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Geneza i zawartosc¢
Programu nauczania-

uczenia sie infotechniki

<mmm» Krzysztof Wawrzyniak, Stanistaw Ubermanowicz

podstaw Projektu innowacyjno-testujacego, majacego na celu poprawe jakosci
U specjalistycznego ksztalcenia informatycznego i mechatronicznego (zwane-
go infotechnicznym, IT), leglo szereg probleméw wymagajacych interwencji
systemowej. Nadrzednym zadaniem projektowym bylo zwiekszenie zainteresowania
przysztymi wyborami kierunkéw technicznych w $ciezkach rozwojowych uczniéw.
W realizacji tak specyficznego zadania, majacego dawac efekty odroczone, kluczowe
byto zdiagnozowanie przyczyn zlego stanu rzeczy, okreslenie sposobéw naprawy oraz
opracowanie, przetestowanie, upowszechnienie i wlaczenie do polityki oswiatowej
narzedzi naprawczych. W rezultacie trwajacych ponad trzy lata dziatan wypracowano
innowacyjna taktyke o nazwie , Strategia Wolnych i Otwartych Implementacji” (SWOI),
ktéra obejmuje calosciowo aspekty merytoryczne, dydaktyczne i organizacyjne form
zaje¢ pozalekcyjnych, specyficzng metodyke ich realizacji, $rodki stuzace osigganiu
i dokumentowaniu efektéw oraz kwestie doskonalenia kompetencji kadr.
Zasadniczym narzedziem w Strategii SWOI jest niniejszy Program nauczania-uczenia
sie infotechniki. Zaklada on celowe, wczesne oddziatywanie na adolescentéw poprzez
ciekawe tresci zajec i silnie motywujace formy ¢wiczeniowe na kotach zainteresowan
IT. Z zalozenia ma to uksztattowac trwala cheé pogtebiania wiedzy i umiejetnosci po-
przez prace wlasng oraz wybér dalszych etapéw ksztalcenia w kierunku infotechniki.
O tym, jak bardzo wazne jest pobudzenie poprzez ciekawe tresci i atrakcyjne formy,
$wiadczy olbrzymie powodzenie oferty Centrum Nauki Kopernik czy oblegane pre-
zentacje podczas Nocy Naukowcéw. Przyjrzyjmy sie, jakie sa przyczyny niechetnego
nastawienia do tradycyjnej oferty proponowanej w szkole.

Koniecznos$¢ zmian w edukacji infotechnicznej

Z poglebionej diagnozy aktualnego sposobu realizacji materiatu z dziedzin informatyki
itechnologii informacyjnych w szkolnictwie ogdlnym wynika, ze ksztalcenie na wszystkich
etapach obraca sie gtéwnie w zakresie uzytkowania gotowych, zamknietych aplikacji.
Jest to oczywiscie wazne dla przygotowania ogétu adolescentéw do postugiwania sie
komputerem jako narzedziem pracy. Jednakze potrzeby rynku pracy sa coraz wieksze
inie wystarcza juz umiejetno$¢ wykorzystania pakietu biurowego. Potrzebne s3 liczne
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kadry o umiejetnosciach programistycznego tworzenia implementacji, a przynajmniej
dostosowywania aplikacji do potrzeb pracodawcy, np. pisanie makroprograméw czy formut
automatyzujacych dziatania badz wydobywanie optymalnych kwerend z baz danych.
Takich kompetencji powszechna o$wiata w zasadzie nie ksztattuje.
Jeszcze gorzej jest z wiedza i umiejetnosciami z obszaréw mechatro-
niki, a przeciez mikroprocesory sa dzi§ w bardzo wielu urzadzeniach W okresie studiw
powszechnego uzytku i w maszynach produkcyjnych. Wysoce specja- jest za pozno na

listyczne kompetencje musza by¢ formowane odpowiednio wczesnie nadganianie zalegtosci
kompetencyjnych, kto-
rych nie uksztattowano
w systemie oSwiaty.

i dlugofalowo, aby rzeczywiscie posigs¢ wiedze i umiejetnosci, jakie sa
potrzebne w zinformatyzowanym $wiecie. Na wyuczenie sie i osigganie
odpowiedniego poziomu kompetencji dopiero na studiach jest juz za p6zno,
wskutek czego tak wielu studentéw odpada, a ci, ktérzy koricza wyzsze
szkoly techniczne, maja zdecydowanie niewystarczajace kwalifikacje.
Aktualne wady edukacji komputerowej, wymagajace naprawy to m.in.:

» nastawienie przede wszystkim na uzytkowanie pakietéw biurowych;
» nikta wiedza o alternatywnych systemach, programach i narzedziach;
» brak wczesnego ksztattowania twérczych kompetencji infotechnicznych;
» brak ukierunkowywania uczniéw na pozadane $ciezki specjalizacji;

» uczenie programowania w imperatywnej metodyce pisania kodu;

» pisanie kodu w trybie tekstowym, bez wsparcia narzedzi z widzetami;
» nieobecno$¢ problematyki mechatronicznej w programach szkolnych.

Skutkami tak niekorzystnego stanu rzeczy s3 nastepujace zjawiska:

» niska zdawalno$¢ egzaminéw na stopien technika w obszarach IT;

» mala wybieralno$é i staby poziom wynikéw z informatyki na maturze;
» niewielkie zainteresowanie kierunkami IT, zwtaszcza uczennic;

» niewystarczajace przygotowanie do studiowania na kierunkach IT;

» liczne rezygnacje studentéw nieradzacych sobie z tresciami studiéw;
» niedobdr odpowiednio wyksztalconej kadry do zawodéw IT;

» brak umiejetnosci obstugi systeméw WiOO uzywanych w firmach;

» bardzo niski poziom wynalazczosci w Polsce.

Jak juz wspomniano - §rodkiem zaradczym moze staé sie wypracowana i upo-
wszechniona Strategia SWOI, zakladajaca nie tylko modernizacje tresci, form i metod
ksztalcenia, lecz réwniez przyjecie innych akcentéw w podstawach ideowo-programo-
wych, w zaktadanych celach i efektach, a takze stosowanie innej taktyki oddziatywan.

W pierwszym rzedzie chodzi o uspéjnienie edukacji szkolnej i pozaszkolnej,
o wykorzystanie két zainteresowan jako najefektywniejszej formy specjaliza-
cji, o zachecenie do uczestnictwa uczniéw/uczennic niepewnych co do swych
mozliwosci, o formowanie trwalszych cech osobowosciowych i umiejetnosci
tworczych, a nie przekazywanie ulotnych wiadomosci, o ocenianie rzeczywiste
osiggnie¢, a nie sprawdzajace zapamietanie.
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Obszerne opisy taktyki racjonalizacyjnej, mechanizméw, uwarunkowan, metod
inarzedzi realizacji zawarte s3 w obu tomach publikacji. Tutaj skoncentrujmy sie na
sposobie wykorzystania Programu nauczania-uczenia sie, na jego celach, tresciach
i spodziewanych efektach.

Dostosowanie do potrzeb i dyspozycji uczniow

Proponowany Program nauczania-uczenia sie w swojej istocie zaktada

aktywno$c i zaangazowanie w jego rzeczywista realizacje wszyst-
Program jest elastyczny
pod wzgledem doboru

alternatywnych tresci,
wyznaczanego stopnia nywania czynno$ci staja sie wspétautorami programu, choéby poprzez

kich uczestnikéw — chodzi o prawdziwe upodmiotowienie treneréw
iuczniéw. To wlasnie oni poprzez akt sprawczy praktycznego wyko-

trudnosci zadan i oczeki- wybory modutéw, modyfikacje zadan, dostosowywanie do wtasnych
wanych efektow. potrzeb, do osobistych preferencji i warunkéw pracy. Zyskana dzieki
temu swoboda umozliwia efektywniejsze osigganie celéw ksztalce-
nia, pozostawiajac trenerowi mozliwo$¢ elastycznego podazania za
uczniem i dostosowywania procesu ksztatcenia do indywidualnych
oczekiwan wychowankéw.

Program ten, jako swoisty wzorzec, ma réwniez na celu zachecanie nauczycieli
do opracowywania ré6znych innych ofert edukacyjnych, z dopasowaniem do potrzeb
i zainteresowan uczniéw oraz wlaczania ich do planowania i realizacji zaje¢. Takie
wyj$cie naprzeciw wychowankom jest szansa na zwiekszenie odpowiedzialnosci
i zaangazowania uczniéw do wspéltworzenia programéw nauczania-uczenia sie,
a przez to — aktywniejszego uczestnictwa w zajeciach i wiekszej motywacji do pracy,
przekladajacych sie na ksztaltowanie pasji i wigzanie dalszego ksztalcenia zgodnego
z wlasnymi zainteresowaniami.

Realizacja Programu ma szanse by¢ w pelni satysfakcjonujaca dla trenera i uczniéw
pod warunkiem jego dynamicznego dostosowywania do konkretnych sytuacji i kon-
tekstéw edukacyjnych. Oznacza to pozytki z podjecia przez trenera wskazanych
ponizej dziatan:

» wybdr tematyki adekwatnej do formowanych umiejetnosci i potrzeb uczniéw;
» ulozenie sekwencji modutéw w cykl spéjny srodowiskowo i tematycznie;

» modyfikowanie zalozonych celéw i odpowiadajacych im osiggniec ucznia;

» skonsultowanie propozycji z uczniami, zachecenie ich do modyfikacji;

» dobranie form i metod pracy z uczniami stosownie do tresci i faz realizacji.

W przypadkach daleko idacych przerébek warto pamietad, ze Program jest
dorobkiem grona specjalistéw, testowanym w licznych i zré6znicowanych srodo-
wiskach, optymalizowanym na podstawie wnioskéw formatywnych z obserwacji
zajec i ewaluacji efektéw. Z tego wzgledu stanowi on wart wykorzystania lub
nasladowania wzorzec, a ewentualne modyfikacje zmierzajace w strone dotych-
czasowych przyzwyczajen, sprzecznych z zaleceniami naprawczymi, zniweczyloby
caly wysitek autoréw i nie datoby oczekiwanych efektéw.




Geneza i zawartos¢ Programu nauczania-uczenia si¢ infotechniki m

Cele ogdlne két zainteresowan infotechnicznych

W zajeciach pozalekcyjnych nie ma w zasadzie obowigzku, aby przygotowaé Program

realizujacy zapisy Podstawy programowej. Niemniej jednak mozemy wlasnie w niej

znalez¢ pewne wskazania co do celéw, materiatu nauczania i sposobéw ich ujmowa-

nia. Analizujac Podstawe programowga ksztalcenia ogélnego, mozna trafi¢ na zapis:

»Celem ksztalcenia ogélnego na IIl i IV etapie edukacyjnym jest:

1. przyswojenie przez uczniéw okreslonego zasobu wiadomosci na temat faktéw,
zasad, teorii i praktyk;

2. zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci
podczas wykonywania zadan i rozwigzywania probleméw;

3. ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funk-
cjonowanie we wspélczesnym $wiecie”.

Ponizsze zestawienie celow ogolnych zawartych w proponowanym tu Cele ogélne kst zain-

Programie nauczania-uczenia si¢ dotyczy rownomiernego formowania teresowart IT obejmuja

wszystkich trzech sfer: reprezentacji poznawczych (wiadomosci), sfery na rowni formowanie

wykonawczej (umiejetno$ei) i doznaniowej sfery afektywnej (postawy). wszystkich trzech sfer:

W konkretnym odniesieniu do obszaréw infotechniki, sg to: poznawcza wykonaw-

-z3 i doznaniowa.

Wiadomosci

» Przyswojenie zagadnien z informatyki, algorytmiki, elektroniki i mechaniki;

» Znajomo$¢ kluczowych pojeé infotechnicznych i ich czynnosciowe rozumienie;

» Znajomo$¢ istoty i pozytkéw wolnego systemu operacyjnego i otwartych aplikacji;

» Wiedza o zlozonych i réznorodnych procesach tworzenia implementacji;

» Poznanie $rodowisk programowania i konstruowania uktadéw mechatro-
nicznych;

» Znajomosc¢ zasad i procedur osiggania bezpieczeristwa danych i szyfrowania.

Umiejetnosci

» Skuteczne i sprawne poruszanie sie w systemie Linux i w srodowisku Ubuntu;

» Umiejetnosci korzystania z narzedzi wolnego i otwartego oprogramowania;

» Umiejetnos$ci tworzenia implementacji i doskonalenia ich dziatania;

» Planowanie, podejmowanie i organizacja pracy w srodowisku programistycznym;
» Projektowanie graficzne, obiektowo-skryptowe i wizualno-obiektowe;

» Programowanie imperatywne, wsadowe i obiektowo-zdarzeniowe;

» Konstruowanie i oprogramowywanie uktadéw mechatronicznych.

Postawy

» Ched cigglego zdobywania i modyfikowania wiedzy i umiejetnosci;

» Przekonanie o potrzebie formowania cech logicznego myslenia i planowania;
» Motywacja do twérczego podejscia w implementowaniu i doskonaleniu dziet;
» Uznanie dla znaczenia stylu partnerstwa z innymi uczniami oraz z trenerem;
» Przekonanie o znaczeniu interakcji w grupie podczas fazy projektowania;
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» Wytrwalo$¢ w samodzielnym tworzeniu prawidlowo dziatajacych implementacji;
» Staranno$¢ dziatan w srodowisku programistycznym i mechatronicznym.

Warto zaznaczy¢, ze cele ogélne Programu odzwierciedlaja przede wszystkim dazenia do
osiaggniecia stanu, ktéry jest gléwnym zadaniem, czyli - zwiekszenia zainteresowania
wyborem kierunkéw infotechnicznych w dalszym ksztatceniu. Szczegélny nacisk zostat
polozony na ksztaltowanie wzglednie trwatych postaw, przede wszystkim w warstwie
wolicjonalnej.

Odniesienie Programu do Podstaw programowych

Analiza celéw ogélnych Programu nauczania-uczenia sie infotechniki ukazata, iz zasadniczo
realizuja one zapisy Podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego dla Il i IV etapu edukacji,
obowigzujacej w polskim systemie o$wiaty. Réwniez tresci znajduja swoje odzwierciedlenie
w szczegblowych podstawach przedmiotéw szkolnych, co ukazuje ponizsze zestawienie:

Podstawa programowa gimnazjum:
informatyka

Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowa-

niem, korzystanie z sieci komputerowe;.

Uczen:

* postuguije sie urzadzeniami multimedialnymi, na przyktad do
nagrywania/odtwarzania obrazu i dzwieku;

o wyszukuje i uruchamia programy, porzadkuje i archiwizuje
dane i programy; stosuje profilaktyke antywirusowa;

« samodzielnie i bezpiecznie pracuje w sieci lokalnej i globalnej;

Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowa-

nie, przetwarzanie) informacji z réznych zrodet; wspottworzenie

zasobow w sieci.

Uczen:

« pobiera informacje i dokumenty z rdznych zrédet, w tym inter-
netowych, ocenia pod wzgledem tresci i formy ich przydatnos¢
do wykorzystania w realizowanych zadaniach i projektach;

« umieszcza informacje w odpowiednich serwisach internetowych.

Rozwiazywanie problemdw i podejmowanie decyzji z wykorzy-

staniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego.

Uczen:

« wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przykfady
algorytmow rozwigzywania réznych probleméw;

« formutuje Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja
i przedstawia rozwiazanie w postaci algorytmicznej;

« wykonuje wybrane algorytmy za pomoca komputera.

Program nauczania-uczenia sie
(moduty A)

Praca ze Szkolnym Remiksem Ubuntu — dedykowanym systemem
operacyjnym i oprogramowaniem narzedziowym;

praca z programami graficznymi Gimp i Inkscape,

tworzenie grafiki komputerowej;

praca w srodowisku wizualno-skryptowym Scratch, projektowanie

i programowanie, tworzenie animacji;

praca w Serwisie e-Swoi, dedykowanym do zdalnej formy edukacji;
poszukiwanie i pobieranie z Internetu wolnych i otwartych zasobéw
7rodtowych na licendji Creative Commons

Praca w Serwisie e-Swoi, dedykowanym do zdalnej formy
edukadji;

praca z e-Repozytorium przeznaczonym do gromadzenia,
przechowywania i udostepniania zasobdw Zrodtowych i wtasnych
implementagji;

praca z e-Portfolio przeznaczonym do opisywania dziatan i doku-
mentowania wiasnych osiagnie¢ ucznia

Pracazalgorytmem w programie Dia,

opanowanie podstaw myslenia algorytmicznego,
programowanie w srodowisku wizualno-skryptowym Scratch

— tworzenie skryptéw obstugujacych obiekty, budowanie kodu
zrodtowego, wizualizujacego i realizujacego algorytm w srodowi-
sku graficznym
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Podstawa programowa gimnazjum:
technika

Opracowywanie koncepgji rozwiazan typowych probleméw
technicznych oraz przyktadowych rozwiazar konstrukcyjnych

Podstawa programowa liceum:
informatyka

Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do

komunikacji i wspétpracy z nauczycielami i innymi uczniami, a takze

zinnymi osobami, jak rowniez w swoich dziataniach kreatywnych.

Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzysta-

niem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego.

Uczen:

» prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;

« formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

» projektuje rozwiazanie: wybiera metode rozwiazania,
odpowiednio dobiera narzedzia komputerowe, tworzy projekt
rozwigzania;

« realizuje rozwi3zanie na komputerze za pomoca oprogramowa-
nia aplikacyjnego lub jezyka programowania;

» testuje otrzymane rozwiazanie, ocenia jego wtasnosci, w tym
efektywnosc dziatania oraz zgodnosc ze specyfikacja;

Podstawa programowa technikum:
informatyka

Komunikowanie sie za pomoca komputera i technologii informa-

cyjno-komunikacyjnych.

Uczen:

o wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych w ko-
munikacji zinnymi uzytkownikami, w tym do przesytania
i udostepniania danych;

» bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum internetowe, czat).

« sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem progra-
mistycznym przy pisaniu i uruchamianiu programow;

« stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w wybranym
jezyku programowania, instrukje iteracyjne i warunkowe,
rekurengje, funkgje i procedury, instrukcje wejscia i wyjscia

» poprawnie tworzy strukture programu

« realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny

Program nauczania-uczenia sie
(moduty A)

Praca z mikroprocesorowym modutem-interfejsem Arduino,
montowanie uktadéw mechatronicznych

Program nauczania-uczenia sie
(moduty B)

Praca w Serwisie e-Swoi, praca nad implementacjami w zespotach
projektowych,

zadania konkursowe i zadania na kotfach,

praca w srodowisku wizualno-skryptowym Scratch

— tworzenie skryptéw obstugujacych obiekty, budowanie kodu
Zrédtowego, wizualizujaceqgo i realizujacego algorytm w srodowi-
sku graficznym;

praca w srodowisku programowania wizualno-obiektowego
Lazarus (tworzenie, uzupetnianie i komentowanie kodu),
mechatronika,

programowanie i konstruowanie, projektowanie, tworzenie

i testowanie implementacji

Program nauczania-uczenia sie
(moduty C)

Zaawansowana praca w srodowisku Linux i w Szkolnym Remiksie
Ubuntu (dedykowany system operacyjny i oprogramowanie
narzedziowe); edukacja zdalna i wspétpraca w spotecznosci
sieciowej Serwis e-Swoi (dedykowana do zajec platforma eduka-
cyjna); programowanie w jezykach C, Python, HTML5 i JavaScript,
montowanie uktadéw mechatronicznych; praca w grupie nad
zadaniami programistycznymi

Nalezy w tym miejscu jednak wyraznie zaznaczy¢, ze Program, ktéry

jest przeznaczony na zajecia pozalekcyjne w formie két zainteresowan

i aktywnosci pozaszkolnej, zasadniczo nie ma na celu realizacji zapi-
séw Podstawy programowej. Nawigzujac do zakreséw tematycznych
Podstawy, kazdorazowo je przekracza, oferujac tresci spoza tych, jakie
w szkolnictwie ogélnym obowigzuja wszystkich uczniéw. Jego celem
nadrzednym jest uzupelnienie ksztalcenia powszechnego o formowa-

Program realizuje za-
tozenia Podstawy, lecz
przekracza ja zakresem
i poziomem trudnosci,
dlatego nie powinien
by¢ realizowany dla
wszystkich uczniow.

nie pogtebionych, twérczych umiejetnosci infotechnicznych, ktére sa

konieczne dla wczesnego ukierunkowania specjalistycznego.
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Opis modutéw i oczekiwane efekty
merytoryczne

Proponowane w Programie tresci zostaly podzielone na elementarne moduty, zgru-
powane w bloki merytoryczne i §ciezki programowe o r6znych poziomach trudnosci.
Modutly to domkniete tre$ciowo i organizacyjnie jednostki dydaktyczne ko6t zainte-
resowan IT, zaplanowane na 90 minut w szkolach gimnazjach i szkotach ponadgim-
nazjalnych, a w szkotach podstawowych na 45 minut. W tym czasie realizowane sa
pojedyncze Konspekty-scenariusze, polaczone $cisle z wykonywaniem przypisanych im

Implementacji - w pelni funkcjonalnych wytworéw programistycznych

lub mechatronicznych. Z tego powodu niedopuszczalne jest dzielenie

Dany modut powinien
by¢ w catosci zrealizowa-
ny na jednym spotkaniu,
podczas ktorego musi
powstac zaplanowana
implementacja.

moduléw i przenoszenie cze$ci materiatu na nastepne zajecia. Catoscio-
we wykonanie implementacji zaplanowanych na dang jednostke jest
konieczne i realne, co potwierdzilo testowanie w 110 szkotach o réznych
poziomach i profilach. Natomiast w niektérych Konspektach wskazano
takze cze$¢ zadan rozszerzajacych, przeznaczonych do samodzielnego
wykonania przez uczniéw juz poza zajeciami.

Cecha uktadu modulowego jest mozliwos¢ w miare dowolnego uklada-

nia Planu i doboru tresci zaje¢ przez treneréw. Warto przy tym wybierac jako cigglos¢
tre$ciowa przynajmniej cztery moduly stanowiace spéjny srodowiskowo blok mery-
toryczny. W taki sposéb pogrupowano w niniejszej publikacji Konspekty-scenariusze.

Na pelne $ciezki programowe két zainteresowan IT — oznaczone adekwatnie do

poziomu trudnos$ci kodami 0, A, B i C - sktadaja sie po trzy bloki merytoryczne,

dajac materiat dydaktyczny na minimum 12 spotkan w formie stacjonarnej.

Realizowane zagadnienia powinny obejmowaé zar6wno projektowanie i pro-

gramowanie, jak tez konstruowanie uktadéw mechatronicznych.

\

Pakiet Szkolnego
Remiksu Ubuntu wraz
zkompletnym oprogra-
mowaniem potrzebnym
do zaje, znajduje sie na
dofaczonej do ksiazki
pycie.

\

Do mechatroniki
potrzebny jest uktad
Arduino z mikrokon-
trolerem Atmega oraz

Celowym zabiegiem motywujaco-waloryzacyjnym jest taka sekwen-
cja, w ktdrej najpierw wprowadza sie tematyke uzytkowania systemu
iaplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu, w tym edycje i animacje grafiki
komputerowej (z wyjatkiem szkoét sprofilowanych IT). Dopiero w dru-
giej czesci cyklu zajec realizuje sie najtrudniejsze dla poczatkujacych
tresci, zwigzane z uczeniem sie programowania. Zwienczeniem cyklu
jest blok zaje¢ mechatronicznych, ktére sprawiajg uczniom najwieksza
satysfakcje na wszystkich etapach edukacji.

Przeznaczona na poziom szkél podstawowych sciezka 0 zawie-
ra gtéwnie podstawy uzytkowania aplikacji w srodowisku Ubuntu,
natomiast wprowadzona tam namiastka budowy kodéw zrédtowych
w jezyku jawnym (po polsku), polegajaca na uktadaniu skryptéw w for-
mie puzzli w sSrodowisku graficznym Scratch S4A, stuzy najmlodszym
uczniom wylacznie do oprogramowywania modutu-interfejsu Arduino.
Ze wzgledu na bardzo wysokie walory edukacyjne srodowiska Scratch,
jest ono zalecane réwniez dla starszych uczniéw w niektérych modutach
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A, BiC. W przypadkach uczniéw o szczegélnych zdolnosciach w podsta-
woéwkach, trener moze podjac z nimi prébe realizacji takze wybranych zestaw montazowy
modutéw ze $ciezek A1, A2iA3. Z podzespotami elektro-
Na poziom szkétl gimnazjalnych zaleca sie¢ realizacje wszystkich e
dos¢ tatwych modutéw ze sciezki A. Srodowiskiem projektowania sa
tam aplikacje do tworzenia grafiki komputerowej w systemie Linux z Ubuntu, a narze-
dziem programowania wizualno-skryptowego jest Scratch. Ta aplikacja narzedziowa,
wzbogacona o biblioteke S4A, stuzy takze do oprogramowywania mikrokontrolera
i sterowania podzespolami tworzacymi uklad elektroniczny na plytce montazowe;j.
Dla zaawansowanych gimnazjalistéw zaleca sie prébe realizacji moduléw $rednio
trudnych B1 i B3, badz tez nieco trudniejszych B2 w zintegrowanym $rodowisku
Lazarus, opartym na jezyku FreePascal.

Na poziom szkét ponadgimnazjalnych niesprofilowanych, czyli z wylaczeniem
liceéw i technikéw o profilu zbieznym z infotechnika, polecana jest $ciezka z wybra-
nymi blokami moduléw B. Czes¢ z tych modutéw dotyczy pracy w systemie Linux
iw aplikacjach narzedziowych SRU, alternatywne moduty wykorzystuja srodowisko
Scratch, a zasadniczym narzedziem programowania obiektowo-zdarzeniowego jest
Lazarus z jezykiem FreePascal. Jezyk ten (bez GUI) jest dopuszczony na egzaminie
maturalnym, dlatego pisanie w nim kodéw zrédtowych przydaje sie jako wprawka do
matury z informatyki. Ponadto zaréwno Scratch, jak i Lazarus daja implementacje
przenosne na inne platformy systemowe. W bloku B s3 tez alternatywne moduty B3
- jedne wykorzystujg do oprogramowywania Arduino prosty interfejs IDE, a drugie
wizualno-skryptowy interfejs S4A.

Dla szkot sprofilowanych infotechnicznie zaplanowano trzy alternatywne
bloki modutéw C - z jezykami programowania C, Phyton lub JavaScript. Ten ostatni
powiazany jest z rozszerzaniem mozliwosci stron w HTML, tworzeniem arkuszy
styléw CSS i wykorzystaniem biblioteki jQuery. Trudng $ciezke programistyczna C
mozna realizowac¢ dla uczniéw, ktérzy maja w programie szkolnym dany jezyk lub
jako rozszerzenie w sytuacji, gdy w szkole taki jezyk badz tresci nie s3 nauczane. Ze
wzgledu na to, ze moduly z jezykéw C i Python oparte s3 na stylu programowania
imperatywnego, nie poleca sie tych modutéw dla szké? o innych profilach niz infor-
matyczne (badz pochodne). Natomiast z tego poziomu bloki mechatroniczne C3, cho¢
dos¢ trudne, to jednak sg najbardziej interesujace, zatem mozna je poleci¢ takze do
klas niesprofilowanych w liceach ogélnoksztatcacych.

Prezentowany w ponizsze] tabeli opis moduléw ma na celu uzyskanie U]

wstepnej orientacji w zakresie tematyki modultéw i realizowanych tresci
Paradoksalnie efekty

4 . . . . merytoryczne, zwane
zywamy tu zbiér obserwowanych na kotach i ocenianych bezposrednio twardymi”, szybciej sie

oraz zalozonych efektéw merytorycznych. Efektami merytorycznymi na-

wskaznikéw osiggania celéw szczegblowych, dotyczacych przedmiotowej dezaktualizuja i sa mniej
trwate niz uformowane
efekty ,miekkie”, ozna-

czajace pozadane cechy
ze na kotach zainteresowan réwnie wazne jest formowanie kompeten- 0sobowogci.

wiedzy i umiejetnosci z zakresu szeroko rozumianej infotechniki. S one
zaliczane do grupy tzw. efektéw twardych, przy czym pamietaé nalezy,

cji spolecznych i osigganie tzw. efektéw miekkich (zmian $wiadomosci,
postaw, cech wolicjonalnych), co jest mierzone w procesie ewaluacji.
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Warto podkresli¢, ze sam proces dochodzenia do wiedzy i umiejetnosci na kotach zainte-
resowan powinien by¢ postrzegany jako wazniejszy od okreslania precyzyjnych efektéw
ksztalcenia i nastawienia na ich osiaganie. Stad tak wazna jest rola trenera — bacznego
obserwatora pracy uczniéw — dla ktérego najistotniejsze bedzie podazanie za kazdym
indywidualnie uczniem i za jego potrzebami.

Tresci dla szkét podstawowych

MODULY 0

Tematyka
modutow

Wprowadzenie do srodo-
wiska Szkolnego Remiksu
Ubuntu

Album zdje¢ — wspomnienia
z wakagji

Tworzenie reklamy osrodka
wczasowego

Prezentacja danych do kam-
panii ,Oszczedzaj energie
elektryczng”

Prezentacja danych do kam-
panii ,Zdrowy tryb zycia”

Opis realizowanych
tresci

Podstawowe informacje o kompu-
terach i systemie Linux, operacje na
aplikacjach i plikach;

higiena pracy zkomputerem.

Wybér zdje¢ do reportazu, wyka-
drowane i retusz w programie Gimp.
Opisanie zdjec i utworzenie albumu
jako strony WWW w programie
JAlbum.

Pracaz edytorem graficznym TuxPa-
inti tekstowym LibreOffice Writer,
tworzenie napisow w FontWork,
faczenie grafiki z tekstem.

Tworzenie formut w arkuszu kalku-
lacyjnym i diagraméw stupkowych
na podstawie danych o miesigcznym
zuzyciu pradu w rodzinach.

Tworzenie formut w arkuszu kalku-
lacyjnym i diagraméw kotowych na
podstawie danych z Ankiety nt.: Co
pijesz na $niadanie?

Efekty — wskazniki osiggniecia celéw

Uczen:

 omawia pojecia: komputer, system, urzqdzenia peryferyjne;

« wykorzystuje podstawowe funkcje obstugi Linuksa;

« rozpoznaje funkcje ikon zwigzanych z oprogramowaniem;

« korzystaz réznych sposob6w bezpiecznego kopiowania
plikow i zaktadania katalogéw w Linuksie.

» wskazuje i opisuje podstawowe sposoby i metody obrobki
fotografii cyfrowej;

« wykorzystuje podstawowe narzedzia do grafiki rastrowej;

« dokonuje swiadomej selekgji zdjec¢ i porzadkuje zbior
fotografii cyfrowych w formie albumu zdje¢;

« publikuje zdjecia jako album na stronie WWW.

» omawia podstawowe pojecia zwigzane z edytorami tekstu
i grafiki, a takze formatami plikéw;

« wykorzystuje podstawowe funkcje edytora tekstow;

« wstawia do edytora tekstow elementy graficzne;

» pozyskuje ozdobne czcionki i wykorzystuje FontWork.

 omawia sposoby gromadzenia danych;

« obstuguje arkusz kalkulacyjny Calc LibreOffice;
« wpisuje poprawne formuty obliczeniowe;

« generuje odpowiedni wykres kolumnowy;

« prawidfowo formatuje wykres.

« zhiera dane ankietowe i wprowadza je do odpowiedniej
tabeli;

« wpisuje formuty w arkuszu kalkulacyjnym Calc;

« generuje wykresy z wykorzystaniem kreatora;

« prawidfowo formatuje wykresy;

« analizuje informacje zawarte na wykresie.
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Wyszukiwanie informagji Pracaz przegladarkami Internetu « obstuguje przegladarke WWW;

w sieci i serwisami wyszukujacymi: Mozilla » omawia pojecia dotyczace sieci komputerowych, zwiazane
Firefox + Web Of Trust, Midori, Chro- zwyszukiwaniem i sladami w Internecie;
mium, Google, IxQuick, Wikipedia » potrafi wskaza¢ i uzy¢ rézne wyszukiwarki;

« odréznia reklame od wartosciowych wynikéw wyszukiwania.

Programowa sygnalizacja Tworzenie kodu do wiaczania diody  omawia podstawowe pojecia: mikrokontroler, dioda
dioda LED LED na ptytce Arduino w Srodowisku elektroluminescencyjna;
wizualno-skryptowym Scratch S4A. » podtacza i obstuguje modut-interfejs Arduino;
« korzysta z funkgji obstugi wyjs¢ w programie Scratch S4A;
« tworzy kod wiaczajacy sygnalizacje dioda LED.

Sterowanie diody LED Tworzenie w srodowisku Scratch S4A  * « omawia pojecia: symbole matematyczne, sterowanie;
z klawiatury kodu do sterowania diod3 za pomoca ~ » montuje uktad z wykorzystaniem ptytki Arduino;
klawiatury. » korzysta z funkgji obstugi wejs¢ w programie Scratch S4A;

« tworzy kod do sterowania dioda LED z klawiatury.

Losowy czas $wiecenia Tworzenie w Scratch S4A kodu dolo- '« omawia pojecia: kod, zmienne, losowanie;
diody LED sowego ustawiania czasu $wiecenia « wykorzystuje funkcje losowania z programu Scratch S4A;
diody LED w Arduino. « deklaruje typy zmiennych, definiuje i przypisuje im
wartosci;

« tworzy kod sterujacy zmiennym Swieceniem diody LED.

Wyswietlanie stanu przyci- Tworzenie w Scratch S4A kodu uka- * omawia pojecia: button, opornik, wejscie/wyjscie cyfrowe;
sku Button zujacego na ekranie tekst zaleznydo e korzysta z funkji obstugi wej-wyj programu Scratch S4A;
zmiany stanu na wejsciu cyfrowym » montuje i uruchamia uktady na podstawie schematéw;
Arduino. « tworzy kod do obstugi i wizualizacji stanu wiacznika.
Przetaczanie diody LED Montowanie uktadu i tworzenie * 0mawia pojecia zwiazane z przetaczaniem stanu;
przyciskiem w Scratch S4A kodu sterujacego » korzysta z funkji obstugi wej-wyj programu Scratch S4A;
dioda LED za pomoca przycisku. « montuje uktady na podstawie schematéw i modyfikuje je;

« tworzy kod do sterowania dioda LED poprzez button.

Programowa regulacja Wykorzystanie wyjscia PWM do  0mawia pojecia zwiazane ze zmiang szerokosci impulséw;
jasnosci diody LED pulsacyjnego sterowania dioda LED » korzystaz wyjscia PWM i funkcji programu Scratch S4A;
w Srodowisku Scratch S4A. « montuje i uruchamia uktad na podstawie schematu;

« tworzy kod do sterowania jasnoscia diody LED.

Tresci dla szk6t gimnazjalnych

MODULY A Efekty — wskazniki osiggniecia celow
Tematyka Opis realizowanych Uczen:
modutéw tresci
Wprowadzenie do Uksztattowanie wiedzy o Szkol-  omawia pojecia: dysk, katalog, plik;
Srodowiska SRU — nym Remiksie Ubuntu, rozwijanie « wykorzysta podstawowe funkcje obstugi Linuksa;
poszukiwanie skarbu umiejetnosci poruszania siew sro- .« omawia licencje Creative Commons;
dowisku Linux, zdobycie wiedzy » korzystaz réznych sposobéw kopiowania plikéw, zaktadania

o licencjach Creative Commons (CC) katalogow w Linuksie;
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« znajduje w Internecie ciekawy obrazek z zachowaniem licencjo-
nowania;

« znajduje ciekawe zdjecie w Internecie i czcionke w systemie do
dalszego wykorzystania.

Tworzenie awatarow Tworzenie obiektow wektorowych, ¢ omawia podstawowe pojecia grafiki wektorowej;
pordwnanie grafiki rastrowej « wskazuje rdznice pomiedzy grafika wektorowa a rastrowa;
i wektorowej « wykorzystuje podstawowe narzedzia programu do grafiki
wektorowej;
« tworzy okreslone obiekty wektorowe (awatar, postacz gry
komputerowej etc.);
« rozpoznaje wiasne cechy osobowosciowe i odzwierciedla je
w awatarze.
Tworzenie graffiti Tworzenie infografiki komputero- » omawia podstawowe pojecia grafiki rastrowej;
wej na potrzeby graffiti. « wskazuje roznice pomiedzy grafika wektorowa a rastrowa;
Wyszukiwanie i wykorzystanie « wykorzystuje podstawowe narzedzia programu do obrobki
czcionek oraz zdjec na licencjach (C graficznej;
« tworzy okreslone obiekty wektorowe i faczy je z obrazem
rastrowym.
Algorytm na mapie Pracaz mapami mysli, zapoznanie ; e tworzy cztery proste algorytmy w postaci przyktadow wizualnych,
mysli zalgorytmami i graficznymi » omawia na konkretnych przyktadach pojecia: algorytm, instrukcia
formami ich reprezentacji warunkowa, petla, system pozycyjny binarny a dziesietny, sortowanie
bgbelkowe,

« wykorzystuje podstawowe funkcje programu FreeMind i Dia,
« angazuje sie we wsp6tprace z innymi uczennicami i uczniami oraz
znauczycielem.

Stworzenie animagji Poznanie zasad tworzenia » omawia podstawowe pojecia algorytmiczne: skrypt, wyrazenia,
biedronki poruszajacej : programéw komputerowych algorytm, petla, wyrazenie warunkowe, zmienna, czujnik, instrukgja;
sie po linii i animacji za pomoca instrukgji « wykorzystuje podstawowe narzedzia programu Scratch;

jezyka programowania « tworzy animacje interaktywna;

« wspétpracuje z innymi uczniami oraz z nauczycielem.

Moja wtasna gra Stworzenie wfasnej animaji oraz » omawia podstawowe pojecia algorytmiczne: skrypt, wyrazenia,
komputerowa algorytmu wyszukiwania binarne- algorytm, petla, wyrazenie warunkowe, zmienna, czujnik, instrukcja;
go w programie Scratch « wykorzystuje podstawowe narzedzia programu Scratch;

» tworzy animacje interaktywng;
« wspétpracuje z innymi uczniami oraz z nauczycielem.

Labiryntinteraktywny  Stworzenie interaktywnej gry » omawia podstawowe pojecia, takie jak: petla, wyrazenie warunko-
w programie Scratch ze skryptami we, zmienna;
obstugujacymi animacje obiektow o wykorzystuje podstawowe narzedzia programu Scratch;
« korzystaz wezesniej przygotowanego obrazu (labiryntu) w przy-
gotowywanej pracy;
« tworzy animacje interaktywna;
« wspofpracuje zinnymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.




Systemy liczbowe —
zasady konwersji liczb

Srodowisko Scratch
z obstuga modutu-
-interfejsu

Pomiar temperatury
i wizualizacja za
pomoca diody RGB

Odczytywanie stanu
czujnikéw przez uktad
pomiarowy z fotorezy-
storem

Interakcja modutu-
-interfejsu ze Srodowi-
skiem S4A

Geneza i zawartos¢ Programu nauczania-uczenia sie infotechniki

Stworzenie interaktywnej
prezentacji, pokazujacej jak liczone
s wartosci miedzy réznymi pozy-
cyjnymi systemami liczbowymi,

ze szczeg6lnym uwzglednieniem
systemu binarnego.

Wprowadzenie w swiat
mikrokontroleréw na przyktadzie
modutu-interfejsu Arduino oraz
jego obstuga w srodowisku Scratch
for Arduino (S4A)

Budowa uktadu do wizualizagji
regulagji jasnosci i koloréw diody
RGB. Pomiar temperatury i prezen-
tacja pomiaréw przy wykorzysta-
niu trzech koloréw diody.

Konstruowanie i oprogramowanie
uktadéw do odczytu stanu czuj-
nikéw na przyktadzie interfejsow
z uktadem Arduino do pomiaru
natezenia $wiatta

Budowa interfejsu z wykorzysta-
niem zestawu Arduino i programu
w Srodowisku Scratch S4A w celu
stworzenia interaktywnej gry
ping-pong.

 omawia pojecia: podstawa, pozyda, cyfrailiczba, petla, instrukcja

warunkowa, zmienna

« dostrzega, w jaki sposéb liczby sa prezentowane wewnatrz wspot-

czesnych maszyn cyfrowych

» omawia rdznice i podobienstwa miedzy systemem binarnym

a dziesietnym

« tworzy interaktywna prezentacje z zakresu liczenia wartosci

w réznych liczbowych systemach pozycyjnych.

 omawia pojecia: button, wejscie cyfrowe; dioda LED; opornik; petla;
wyrazenie warunkowe; zmienna; mikrokontroler; port USB i RS232;

« montuje i uruchamia przyktadowe uktady na podstawie schematéw;

« deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im

wartosci;

« obstuguje srodowisko Scratch S4A i zna jego funkdje;
« wykorzystuje podstawowe narzedzia programu Scratch S4A;
» prawidfowo podfacza i steruje podzespotami: dioda LED, dioda

RGB, przycisk;

» angazuje sie we wsp6tprace z innymi uczennicami i uczniami oraz

znauczycelem.

« prawidfowo obstuguje srodowisko programowania graficznego

Scratch S4A;

« samodzielnie montuje i uruchamia przyktadowe uktady na

podstawie schematéw;

« deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im

wartosci;

« prawidfowo faczy i odczytuje wskazania czujnika temperatury;

o trafnie uzywa zwrotow: czujnik, przetwornik A/D, dioda RGB,
buzzer, modulacja szerokosci impulsu, wejscie analogowe;

* angazuje sie we wspétprace zinnymi uczennicami i uczniami oraz

znauczycielem.

» zgodnie z zasadami dziatania podfacza czujnik pomiarowy:

fotorezystor;

« prawidfowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs wskazujacy

poziomy oswietlenia;

« uruchamia ukazywanie odczytéw w Srodowisku Linux;
 modyfikuje i rozbudowuje pomiarowe ukfady elektroniczne oraz

kody Zrédtowe;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, czutosc, wejscie analogowe,

przetwornik A/D.

« prawidtowo obstuguje srodowisko programowania graficznego

Scratch S4A;

» samodzielnie montuje i uruchamia przyktadowe uktady na

podstawie schematéw;

« deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im

wartosci;

» programuje mikrokontroler Atmega oraz steruje nim z poziomu

komputera;

« prawidtowo taczy i steruje przyciskami z zestawu modutu-interfejsu;
« trafnie uzywa zwrotow: button, wejscie cyfrowe;
» angazuje sie we wsp6tprace z innymi uczennicami i uczniami oraz

znauczycielem.
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Tresci dla szkét ponadgimnazjalnych niesprofilowanych

MODULY B - programowanie

Tematyka
modutow

Szyfrowanie — jak chro-
ni¢ wazne informacje

Wizualizacja instrukgji
warunkowej — ,Wybér
drogi”

Wizualizacja dziatania
petli —,Zakrecona
mrowka"”

Wizualizacja operatorow
przypisania — ,Magiczny
operator”

Ewaluacja prawej strony
wyrazen — ,Zamieszanie
zkolorami”

Graw ,Kotko i krzyzyk”
ze strategia blokowania
przeciwnika

Gra Pong 0 zmiennej
strategii

Opis realizowanych
tresci

Zaawansowane uzytkowanie Linuk-
sa, podstawowe informacje o bezpie-
czenstwie danych i szyfrowaniu

Prezentacja za pomoca Scratcha
sposobu podejmowania decyzji przez
program wykonujacy instrukcje
warunkowa.

Prezentacja za pomoca Scratcha
zasady realizacji powtorzen przez
program wykonujacy instrukcje petli.

Prezentacja funkcji operatora
przypisania wartosci do zmiennej
w programie Scratch.

Prezentacja metody ewaluaji pra-
wej strony wyrazenia na przyktadzie
mieszania kolorow.

Odnalezienie w istniejacym kodzie
miejsca, ktore nalezy rozbudowac

0 sprawdzanie istnienia kombinagji
figur w grze ,Kotko i krzyzyk”, ktore
w nastepnym ruchu pozwolg prze-
ciwnikowi na wygranie i zablokowa-
nie ruchu przeciwnika

Imiany w skryptach gry Pong,
dodajace kolejne elementy i skrypty
zmieniajace jej zasady

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

« wskaze wage bezpieczenistwa danych oraz zalety podpisu
elektronicznego i szyfrowania;

 omawia sposob zdobywania informacji z manuali systemowych;

» omawia obstuge konsoli;

« wykorzystuje podstawowe funkcje obstugi Linuksa, aplikacji

gpg, Kgpg;
« tworzy wiasne klucze pgp, obstuguje gpg z linii polecen.

 omawia pojecia: instrukcja warunkowa, zmienna, algorytm;
« wykorzystuje Scratch do stworzenia wizualizagji dziatania
instrukcji warunkowe;.

 omawia pojecia: iteragja, instrukcja petli, procedura;
» wykorzystuje Scratcha do stworzenia wizualizadji dziatania
petli.

 omawia pojecia: zmienna, zmienna pusta, deklaracja zmiennej,
przypisanie, wyrazenie, ewaluacja;

« wskazuje, w jaki spos6b maszyny wyliczaja wartosci wyrazen;

« wykorzystuje Scratcha do stworzenia wizualizacji przypisania
wartosci.

= omawia pojecia: przypisanie, wyrazenie, ewaluacja;
« wskazuje, w jaki sposéb program sprawdzaja wartosci wyrazen;
» wykorzystuje Scratcha do przedstawienia zasady ewaluacji.

» postuguje sie naturalnym jezykiem przy opisie algorytméw

« wskazuje miejsca w algorytmie realizujace dane zadania;

« poprzez dokonanie analizy algorytmu proponuje rozwiazanie
rozszerzajace jego dziatanie o zatozone funkcje;

« prezentuje dane w macierzy dwuwymiarowej za pomoca
liniowej adresacji, wykorzystuje tablice;

« dzieli algorytm na podprogramy;

« realizuje gre z interfejsem graficznym oraz algorytmem kompu-
terowego przeciwnika

« analizuje kod i ttumaczy zasade dziatania programu;

» postuguje sie naturalnym jezykiem przy opisie algorytmow;

« wskazuje miejsca w kodzie realizujace poszczegdlne zadania;

» omawia podstawowe pojecia: zmienna globalna, zmienna
lokalna, lista, kolejka;

« prezentuje dane w strukturach typu lista i kolejka danych;

« wskazuje podprogramy w algorytmie;

« programuje skrypty obstugujace animacje obiektow;

« prawidfowo implementuje zmiane w grze.
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Wybrane algorytmy
sortowania

Wprowadzenie do srodo-
wiska Lazarus — ,Kotko
i krzyzyk”

Gra w zapalane Swiatetka

Automaty —
,@raw zycie”

Zegar binarny

Losowanie i pordwnywa-
nie —gra , Kamier-nozy-
ce-papier”

Wizualizacja sposobu sortowania
elementéw zbioru w porzadku
rosnacym, na przyktadzie zbioru
liczhowego o zmiennej liczbie
elementow. Zwiazek ilosci krokow
algorytmu z liczba elementéw

w zbiorze.

Prezentacja zintegrowanego,
graficznego $rodowiska programo-
wania Lazarus. Tworzenie prostego
programu w jezyku FreePascal.

Prosta gra w Swiatetka — praca

w Lazarusie. Przenoszenie standw
poprzedzajacych do parametréw
biezacych.

Implementacja ,Gry w zycie” jako
przyktad prostej symulacji opartej na
automatach

Przedstawienie zasady dziatania
zegara decybinarnego

Realizacja gry losowej, polega-
jacej na rownoczesnym wyborze
dwach przedmiotow, z ktdrych
jeden wygrywa wedtug zasady gry
,Kamien-nozyce-papier”

 omawia podstawowe pojecia: algorytm, sortowanie;

« charakteryzuje sposb dziatania algorytmow: bubble sort,
inserting sort oraz selection sort oraz uporzadkuje 5-elementowy
zbiér tymi metodami;

« narysuje schemat blokowy algorytmu realizujacego sortowanie

babelkowe;

« analizuje ilos¢ krokéw algorytmu w zaleznosci od liczby elemen-

tow zbioru;

« zaimplementuje algorytmy w jezyku Scratch.

« wyjasnia zasade programowania obiektowo-zdarzeniowego;

« okresla, do czego stuzg sktadowe srodowiska Lazarus: Inspektor
obiektow, Wiasciwosci, Zdarzenia, Favorites, Komponenty, Komuni-
katy, Edytor Zrddet - Kod programu, Menu Edytora, Formularz;

« prawidtowo porusza sie w srodowisku Lazarus;

« stosuje podstawowe konstrukgje jezyka FreePascal;

« wskazuje korzysci ptynace z umiejetnosci programowania

« analizuje kod i ttumaczy zasade dziatania programu;

« programuje w stopniu pozwalajacym na zaimplementowanie
wiekszej planszy gry;

« programuje w stopniu pozwalajacym na uzupetnienie brakuja-
cych fragmentéw kodu

« tworzy program, w ktorym nastepny krok zalezy od biezacego

stanu gry

» omawia, czym s3 automaty i do czego stuza
« okresla zasady dziatania automatow
* konstruuje prosty automat

 omawia zasady dziatania zegara opartego na systemie binarnym
« odczytuje i zapisuje cyfry przy uzyciu systemu binarnego

o przeksztatca zapis z systemu dziesietnego na dwéjkowy

« wyjasnia zasade funkcjonowania zegara binarnego

« omawia dziatanie operatora logicznego and i or na zmiennych

binarnych

« obstuguje zintegrowane Srodowisko programowania wspierane-

go interfejsem graficznym;

« tworzy potrzebne obiekty za pomoca GUI i odpowiednio modyfi-
kuje ich wasciwosci;
« nazywa gtowne bloki struktury kodu zrédtowego i elementarne

instrukcje jezyka FreePascal;

« trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: obiekty, atrybuty, kod
Zradfowy, instrukgie;
« prawidtowo wprowadza kod Zrodtowy i doprowadza do petnego
dziatania implementacji;
« prébuje wygrac zimplementacja sztucznej inteligengji.
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Rozrzucanie i porzadko-
wanie — gra ,Uktadanka”

Odkrywanie i stosowanie
algorytmu — gra ,Wieze
Hanoi”

Namiastka sztucznej
inteligencja — gra NIM

Realizacja gry logicznej typu puzzle,
polegajacej na porzadkowaniu 24
liter alfabetu (A<X) utozonych w ta-
blicy 5x5, poprzez przemieszczanie
liter z pdl stycznych do pola pustego.

Wizualizacja strategii wygranej

w grze decyzyjnej, polegajacej na
przenoszeniu obiektow o roznej
wielkosci miedzy 3 cokotami tak, aby
obiektu wigkszego nie stawia¢ na
mniejszym.

Realizacja gry logicznej NIM, w ktdrej
chodzi o to, aby podczas naprze-
miennego pobierania obiektow
zjednego rzedu na planszy uniknac¢
koniecznosci zabrania obiektu ostat-
niego. Losowane s3 rozne uktady

do 10 obiektéw w kazdym z trzech
rzedow. Komputer ma zaprogramo-
wana strategie wygranej, dlatego
rozpoczyna gracz.

MODULY B — mechatronika

Tematyka
modutéw

Funkcjonalnos¢ modutu-
-interfejsu. Srodowisko
mikrokontrolera

Opis realizowanych
tresci

Zastosowanie modutu-interfejsu
Arduino oraz obstuga interak-
tywnego terminala Arduino IDE,
stuzacego do programowania
mikrokontrolera. Zestawianie
pofaczen na podstawie instrukji
montazu uktadéw. Zaimplemen-
towanie kodu do wyswietlania
tekstéw oraz do sterowania
dioda wbudowana w modut-
-interfejs.

« trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: kody liter, tablica,

menu, obstuga zdarzer;

« tworzy foremna macierz widzetéw TPanel i modyfikuje ich

atrybuty z poziomu kodu;

« prawidtowo uzupetnia fragmenty kodu Zrédtowego i doprowa-

dza do dziatania implementagji;

« samodzielnie stosuje w praktyce strategie porzadkowania

w uktadance alfabetycznej;

« chetnie rozwiazuje zadanie uporzadkowania catej macierzy

0 rozmiarach 5x5.

« trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: strategia, algorytm,

animacja, wizualizagja;

« wpisuje wiasciwe parametry umiejscawiajace obiekty na

ekranie w odpowiednim miejscu;

« prawidtowo uzupetnia fragmenty kodu Zrédtowego i doprowa-

dza do dziatania implementadji;

« opisuje werbalnie i optymalnie realizuje strategie wygranej

w tamigtowce ,Wieze Hanoi”;

« chetnie rozwiazuje utrudnione zadanie uporzadkowania

z pozydji posredniej nieregularnej.

« trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: warunki, operatory

logiczne, sterowanie, indeksy;

« zpoziomu kodu prawidfowo tworzy obiekty Timage lub

modyfikuje ich atrybuty;

« prawidtowo uzupetnia fragmenty kodu Zrédtowego i doprowa-

dza do dziatania implementagji;

= opisuje werbalnie i optymalnie realizuje strategie wygranej

w koricowej fazie gry NIM;

« chetnie stosuje w praktyce strategie wygranej poprzez analize

parzystosci grup binarnych.

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

« trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda LED;

button; opornik;

« poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego

i wgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do modyfikacji programéw sterujacych

modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje

i przypisuje im wartosci;

« prawidtowo podtacza diody LED oraz RGB;
« steruje diodami i modyfikuje tres¢ wyswietlanych komunikatéw.
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Sterowanie elementami
wykonawczymi z wykorzy-
staniem czujnika Swiatta

Pomiar temperatury i obstu-
gawyswietlacza LCD 2x16

Interakcja cztowieka z mo-

dutem-interfejsem

Mozliwosci srodowiska
Scratch S4A i modutu-inter-

fejsu Arduino

Wizualizacja dziatania
elementéw modutu-interfejsu.
Wykorzystanie funkgji przetwor-
nika analogowo-cyfrowego do
uktadéw pomiarowych. Istota
funkcjonowania fotorezystora.
Konstruowanie i oprogramo-
wanie uktadéw do odczytu
stanu czujnika na przyktadzie
interfejsu do pomiaru natezenia
Swiatta. Prezentacja wynikow
zwykorzystaniem diody RGB.

Wizualizacja dziatania zestawu
modutu-interfejsu z uktadem
Arduino. Wykorzystanie funkgji
przetwornika analogowo-
-cyfrowego do budowy uktadu
pomiarowego. Istota funkcjono-
wania i zastosowania termistora.
Podtaczenie i sterowanie LCD

do wyswietlania tekstéw. Kon-
struowanie i oprogramowanie
uktadu do odczytu stanu czujnika.
Prezentacja odczytu temperatury
i skrajnych wartosci na LD oraz
na ekranie monitora.

Budowa uktadu i programu do
symulacji losowania jednej z sze-
Sciu liczb jak w kostce do gry.
Prezentacja wyniku losowania
zwykorzystaniem diod LED. Po-
szerzanie wiedzy o zastosowaniu
modutu-interfejsu poprzez
rozbudowe o kolejne elementy.
Efektem jest opracowanie imple-
mentacji pozwalajacej cwiczy¢
pamieci zrecznosc.

Wprowadzenie w $wiat mikro-
kontroleréw na przyktadzie
modutu-interfejsu Arduino oraz
jego obstuga w Srodowisku
Scratch (S4A). Prezentacja i wy-
jasnienie sposobu zestawiania
pofaczen na podstawie instrukgji
ilustrujacej montaz uktadow.

« zgodnie z zasadami dziatania podtacza czujnik pomiarowy:

fotorezystor;

« prawidtowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs wskazuja-
cy poziomy o$wietlenia;
« uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub
w srodowisku Linux;
« modyfikuje i rozbudowuje pomiarowe uktady elektroniczne oraz

kody Zrédfowe;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, wejscie analogowe,

przetwornik A/D.

« zgodnie z zasadami dziatania podtacza czujnik pomiarowy

termistor;

« prawidtowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs stuzacy do
pomiaru temperatury;
« uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub
w srodowisku Linux;
» modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny oraz

kod Zrodtowy;

« dokonuje przeliczenia wartosci pomiaréw temperatury do

innych skal;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, stopnie Celsjusza, stopnie
Fahrenheita, Kelvin, czutos¢, wejscie analogowe, przetwornik A/D.

« samodzielnie projektuje i oprogramowuje ukfady na platformie

Arduino;

« implementuje uktady interfejsu z diodami LED i przyciskami

button;

» mechanicznie i programowo steruje wejsciami i wyjsciami

cyfrowymi;

« implementuje gre zrecznoSciowo-pamieciowa z losowaniem liczb;
« prawidtowo analizuje i pisze objasnienia kodu Zrddtowego

implementagji;

« rozbudowuje modut-interfejs, dodajac wyswietlacz LCD i buzzer;
« trafnie uzywa sformutowan: PULLUP, wejscie/wyjscie cyfrowe, typ

logiczny (boolean).

* omawia pojecia: button, wejscie cyfrowe; dioda RGB; opornik;
petla; wyrazenie warunkowe; zmienna; mikrokontroler; port USB

iRS232;

» montuje i uruchamia przyktadowe uktady na podstawie

schematow;

« deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje

im wartosci;

« obstuguje srodowisko Scratch S4A, wykorzystujac jego funkcje;
« uzywa podstawowych narzedzi programu Scratch S4A;
» omawia istote dziatania oraz sposéb podtaczania i sterowania

podzespotami: dioda RGB, przycisk;

* angazuje sie we wspdtprace z innymi uczennicami i uczniami
orazz nauczycielem;
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Dziatanie fotorezystora i po-
tencjometru — przetwornik
analogowo-cyfrowy

Srodowisko mikrokontrolera
— rozbudowa funkcjonal-
nosci

Termometr cyfrowy —
obstuga wyswietlacza

Istota funkcjonowania

i zastosowania fotorezystora

i potencjometru. Konstruowanie
i oprogramowanie uktadéw do
odczytu stanu potencjometru

i wartosci fotorezystora

Podtaczenie i sterowanie dioda-
mi LED na przykfadzie sygnaliza-
gji Swietlnej. Obstuga przyciskow
i sterowanie dziekowe buzzera.
Zaimplementowanie kodu do
sterowania dioda.

Podfaczenie i sterowanie
wyswietlaczem LCD z wyko-
rzystaniem phytki stykowej.
Zaimplementowanie kodu do
wyswietlania tekstow.

« zgodnie z zasadami dziatania podfacza czujnik pomiarowy:
fotorezystor;

« prawidfowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs wskazuja-
¢y odczyty z wejscia analogowego;

 modyfikuje i rozbudowuje pomiarowe ukfady elektroniczne oraz
kody zrédtowe;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, czutos¢, wejscie analogowe,
przetwornik A/D;

« wskazuje zastosowania modutdw-interfejséw

« trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda LED;
button; opornik; buzzer;

» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
iwgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji programéw
sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje
i przypisuje im wartosci;

« prawidfowo podtacza diode LED i steruje jasnoscia diody;

 modyfikuje tres¢ wyswietlanych komunikatow;

« zgodnie z zasadami dziatania podfacza czujnik pomiarowy
termistor;

« prawidfowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs stuzacy do
pomiaru temperatury;

« uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub
w Srodowisku Linux;

 modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny oraz
kod Zrodtowy;

« przedstawia skale i jednostki temperatury oraz omawia zalezno-
$ci miedzy nimi

« prawidfowo dokonuje przeliczenia wartosci pomiardw tempera-
tury do innych skal;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, stopnie Celsjusza, stopnie
Fahrenheita, Kelvin, czutos¢, wejscie analogowe, przetwornik A/D;

Tresci dla szkét sprofilowanych infotechnicznie

MODULY C - programowanie, jezyk C

Tematyka
modutéw

Struktura programu,
Zmienne oraz typy
danych

Opis realizowanych
tresci

Poznanie struktury programu, poje-
cia zmiennych oraz podstawowych
typ6w danych, jakie zmienne moga
przybierac w jezyku C.

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

» omawia podstawowe pojecia programowania: zmienna, typy
zmiennych

» omawia strukture programu w jezyku C

« pisze prosty program zawierajacy kilka zmiennych, ktdry kompi-
luje sie bez bteddw oraz poprawnie dziata

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

o uruchamia program z konsoli systemu Linux




Wyrazenia warunkowe
if —else

Wyrazenie warunkowe
switch{ case: ... .}

Petle — while() i do {}
while()

Tablice i petla for()

Funkge

Struktury i unie

Wskazniki
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Poznanie struktury oraz zastosowa-
nia wyrazen warunkowych if — else
wjezyku C

Poznanie struktury oraz zastosowa-
nia wyrazenia warunkowego switch
{case: ... .;}w jezyku C.

Poznanie, czym sa petle i jak korzy-
stac z petli while oraz dof} while()
w jezyku C.

Poznanie, czym sq tablice oraz petla
for() w jezyku C

Tworzenie oraz uzywanie funkgji
wjezyku C.

Tworzenie oraz praktyczne korzysta-
nie ze struktur oraz unii w jezyku C

Poznanie zasad funkcjonowania
pamieci w programach oraz wskazni-
kéw jako metody bezposredniego
dostepu do niej

» omawia podstawowe pojecia programowania: wyrazenia
warunkowe if — else i wskazuje, do czego stuzq

o pisze prosty program zawierajacy wyrazenia warunkowe if — else
i zachowujacy sie réznie, zaleznie od wprowadzonych danych

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

« uruchamia program z konsoli systemu Linux

» omawia podstawowe pojecia programowania: wyrazenia warun-
kowe switch {case: . . .;}iwskazuje, do czego stuza

o pisze prosty program zawierajacy wyrazenie warunkowe switch
{case: ... .;}izachowujacy sie réznie, zaleznie od wprowadzonych

danych

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

« uruchamia program z konsoli systemu Linux

» omawia podstawowe pojecia programowania: petle — while()

i do {} while() i wskazuje, do czego stuza

o pisze prosty program korzystajacy z petli do wykonywania

powtarzajacych sie czynnosci

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

o uruchamia program z konsoli systemu Linux

» omawia podstawowe pojecia programowania: tablice, petle for()

i wskazuje, do czego stuza

« pisze prosty program korzystajacy z tablic oraz wykorzystuje

petle for() do operowania na nich

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

« uruchamia program z konsoli systemu Linux

« wyjasnia, czym s3 funkcje i kiedy kod nalezy dzieli¢ na mniejsze
funkgje, a takze jak sie tworzy funkcje oraz jak ich uzywac
« pisze prosty program podzielony na funkje realizujace pojedyn-

cze zadania

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

o uruchamia program z konsoli systemu Linux

« wyjasnia, czym sg: struktury i unie oraz dlaczego s wazne

i potrzebne w programowaniu

« wyjasnia, jak sie deklaruje struktury i unie oraz do czego si¢ ich

uzywa

o pisze program korzystajacy ze struktur porzadkowania danych
« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

« uruchamia program z konsoli systemu Linux

« wyjasnia, jak dziata pamiec, jak dane s w niej umieszczane oraz
jak mozna sie do nich dostac, uzywajac wskaznikow
» omawia, jak zarzadzana jest pamiec oraz jak zmienne sa w niej

umieszczane

« wyjasnia, jak sie deklaruje i na rézne sposoby uzywa wskaznikow

o deklaruje i wykorzystuje wskazniki

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

o uruchamia program z konsoli systemu Linux
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MODULY C — mechatronika, wersja I

Tematyka
modutow

Budowa i programowanie
modutu-interfejsu

Tranzystor NPN

Pole magnetyczne

Zegar

Opis realizowanych
tresci

Zastosowanie modutu-interfejsu Ar-
duino oraz obstuga interaktywnego
terminala Arduino IDE, stuzacego do
programowania mikrokontrolera.

Zastosowanie tranzystora do
sterowania piecioma diodami

LED potaczonymi réwnolegle.
Wykorzystanie modulacji szerokosci
impulséw do sterowania jasnoscig
$wiecenia diod.

Wykorzystanie efektu Halla do
sygnalizacji przy pomocy diody RGB
oraz wystepowania pola magne-
tycznego. Zastosowanie, budowa

i dziatanie hallotronu.

Stworzenie prostego stopera

i zegara przy uzyciu modutu-inter-
fejsu. Wykorzystanie podstawowych
funkgji do sterowania i prezentacji
czasu na wyswietlaczu LCD oraz na
ekranie monitora. Zasada dziatania

i uzywania bibliotek.

Efekty — wskazniki osiggniecia celéw

Uczen:

« trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda
LED; button, opornik; potencjometr, modulacja szerokosci
impulsu — PWM

« poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
iwgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
méw sterujacych modut-interfejs;

o przesyta wyniki z uktadu do komputera;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« prawidtowo podtacza diode LED i steruje jasnoscia diody;

» modyfikuje tres¢ wyswietlanych komunikatow;

« trafnie objasnia pojecia: tranzystor NPN, tranzystor PNP,
button, modulacja szerokosci imppulsu

 wymienia rodzaje tranzystoréw, podaje parametry i rozpo-
Znaje oznaczenia wyprowadzer;

« wykorzystuje tranzystor jako przetacznik;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
méw sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« prawidtowo wykonuje pomiary i przelicza wartosci napie-
cia, pradu i opornosci;

« trafnie uzywa stowa: klucz tranzystorowy, stan nasycenia
i zatkania, Volt, Amper;

« trafnie objasnia pojecia: pole magnetyczne, histereza,
pdtprzewodnik, dioda RGB, efekt Halla;

« objasnia zasade dziatania hallotronu i prawidtowo stosuje
go w uktadach;

« podaje parametry i rozpoznaje oznaczenia wyprowadzen;

« prawidtowo rozbudowuje uktady o dodatkowe, niezbedne
do pracy elementy;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
méw sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« prawidtowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs
wskazujacy aktualny czas;

« prawidtowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs
stuzacy do pomiaru czasu;

« uruchamia ukazywanie teksu na wyswietlaczu LCD;

» modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny
oraz kod Zzrodtowy;

« trafnie uzywa sformutowan: czas, sekunda, milisekunda,
opdznienie, petle, LD, biblioteka;
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MODULY C - programowanie,

jezyk Python
Tematyka Opis realizowanych
modutow tresci

Imienne, typy i pobieranie
danych

Poznanie pojecia zmiennych, ich
typow oraz sposoby wczytywania
danych z klawiatury w jezyku Python

Wyrazenia warunkowe Poznanie wyrazen warunkowych if -

elif— else w jezyku Python

Petle — while Poznanie petli while() w jezyku
Python

Zaawansowane typy Poznanie zaawansowanych typéw

danych danych oraz nauczenie sie, do czego
i jak je wykorzystywac w jezyku
Python

Petle — for Poznanie innego rodzaju petli, jaka
jest petla for w jezyku Python

Funkce Poznanie tego, jak w Pythonie two-
rzy¢ wtasne funkcje oraz kiedy nalezy
program dzieli¢ na funkcje

Wyjatki Poznanie tego, czym sa wyjatkii jak

ich uzywac w jezyku Python

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

» omawia podstawowe pojecia programowania: zmiennd,
interpreter

« pisze prosty program zawierajacy kilka zmiennych oraz
pobiera ich wartosci od uzytkownika

o wykorzystuje interpreter do interaktywnego testowania
kawatkéw kodu przed wiaczeniem ich do programu

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

 omawia podstawowe pojecia programowania: wyrazenia
warunkowe, struktura wyrazeri warunkowych oraz docenia
ichistotnos¢ w programowaniu

« pisze programy, ktore prosza uzytkownika o wprowadzenie
danych oraz podejmuja odpowiednia akcje

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

 omawia podstawowe pojecia programowania: petla while

« pisze programy, ktdre powtarzaja pewne czynnosci
okreslong liczbe razy

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

» omawia zaawansowane typy danych i ich przydatnos¢
W programowaniu

« pisze programy, ktore korzystaja z list, krotek i stownikow
oraz wie, czym s3 zbiory i jak ich uzywac

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

« objasnia podstawowe pojecia programowania: petla for,
omawia roznice pomiedzy petlami

« pisze programy, ktére uzywaja petli for do operacji na
poszczegélnych elementach wiekszych zbiorow

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

» omawia podstawowe pojecia programowania: funkcje

« pisze kod realizujgcy wiasne funkcje

« dzieli dtugie programy na funkdje, aby byty czytelniejsze
i efektywniejsze

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

» omawia, czym s3 wyjqtki i jak pomagaja programiscie

« przewiduje, kiedy program moze wyrzuci¢ wyjatek

« programowo wytapuje i obstuguje wyjatek w programie

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python
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Klasy

Poznanie tego, czym sa klasy i jak
dzieki nim tworzy¢ efektywniejsze
programy w jezyku Python

MODULY C — mechatronika, wersja II

Tematyka
modutéw

Sterowanie diodami —
wykorzystanie wejscia
analogowego

Pomiar wartosci opornika

Opis realizowanych
tresci

Zastosowanie modutu-interfejsu Ar-
duino oraz obstuga interaktywnego
terminala Arduino IDE, stuzacego do
programowania mikrokontrolera.

Zastosowanie modutu-interfejsu
Arduino jako narzedzia do pomocy
W 0szacowaniu wartosci opornikéw.
Budowa i sposoby rozpoznawania
oznaczen opornikéw. Oszacowanie
wartosci rezystoréw potaczonych
szeregowo i réwnolegle.

» omawia podstawowe pojecia programowania: klasy,
programowanie obiektowe

« uzasadnia uzywanie klas dla utatwienia pisania duzych
programéw

« rozumie paradygmat programowania obiektowego oraz
pisze programy korzystajace z niego

« tworzy wiasne klasy i korzysta z gotowych bibliotek
Phytona

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

Efekty — wskazniki osiggniecia celéw

Uczen:

« trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda LED;
button; opornik; czujnik nachylenia

« poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
i wgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
mow sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« prawidtowo podtacza diode LED i steruje jasnoscia diody;

» modyfikuje parametry wyswietlanych komunikatow;

« trafnie objasnia pojecia: dzielnik napiecia, opornik,

« poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
i wgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
mow sterujacych modut-interfejs;

« stosuje metode przesytania wynikow z uktadu do
komputera;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« odczytuje wartosc opornika na podstawie kodu barwnego
lub z uzyciem modutu-interfejsu;

« oblicza wartosc rezystancji w przypadku taczenia rezysto-
réw rownolegle lub szeregowo

« dokonuje przeksztatcen wzoru prawa Ohma, aby wyzna-
czy¢ wartos¢ rezystanji;




Geneza i zawartos¢ Programu nauczania-uczenia si¢ infotechniki m

Kontrola diody RGB

Prezentacja temperatury
zwykorzystaniem diody

RGB i buzzera

Komunikacja modutu-interfejsu
zkomputerem PC na przykfadzie
sterowania jasnoscia i kolorami
diody RGB

Zastosowanie modutu-interfejsu
Arduino do odczytu temperatury.
Przetozenie odczytéw wartosci

z wejscia analogowego na stero-
wanie jasnosci i barwa diody RGB.
Definiowanie wartosci progowych
temperatury i sygnalizowanie alar-

mem w przypadku ich przekroczenia.

MODULY C - HTML i JavaScript

Tematyka
modutéw

Podstawy HTML

(SSibox model

Formularze HTML

Opis realizowanych
tresci

Tworzenie szkieletu strony inter-
netowej, zawierajacej nagtowek,
stopke, nawigacje i tres¢. Walidacja
prawidfowosci kodu

Poznanie podstaw CSS. Planowanie
typografii i modyfikacja rozmiesz-
czen elementéw na stronie.

Tworzenie dokumentu z formula-
rzem umozliwiajagcym wprowadza-
nie informacji przez uzytkownika,
zwykorzystaniem odpowiednich
elementéw w zaleznosci od rodzaju
informagji

« trafnie objasnia pojecia: pdtprzewodnik, dioda RGB, port
szeregowy, komunikacja, transmisja danych;

« podaje parametry i rozpoznaje oznaczenia wyprowadzen
diody RGB;

« prawidfowo rozbudowuje uktady o dodatkowe, niezbedne
do pracy elementy;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
méw sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

» zgodnie z zasadami dziatania podfacza czujnik pomiarowy
termistor; buzzer, diode RGB;

« prawidfowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs
stuzacy do pomiaru temperatury;

« uruchamia ukazywanie odczytéw w Srodowisku Linux;

« modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny
oraz kod Zrodtowy;

» dokonuje przeliczenia wartosci pomiardw temperatury do
innych skal;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, stopnie Celsjusza, Fah-
renheita i Kelvina, czutos¢, wejscie analogowe, przetwornik
A/D;

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

« objasnia zastosowanie podstawowych tagéw HTML i sposo-
béw rozmieszczania ich na stronie;

« tworzy prosty dokument HTML i dopasowuje jego wyglad;

« weryfikuje poprawnos¢ dokumentu, korzystajac z jednego
z walidatoréw

« analizuje strukture dokumentu, korzystajac z narzedzi dostep-
nych w przegladarce

« rozmieszcza elementy HTML na stronie za pomoca CSS;

« dopasowuje wyglad dokumentu HTML, korzystajac z pliku CSS;

« swobodnie rozmieszcza elementy dokumentu na stronie za
pomoca réznych technik;

« analizuje strukture dokumentu, korzystajac z narzedzi dostep-
nych w przegladarce.

» objasnia zastosowanie tagéw HTML stuzacych do budowania
formularzy

« tworzy rozbudowany formularz HTML

« dobiera odpowiednie elementy formularza do typu danych
wprowadzanych przez uzytkownika

« weryfikuje poprawnosc stworzonego dokumentu HTML
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JavaScript Poznanie podstawy korzystania
zjezyka JavaScript oraz stworzenie
implementacji wykorzystujacej
poznane elementy jezyka

Podstawy jQuery Napisanie programu tak, zeby komu-

nikowat sie z uzytkownikiem poprzez
formularz i dokument HTML

jQuery —zdarzenia
i efekty

Dodatkowe informacje o tym,

jak reagowac na rézne operacje
dokonywane przez uzytkownika oraz
prezentowac wynik dziatan poprzez
zmiany efektow w dokumencie HTML

Przechowywanie Uzupetnienie aplikacji ToDo o moz-

danych liwos¢ trwatego zapisania wprowa-
dzonych informacjiiich odczytu przy
ponownym uruchomieniu strony

Canvas Tworzenie implementacji pozwa-

lajacej na rysowanie prostych figur
geometrycznych

MODULY C - mechatronika, wersja III

Tematyka
modutow

Opis realizowanych
tresci

Wykorzystanie wejécia
analogowego do sterowania
diodami

Zastosowanie modutu-interfejsu Ar-
duino oraz obstuga interaktywnego
terminala Arduino IDE, stuzacego do
programowania mikrokontrolera.

« dokonuje operacji nazmiennych

o tworzy proste struktury danych

« definiuje, przekazuje i uruchamia funkcje

« tworzy prosta aplikacje dokonujaca interakcji z uzytkownikiem

« wyszukuje dowolne elementy HTML z wykorzystaniem
selektoréw €SS

« pobiera informacje wprowadzone do formularza HTML

» modyfikuje dokument HTML poprzez zmiane i dodawanie
nowych elementéw

« dodaje do aplikacji obstuge zdarzen

« tworzy obstuge zdarzenia dla elementdw tworzonych dyna-
micznie przez aplikacje

« modyfikuje dokument HTML, dokonujac zmian z drobnymi
animacjami

« f3czy animacje w sekwencje nastepujace jedna po drugiej

o korzysta z efektéw jQuery do modyfikowania dokumentu HTML

 wymienia sposoby na trwaty zapis danych oraz omawia ich
wady i zalety

« zapisuje informacje na czas dziatania sesji przegladarki

« trwale zapisuje informacje, niezaleznie od czasu dziatania sesji

« pobiera i modyfikuje catos¢ lub czes¢ przechowywanych
danych

« dobiera najlepsze narzedzie w zaleznosci od typu informagji
do przechowania

« wskazuje sposoby tworzenia animagji obiektow i omawia
réznice miedzy nimi

« tworzy implementacje i rysuje proste figury geometryczne
zwykorzystaniem réznych styléw

o tworzy interfejs wiasciwie reagujacy na akcje wykonywane
przez uzytkownika z uzyciem myszki

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

« trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda
elektroluminescencyjna; button; opornik; potencjometr,

« poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
iwgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
mow sterujacych modut-interfejs;

« stosuje metode przestania wynikéw z uktadu do komputera;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« steruje dioda elektroluminescencyjna oraz modyfikuje tres¢
wyswietlanych komunikatow;
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Protokét komunikacyjny Budowa uktadu i programu do « zgodnie z zasadami dziatania podtacza czujnik pomiarowy;
1-wire odczytu danych, wykorzystujac « prawidtowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs
interfejs 1-wire na przyktadzie czuj- stuzacy do pomiaru temperatury;
nika Dallas DS18B20. Rozszerzenie « uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub
wiedzy dotyczacej adresowania w Srodowisku Linux;
czujnikéw ich sposobdw zasilania » modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny
i wykorzystywania bibliotek w celu oraz kod zrodtowy;
sterowania. o przedstawia skale i jednostki temperatury oraz zaleznosci
miedzy nimi;

« dokonuje odczytu adresu czujnikow;
o trafnie uzywa sformutowan: czujnik, stopnie Celsjusza,
1-wire, czutos¢, wejscie cyfrowe, biblioteka;

Ultradzwigekowy pomiar Pomiar odlegtosci z wykorzysta- « trafnie objasnia pojecia: czujnik ultradzwiekowy, wyswie-
odlegtosci niem czujnika ultradzwiekowego tlacz ciektokrystaliczny, RGB
HS-SR04. Prezentacja odczytow na « poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
wyswietlaczu LCD oraz sygnalizacja iwgrywa kod do Arduino;
wizualna wykorzystujaca diode RGB, e stosuje metode przesytania wynikéw z uktadu do
gdy obiekt znajduje sie w zadanej komputera;
odlegtosci. « stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-

méw sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« prawidtowo podtacza serwomechanizm i dokonuje
pomiaréw odlegtosci;

« steruje dioda RGB;

Sterowanie elementami Budowa, dziatanie i sposoby « trafnie objasnia pojecia: serwomechanizm, biblioteka, PWM
wykonawczymi sterowania serwomechanizmem. « poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
Programowa oraz mechaniczna iwgrywa kod do Arduino;

zmiana parametrow sterujacych. « stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-

méw sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« steruje katem osi serwomechanizmu;

o podtacza i steruje serwomechanizm programowo oraz
wykorzystaniem buttonow i potencjometru;




