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Cele edukacyjne

Celem tematu 2. jest usystematyzowanie i rozszerzenie wiedzy ucznidw o programach komputero-
wych — ich rodzajach, instalowaniu i uruchamianiu, o zasadach pracy z programami komputerowymi
1 korzystaniu z nich zgodnie z przepisami prawa.

Proponowany czas realizacji — 1 godz.

Wskazowki metodyczne

Temat 2. rozpoczynamy od dyskusji z uczniami, prowadzacej do klasyfikacji programoéw kom-
puterowych ze wzgledu na ich przeznaczenie. Uczniowie zazwyczaj postuguja si¢ konkretnymi
nazwami programow, np. Word, Excel, poniewaz na lekcjach informatyki uzywa si¢ czgsto
sformutowan typu ,,uczymy si¢ Worda i Excela” — co jest zbytnim uproszczeniem. Powinni§my
moéwic: ,,uczymy si¢ redagowania tekstu w edytorze tekstu, a do tego celu postugujemy si¢ na
przyktad programem Microsoft Word”. Czyli najpierw nalezy okresli¢ cel, jaki chcemy osiagna¢,
potem poda¢ rodzaj narzgdzia T1 (tu: programu komputerowego), a dopiero na koncu — jego kon-
kretng nazwe.

Uczniowie beda poznawac zasady pracy z danym programem komputerowym w praktyce, wyko-
nujac rozne ¢wiczenia w ciagu catego cyklu nauczania. Nauczyciel powinien zachgca¢ uczniow
do korzystania z Pomocy do programow, aby w przysztosci potrafili korzysta¢ z innych od pozna-
nych w szkole programow czy nowszych wersji oprogramowania.

Uczniowie zazwyczaj korzystaja z sytemu operacyjnego Windows, ale nalezy omoéwi¢ rowniez
inne systemy operacyjne (m.in. Linux, Mac OS), wskazujac podobienstwa i1 réznice migdzy
poszczegdlnymi systemami.

Tresci nauczania zawarte w podreczniku sg czesto tak przedstawiane, aby nie miato znacze-
nia, w jakim systemie operacyjnym uczen pracuje (np. oméwienie funkcji sytemu operacyjnego
na str. 25). Jesli podawane sg przyktady dotyczace pracy w systemie Windows, to rowniez nie
ma znaczenia wersja systemu — rozne metody podawane sg ogolnie, np. instalowanie programu
(str. 29-30) czy uruchamianie programu (str. 30-31). Jesli pojawiajg si¢ nowsze wersje systemu
Windows, nalezy zwrdci¢ uwage na nowe rozwigzania. Niezaleznie od wersji systemu operacyj-
nego zainstalowanego w szkolnej pracowni nalezy omowic¢ zasady pracy w najnowszej wersji.
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* Nauczyciel powinien przed lekcja przejrze¢ przykladowe programy, ktore uczniowie moga zain-
stalowac, najlepiej pobierane bezptatnie z Internetu. Moga to by¢ gry edukacyjne lub inne pro-
gramy edukacyjne, np. do tworzenia schematow blokowych. Program, ktory uczniowie beda insta-
lowa¢, powinien mie¢ maty rozmiar, aby pobieranie i instalacja nie trwaty zbyt dtugo. Uczniowie
na tej samej lekcji powinni réwniez odinstalowa¢ ten program. Jesli jednak nie bedzie mozliwe
zainstalowanie i odinstalowanie przez kazda grupg programow na komputerach uczniowskich,
mozna pokaza¢ instalacj¢ wybranego programu na jednym komputerze, korzystajac z projektora
multimedialnego i ekranu. Pokaz moze przeprowadzi¢ wybrany uczen.

* Uczniowie powinni przede wszystkim rozumie¢ procesy zachodzace w czasie instalowania
i uruchamiania programu, umie¢ wyjasni¢ role pamie¢ci operacyjnej w trakcie uruchamiania pro-
gramu, omowi¢ rodzaje pamigci wewnetrznych komputera i poda¢ przyktady nosnikéw pamigci
zewngtrznej. Nalezy zwroci¢ uwage uczniom, ze kiedys$ programy byly gidwnie dystrybuowane
na ptytach CD i DVD. Internet stworzyt mozliwosci pobierania programow ze stron interne-
towych (odptatnie lub darmowo) na komputer lub inne urzadzenie cyfrowe, np. na smartfona.
Nalezy tez zwr6ci¢ uwagg, ze z niektorych programow mozna korzystac online (bez instalowania
na dysku twardym), np. w taki sposdb mozna korzysta¢ ze srodowiska programowania Scratch.

* W punkcie 4. i1 5. tematu zebrano kilka podstawowych zasad pracy z programem komputero-
wym (uruchamianie programu, konczenie pracy z programem, umieszczanie skrotu do programu
na pulpicie 1 przypinanie ikony reprezentujgcej dany program do obszaru startowego lub paska
zadan, porzagdkowanie ikon na pulpicie, wyszukiwanie plikéw 1 programow).

» Bardzo waznym punktem tematu sg zagadnienia prawne (punkt 6.), zwigzane z ochrong wtasno-
Sci intelektualnej, a takze przejawy przestgpczosci komputerowej. Nauczyciel powinien wyjasnic
uczniom, czym jest prawo autorskie, m.in. jakie utwory chroni (w klasie VII wystarczy definicja
w Srodkowej metodzie na str. 35).

*  Omawiajac rodzaje licencji komputerowych, mozna pokaza¢ przykladowe licencje na programy
zainstalowane w szkolnej pracowni. Dodatkowo zainteresowani uczniowie mogg podzieli¢ si¢
wiedza na ten temat zdobyta z innych zrodet (np. Internetu). Nalezy uswiadomi¢ uczniom, ze
nalezy posiada¢ licencje na kazdy uzywany program komputerowy. Uczniowie powinni dobrze
zapamigta¢ zasad¢ podang w dolnej metodzie na str. 35.

* Uczniowie powinni zna¢ przyktady przestepczosci komputerowej, m.in.: wiedzie¢, na czym
polega piractwo komputerowe 1 jakie sankcje grozg za nielegalne korzystanie z programu kompu-
terowego w celu osiggniecia korzysci majatkowych. Nalezy poprowadzi¢ dyskusje na te tematy.
Nie wystarczy jednorazowe omowienie tych zagadnien, nalezy do nich wraca¢ wielokrotnie
1 przy r6znych okazjach.

» Jesli na realizacj¢ tematu 2. mozemy przeznaczy¢ tylko jedng godzing lekcyjng, tres¢ punktu 5.
(tacznie z wykonaniem ¢wiczen) i cz¢$¢ punktu 6. (dotyczacg rodzajéw darmowych licencji i przeja-
WOW przestgpczosci komputerowej) mozna zleci¢ uczniom do samodzielnego opracowania w domu,
a nastepnie zaprezentowania na kolejnych dwoch lekcjach w postaci krotkich wystapien na poczatku
zaje¢ (propozycja 2.) — podobne jak po lekcji z tematu 1.

Wskazowki do niektdrych ¢wiczen, pytan i zadan

Cwiczenie 1. (str. 32) — za pomoca 16 bitéw mozna zapisa¢ 2! = 65536 warto$ci. Nalezy zwrocié
uwage uczniom, aby w programie Kalkulator przeszli do trybu Naukowego 1 skorzystali z funkcji x?.

MiGra &

Grazyna Koba
Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026

Scenariusze lekcji
Temat 2. Program komputerowy i przepisy prawa




W trybie Standardowym uczniowie moga nacisng¢ klawisze 2x2 i nastepnie pigtnascie razy nacisnaé
klawisz =.

Cwiczenie 2. (str. 32) — moze to by¢ ikona programu, ktory uczniowie wezesniej pobierali z Internetu
1 instalowali (jesli nie zostata umieszczona podczas instalaciji).

Uwaga: Aby po zajeciach kazdej grupy na pulpicie nie pojawito si¢ wiele nowych ikon, po wykonaniu
¢wiczenia uczniowie powinni usung¢ ikong, a nast¢pnie odinstalowa¢ program. Przy okazji nalezy

zwrdci¢ uczniom uwage, ze usuni¢cie ikony programu z pulpitu nie jest rOwnoznacznie z usunigciem
programu.

Cwiczenie 3. (str. 33) — jw.

Cwiczenie 4. (str. 34) — ¢wiczenie musi przebiega¢ pod kontrola nauczyciela, aby uczniowie zamiast
porzadkow nie zrobili bataganu. Moze by¢ tez wykonywane przez jednego wybranego ucznia na jed-
nym komputerze, z wykorzystaniem projektora — pozostali uczniowie moga je wykona¢ w domu na
swoich komputerach.

Pytanie 7. (str. 37) — odp.: po uruchomieniu programu jego kopia zostaje umieszczona w pamieci
RAM, dlatego liczba uruchomionych programéw zalezy od pojemnosci tej pamigci.

Zadanie 2. (str. 37) — odp.: patrz zasada 3. (str. 34).

Biedy i problemy uczniow

* Nie potrafig dokonywac¢ ogdlnych klasyfikacji, m.in. sprawia im trudno$¢ nazwanie ogolnie opro-
gramowania — np. ha pytanie nauczyciela ,,jakie znacie rodzaje programéw komputerowych?”
podaja konkretne nazwy: Word, Excel, zamiast: edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny.

*  Mimo, ze na co dzien korzystaja z komputera, nie wszyscy znaja i rozumiejg procesy, jakie zacho-
dza podczas uruchamiania i instalowania programu.

* Niektérzy majg problemy z instalowaniem programu — zazwyczaj nie czytaja polecen pojawiaja-
cych si¢ w oknach dialogowych podczas instalacji.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 2. Program komputerowy i przepisy prawa
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Lekcja 2. (temat 2.)
Program komputerowy i przepisy prawa

Podstawa programowa

Ill. Postugiwanie sie¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeri:
3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka i technologia.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczeristwo,
cyfrowa tozsamosc, prywatnosc, wiasnosc intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie sie informacja;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;
3) rozroznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w Sieci.

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

omawia przeznaczenie
poszczegolnych rodzajow
programow uzytkowych;
omawia cechy wybranych
systemow operacyjnych,
m.in.; Windows, Linux,
Mac 0S;

rozumie, na czym polega
instalowanie i uruchamianie
programow;

potrafi zainstalowac i odin-
stalowac prosty program,
np. edukacyjny, gre;

zna podstawowe zasady
pracy z programem
komputerowym;

wie, ze nalezy posiadac
licencje na uzywany
program komputerowy,
wymienia i krotko omawia
rodzaje licencji na programy
komputerowe;

wymienia przyktady prze-
stepczo$ci komputerowe;

rozszerzajace
Uczen:

poréwnuje wybrane sys-
temy operacyjne, podajac
roznice;

okres$la pojemnos¢ pamieci,
ilo$¢ wolnego i zajetego
miejsca na dysku oraz wiel-
kosc¢ plikow;

wyszukuje w Internecie lub
innych zrédtach informacje
na temat nowych progra-
mow uzytkowych i no$ni-
kow pamigci;

korzystajac z Internetu

lub innych zrodet, odszu-
kuje wiecej informacji na
temat darmowych licencji

i przejawOw przestepczosci
komputerowej

Przehieg lekcji — propozycja 1.

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

temat 2. z podrecznika (str.

24-37);

¢wiczenia 1-4 (str. 32-34);
zadanie domowe

pytania 1-12 (str. 37);
zadania 1-3 (str. 37);

dla zainteresowanych
zadania 4.1 5. (str. 37)

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

uporzadkowanie i rozsze-
rzenie wiedzy wyniesiongj

z poprzednich klas;
wyjasnienie nowych pojeé

i metod;

praca z podrecznikiem, dys-
kusja, cwiczenia

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom.
Korzystajac z pytan Warto powtorzy¢ (str. 24), uczniowie przypominaja material potrzebny do
realizacji lekcji. Wybrani uczniowie odpowiadaja na zadane pytania.

2. Nauczyciel zwraca uwage na podziat programow komputerowych (str. 24-25). Uczniowie zapo-
znaja si¢ z rodzajami programow, korzystajac z podrgcznika.
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10.

Wybrany uczen przypomina funkcje systemu operacyjnego (moze przeczytac je na glos, korzy-
stajgc z podrecznika, str. 25) 1 podaje nazwy poznanych systeméw operacyjnych.

Zanim uczniowie wykonajg ¢wiczenie dotyczace pobierania z Internetu i1 instalowania programu
nauczyciel wyjasnia uczniom, czym jest prawo autorskie, m.in. jakie utwory chroni (pierwsza
metoda na str. 35 w punkcie 6.). Uswiadamia uczniom, ze nalezy posiadac licencje na kazdy uzy-
wany program komputerowy. Wybrany uczen czyta na glos zasade podang w drugiej metodzie
(dolna ramka na str. 35). Inny uczen wymienia rodzaje darmowych licencji.

Korzystajac z projektora, nauczyciel pokazuje pobieranie z Internetu, a nastgpnie instalowanie
przyktadowego programu. Przy okazji wyjasnia, na czym polega instalacja programu. Nastepnie
uczniowie (jesli sg takie mozliwosci) samodzielnie pobierajg 1 instalujg ten sam program na swo-
ich komputerach.

Nauczyciel lub wybrany uczen wyjasnia, na czym polega uruchamianie programu. Korzysta
z multibooka w celu pokazania schematu przedstawionego na rysunku 7. (str. 31). Uczniowie
uruchamiajg zainstalowany program.

Nauczyciel lub wybrany uczen pokazuje odinstalowywanie programu. Uczniowie wykonuja to
samo na swoich komputerach (jesli zainstalowali przyktadowy program).

Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 1 (str. 31).
Uczniowie samodzielnie, korzystajac z podrecznika wykonuja ¢wiczenia 2-4 (str. 32-34) — kazdy
wilasnym tempem. Nauczyciel na biezgco sprawdza wykonywanie ¢wiczen.

W podsumowaniu lekcji nauczyciel inicjuje dyskusj¢ z uczniami na temat przejawow przestep-
czosci komputerowe;.

Zadanie domowe

Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom przeczytanie tresci tematu (str. 24-37), przygoto-
wanie odpowiedzi na pytania 1-12 (str. 37), wykonanie zadan 1-3 (str. 37), a takze ¢wiczen, ktorych
nie wykonali na lekcji.

Uczniom zainteresowanym poleca rozwigzanie zadan 4. 1 5. (str. 37).

Przehieg lekcji — propozycja 2.

I.
2.

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom.

Korzystajac z pytan Warto powtorzy¢ (str. 24), uczniowie przypominaja material potrzebny do
realizacji lekcji. Wybrani uczniowie odpowiadaja na zadane pytania.

Nauczyciel w dyskusji z uczniami omawia rodzaje programéw komputerowych (str. 24-25).
Uczniowie zapoznajg si¢ z rodzajami programow, korzystajac z podrecznika.

Wybrany uczen czyta na gtos, jakie sg funkcje systemu operacyjnego (str. 25). Nauczyciel uzu-
petnia i wyjasnia trudniejsze zagadnienia. Uczniowie podaja znane im rodzaje systemow opera-
cyjnych. Uzupelniaja informacje, korzystajac z podrecznika (str. 25-28). Nauczyciel pyta uczniow
o znane im $rodowiska graficzne, np. system Windows.

Zanim uczniowie wykonaja ¢wiczenie dotyczace pobierania z Internetu i instalowania programu
nauczyciel wyjasnia uczniom, czym jest prawo autorskie, m.in. jakie utwory chroni (pierwsza
metoda na str. 35 w punkcie 6.). USwiadamia uczniom, ze nalezy posiada¢ licencj¢ na kazdy uzy-
wany program komputerowy. Wybrany uczen czyta na glos zasade¢ podang w drugiej metodzie
(dolna ramka na str. 35).
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6. Korzystajac z projektora, nauczyciel pokazuje pobieranie z Internetu, a nast¢pnie instalowanie
przyktadowego programu. Przy okazji wyjasnia, na czym polega instalacja programu. Nast¢pnie
uczniowie (jesli sg takie mozliwosci) samodzielnie pobierajg i instalujg ten sam program na swo-
ich komputerach.

7. Nauczyciel lub wybrany uczen wyjasnia, na czym polega uruchamianie programu. Korzysta
z multibooka w celu pokazania schematu przedstawionego na rysunku 7. (str. 31). Uczniowie
uruchamiajg zainstalowany program.

8. Nauczyciel lub wybrany uczen pokazuje odinstalowywanie programu. Uczniowie wykonujg to
samo na swoich komputerach (jesli zainstalowali przyktadowy program).

9. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 1. (str. 32).

10. Nauczyciel przydziela uczniom do opracowania zasady pracy w systemie Windows (punkt 5.)
oraz rodzaje darmowych licencji i przyktady przestepczosci komputerowej (z punktu 6.). Tworzy
cztery dwuosobowe grupy, ktérym przydziela do opracowania poszczegoélne zasady (str. 32-35)
oraz zagadnienia dotyczace darmowych licencji i1 przestepczosci komputerowej (str. 35-36).

Zadanie domowe

Jako zadanie domowe nauczyciel poleca uczniom przeczytanie tresci tematu (str. 24-37), przygotowa-
nie odpowiedzi na pytania 1-12 (str. 37) i wykonanie zadan 1-3 (str. 37).

Uczniom zainteresowanym poleca rozwigzanie zadan 4. i 5. (str. 37).

Przyktadowy sposob prezentacji uczniowskich

1. Uczen z grupy 1. omawia zasade 1. (str. 32-33). Korzystajac z projektora, pokazuje umieszczanie
ikony przykladowego programu na pulpicie (nauczyciel wskazuje program). Pozostali uczniowie
wykonujg ¢wiczenie 2. (str. 32).

2. Uczen z grupy 2. omawia zasade 2. (str. 33). Wyjasnia, w jaki sposob przypiac¢ ikong wybranego
programu do ekranu startowego lub paska zadan. Pozostali uczniowie wykonuja ¢wiczenie 3.
(str. 33).

3. Uczen z grupy 3. omawia zasade 3. (str. 34). Wyjasnia, w jaki sposob uporzadkowac ikony na pul-
picie. Pozostali uczniowie wykonuja ¢wiczenie 4. (str. 34).

4. Uczen z grupy 4. omawia zasade 4. (str. 34). Wyjasnia, jak szybko wyszuka¢ plik lub program.
Pozostali uczniowie powtarzaja przedstawiony sposob.

5. Uczen z grupy 5. omawia zasade 5. (str. 35). Pokazuje na przyktadzie kilku programéw sposoby
zakonczenia pracy. Pozostali uczniowie powtarzajg przedstawiony sposob.

6. Uczen z grupy 6. przedstawia (np. w postaci krotkiej prezentacji) przykladowe rodzaje darmo-
wych licencji na programy. Drugi uczen z grupy podaje przedstawia przyktady przestepczosci
komputerowej. Pozostali uczniowie wlaczaja si¢ do dyskusji, jesli maja do przekazania dodat-
kowe informacje.

Na zakonczenie kazdej prezentacji nauczyciel koryguje ewentualne btedy oraz (jesli jest to konieczne)
uzupelnia, podsumowuje i porzadkuje przedstawione informacje, zwlaszcza dotyczace zagadnien
prawnych. W razie potrzeby zadaje dodatkowe pytania innym uczniom z klasy, aby sprawdzi¢, czy
zrozumieli 1 zapamigtali, o czym méwili ich koledzy.

Uwaga: Aby nie zabiera¢ zbyt duzo czasu na jednej lekcji na prezentacje wszystkich grup, mozna
rozdzieli¢ wystgpienia na dwie kolejne lekcje, np. grupy 1-3 na jednej lekcji, a grupy 4-6 — na kolejne;.
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