunkami realizacji podstawy programowej dla klas VII-VIII opisanymi w rozporzadze-
niu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wycho-
wania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej [...]:

* ,,0d klasy VII uczniowie, ktorzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach IV-VI zgodnie
z podstawg programowa ksztatcenia ogdlnego dla 6-letniej szkoty podstawowe;j, sa wprowadzani
do myslenia algorytmicznego, poznaja podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujg algoryt-
micznie wybrane problemy. Stawiaja pierwsze kroki w wizualnym lub tekstowym jezyku progra-
mowania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiej¢tnosci informatyczne sa rozwijane i poszerzane.”

* Natomiast dopiero ,,Uczniowie, ktorzy w klasach IV-VI zrealizowali przedmiot informatyka
zgodnie z podstawg programowa ksztatcenia ogdlnego dla 8-letniej szkoly podstawowej, zostali
wczesniej wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajac podstawowe pojecia informa-
tyczne 1 rozwigzujac algorytmicznie wybrane problemy, programujac przy tym ich rozwigzania.
W zwiazku z powyzszym dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sg rozwijane
1 poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.”

Uczniowie, ktorzy od wrzesnia 2019 roku przychodza do klasy pierwszej wybranej szkoty
ponadpodstawowej nalezg do tej pierwszej grupy 1 nie muszg posiada¢ umiejgtnosci programowania
w zadnym tekstowym jezyku programowania, poniewaz nauczyciel mogt realizowac tresci nauczania
w klasach VII-VIII jedynie w oparciu o jezyki wizualne.

Jesli jednak nauczyciel realizowat programowanie w oparciu o wybrany jezyk tekstowy (wyso-
kiego poziomu), to najczesciej byt to jeden z jezykéw (C++, Python) — rzadko wystapi przypadek, ze
uczen w klasach VII-VIII opanowat podstawy programowania w obydwu jezykach. Poza tym pod-
stawa nie podaje nazwy konkretnego jezyka programowania. W szczegolnym przypadku nauczyciel
mogt wprowadzi¢ np. podstawy jezyka Java.

W kazdym wigc przypadku uczniowie korzystajacy z tego podrgcznika majag mozliwos$¢ pozna-
nia nowych tresci i zdobycia nowych umiej¢tnosci — przyrostowo.

Dlatego w pierwszej klasie zaczynamy od poczatku — od podstawowych zasad programowania
w jezyku wysokiego poziomu. Nawigzujemy oczywiscie do wiedzy i umiejetnosci uczniow z progra-
mowania w jezykach wizualnych, poréwnujac np. rozwigzanie tego samego zadania w czterech $ro-
dowiskach (Scratch, Baltie, C++ i Python), aby uczniowie zauwazyli podobienstwa i r6znice w uloze-
niu odpowiadajacych sobie polecen. Przy okazji omawiania dziatania instrukcji warunkowej réwniez
zwracamy uwagg, ze dziata ona tak samo we wszystkich srodowiskach. Celowo w klasie pierwszej
uczniowie poznaja tylko jeden rodzaj instrukcji warunkowej, aby lepiej utrwalili jej zastosowania.
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Uczniowie przez trzy lata uczg si¢ informatyki, wigc nauczanie programowania moze przebiegac
bardzo systematycznie. Istotne jest utrwalanie podstaw programowania, poprzez wykonywanie wielu
podobnych zadan utrwalajacych poznane zasady. Zadania takie sa na koncu kazdego tematu. Zanim
uczniowie zaczng $wiadomie stosowac poznane instrukcje, dobiera¢ odpowiednio typy danych i pro-
gramowac trudniejsze algorytmy, musza dobrze utrwali¢ podstawowe zasady programowania.

W Kklasie II omowimy programowanie algorytmow iteracyjnych, w ktorych nie jest z gory okre-
$lona liczba powtorzen. Uczniowie poznaja funkcje 1 tablice (listy). Zastosujg poznane zasady progra-
mowania (m.in. funkcje 1 ztozone struktury danych) do zaprogramowania wybranych algorytmow:
badania pierwszosci liczby, obliczanie wartosci elementow ciggu Fibonacciego, a takze algorytmy
porzadkowania przez wstawianie i metoda babelkowa.

W tematach modutu C rozwigzujemy problemy z ré6znych dziedzin i zycia codziennego, m.in.
sumowanie 1 porzadkowanie elementow (liczb, dostaw sprzgtu RTV — tematy C2 1 C3), obliczanie
salda przy zakupie komputera (temat C1). Staramy si¢ w ten sposob pokazywa¢ uczniom, ze niektore
metody informatyki (tu: tablice, funkcje, algorytmy porzadkowania) mozna stosowa¢ do rozwigzania
roznych problemoéw — rozwijamy intuicyjnie mys$lenie komputacyjne.

W Kklasie I1I (po poznaniu podstaw algorytmiki i programowania) mozemy przej$¢ do omowie-
nia trudniejszych algorytmow i ich zaprogramowania.

Staramy si¢, zgodnie z etapami myslenia komputacyjnego zacza¢ réwniez od sformutowania rze-
czywistego problemu, np. poréwnywania znakow, szukania wzorca w tekscie, szyfrowania wiado-
mosci, szukania ksigzki na potce, uktadania stosu ksigzek czy zatadunku ksigazek do samochodu,
wydawania reszty, nastgpnie szukania sposobu rozwigzania problemu, analizy przykladéw tak, aby
intuicyjnie doj$¢ do sformutowania algorytmu. Nastepnie ptynnie przechodzimy do zapisania danego
algorytmu w wybranym jezyku programowania, naprowadzajac ucznia na zastosowanie odpowied-
nich instrukcji (np. jesli byt to algorytm iteracyjny). Przy okazji wyjasniamy uczniom niezbedne
pojecia potrzebne do zaprogramowania algorytmu.

Modut C zamykamy tematem, w ktérym wracamy do algorytmdéw poznanych przez ucznia
w module A — zamiany liczb migdzy pozycyjnymi systemami liczbowymi.

W podregczniku umieszczamy przyktadowe funkcje (jako wzorcowe) lub tylko ich fragmenty,
aby uczniowie mogli je analizowac i stosowa¢ w programach. Czasem celowo fragmenty programow
sg ,,przykryte”, aby uczniowie mogli je samodzielnie ,,odkry¢”. Przy realizacji kazdego algorytmu
zwracamy uwage na testowanie, zwlaszcza jego realizacji w jezyku programowania.

W kazdej klasie tematy z programowania sq tak przygotowane,
aby nauczyciel mogt wybrac realizacje podstawy programowej z zakresu programowania
w jezyku C++ lub Python lub w obydwu tych jezykach.

Niezaleznie od wyboru, zawsze zostanie zrealizowana podstawa programowa. Zaprezentowanie
obydwu jezykdéw ma na celu nie tylko pokazanie podobienstw i r6znic w sktadni réznych jezykow
programowania, ale takze w realizowaniu tych samych algorytméw. Uczen, znajac juz dany algo-
rytm, moze zwraca¢ uwage tylko na jego implementacj¢ w danym jezyku.

Zgodnie z podstawa programowa, w wielu ¢wiczeniach z programowania umieszczone zostaty
polecenia, ktore pomagaja uczniom objasniac¢ przebieg dziatania programow, testowaé program na
komputerze zgodnie z przyjetymi zalozeniami i ewentualnie go poprawiac.

Jesli uczniowie poznaja podstawy programowania w jezyku wysokiego poziomu, beda mogli
po ukonczeniu szkoty swiadomie wybra¢ dalszy kierunek ksztalcenia (np. studia informatyczne lub
prace w branzy informatyczne;j).
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Modut D.
Wokot Internetu i projektow @

W Klasie I systematyzujemy pojecia zwigzane z Internetem, omawiamy i rozszerzamy informacje
dotyczace organizacji informacji w Internecie. Uczniowie ¢wiczg réwniez zaawansowane sposoby
wyszukiwania informacji (co niestety ciggle jest dla nich problemem), np. jak szuka¢ pliku z okreslo-
nym rozszerzeniem. Wybrane ustugi internetowe i inne wydarzenia zwigzane z Internetem pokazu-
jemy na odwrdconej piramidzie. Taki obraz moze stanowic¢ inspiracje¢ do przeprowadzenia np. dys-
kusji z uczniami na temat réznych ustug, tych ktore sg umieszczone na piramidzie i tych ktorych tam
nie ma. Uczniowie mogga utworzy¢ wlasng piramide. Inspiracjg moga tez by¢ zadania zamieszczone
na koncu tematu.

Drugim tematem sg wybrane e-ustugi. Ich szczegétowe omdwienie, zwlaszcza zasad bezpieczen-
stwa korzystania z nich ulatwi uczniom w przysztosci korzystanie z danej ustugi. Tresci z tego tematu
beda tez punktem wyjscia do debaty ZA 1 PRZECIW, ktora uczniowie przeprowadzg w ramach zada-
nia projektowego w ostatnim temacie.

W Kklasie II systematyzujemy roézne formy komunikacji, zwracajac szczeg6lng uwage na nowe
formy. Caty temat poswigcimy tez przepisom prawa (zwlaszcza korzystanie z cudzych materiatow,
ochrona wizerunku itp.). Zwrdcimy tez szczego6lng uwage na bezpieczenstwo w sieci i rozne zagroze-
nia. Ponadto uczniowie beda tworzy¢ strong internetowa wzbogacong tabelami, listami, elementami
dynamicznymi, b¢dg postugiwac si¢ arkuszem stylow, korzysta¢ z oprogramowania i serwiséw prze-
znaczonych do tworzenia stron oraz publikowa¢ wtasng stron¢ w Internecie.

Ostatnim tematem w kazdej klasie sa zadania projektowe, w ktorych uczniowie bgda rozwijaé
kompetencje spoteczne i wykazywac si¢ aktywnoscig 1 kreatywnos$cig. Tematy projektow stanowia
podsumowanie zagadnien omawianych w danej klasie. Uczniowie, znajac material powinni wykazaé
si¢ kreatywno$cig w ciekawym, innym, nowym ujeciu danego zagadnienia

W Kklasie III w ramach zadan projektowych omawiamy elementy robotyki, nawigzujac do zagad-
nien omawianych w podreczniku, np. projektowanie ogrodu. Tu pokazujemy, jak mozna sterowac...
automatycznie jego podlewaniem. Mamy znéw nawigzanie do mys$lenia komputacyjnego — zamiast
podlewac konewka, pokazujemy, jak mozna wykorzysta¢ do tego celu mikrokontroler i komputer (my
mozemy w tym czasie usig$é¢ na tawce wydrukowanej na drukarce 3D w zaprojektowanym samo-
dzielnie ogrodzie). W razie problemoéw z praktycznym wykonaniem tego modelu nauczyciel bedzie
mogt pokazacé film (korzystajac z przygotowanych dla niego pomocy dydaktycznych).

Korzystajac z doswiadczen podczas tworzenia pierwszego projektu, uczniowie realizujg jeszcze
kilka, m.in. system ,,zamknij okno” w pokoju (moze w tym, ktéry sami zaprojektowali), a na koniec
wlasnego robota-zabawke.

W ostatnim temacie spiralnie wrocimy do tworzenia stron internetowych, skupiajac si¢ na wzbo-
gacaniu stron réznymi nowymi elementami. Zwracamy wigkszg uwage na projektowanie elementow
graficznych na stronie — na estetyke strony. Korzystajac z podanych przyktadow, uczen na zakoncze-
nie wykorzystuje te elementy, przygotowujac projekt wtasnej strony.

H Grazyna Koba

I r a Poradnik metodyczny.
Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasy I-111
Koncepcja serii ,,Teraz bajty”
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matyka
WP o4
Teraz bajty. M
Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. s |
Zakres podstawowy.
Klasa | MiGra
v Modut A Wokot komputera [3 godz.]
Temat A1. Komputer i urzadzenia peryferyjne .......ccoceoeoeeeeeecieieee et 2
Temat A2. Systemy operacyjne i inne oprogramoWani€ ............c.ccveveeveeereereeereerereerennen. 1
v Modut B Wokdt dokumentéw komputerowych [9 godz.]
Temat B1. Opracowywanie dokumentow tekstowych o rozbudowanej strukturze ........... 2
Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego i praca w trybie reCenzji ............ccevveeveenee.e. 2
Temat B3. Opracowywanie grafiki raStrowej ..........cccceevevevviiiciicice e, 3
Temat B4. Zasady tworzenia prezentacji multimedialng] ..........ccccoevevvveeeievciceceeee, 2
v Modut C Wokat algorytmiki i programowania [14 godz.]
Temat C1. Wprowadzenie do programowania i rozwigzywania problemow
Z WYKOrzystaniem KOMPULETA ..........cooveieiiieieecieseee e 2
Temat C2. Tworzenie programow W JEZYKU G4 ...oovvvrieeeeceeeceeeeeeee e, 3
Temat C3. Tworzenie programow W jezyKu PYthon ........ccccvoviiiveiiicceeccee e, 3
Temat C4. Stosowanie instrukcji warunkowych w jezykach C++ i Python .................... 3
Temat C5. Stosowanie instrukcji iteracyjnych w jezykach C++ i Python ...................... 3
v Modut D Wokdt Internetu i projektow [4 godz.]
Temat D1. Internet jako ,0cean informacji” ...........cccoovoeieie e 2
Temat D2. Korzystanie z wybranych €-Ustug ........cccocveeieiieeieicece e, 1
Temat D3. Zadania ProjeKIOWE ..........ceoeeieieeicce et 1
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TERAZBAJTY

dla szkot

ponadpodstawowych

Te raz b a jty. Zakres podstawowy
Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. asa |l
Zakres podstawowy.
Klasa Il MiGra
v Modut A Wokdt komputera i sieci komputerowych [4 godz.]

Temat A1, SIECi KOMPULBIOWE ......c.ocvieieiieiciceeeeeecee et 2

Temat A2. Bezpieczenstwo i ochrona danych w komputerach

i SIECIACH KOMPUEBIOWYCH ...eeieicee ettt 2
v Modut B Wokét dokumentow komputerowych [8 godz.]

Temat B1. Formuty, funkcje i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym ..........c.ccccceevevireiennanee, 3

Temat B2. Filtry oraz tabele i tabele przestawne w arkuszu kalkulacyjnym ..................... 2

Temat B3. Opracowywanie grafiki WektOrowej ...........ccccceevvveiviciiecciceeceeeceee, 3
v Modut C Wokot algorytmiki i programowania [12 godz.]

Temat C1. Wiecej o stosowaniu instrukcji iteracyjnych w jezykach C++ i Python ......... 3

Temat C2. Stosowanie funkcji w jezykach C++ i Python ......cccoovevveviicceceee, 3

Temat C3. Stosowanie tablic w jezyku C++ i list w jezyku Python ..........c.ccoevevevennnee, 3

Temat C4. Wybrane algorytmy na liczbach naturalnych i algorytmy porzadkowania ....... 3

v Modut D Wokot Internetu i projektow [6 godz.]
Temat D1. Wybrane przepisy prawa dotyczace technologii

informacyjno-komunikacyjnyCh ........c.oovoiiiicece e 2
Temat D2. Komunikacja i wymiana informacji w INternecie ...........c.ccocevvevvevicecerienenen, 2
Temat D3. Zadania ProjeKIOWE ..........cveiveiiiieiece et 2
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dla szkot

ponadpodstawowych

Te raz b a jty. Zakres podstawowy
Informatyka dla szkéf ponadpodstawowych. asa |l
Zakres podstawowy.
Klasa Il MiGra
v Modut A Wokét komputera [4 godz.]

Temat A1. Reprezentacja danych W KOMPULEIZE ........covveeeireeeeeeeceece e 2

Temat A2. Wybrane urzgdzenia CYfrOWE .........ccoceeveeieieeeeceeieece e 2
v Modut B Wokat dokumentow komputerowych [10 godz.]

Temat B1. Tworzenie Daz danyCh ..........c.ccooeveiiiiceccceee e 3

Temat B2. Tworzenie i stosowanie formularzy w relacyjnej bazie danych ....................... 2

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych ................. 2

Temat B4. Projektowanie modeli dwuwymiarowych i trojwymiarowych ......................... 3
v Modut C Wokét algorytmiki i programowania [11 godz.]

Temat C1. Algorytmy na tekstach w jezykach C++ i Python ...........ccccooieiiiieinnn, 3

Temat C2. Algorytmy szyfrowania w jezykach C++ i Python ..........ccccceovevevivivcnnee, 2

Temat C3. Metoda potowienia, podejscie zachtanne i rekurencja .............cocooeeveveevenennen. 3

Temat C4. Algorytmy na liczbach w jezykach C++ i Python ..o, 3
v Modut D Wokdt Internetu i projektow [5 godz.]

Temat D1. Elementy robotyKi — projekty .......ccccveeveiiiieiee e, 3

Temat D2. Wigcej na temat tworzenia stron internetowych .........ccccooeeveeeiiiee e, 2
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Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasy I-111
Koncepcja serii ,,Teraz bajty”



	Koncepcja podręczników z serii „Teraz bajty”przeznaczonych do realizacji informatyki w zakresie podstawowym w klasach I-IIIszkół ponadpodstawowychAutor: Grażyna Koba
	1. Wprowadzenie
	2. Myślenie komputacyjne – sposób realizacji
	3. Podejście metodyczne
	4. Budowa modułowa podręczników z serii Teraz bajty
	Moduł A.Wokół komputera i sieci komputerowych
	Moduł B.Wokół dokumentów komputerowych
	Moduł C.Wokół algorytmiki i programowania
	Moduł D.Wokół Internetu i projektów

	5. Rozkład treści nauczania w podręcznikach do klas I-III z serii Teraz bajty
	Teraz bajty.Informatyka dla szkół ponadpodstawowych.Zakres podstawowy.Klasa I
	Teraz bajty.Informatyka dla szkół ponadpodstawowych.Zakres podstawowy.Klasa II
	Teraz bajty.Informatyka dla szkół ponadpodstawowych.Zakres podstawowy.Klasa III


