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PROGRAM WŁASNY 

PLAN WYNIKOWY – INFORMATYKA

klasa III - informatyczna
Opracowanie w oparciu o program  Wydawnictwa OPERON – Aldona Kwiecińska                                                                           
Dział  I - O higienie pracy, komputerze, sieciach komputerowych i Internecie

	L.p.
	Temat lekcji
	L.g.
	Zakres materiału 
	Osiągnięcia uczniów
	Wykorzystywane programy i/lub pomoce dydaktyczne

	
	
	
	
	Podstawowe
	Ponadpodstawowe
	

	1.
	Higiena pracy z komputerem. 


	1
	· Regulamin szkolnej pracowni komputerowej;

· Zasady bezpiecznego użytkowania komputera.


	· Zna regulamin pracowni komputerowej;

· Zna i respektuje zasady bezpiecznego użytkowania komputera;

· Opisuje prawidłowo zorganizowane stanowisko pracy;

· Rozumie konieczność przerw w pracy
 i stosuje je;

· Sprawnie obsługuje komputer, dbając 
o bezpieczeństwo swoje i ochronę sprzętu.

	
	Plansze i ryciny obrazujące zasady zachowania  higieny pracy z komputerem.




Dział XI – O podstawowych pojęciach stosowanych w informatyce, algorytmach oraz technologii informatycznej i przyszłości informatyki

	2.
	Zapis informacji – system binarny i dziesiętny.

	2
	· Pojęcia informatyczne (bit, bajt, system dwójkowy i dziesiętny);
· Zasady zamiany liczby zapisanej w systemie dziesiętnym na dwójkowy i odwrotnie.

	· Potrafi zdefiniować pojęcia bit, bajt;

· Umie omówić sposoby zapisu informacji;

· Zna zasady zapisu liczby w kodzie dwójkowym  i dziesiętnym;

· Zna zasady przeliczania liczby zapisanej w systemie dwójkowym  na dziesiętny 
i odwrotnie;


	· Dokonuje zamiany liczby zapisanej w systemie dwójkowym na dziesiętny i odwrotnie;

· Potrafi zastosować formuły arkusza kalkulacyjnego Excel do przeliczania kodów; 

	

	3.
	Języki programowania

	2
	· Pojęcie algorytmu;

· Przykłady prostych algorytmów;

· Sposoby przedstawiania algorytmów (opis słowny, lista kroków, schemat blokowy, język programowania);
· Geneza i rozwój języków programowania;

· Generacje komputerów;

	· Zna pojęcie algorytmu;
· Potrafi podać przykłady algorytmów 
z życia codziennego;

· Umie przedstawić przykład prostego algorytmu w postaci opisu słownego;

· Umie przedstawić przykład prostego algorytmu w postaci listy kroków;

· Umie przedstawić przykład prostego algorytmu w postaci schematu blokowego;
· Zna pojęcie język programowania;

· Omawia generacje komputerów.
	· Potrafi rozwiązywać problemy za pomocą algorytmu iteracyjnego;

· Potrafi przedstawić algorytm w wybranym języku programowania;

· Potrafi wykorzystać algorytmy w rozwiązywaniu zadań
 z matematyki,
· Rozumie zależność między generacjami komputerów 
a rozwojem języków programowania.
	Zdjęcia obrazujące generacje komputerów i odpowiadających  im nośników informacji.
Opracowania tematów.



	4.
	Języki programowania – pierwsze kroki z programem Dev-C++

	1
	· Elementy interfejsu Dev-C++;
· Zasady pracy z programem.
	· Zna główne elementy interfejsu 
Dev-C++;

· Uruchamia  i zamyka program;

· Zapisuje i kompiluje prosty program;

· Uruchamia  program.

	
	Program Dev-C++.
Przykłady programów. Opracowania tematów.

Instrukcje i ćwiczenia.

	5.
	Język C++ - pierwszy program

	2
	· Struktura programu w języku C++;
· Zapis, kompilacja
 i uruchamianie prostych programów;

	· Zna strukturę programu;

· Zna zastosowanie bibliotek; 

· Zna funkcję główną programu: int main();
· Potrafi zapisać prosty program 
z zastosowaniem  strumienia: std::cout;

· Zna znaczenie operatora << , {} oraz  //;
· Potrafi zastosować znak nowej linii: \n;
· Stosuje using namespace std w celu uproszczenia zapisu.

	· Potrafi napisać proste programy wyświetlające napisy i liczby.
	Program Dev-C++.

Przykłady programów.
Opracowania tematów.

Instrukcje i ćwiczenia.

	6.
	Język C++ - definiowanie obiektów.
	2
	· Definiowanie obiektów;
· Nadawanie obiektom identyfikatorów.


	· Zna zasady definiowania obiektów;
· Zna obiekty klasy string oraz klasy int;

· Zna obiekt cin oraz operator >>;
· Umie nadać obiektom identyfikatory;

	· Potrafi napisać programy modyfikujący wartości zmiennych.

	Program Dev-C++.

Przykłady programów.
Opracowania tematów.

Instrukcje i ćwiczenia.

	7.
	Język C++  - zasady zapisu programu.
	1
	· Zasady czytelnego zapisu programów.

	· Rozumie potrzebę czytelności zapisu programów.

	· Stosuje w swoich programach wszystkie zasady czytelności zapisu.
	Program Dev-C++.

Przykłady programów.
Opracowania tematów.

Instrukcje i ćwiczenia.

	8.
	Język C++ - cztery działania matematyczne.

	1
	· Podstawowe działania matematyczne z zastosowaniem operatorów arytmetycznych.
	· Zna obiekt klasy double;
· Posługuje się instrukcją przypisania  =;

· Stosuje operatory  arytmetyczne -,+,*, /.

	· Pisze programy 
z zastosowaniem biblioteki cmath.
	Program Dev-C++.

Przykłady programów.
Opracowania tematów.

Instrukcje i ćwiczenia.

	9.
	Sprawdzenie poziomu opanowania przez uczniów wiadomości i umiejętności.
	1
	
	
	
	

	10.
	Język C++ - instrukcja if... else...

	1
	· Programy z zastosowaniem instrukcji if... else...;

· Operatory relacyjne.

	· Stosuje operatory relacyjne (=, <>, <, >, <=, >=);
· Zna zastosowanie instrukcji if... else...
	· Pisze programy 
z zastosowaniem instrukcji if... else...
	Program Dev-C++.

Przykłady programów.
Opracowania tematów.

Instrukcje i ćwiczenia.

	11.
	Język C++ - pętla for, while i do


	2
	· Schemat instrukcji pętli for;

· Schemat instrukcji pętli while i do.
	· Zna schemat pętli for;
· Zna schemat pętli while i do;

· Posługuje się prostymi pętlami.

	· Pisze programy 
z zastosowaniem pętla for, while i do.

	Program Dev-C++.

Przykłady programów.
Opracowania tematów.

Instrukcje i ćwiczenia.

	12.
	Język C++- instrukcje break  i continue
	1
	· Programy z zastosowaniem instrukcji break  i continue.

	· Posługuje się instrukcjami  break  i continue.
	· Pisze programy 
z zastosowaniem instrukcji break  i continue .

	Program Dev-C++.

Przykłady programów.
Opracowania tematów.

Instrukcje i ćwiczenia.

	13.
	Język C++ - podsumowanie wiadomości.
	1
	· Modyfikator const;

· Definiowanie procedur;

· Definiowanie funkcji.

	· Stosuje stałe;

· Zna pojęcia funkcja i  procedura;

· Umie definiować proste procedury; 

· Umie definiować proste funkcje.

	· Pisze programy 
z zastosowaniem funkcji 
i procedur.
	Program Dev-C++.

Przykłady programów.
Opracowania tematów.

Instrukcje i ćwiczenia.

	14.
	Sprawdzenie poziomu opanowania przez uczniów wiadomości i umiejętności.
	1
	
	
	
	


Dział VI – O sposobach magazynowania i selekcjonowania informacji

	15.
	Co to są bazy danych i do czego służą?

Krok po kroku – zaczynamy budowę bazy danych. 
	1
	· Zasady pracy przy tworzeniu baz danych;

· Podstawowe pojęcia bazy danych (tabela, kwerenda, formularz,  raport, rekord, pole); 

· Pojęcia: kwerenda, raport;
· Poszczególne kroki przy budowie bazy danych.
	· Przedstawia przykłady baz danych spotykanych w codziennym życiu;

· Rozumie pojęcie bazy danych;

· Zna i tworzy elementy bazy danych.
	· Rozumie potrzebę archiwizowania informacji.
	Program Microsoft Access.

Przykłady plików z danymi zawierającymi gotowe bazy danych z rozwiązaniami wybranych problemów 

	16.
	Jak możemy wykorzystać bazy danych – jak dotrzeć do konkretnych informacji?


	1
	· Typy baz danych;

· Zarządzanie bazą danych.
	· Potrafi zdefiniować typy baz danych;

· Korzysta z gotowych baz danych w celu uzyskania informacji;


	· Modyfikuje strukturę bazy;


	Program Microsoft Access.

Przykłady plików z danymi zawierającymi gotowe bazy danych z rozwiązaniami wybranych problemów

	17.
	Bazy danych tworzone za pomocą Microsoft Access.


	3
	· Zasady tworzenia baz danych za pomocą programu Microsoft Access;
· Zastosowanie dostępnych opcji w celu wyszukiwania konkretnych informacji. 


	· Potrafi zbudować i modyfikować prostą bazę danych;

· Umie odszukiwać konkretne informacje 
z bazy danych;

· Potrafi tworzyć raporty.


	· Tworzy bazy danych na zadany temat.

	Program Microsoft Access.

Przykłady plików z danymi zawierającymi gotowe bazy danych z rozwiązaniami wybranych problemów 

	18.
	Sprawdzenie poziomu  w opanowaniu przez uczniów wiadomości i umiejętności.
	1
	
	
	
	


Dział VIII – O atrakcyjnym przedstawianiu i prezentowaniu informacji

	19.
	Materiały multimedialne – tworzenie i obróbka.
	3
	· Nagrywanie dźwięku;

· Odtwarzanie dźwięku;  

· Modyfikacja plików dźwiękowych;

· Wstawianie plików dźwiękowych do dokumentów;

· Wybór klipów;

· Wprowadzenie przejść i efektów wideo;

· Wprowadzanie napisów;

· Wprowadzanie pliku audio.
	· Potrafi nagrać i odtwarzać dźwięk przy pomocy programu;

· Umie dokonać modyfikacji dźwięku;

· Wie, jak wstawić plik dźwiękowy do różnych dokumentów;

· Potrafi wybrać i zaimportować do programu właściwe pliki graficzne;

· Potrafi wprowadzić i zastosować odpowiednie przejścia pomiędzy obrazami;

· Umie wprowadzić napisy początkowe
i końcowe.
	· Potrafi miksować dźwięki;

· Potrafi wprowadzać do pokazu plik dźwiękowy.
	Rejestrator dźwięku systemu Windows.

Program  Windows Movie Maker.. 

Własne projekty plików wideo. 

Obrazy i fotografie do tworzenia plików wideo.

	
	Razem 


	28
	
	
	
	


Kolejność realizacji tematów lekcji może ulec zmianie.

