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1.Cele innowac;ji:

Celem zajeC jest stwarzanie uczniom warunkow do nabywania umiejetnosSci

poszukiwania, porzadkowania i wykorzystywania informacji z réznych Zzrodet.

Zasadniczym celem jest dgzenie prowadzgcego zajecia do stymulowania aktywnosci

poznawczej i tworczej ucznidw. Chodzi w tym o to, aby nie tylko pobudzaé

zainteresowania, ale rowniez wiasciwie ukierunkowaé¢ ciekawos¢ ucznidw. Dobor

tresci zaje¢ musi dokonywaé sie dynamicznie — zaleznie od rozwoju i mozliwosci

ucznia.

Cele ogolne:

rozwigzywanie probleméw algorytmicznych i podejmowanie decyzji z
wykorzystaniem komputera,

dobdr metod informatycznych do rozwigzywanych problemoéw,

ksztattowanie umiejetnosci samoksztatcenia i korzystania z réznych zrodet
informacji: podrecznikéw, ksigzek, Internetu

ksztatcenie myslenia tworczego, oryginalnego i krytycznego,

umiejetnos¢ dyskusji i formutowania opinii.

Cele szczegdbtowe:

1.
2.
3.

Poznanie podstawowych technik programistycznych.

Poznanie podstawowych metod rozwigzywania zadanh algorytmicznych.
Implementowanie i znajdowanie rozwigzan w oparciu o klasyczne algorytmy
iteracyjne

Nabycie umiejetnosci tworzenia i wykorzystania programéw obstugujgcych
grafike.

Nabycie umiejetnosci wyboru metody sortowania w zaleznosci od typu i
wielkosci danych do posortowania,

Poznanie algorytméw generujgcych podzbiory, permutacie, itp.

7. Poznanie typowych algorytmoéw numerycznych.

Cwiczenie umiejetnosci radzenia sobie w sytuacjach problemowych.



2. Przewidywane efekty:

Opanowanie podstawowych technik programistycznych w oparciu o jezyk c++:
- petle

- instrukcje warunkowe

- tablice jednowymiarowe

- fancuchy znakow

- funkcje i procedury

Opanowanie umiejetnosci zwigzanych z zamiang systemow liczbowych.
Opanowanie umiejetnosci tworzenia programdéw z wykorzystaniem tancuchow
znakoéw:

- operacje na tancuchach znakoéw

- szukanie palindroméw

- porzadkowanie alfabetyczne

Poznanie sposobow tworzenia obrazow 2D.

Opanowanie umiejetnosci analizowania zadan problemowych informatyki.

3.0pis innowacji:

1.

Proponowane zagadnienia sg powszechnie uwazane za trudne. Dlatego wazne jest,
aby wesprze¢ uczniow w sposob merytoryczny, a takze poprzez zarysowanie
trudnosci, pokaza¢ metody ich rozwigzania. Jednoczesnie nalezy wykazac, ze
problemy te mozna przedstawi¢ w sposob przystepny. Dotyczy to teorii oraz
eksperymentu. Zajecia powinny by¢ dla uczniéw zrédtem informacji pozwalajgcych

na uzupetnienie i pogtebienie wiedzy.

Sposoby osiggania zatozonych celow:

Stosowanie urozmaiconych form prowadzenia zaje¢, szczegdlnie takich, ktore
bedg aktywizowac ucznia.

e burza mézgdw;

e stawianie uczniow w sytuacji problemowej;

e samodzielne szukanie rozwigzan,;

e omawianie osiggnie¢ technologicznych w informatyce;

e przygotowanie prezentacji komputerowych



8.
9.

. Zachecanie do dyskusji, analizy uzyskanych wynikéw oraz metod stosowanych

W czasie pracy.
Cwiczenie umiejetnosci programowania w oparciu o typowe problemy
programistyczne i algorytmiczne.
tamigtébwki i zadania matematyczne ksztatcgce umiejetno$¢ logicznego
myslenia.
Stwarzanie mozliwosci i zachecanie do samodzielnego przygotowania sie
ucznia do zajec i dyskusji (znana wczesniej tematyka zajec i wskazane zrédta).
Zwracanie uwagi na analize otrzymanych rezultatow.
Dyskusja otrzymanych wynikow w funkcji wartosci parametréw wystepujgcych

w zadaniu dostosowana do matematycznego przygotowania gimnazjalistow.
Stymulowanie ucznia do samodzielnego szukania rozwigzania.

Wymaganie konsekwentnego stosowania metod poprawnego programowania

10. Mobilizowanie uczniéw do samoksztatcenia, samodzielnego postugiwania sie

zrodtami.

11.Dopilnowanie warunkow bezpieczenstwa w pracowni.



Plan nauczania oraz tresci ksztatcenia

Ip. tematyka zaje¢ (obszary tematyczne) tresci ksztalcenia glllgggi?] uwagi dot. realizacji
1) Lekcja organizacyjna - omowienie tematyki zajec 1
2) Systemy liczbowe w informatyce - zamiana systemow liczbowych | 2
3) Grafika rastrowa i wektorowa - opracowywanie rysunkow 1
4) Tworzenie obiektéw graficznych - edycja obrazéw z 1
wykorzystaniem grafiki
wektorowej lub rastrowej

5) Przeksztalcanie plikow graficznych - edycja obrazow z 1
wykorzystaniem grafiki
wektorowej

6) Projekt graficzny. - tworzenie projektu graficznego | 2
z wykorzystaniem internetu

7) Arkusz kalkulacyjny i jego zastosowanie. - ¢wiczenia z wykorzystaniem 1
arkusza kalkulacyjnego

8) Formutly w arkuszu kalkulacyjnym - ¢wiczenia z wykorzystaniem 1
arkusza kalkulacyjnego

9) Funkcje w arkuszu kalkulacyjnym - ¢wiczenia z wykorzystaniem 1
arkusza kalkulacyjnego

10) | Funkcja warunkowa. - Zastosowanie funkcji jezelido |1
rozwigzywania problemow

11) | Wykresy w arkuszu kalkulacyjnym - dobieranie odpowiednich 1
wykresow do prezentacji danych

12) | Porzadkowanie i filtrowanie danych - wyszukuje okre$lone 1

informacje w bazie danych




13)

Rozwigzywanie sytuacji problemowych z
wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego

- rozwigzywanie problemow i
podejmowanie decyzji z
wykorzystaniem komputera

14) | Podstawy algorytmiki -reprezentacja algorytmow
ipetle

15) | Algorytmy warunkowe - instrukcje warunkowe

16) | Algorytmy z petla. - zastosowanie petli w
algorytmach

17) | Podstawy programowania - sktadnia jezyka c++

18) | Instrukcje warunkowe w programowaniu - zastosowanie funkcji jezeli w
Jjezyku C++

19) | Petle w programowaniu - zastosowanie p¢tli for 1 while
w jezyku C++

20) | Tablice - zmienne tablicowe w jezyku
C++

21) | Funkcje w programowaniu - funkcje i procedury w jezyku
C++

22) | Operacje na tancuchach znakow - dzialania na tancuchach







