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PROGRAM ZAJEC
L.p. Temat zajeé Liczba
godzin
1.
Systemy liczbowe i reprezentacja danych w komputerze. 5
2. Metody sortowania.
3
3. Szukamy réznych podciggow. 3
4, Tworzenie stron internetowych - HTML. 3
5. Tworzenie stron internetowych — CSS (Cascading Style Sheets). 4
6. Projektowanie stron z wykorzystaniem WordPress. 5
23
tgczna liczba godzin
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Spis tresci:

Wybrane algorytmy programistyczne.

1. Systemy liczbowe i reprezentacja danych w komputerze.
1.1.Systemy liczbowe stosowane w informatyce - reprezentacja liczb catkowitych,
znakow i napisow w komputerze .
1.2. Algorytm zamiany reprezentacji liczby z dziesietnej na dwdjkowa.
1.3. Algorytm zamiany reprezentacji liczby dwdéjkowej na dziesietng.
1.4.Uogdlnienie algorytmow zamiany reprezentacji liczb miedzy systemami
pozycyjnymi.
1.5. Sprawdzamy czy wyraz jest palindromem.
1.6. Sprawdzamy czy dwa wyrazy sg anagramami.
2. Metody sortowania.
2.1. Sortowanie bgbelkowe i przez wybieranie.
2.2. Sortowanie szybkie.
2.3. Sortowanie przez scalanie.
3. Szukamy réznych podciagow.
3.1.1. Szukamy dtugosci najdtuzszego spojnego podciggu niemalejgcego.
3.1.2. Szukamy maksymalnej sumy podciggu spojnego.
3.1.3. Szukamy podciggu spdjnego o maksymalnej sumie.

Tworzenie stron internetowych.

4. HTML
4.1.1. Podstawowe znaczniki HTML — szkielet strony.
4.1.2. Formatowanie tresci strony za pomocg znacznikéw HTML.
4.1.3. Listy, odsytacze i grafika na stronach WWW.
5. CSS (Cascading Style Sheets).
5.1.1. Podstawy CSS.
5.1.2. Zrodta stylow.
5.1.3. Kaskadowo$¢, dziedziczenie, specyficznosc
5.1.4. Selektory.
6. Projektowanie stron z wykorzystaniem WordPress
6.1.1. Instalacja WordPress
6.1.2. Obstuga panelu administracyjnego.
6.1.3. Obstuga motywdw i wtyczek.
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| scenariusz zajec¢
Systemy liczbowe i reprezentacja danych w komputerze

Szkota: Il Liceum Ogoélnoksztatcacego im. sw. Jana Kantego w Poznaniu.
Prowadzacy: mgr Anna Jaborkhel

Klasa: 4cgrli?2

Liczba jednostek lekcyjnych: 3

Cele ogodlne:

Uczen:

e planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania),

e stosuje algorytmy na liczbach: zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami
liczbowymi,
sprawdza poprawnos$¢ dziatania algorytmoéw dla przyktadowych danych,
projektuje i programuje rozwigzania probleméw z réznych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wejscia/wyjsécia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametroéw, testuje poprawnosé
programéw dla ré6znych danych; w szczegdlno$ci programuje algorytmy z punktu,

e przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakéw, liczb, obrazéw, dzwiekdw,
animaciji.

e objasnia sposoby wykonywania przez komputer dziatan arytmetycznych i1 operacji
logicznych,
stosuje zasady programowania strukturalnego i1 obiektowego w rozwigzywaniu probleméow,
sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy pisaniu,
uruchamianiu i testowaniu programow.

Cele szczegolowe

Zapamietanie

Uczen:
e definiuje pojecia: bit i bajt, system pozycyjny, kod ASCII, Unicode,
e wymienia systemy liczbowe wykorzystywane w informatyce.

Zrozumienie

Uczen:
e wyjasnia, jak reprezentowane s3 w komputerze liczby catkowite, znaki, napisy, obrazy,

Zastosowanie

Uczen:
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e Kkonwertuje liczby zapisane w systemach: binarnym, szesnastkowym,6semkowym oraz
systemach o podstawie
e zapisuje liczby w kodzie uzupetien do 2 (U2),

Analizowanie
Uczen:
e dostrzega zalete zapisu liczb w kodzie U2,
e sprawdza poprawnos¢ podanego zdania logicznego.

WartoSciowanie, testowanie, ocenianie

Uczen:
e okresla, ile informacji mozna przechowac¢ na okreslonej liczbie bitow.

Tworzenie

Uczen:
e zapisuje kody zrodtowe programow opartych na poznanych systemach liczbowych,

e zapisuje kody zrodlowe programow wykorzystujacych zdania logiczne.

Srodki dydaktyczne:

e komputer z zainstalowanym $rodowiskiem Code::Blocks,
e projektor multimedialny lub tablica multimedialna,
e materialy multimedialne dostepne na stronie dlanauczyciela.pl: Wydawnictwa Nowa Era
1. Kody ASCII i Unicode w jezyku C++
2. Skrypt z teorig i zadaniami (
Metody pracy:

wyktad konwersatoryjny (MWK),

¢wiczenia (MC),

metoda analizy, opisu i algorytmu (MOA),

metoda analizy, uzupetniania i tworzenia kodu programu (MKOD)).
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Przebieg zajec:

|. Faza wstepna
1 Przywitanie.
2 Sprawdzenie obecno$ci ucznidw na zajeciach.

3 Przypomnienie podstawowych informacji z dziatu Systemy liczbowe.

I1. Faza zasadnicza

1. Zapoznanie uczniéw z celem zajeé e sprawne komunikowanie si¢ w jezyku

polskim z wykorzystaniem terminologii

2. Przekazanie uczniom najwazniejszych informatycznej
informacji zawartych w tematyce zajec, e sprawne wykorzystywanie narzedzi TIK
popartych 11cznym1 pr;yk%?ldaml. ‘ w zyciu codziennym, a takze ksztalcenia
3. Temat proponuje podzieli¢ w nastgpujacy myslenia komputacyjnego
Ob: . .
°poso . - e rozwigzywanie probleméw
Lekcja 1 : zagadnienie 1.1 skrypt str. 4- 2 wykorzystaniem narzedzi
28 z ¢wiczeniami. informatycznych
Lekcje 2 : zagadnienie 1.2 skrypt str. 11
—13, 29-30

Lekcja 3: zagadnienie 1.3 i 1.4 skrypt
str. 14 — 18, 32 - 37.

4. Wspdlne rozwigzywanie ¢wiczeh
z wykorzystaniem sprzetu
komputerowego.

5. Indywidualizacja pracy w trakcie
trwania zajec¢ z wszystkimi uczniami.

111 Faza koncowa
1 Prosba o wykonanie nieprzerobionych zadan.
2 Podsumowanie i szybkie przeanalizowanie zaj¢c.
3 Podzickowanie za zajeci

Wskazowki do prowadzenia zajec:

1. Podczas omawiania modelu RGB warto wspomnie¢ o tym, jak zbudowany jest piksel w
wyswietlaczach réznych urzadzen. Piksel sktada si¢ zwykle z trzech subpikseli, emitujacych
swiatto w kolorach czerwonym, zielonym i niebieskim. Stad model RGB okresla natezenie
tych wilasnie koloréw, a przypisane im wartos$ci sg niczym innym, jak informacja dla
piksela, z jakim nat¢zeniem na emitowa¢ Swiatto kazdy z jego subpikseli.
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2. Podczas wprowadzania szesnastkowego systemu liczbowego warto pokaza¢ jego praktyczne

zastosowanie. System ten jest obecny w programowaniu, na przyktad podczas okreslania
kolorow. W wielu jezykach programowania opisujemy kolory w modelu RGB, jednak
nat¢zenia koloréw podawane sg w notacji heksadecymalnej. Przyktadem wykorzystania
systemu szesnastkowego jest tez zapis kolorow w kodach HTML stron internetowych.

3. Rozne notacje dla koloréw w modelu RGB mozna zobaczy¢, korzystajac z narzedzia
dostepnego bezposrednio w wyszukiwarce google.com po wpisaniu frazy “RGB color
picker”.

4. Rozmawiajac o typach danych, warto podkresli¢, ze jezyk C++ jest jezykiem statycznie
typowanym. To znaczy, ze programista sam okresla typ zmiennych, tworzac je. W
przypadku niektorych jezykow istnieje typowanie dynamiczne. Oznacza ono, ze typ jest
nadawany zmiennej na podstawie przypisanej do niej wartosci. Przyktadem takiego jezyka
jest Python.

5. Istnienie r6znych typoéw danych to wazny element realizacji tematu. W ramach podkreslenia
réznic pomigdzy nimi mozna zrealizowaé ¢wiczenia polegajace na stworzeniu kodu
zrédlowego programu zawierajacego zmienne w roznych typach i probach przypisania do
zmiennych danych innego typu. Na przyktad ciagu znakow do zmiennej typu integer.

6. Wprowadzajac typ danych string, ktory jest typem obiektowym, dokonujemy wprowadzenia
do programowania obiektowego.

7. W ramach podsumowania materiatu dotyczacego przechowywania danych, zarowno
zmiennych przechowywanych przez program, jak 1 przechowywania dzwigkow, obrazéw,
czy filméw, mozna zrealizowaé ¢wiczenie polegajace na tym, aby uczniowie na podstawie
nazwy typu danych lub formatu wskazali, jaki rodzaj danych jest przez niego
przechowywany.

8. Realizujac ¢wiczenia i zadania polegajgce na stworzeniu kodu zrodtowego o okreslonym
dziataniu, warto podkresli¢, by uczniowie przed przystapieniem do pisania kodu zrodtowego
pamigtali o wezesniejszych etapach rozwigzywania problemow z wykorzystaniem
komputera — na przyktad sformutowaniu algorytmu.

9. Wykorzystujac zmienne typu string w jezyku C++, do kodu Zrédtowego dodaje si¢
dyrektywe #include <string>. Warto podkresli¢, ze string i iostream nie sa jedynymi
bibliotekami, z jakich mozna korzysta¢ w tym jezyku. Biblioteki znacznie zwigkszaja
mozliwosci jezyka.
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|| scenariusz zajec
Sprawdzamy czy wyraz jest palindromem.

Szkota: Il Liceum Ogoélnoksztatcacego im. sw. Jana Kantego w Poznaniu.
Prowadzacy: mgr Anna Jaborkhel

Klasa: 4cgrli?2

Liczba jednostek lekcyjnych: 1

Cele ogodlne:

Uczen:

e planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania),
sprawdza poprawnos$¢ dziatania algorytmoéw dla przyktadowych danych,
projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wej$cia/wyjsécia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawno$¢
programéw dla ré6znych danych; w szczegdlno$ci programuje algorytmy z punktu,
stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu problemow,
sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym $rodowiskiem programistycznym przy pisaniu,
uruchamianiu i testowaniu programow.

Cele szczegolowe

Zapamietanie

Uczen:
e definiuje pojecia: palindrom, funkcja, wartownik, parametr formalny, parametr aktualny.

Zrozumienie

Uczen:

® wyjasnia, czym jest parametr funkcji,

e opisuje zadanie wartownika w kodzie zrodtowym.
Zastosowanie

Uczen:
e korzysta z metod dostgpnych dla typu string w tworzonych programach,
e w kodach Zrodlowych wykorzystuje wezytywanie wierszy danych wraz ze spacjami.

Analizowanie

Uczen:
e opisuje zalety wynikajace z zapisywania podprobleméw w postaci funkcji.
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Warto$ciowanie, testowanie, ocenianie

Uczen:

e odroznia parametry formalne i aktualne funkcji.

Tworzenie

Uczen:

e tworzy i wywotuje funkcje w jezyku C++.

Srodki dydaktyczne:

e komputer z oprogramowaniem Code::Blocks,
e projektor multimedialny lub tablica multimedialna,
e materiaty multimedialne dostgpne na stronie dlanauczyciela.pl:

1.

Typy zmiennych w jezyku C++

2. Instrukcja warunkowa w jezyku C++

No ok~ ow

8.

Petla for w jezyku C++

Petla while w jezyku C++

Petla do while w jezyku C++
Tablice w jezyku C++

Funkcje w jezyku C++
Podstawowe biblioteki jezyka C++

o  Skrypt z teoriq i zadaniami
Metody pracy:

wyktadu konwersatoryjnego (MWK),

¢wiczen (MC),

analizy, opisu i algorytmu (MOA),

analizy, uzupetniania i tworzenia kodu programu (MKOD).
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Przebieg zajeé:

|. Faza wstepna

1 Przywitanie.
2 Sprawdzenie obecnosci ucznidow na zajgciach.
3 Przypomnienie podstawowych informacji dotyczacych wykorzystania funkcji.

I1. Faza zasadnicza

Zapoznanie uczniéw z celem zajgc

e sprawne komunikowanie si¢ w jezyku

polskim z wykorzystaniem terminologii

Wyjasnienie, czym jest palindrom. informatycznej

Przekazanie uczniom najwazniejszych .
informacji zawartych w tematyce zajec,

sprawne wykorzystywanie narzgdzi TIK
w zyciu codziennym, a takze ksztalcenia

popartych licznymi przykfadami. myslenia komputacyjnego

e rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem narzedzi
informatycznych

Wspdlne rozwigzywanie ¢wiczen
z wykorzystaniem sprzetu komputerowego.

Indywidualizacja pracy w trakcie trwania zajeé¢
z wszystkimi uczniami.

111 Faza koncowa
1 Prosba o wykonanie nieprzerobionych zadan.
2 Podsumowanie i szybkie przeanalizowanie zaj¢c.
3 Podzickowanie za zajeci

Wskazowki do prowadzenia zajec:

1.

Wprowadzeniem do lekcji powinno by¢ wyjasnienie, czym jest palindrom. Mozna to
zrealizowac, polecajac uczniom, aby samodzielnie znalezli w internecie stownikowa
definicje stowa palindrom.

Podczas omawiania funkcji na podstawie kodéw zrodlowych jezyka C++ warto podkreslic,
ze funkcje wystepujg tez w innych jezykach programowania. Warto rowniez zaznaczyc¢, ze
jest to jedna z najwazniejszych i1 najczesciej wykorzystywanych konstrukcji
programistycznych.

Podczas omawiania metod dla obiektow typu string warto podkresli¢, ze ich nazwy
wywodzg si¢ od angielskich stow opisujacych, do czego stuzg konkretne metody.
Omawiajac dzialanie metod toupper | tolower, warto podkresli¢, ze zwracaja one nie
litery, a kody ASCII znakow.

Przyktady palindroméw mozna odszuka¢ na portalu palindromy.pl.
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6. Warto i poszuka¢ z uczniami innych niz przedstawiony algorytméw sprawdzania, czy stowo
jest palindromem. Mozna zasugerowa¢ uczniom implementacje rozwigzania
sprawdzajacego pary liter nie od krancéw, a od srodka stowa. Dobrze jest wspiera¢ uczniow
podczas tworzenia takiego algorytmu oraz jego implementacji.

7. Tematyke gier stownych mozna rozszerzy¢, realizujac inne zadania. Przyktadem moze by¢
kod zrédlowy programu, ktory sprawdza, czy dwa podane stowa rymuja si¢. Warto podjac¢ z
uczniami probe¢ stworzenia takiego kodu oraz zacheci¢ ich do poszukiwania i realizacji
podobnych pomystow.
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lll scenariusz zajec¢
Sprawdzamy czy dwa wyrazy sa anagramami.

Szkota: Il Liceum Ogoélnoksztatcacego im. sw. Jana Kantego w Poznaniu.
Prowadzacy: mgr Anna Jaborkhel

Klasa: 4cgrli?2

Liczba jednostek lekcyjnych: 1

Cele ogodlne:

Uczen:
e planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu z uwzglednieniem podstawowych etapow

myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania),

e stosuje przy rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w
tek$cie metodg naiwna, szyfrowania tekstu metodg Cezara i przestawieniowa,
sprawdza poprawno$¢ dzialania algorytmoéw dla przyktadowych danych,
projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wej$cia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnosé
programéw dla ré6znych danych; w szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu,

e objasnia sposoby wykonywania przez komputer dziatan arytmetycznych i operacji
logicznych,
stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu problemow,
sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym $rodowiskiem programistycznym przy pisaniu,
uruchamianiu i testowaniu programow.

Cele szczegolowe

Zapamigtanie

Uczen:
e definiuje pojecie: anagram.

Zrozumienie

Uczen:
e wyjasnia, w jaki sposob sprawdzamy czy dwa wyrazy sg anagramami.
Zastosowanie

Uczen:
e implementuje algorytmy z wykorzystaniem sortowania i zliczania,
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Analizowanie

Uczen:
e sprawdza, czy dwa stowa sg anagramami.

WartoSciowanie, testowanie, ocenianie

Uczen:
e rozrdznia algorytmy sprawdzajace, czy podane stowa sg anagramami, 1 okresla czasowg

zlozonos$¢ obliczeniowa tych algorytmow.

Tworzenie

Uczen:
e tworzy i wywoluje w jezyku C++ funkcje implementujace algorytmy sprawdzajace, czy
podane slowa sg anagramami.

Srodki dydaktyczne:

e komputer z oprogramowaniem Code::Blocks,

e projektor multimedialny lub tablica multimedialna,

e materialy multimedialne dostgpne na stronie dlanauczyciela.pl:
9. Typy zmiennych w jezyku C++
10. Instrukcja warunkowa w jezyku C++
11. Petla for w jezyku C++
12. Petla while w jezyku C++
13. Petla do while w jezyku C++
14. Tablice w jezyku C++
15. Funkcje w jezyku C++
16. Podstawowe biblioteki jezyka C++

o  Skrypt z teoriq i zadaniami
Metody pracy:

wyktadu konwersatoryjnego (MWK),

¢wiczen (MC),

analizy, opisu i algorytmu (MOA),

analizy, uzupelniania i tworzenia kodu programu (MKOD).
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Przebieg zajeé:

|. Faza wstepna

1 Przywitanie.

2 Sprawdzenie obecno$ci uczniow na zajeciach.

3 Przypomnienie podstawowych informacji dotyczacych wykorzystania funkcji..

I1. Faza zasadnicza

Zapoznanie uczniéw z celem zajeé ¢ Sprawne komumkowan{e Slg W J?Zyku .
polskim z wykorzystaniem terminologii
Wyjasnienie, czym jest anagram. informatycznej

Przekazanie uczniom najwazniejszych
informacji zawartych w tematyce zajec,
popartych licznymi przyktadami.

e sprawne wykorzystywanie narzedzi TIK
w zyciu codziennym, a takze ksztalcenia
myslenia komputacyjnego

Skrypt str. 41 - 45 e rozwigzywanie problemow z

Wspdlne rozw@afzywanie ¢wiczen wykorzystaniem narzedzi
z wykorzystaniem sprzetu komputerowego. informatycznych

Indywidualizacja pracy w trakcie trwania
zaje¢¢ z wszystkimi uczniami.

11 Faza koncowa
1 Prosba o wykonanie nieprzerobionych zadan.

2 Podsumowanie i szybkie przeanalizowanie zaj¢c.

3 Podzigkowanie za zajecia

Wskazowki do prowadzenia zajec:

1. Warto poleci¢ uczniom, aby zastanowili si¢, czy opisane algorytmy sprawdzania anagramow
s jedynymi algorytmami tego typu. Moga oni sprobowac rozwigzac takie zadanie,
wykorzystujac jeszcze inny algorytm.

2. Istniejg internetowe narzg¢dzia generujace anagramy dla podanych stow wedtug okreslonych
wczesniej zalozen. Przyktadem takiego narzgdzia jest wordlist.eu/anagramy.

3. Dla utrwalenia informacji zwigzanych z anagramami polecam przeprowadzenie
dodatkowego ¢wiczenia na platformie SPOJ: pl.spoj.com/problems/AL_30_01/. Polega ono
na zliczeniu, ile z podanych stéw jest anagramami wybranego stowa.

4. Kolejnym dodatkowym zadaniem z platformy SPOJ dotyczacym anagramow, ktére mozna
zrealizowa¢ w ramach rozszerzenia tematu, jest: pl.spoj.com/problems/AL_23_02/. Polega
ono na sprawdzeniu, czy dana para stow to anagramy, i ewentualnym okresleniu, ile trzeba
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wykona¢ operacji, aby para stow stala si¢ anagramami. Warto podkresli¢, ze zadanie ma
wysoki poziom zaawansowania.
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IV scenariusz zajeé
Metody sortowania — bgbelkowe i wybieranie.

Szkota: Il Liceum Ogoélnoksztatcacego im. sw. Jana Kantego w Poznaniu.

Prowadzacy: mgr Anna Jaborkhel

Klasa:

4dcgrli2

Liczba jednostek lekcyjnych: 1

Cele ogodlne:

Uczen:
[ ]

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

sprawdza poprawno$¢ dzialania algorytmoéw dla przyktadowych danych,

stosuje przy rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin algorytmy porzadkowania ciggu
liczb: przez wybieranie i metoda babelkowa

projektuje i programuje rozwigzania probleméw z ré6znych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wejscia/wyjsécia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnos¢
programéw dla réznych danych; w szczegdlno$ci programuje algorytmy z punktu,

objasnia sposoby wykonywania przez komputer dzialan arytmetycznych i operacji
logicznych,

w zaleznosci od problemu rozwigzuje go, stosujac metode wstepujaca lub zstepujaca,
dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego 1 jego metod, takich jak: abstrakcja,
reprezentacja danych, dekompozycja problemu, redukcja, myslenie rekurencyjne, podejscie
heurystyczne w rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin,

stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu problemow,
sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym $rodowiskiem programistycznym przy pisaniu,
uruchamianiu i testowaniu programow.

Cele szczegolowe

Zapamigtanie

Uczen:
[ ]

definiuje pojecia: sortowanie, operacja dominujaca.

Zrozumienie

Uczen:
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e wyjasnia, czym jest sortowanie bagbelkowe i sortowanie przez wybieranie.

Zastosowanie

Uczen:
e stosuje algorytmy sortowania prostego.

Analizowanie

Uczen:
e szacuje czasowg ztozono$¢ obliczeniowa algorytmow sortowania prostego.

WartoSciowanie, testowanie, ocenianie

Uczen:
e rozroznia algorytmy sortowania prostego.

Tworzenie

Uczen:

e tworzy i wywotluje funkcje w jezyku C++ implementujace algorytmy sortowania prostego.

Srodki dydaktyczne:

e komputer z oprogramowaniem Code::Blocks,
e projektor multimedialny lub tablica multimedialna,
e materialy multimedialne dostgpne na stronie dlanauczyciela.pl:
17. Typy zmiennych w jezyku C++
18. Instrukcja warunkowa w jezyku C++
19. Petla for w jezyku C++
20. Petla while w jezyku C++
21. Petla do while w jezyku C++
22. Tablice w jezyku C++
23. Funkcje w jezyku C++
24. Podstawowe biblioteki jezyka C++
o  Skrypt z teoriq i zadaniami (
Metody pracy:

wyktadu konwersatoryjnego (MWK),

¢wiczen (MC),

analizy, opisu i algorytmu (MOA),

analizy, uzupelniania i tworzenia kodu programu (MKOD).
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Przebieg zajeé:

|. Faza wstepna
1 Przywitanie.

2 Sprawdzenie obecno$ci uczniow na zajeciach.

3 Przypomnienie podstawowych informacji dotyczacych wykorzystania funkcji..

I1. Faza zasadnicza

e sprawne komunikowanie si¢ w jezyku

1. Zapoznanie uczniow z celem zajeé . . : .
polskim z wykorzystaniem terminologii

2. Przekazanie uczniom najwazniejszych informatycznej
informacji zawartych w tematyce zajec, o
popartych licznymi przyktadami.

a. Skrypt str. 46 - 52

sprawne wykorzystywanie narzgdzi TIK
w zyciu codziennym, a takze ksztalcenia
myslenia komputacyjnego

3. Wspolne rozwigzywanie ¢wiczen e rozwigzywanie problemow z
z wykorzystaniem sprzetu wykorzystaniem narzedzi
komputerowego. informatycznych

4. Indywidualizacja pracy w trakcie
trwania zaje¢ z wszystkimi uczniami.

111 Faza koncowa
1 Pros$ba o wykonanie nieprzerobionych zadan.

2 Podsumowanie i szybkie przeanalizowanie zaj¢c.

3 Podzigkowanie za zajgcia

Wskazowki do prowadzenia zajec:

1. Sortowanie bgbelkowe jest elementem jednego z zadan w portalu SPOJ — mozna polecié¢
uczniom rozwiazanie go: pl.spoj.com/problems/FR_01_09. Portal SPOJ to strona
przeznaczona do rozwigzywania algorytmicznych zadan programistycznych, gdzie jednym z
kryteriow oceny zadania jest odpowiedni czas wykonania algorytmu.

2. W sortowaniu przez wybieranie w kolejnych krokach znajduje si¢ najmniejszy element
sortowanego ciggu i przenosi ten element na odpowiednig pozycje ciggu wynikowego (przez
zamiang elementow miejscami). Mozna poleci¢ uczniom odwrécenie tego algorytmu, czyli
wyszukiwanie najwigkszego elementu i wstawianie go na koncu listy.

3. Warto zada¢ pytanie, czy w ten sposob liczba poréwnan bedzie taka sama.

4. W ramach rozszerzenia tematu sortowania mozna poleci¢ uczniom przygotowanie wlasnego
algorytmu sortowania, ktory dziata inaczej niz 3 algorytmy przedstawione podczas lekcji.
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5. Podczas realizacji algorytmow sortowania zachodzi konieczno$¢ podmiany miejscami
dwoch wartosci w tablicy, mozna to zrobi¢ z wykorzystaniem zmiennej pomocniczej jak
przedstawiono to w przyktadowych kodach zrodtowych. Mozna zacheci¢ uczniéw do
przygotowania swoich programéw bez wykorzystywania zmiennej pomocnicze;.

6. Warto, aby uczniowie poréwnali poznane algorytmy sortowania pod wzgledem czasowej
ztozonosci obliczeniowej zardéwno podczas sortowania niewielkiej, jak i duzej liczby
elementow w zbiorze. W internecie mozna znalez¢ wiele filmow i animacji pomagajacych
lepiej zrozumie¢ metody sortowania prostego. Polecamy np. sortowanie babelkowe
wykonane przez wegierska grupe taneczng: youtube.com/watch?v=IlyZQPjUT5B4.
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V scenariusz zajec¢

Metody sortowania — sortowanie szybkie i sortowanie

przez scalanie.

Szkota: Il Liceum Ogoélnoksztatcacego im. sw. Jana Kantego w Poznaniu.

Prowadzacy: mgr Anna Jaborkhel

Klasa:

4dcgrli2

Liczba jednostek lekcyjnych: 2

Cele ogolne:

Uczen:
[ ]

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

sprawdza poprawnos$¢ dziatania algorytmoéw dla przyktadowych danych,

wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metodg potowienia, stosuje podejscie
zachlanne i rekurencjg,

projektuje 1 programuje rozwigzania problemow z roznych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wej$cia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje poprawnosé
programow dla réznych danych; w szczego6lno$ci programuje algorytmy z punktu,

objasnia sposoby wykonywania przez komputer dziatan arytmetycznych i operacji
logicznych,

w zaleznosci od problemu rozwigzuje go, stosujac metode wstepujaca lub zstepujaca,
dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego 1 jego metod, takich jak: abstrakcja,
reprezentacja danych, dekompozycja problemu, redukcja, myslenie rekurencyjne, podejscie
heurystyczne w rozwigzywaniu problemoéow z réznych dziedzin,

stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu problemow,
sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym $rodowiskiem programistycznym przy pisaniu,
uruchamianiu i testowaniu programow,

zapisuje za pomoca listy krokow, schematu blokowego lub pseudokodu i implementuje w
wybranym jezyku programowania algorytmy poznane na wczesniejszych etapach oraz
algorytm sortowania ciggu liczb przez scalanie,

objasnia, a takze porownuje podstawowe metody i techniki algorytmiczne oraz struktury
danych, wykorzystujac przy tym przyktady problemow i algorytméw, w szczegolnosci
metode ,,dziel i zwyciezaj” (jednoczesne znajdowanie minimum i maksimum, sortowanie
przez scalanie i szybkie)
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Cele szczegolowe

Zapamietanie

Uczen:
e definiuje pojecia: metoda ,,dziel i zwyciezaj”, element dzielgcy.

Zrozumienie
Uczen:
e stosuje w algorytmach sortowania metodg ,,dziel i zwyciezaj” oraz rekurencje.
Zastosowanie
Uczen:
e stosuje algorytmy sortowania prostego.
Wartos$ciowanie, testowanie, ocenianie
Uczen:
e szacuje ztozono$¢ czasowa i pamieciowg algorytmow sortowania szybkiego i sortowania
przez scalanie.

Tworzenie

Uczen:
o tworzy funkcje scalajace ciagi bez uzywania tablic pomocniczych.

Srodki dydaktyczne:

e komputer z oprogramowaniem Code::Blocks,
e projektor multimedialny lub tablica multimedialna,
e materialy multimedialne dostgpne na stronie dlanauczyciela.pl:
25. Typy zmiennych w jezyku C++
26. Instrukcja warunkowa w jezyku C++
27. Petla for w jezyku C++
28. Petla while w jezyku C++
29. Petla do while w jezyku C++
30. Tablice w jezyku C++
31. Funkcje w jezyku C++
32. Podstawowe biblioteki jezyka C++
o  Skrypt z teoriq i zadaniami (
Metody pracy:
wyktadu konwersatoryjnego (MWK),
¢wiczen (MC),
analizy, opisu i algorytmu (MOA),
analizy, uzupetniania i tworzenia kodu programu (MKOD).
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Przebieg zajecé:

|. Faza wstepna

1 Przywitanie.

2 Sprawdzenie obecno$ci uczniow na zajeciach.

SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Eu ropejska

Europejski Fundusz Spoteczny

3 Przypomnienie podstawowych informacji dotyczacych wykorzystania funkcji..

I1. Faza zasadnicza

1. Zapoznanie uczniow z celem zajeé

2. Przekazanie uczniom najwazniejszych

informacji zawartych w tematyce zajec, o

popartych licznymi przyktadami.
a. Skrypt str. 53 - 63

3. Wspdlne rozwigzywanie ¢wiczen o

z wykorzystaniem sprzetu
komputerowego.

4. Indywidualizacja pracy w trakcie
trwania zaje¢ z wszystkimi uczniami.

sprawne komunikowanie si¢ w jezyku
polskim z wykorzystaniem terminologii
informatycznej

sprawne wykorzystywanie narzgdzi TIK
w zyciu codziennym, a takze ksztalcenia
myslenia komputacyjnego
rozwigzywanie problemow z
wykorzystaniem narzedzi
informatycznych

111 Faza koncowa
1 Prosba o wykonanie nieprzerobionych zadan.

2 Podsumowanie i szybkie przeanalizowanie zaj¢c.

3 Podzigkowanie za zajgcia

Wskazowki do prowadzenia zajec:

1. Warto, aby uczniowie w ramach przygotowania do lekcji przejrzeli kody zrodlowe
programow napisanych podczas realizacji tematu 2.1. Pozwoli im to przypomnie¢ sobie
podstawowe konstrukcje programistyczne pomagajgce sortowac elementy zbioru.

2. W ramach rozszerzenia tresci warto, aby uczniowie wykonali zadanie, ktore bedzie
polegalo na posortowaniu nie liczb, a liter. Wykorzysta¢ powinni jeden z algorytméw

sortowania omawianych w temacie.

3. Uczniowie lepiej zrozumieja zagadnienie sortowania, ogladajac jedng z wielu
dostepnych w internecie animacji przedstawiajacych konkretne sortowanie. Takie
animacje dostepne sg w encyklopedii internetowej Wikipedia oraz w serwisie YouTube.
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4. Modyfikacja algorytmu sortowania szybkiego moze by¢ wyznaczenie mediany dla
okreslenia elementu dzielagcego. Warto omowi¢ zagadnienie wyznaczenia mediany i
zleci¢ uczniom napisanie programu realizujacego to zagadnienie.
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VI scenariusz zajec
Szukamy réznych podciggow.

Szkota: lll Liceum Ogodlnoksztatcagcego im. sw. Jana Kantego w Poznaniu.
Prowadzacy: mgr Anna Jaborkhel

Klasa: 4cgrli?2

Liczba jednostek lekcyjnych: 3

Cele ogodlne:

Uczen:
e planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu z uwzglednieniem podstawowych etapow

myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania),

sprawdza poprawnos$¢ dziatania algorytmoéw dla przyktadowych danych,

projektuje i programuje rozwigzania probleméw z réznych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje poprawnosc¢
programéw dla ré6znych danych; w szczegdlno$ci programuje algorytmy z punktu,

® objasnia sposoby wykonywania przez komputer dzialan arytmetycznych i operacji
logicznych,

w zalezno$ci od problemu rozwigzuje go, stosujac metodg wstepujaca lub zstepujaca,
dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego 1 jego metod, takich jak: abstrakcja,
reprezentacja danych, dekompozycja problemu, redukcja, myslenie rekurencyjne, podejscie
heurystyczne w rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin,

stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu problemow,
sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy pisaniu,
uruchamianiu i testowaniu programow,

e wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu i programowaniu rozwigzan
nast¢pujacych probleméw: znajdowania w ciagu podciggdédw o roznorodnych wiasnosciach,
np. najdtuzszego spdjnego podciggu niemalejacego, spdjnego podciagu o najwigkszej sumie
Cele szczegotowe

Zapamigtanie
Uczen:
e definiuje pojecia: podciag, podciag spojny, podcigg niemalejacy, liczba trojkatna.

Zrozumienie

Uczen:
e wyjasnia, na czym polega poszukiwanie podciggéw w ciagu.
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Zastosowanie

Uczen:
e 7znajduje w ciggu podciag o maksymalnej sumie elementow.

Analizowanie

Uczen:
e analizuje zlozonos$¢ czasowq algorytmow znajdowania maksymalnej sumy podciagu.

WartoSciowanie, testowanie, ocenianie

Uczen:
® ocenia, czy dany podciag jest podciggiem spojnym.

Tworzenie

Uczen:
e tworzy i wywoluje w jezyku C++ funkcje szukajace podciaggu o maksymalnej sumie

elementow.

Srodki dydaktyczne:

e komputer z oprogramowaniem Code::Blocks,
e projektor multimedialny lub tablica multimedialna,
e materialy multimedialne dostgpne na stronie dlanauczyciela.pl:
33. Typy zmiennych w jezyku C++
34. Instrukcja warunkowa w jezyku C++
35. Petla for w jezyku C++
36. Petla while w jezyku C++
37. Petla do while w jezyku C++
38. Tablice w jezyku C++
39. Funkcje w jezyku C++
40. Podstawowe biblioteki jezyka C++
o  Skrypt z teoriq i zadaniami (
Metody pracy:
wyktadu konwersatoryjnego (MWK),
¢wiczen (MC),
analizy, opisu i algorytmu (MOA),
analizy, uzupelniania i tworzenia kodu programu (MKOD).
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Przebieg zajeé:

|. Faza wstepna

1 Przywitanie.

2 Sprawdzenie obecno$ci uczniow na zajeciach.

3 Przypomnienie podstawowych informacji dotyczacych wykorzystania funkcji.

I1. Faza zasadnicza

Zapoznanie uczniow z celem zajeé sprawne komunikowanie si¢ w jezyku

polskim z wykorzystaniem terminologii
Przekazanie uczniom najwazniejszych informatycznej

informacji zawartych w tematyce zaj¢c, °
popartych licznymi przyktadami.
Skrypt str. 64 - 72

sprawne wykorzystywanie narzgdzi TIK
w zyciu codziennym, a takze ksztalcenia
myslenia komputacyjnego

Wspdlne rozw?qzywanie ¢wiczen e rozwigzywanie problemow z
z wykorzystaniem sprzetu komputerowego. wykorzystaniem narzedzi
Indywidualizacja pracy w trakcie trwania zajeé¢ informatycznych

z wszystkimi uczniami.

111 Faza koncowa
1 Pros$ba o wykonanie nieprzerobionych zadan.

2 Podsumowanie i szybkie przeanalizowanie zaj¢c.

3 Podzigkowanie za zajgcia

Wskazowki do prowadzenia zajec:

1. Temat mozna zrealizowac w czasie trzech godzin lekcyjnych. Proponuje nastepujacy
podziat:
2. Lekcja 1: zagadnienie 3.1
a. Lekcja 2: zagadnienie 3.2
b. Lekcja 3: zagadnienie 3.3
3. Aby pomdc uczniom zrozumie¢, czym jest podciag, proponujemy zadanie im kilku pytan
typu prawda/fatsz. Nauczyciel podaje jakis ciag, a nast¢pnie kilka podciggow. Uczniowie
wskazuja, ktére podciagi sa podciggami danego ciagu.
4. Zagadnieniem szczegblnie waznym podczas omawiania tego tematu jest przekazywanie
danych przez referencje. Warto powtorzy¢ to zagadnienie przed przystapieniem do
rozwigzywania ¢wiczen.
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5. Proponuje nast¢pujgce ¢wiczenie. Polega ono na znalezieniu podanego podciggu spojnego w
podanym ciggu sktadajacym si¢ z liter A, G, C i T.

6. W temacie przedstawione s3 trzy algorytmy znajdowania maksymalnej sumy podciggu
spojnego. Ucznidw mozna wiec podzieli¢ na trzy zespoty, z ktorych kazdy bedzie
rozwigzywac¢ ¢wiczenia dotyczgce innego algorytmu. Po opracowaniu i przetestowaniu
swojego algorytmu grupa prezentuje wyniki i wyjasnia dzialanie algorytmu pozostatym
zespotom.

7. W ramach rozszerzenia poruszanych zagadnien warto poleci¢ uczniom rozwigzanie zadan na

platformie SPOJ:

e odnalezienie najdtuzszego podciggu w ciggu binarnym:
pl.spoj.com/problems/AL_03 02,

e odnalezienie najdtuzszego podciggu w ciggu réznowarto§ciowym:
pl.spoj.com/problems/FR_02_17,

e okreslenie dlugosci najdtuzszego wspdlnego podciggu dwdch ciggdw:
pl.spoj.com/problems/LENLCS,
okreslenie sumy podciggow: pl.spoj.com/problems/FR_10 09,
okreslenie dtugosci najdhuzszego spdjnego podciagu, ktory jest ciggiem arytmetycznym:
pl.spoj.com/problems/AL_20 _02.
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VIl scenariusz zajec
Tworzenie stron internetowych HTML 1| CSS.

Szkota: lll Liceum Ogodlnoksztatcacego im. sw. Jana Kantego w Poznaniu.
Prowadzacy: mgr Anna Jaborkhel

Klasa: 4cgrli2

Liczba jednostek lekcyjnych: 4

Cele ogdlne:

Uczen:
e planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu z uwzglednieniem podstawowych etapow

myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania),
sprawdza poprawno$¢ dzialania algorytmoéw dla przyktadowych danych,

e projektuje i programuje rozwigzania probleméw z réznych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametroéw, testuje poprawnosc¢
programéw dla réznych danych; w szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu,

e tworzy strong internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami,
elementami dynamicznymi, postuguje si¢ arkuszem stylow, korzysta z oprogramowania i
serwisoOw przeznaczonych do tworzenia stron, potrafi opublikowac wtasng strone
w internecie.

Cele szczegotowe
Zapamigtanie
Uczen:
e definiuje pojecia: znacznik, atrybut, selektor,
e wymienia elementy struktury strony internetowej w kodzie HTML.

Zrozumienie

Uczen:
e omawia roznice miedzy $ciezka wzgledng a bezwzgledna,
e omawia zastosowanie podstawowych znacznikow HTML,
® opisuje sposoby stosowania styloéw CSS.

Zastosowanie

Uczen:
e wykorzystuje znaczniki jezyka HTML do utworzenia prostej strony internetowej,
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e uzywa podczas pracy nad strong internetowg edytorow kolorujacych sktadni¢ jezyka HTML,
e stosuje na tworzonej przez siebie stronie style CSS.

Tworzenie
Uczen:
* opracowuje projekt wlasnej strony internetowe;.
Srodki dydaktyczne:
e Kkomputer z dostepem do internetu,
e strony internetowe: pl.lipsum.com, w3schools.com, unsplash.com,
e projektor multimedialny lub tablica multimedialna,
e program do edycji kodu HTML (Notepad++ kolorujcy sktadni¢ lub systemowy Notatnik),
e tutoriale dostepne na stronie dlanauczyciela.pl:

1. Struktura strony internetowej w jezyku HTML
2. Dodawanie zdjeé do strony internetowej
3. Zawartos¢ arkusza stylow CSS
o  Skrypt z teoriq i zadaniami (
Metody pracy:

wyktadu konwersatoryjnego (MWK),

¢wiczen (MC),

analizy, opisu i algorytmu (MOA),

analizy, uzupekiania i tworzenia kodu programu (MKOD).
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Przebieg zajeé:

|. Faza wstgpna
1 Przywitanie.
2 Sprawdzenie obecnos$ci uczniow na zajeciach.

3 Przypomnienie podstawowych informacji dotyczacych wykorzystania funkcji.

I1. Faza zasadnicza

Zapoznanie ucznidw z celem zajeé * sprawne komunikowanie si¢ W jezyku -
polskim z wykorzystaniem terminologii

Przekazanie uczniom najwazniejszych informatycznej

informacji zawartych w tematyce zajec, e sprawne wykorzystywanie narzedzi TIK

popartych licznymi przyktadami.

w zyciu codziennym, a takze ksztalcenia
Skrypt str. 73 - 101

myslenia kKomputacyjnego

Wspolne rozwigzywanie cwiczen e rozwigzywanie problemow z
z wykorzystaniem sprzetu komputerowego. wykorzystaniem narzedzi
Indywidualizacja pracy w trakcie trwania zajg¢ informatycznych

z wszystkimi uczniami.

11 Faza koncowa
1 Pros$ba o wykonanie nieprzerobionych zadan.

2 Podsumowanie i szybkie przeanalizowanie zaj¢c.

3 Podzigkowanie za zajecia

Wskazowki do prowadzenia zajec:

7. Temat mozna zrealizowaé w czasie czterech godzin lekcyjnych. Proponuje nastgpujacy
podzial:
Lekcja 1: zagadnienie 4.1, 4.2
Lekcja 2: zagadnienie 4.3
Lekcja 3: zagadnienie 5.1, 5.2
Lekcja 4: zagadnienie 5..3, 5.4

1.Na pierwsze] lekcji warto przypomnie¢ wiadomosci zwigzane z zapisywaniem plikoéw,
rozszerzeniami plikow i ich znaczeniem, $ciezkami wzglednymi i bezwzglednymi. Informacje te
sg niezwykle istotne 1 przydaja si¢ na kazdym etapie tworzenia stron WWW, gdy pojawia si¢
konieczno$¢ odwotywania si¢ do plikdéw umieszczonych w réznych lokalizacjach.

2. Warto zwroci¢ uwage uczniow na edytory kodu HTML, kolorujace sktadni¢ jezyka i utatwiajace
dzieki temu tworzenie strony internetowe;.
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. Do nauki znacznikow warto wykorzysta¢ stron¢ w3schools.com, na ktérej mozna zapisywaé
| testowa¢ kod zrodlowy.

. Podczas pracy w edytorach plikow HTML warto podzieli¢ ekran monitora na dwie czgsci, tak
aby widoczne byly jednoczesnie kod zrédtowy 1 plik wyswietlony w przegladarce. Umozliwi to
edycje kodu HTML i biezace sprawdzanie efektow zmian po od$wiezeniu strony w przegladarce.

. Uczniom, ktérzy nie widzg potrzeby nauki tworzenia stron internetowych w jezyku HTML, warto
zaproponowacé przeczytanie Z informatykq w przysztosé¢ (S. 316), aby zdali sobie sprawe, ze
umiejetnos¢ tworzenia stron internetowych jest kompetencja pozadang na rynku pracy. Warto
réwniez zwroci¢ uwage na umieszczone W temacie ciekawostki.

. Przyktadowe pliki graficzne do ¢wiczen i zadan uczniowie mogg pobraé ze strony unsplash.com,
teksty natomiast mozna wygenerowac lub napisa¢, dobierajgc ich tematyke do zainteresowan
uczniow.
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VIl scenariusz zajec¢
Projektowanie stron z wykorzystaniem WordPress

Szkota: Il Liceum Ogodlnoksztatcagcego im. sw. Jana Kantego w Poznaniu.
Prowadzacy: mgr Anna Jaborkhel

Klasa: 4cgrli?2

Liczba jednostek lekcyjnych: 5

Cele ogodlne:

Uczen:
e planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu z uwzglgdnieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i pojeé, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania),

e tworzy stron¢ internetowa zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami,
elementami dynamicznymi, postuguje si¢ arkuszem styloéw, korzysta z oprogramowania
I serwisow przeznaczonych do tworzenia stron, potrafi opublikowaé wtlasng strone
w internecie,

e wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatno$¢ oraz wykorzystuje
w rozwigzywanych problemach,

e objasnia funkcje innych niz komputer urzadzen cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci.

Cele szczegotowe

Zapamigtanie

Uczen:
e definiuje pojecia: hosting, responsywnos¢, pozycjonowania stron
e wymienia elementy struktury strony internetowej w kodzie HTML,
e definiuje pojecie CMS - system zarzadzania trescig .

Zrozumienie

Uczen:
e omawia roznice miedzy $ciezka wzgledng a bezwzgledna,
omawia zastosowanie podstawowych znacznikéw HTML,
opisuje sposoby stosowania stylow CSS.
omawia rdznic¢ miedzy motywem a wtyczkag w CMS.
e omawia uprawnienia kont uzytkownika np. administrator, redaktor.
Zastosowanie

Uczen:
e opracowuje projekt wlasnej strony internetowe;.
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zarzadza zawarto$cig strony w WordPress,
wykorzystuje system CMS na przyktadzie WordPress

potrafi dokona¢ modyfikacji motywow Systemu,
uzywa popularne wtyczki rozbudowujace funkcjonalnosci WordPress

kreatywnie korzysta z mediow
publikuje gotowy serwis w Internecie

Tworzenie

Uczen:
e zaklada konta na stronie wordpress.com

e opracowuje projekt wlasnej strony internetowe;.

e .potrafi zalozy¢ konto na stronie wordpress.com

e tworzy strong internetowa z wykorzystaniem CMS

e potrafi samodzielnie stworzy¢ bloga z uzyciem systemu zarzadzania trescig WordPress

Srodki dydaktyczne:
e komputer z dostepem do internetu,
e Kkonto na stronie wordpress.com
e strony internetowe: w3schools.com, dns.pl, wordpress.com,
e projektor multimedialny lub tablica multimedialna,
e tutoriale dostepne na stronie wordpress.com.

o  Skrypt z teoriq i zadaniami.
Metody pracy:

e wyktadu konwersatoryjnego (MWK),

e ¢wiczen (MC),

e projekt edukacyjny (MPR),

e praca z wykorzystaniem programéw komputerowych i sieci Internet (MEL).
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Przebieg zajeé:

|. Faza wstgpna
1 Przywitanie.

2 Sprawdzenie obecnos$ci uczniow na zajeciach.

SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Eu ropejska

Europejski Fundusz Spoteczny

3 Przypomnienie podstawowych informacji dotyczacych wykorzystania funkcji.

I1. Faza zasadnicza

Zapoznanie uczniéw z celem zajeé

Przekazanie uczniom najwazniejszych
informacji zawartych w tematyce zajec,
popartych licznymi przyktadami.

Skrypt str. 102 - 126
Wspdlne rozwigzywanie ¢wiczen
z wykorzystaniem sprzetu komputerowego.
Indywidualizacja pracy w trakcie trwania
zaje¢ z wszystkimi uczniami.

sprawne komunikowanie si¢ w jezyku
polskim z wykorzystaniem terminologii
informatycznej

sprawne wykorzystywanie narzedzi TIK
w zyciu codziennym, a takze ksztalcenia
myslenia kKomputacyjnego
rozwigzywanie problemow

Z wykorzystaniem narzg¢dzi
informatycznych

11 Faza koncowa
1 Pros$ba o wykonanie nieprzerobionych zadan.

2 Podsumowanie i szybkie przeanalizowanie zaj¢c.

3 Podzigkowanie za zajecia

Wskazowki do prowadzenia zajec:

1. Zagadnienie mozna zrealizowaé w czasie pieciu godzin lekcyjnych. Proponuje nastepujacy

podzial:

e Lekcja 1: zagadnienie 6.1.1
e Lekcja 2: zagadnienie 6.1.2116.1.3

e Lekcja 3, 4, 5: prace nad projektem strony skrypt str. 127

2. Na pierwszej lekcji warto przypomnie¢ wiadomo$ci zwigzane z zapisywaniem plikow,

rozszerzeniami plikow i ich znaczeniem, Sciezkami wzglednymi i bezwzglednymi. Informacje

te sg niezwykle istotne 1 przydajg si¢ na kazdym etapie tworzenia stron WWW, gdy pojawia si¢

konieczno$¢ odwotywania si¢ do plikow umieszczonych w roznych lokalizacjach.
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3. Zalozenie konta na stronie wordpress.com i zapoznanie si¢ z systemem proponuj¢ zrealizowac

na pierwszych dwoéch zajeciach.

4. Na trzecich zajeciach powinno nastgpi¢ oméwienie projektu, podziat na grupy, rozdzielenie

zadan oraz gromadzenie przez grupy materiatow.

5. Jedna osoba w zespole powinna by¢ administratorem systemu, czyli poda¢ swodj adres e-mail
w serwisie do obstugi systemu CMS 1 ustali¢ hasto. Warto tutaj przypomnie¢ o zasadach
tworzenia bezpiecznego hasta i koniecznosci jego zapamigtania. Administrator z zatozenia nie
dzieli si¢ dostgpem do swojego konta, ale tworzy oddzielne konta dla poszczegdlnych
uzytkownikéw. Dobrze, jesli kazdy zespot wyznaczy na administratora osobe, ktora sprawdzi
si¢ rowniez jako kierownik projektu.

6. Waznym etapem pracy nad projektem jest sprawdzenie dzialania strony na réznych
urzadzeniach. Warto przypomina¢ uczniom o konieczno$ci zadbania o responsywnos¢
przygotowywanej przez nich strony internetowe;j.

7. Tre$ci do umieszczenia na projektowanej stronie uczniowie moga przygotowaé¢ w domu.
Dzigki temu czas lekcji zostanie w calo$ci przeznaczony na kwestie techniczne.

8. Warto pozwoli¢ uczniom na zglaszanie wtasnych propozycji tematéw. Moga np. przygotowaé
stron¢ internetowg na temat zwigzany z zagadnieniem omawianym aktualnie na innym
przedmiocie.

9. Uczniowie moga wykorzysta¢ w budowanej stronie odpowiednie wtyczki, ktdre poszerza
funkcje systemu CMS.

10. Na kazdych zajeciach trwa weryfikacja postepéw uczniow, dyskusje w grupach, wskazowki
nauczyciela.

11. Pigte zajecia przeznaczam na prezentacja projektow przez poszczegodlne zespoty oraz ustng

oceng projektow.
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