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1. WSTEP

Ponizszy autorski program zostal napisany z mys$la o uczniach lubiacych
komputery i informatyke, a w szczegolnosci zainteresowanych siecia Internet. Podczas zajec
kota uczniowie beda tworzy¢ witryny WWW, wykorzystujac podstawowe oprogramowanie

posiadajace licencie FREEWARE.

W zwiazku z powszechna komputeryzacja naszego zycia codziennego oraz
btyskawicznym rozwojem sprz¢tu komputerowego 1 zaawansowaniem oprogramowanie stale
ro$nie rola nauczania informatyki na kazdym z etapow ksztatcenia edukacyjnego. Jednym z
priorytetéw wspolczesnej szkoty jest przygotowanie uczniow do Zycia w spoleczenstwie
informacyjnym. Szkota ma obowiazek stwarza¢ uczniom warunki do nabywania umiejgtnosci
poszukiwania, porzadkowania 1 wykorzystywania informacji z r6éznych zrodet oraz
postugiwania si¢ technologia informacyjna. Korzystanie z technologii komputerowej i
Internetu to podstawowe umiejetnosci przygotowujace uczniéw do zycia we wspotczesnym
Swiecie XXI wieku. Poglebianie wiedzy informatycznej stuzy réwniez ogdlnemu rozwojowi
ucznia, daje mu mozliwo$¢ rozbudzenia zainteresowan oraz jest istotnym elementem

powiazania wewnetrznego $wiata szkolnego ze Swiatem zewngtrznym.

Aktualnie niemal kazdy ma dostgp do sieci Internet z domu, z pracy, ze szkoty,
poprzez kolegdéw 1 instytucje spoleczne. Niestety w zyciu miodych ludzi na og6t jest on
kojarzony wylacznie z rozrywka (grami, muzyka, filmem itp.). Chcac wykorzystaé
zainteresowanie uczniéw ta dziedzina postawitem sobie za cel zmobilizowa¢ ich do

kreatywnosci przy tworzeniu stron internetowych.

Tworzenie stron WWW i nauka jgzyka HTML, JavaScript lub styli CSS, to niejako
wstep do prawdziwego programowania. Rozwija, to réwniez w uczniach wyobraznie,
planowanie, systematyczno$¢ oraz zainteresowania nie majace nic wspdlnego z informatyka.
W czasie zaje¢ bedziemy uczy¢ si¢ wykorzystywac dostepne oprogramowanie wspomagajace

budowanie witryn, a w szczegdlnosci stuzace do obrobki grafiki.

Program zostal napisany w zwiazku z duzym zainteresowaniem uczniow naszej
szkoty edukacja informatyczna, a w szczegolnosci mozliwosciami, jakie daje ,,§wiat” Internetu.

Program realizowany bedzie na kole informatycznym, ktore jest forma zaje¢ pozalekcyjnych,
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odbywajacych si¢ jeden raz w tygodniu, w wymiarze 2 godzin lekcyjnych. Liczba godzin
przeznaczona na realizacje poszczegoélnych zagadnien jest jedynie orientacyjna i moze by¢
modyfikowana, w zaleznosci od warunkow i potrzeb. Na kole realizowane bgda rowniez inne

zagadnienia, nie ujgte w programie, wynikajace z biezacych potrzeb uczniow.

2. CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU

Program jest to propozycja zaje¢ kota informatycznego dla uczniéw zdolnych
chcacych promowa¢ dziatania szkoty poprzez sie¢ Internet. Dotyczy pracy z uczniem na
poziomie szkoty podstawowej. Celem jest poszerzanie wiedzy informatycznej ucznia. Zostat
skonstruowany tak, by nauczyciel realizujacy jego zatozenia mégl sprzyjaé rozwojowi ucznia,
ksztattowa¢ jego umiejgtnos¢ samodzielnego myslenia, wyciagania logicznych wnioskéw i
rozwigzywania postawionych probleméw. Program ten ma takze na celu ujawnianie
zainteresowan 1 ksztaltowanie uzdolnien miodziezy w dziedzinie informatyki. Program
opracowano z mys$la o uczniach klas IV — VI do realizacji w wymiarze 1-2 godziny

tygodniowo.

Na zajgcia uczgszezaé beda gtownie uczniowie o szczeg6lnych zainteresowaniach
informatycznych. Uczniowie podczas zaj¢¢ beda poglebia¢ swoja wiedzg informatyczna. Duzy
nacisk zostanie potozony na rozwijanie samodzielnego myslenia uczniow oraz kreatywnos¢ i
umiejetnos¢ planowania. Prowadzenie tego typu zaje¢ wynika rowniez z potrzeby racjonalnego

zagospodarowania uczniom czasu wolnego od zaje¢ szkolnych.



3. CELE PROGRAMU

Celem prowadzenia zaje¢ kota informatycznego jest sprzyjanie ogdlnemu wyksztatceniu

oraz rozwojowi osobowos$ci ucznia, ksztalttowanie umiejetnosci samodzielnego myslenia,

wyciagania logicznych wnioskéw oraz rozwiazywania postawionych probleméw. Glownie

nalezy zwroci¢ uwage na stymulowanie aktywno$ci poznawczej i tworczej uczniow. Program

kota informatycznego traktowac nalezy, jako poszerzenie wiadomosci z zakresu informatyki 1

technologii informacyjnej. Zaktada si¢, ze uczniowie posiadaja juz podstawowa wiedzg z

zakresu obstugi komputera.

Ogolne cele ksztalcenia

v

AN N N N NN

Przygotowanie uczniow do aktywnego i odpowiedzialnego zycia we wspoOlczesnym
Swiecie.

Rozwijanie zainteresowan informatycznych uczniéw.

Podnoszenie poziomu kultury technicznej mtodziezy.

Ksztaltowania aktywnosci poznawczej i tworczej ucznia.

Ukazanie, mozliwos$ci pozytecznego zastosowania komputera.

Wyuczenie umiejgtnosci postugiwania sig terminologia stosowana w informatyce.
Zainteresowanie uczniOw rosnacymi mozliwosciami zastosowan komputerow,
technologii informacyjnej 1 urzadzen opartych na technice komputerowe;.
Ksztaltowanie szacunku wtasnos$ci intelektualnej, samooceny i dostrzegania potrzeby
samoksztatcenia.

Tworzenie mozliwosci do nabywania umiejetnosci rozwiazywania problemow
w samodzielny 1 tworczy sposob

Uswiadomienie korzysci 1 zagrozen, jakie zwiazane sa z technologia informacyjna, a

zwlaszcza z Internetem.

Cele szczegolowe

v

AN N NN

Zaznajomienie uczniow z podstawowymi znacznikami HTML i ich atrybutami.
Uswiadomienie uczniom zagrozen wynikajacych z Internetu i gier komputerowych.
Zapoznanie z regutami tworzenia poprawnych stron WWW.

Omowienie przyjetych zasad (etykieta webmastera).

Podnoszenie poziomu kultury informatyczne;.

Rozwijanie zainteresowan informatycznych uczniow.
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Ksztattowanie nawykéw samodzielnego zdobywania wiedzy.

Tworzenie warunkow do realizacji tworczosci uczniowskiej w dziedzinie
programowania, grafiki, pisarstwa oraz prezentowania i publikowania informacji.
Wdrazanie do poszerzania swojej wiedzy poprzez korzystanie z literatury.
informatycznej, czasopism komputerowych (wybranych), programow komputerowych.

Ksztaltowanie umiejgtnosci dzielenia si¢ wlasna wiedza informatyczna.

4. METODY NAUCZANIA I PROCEDURY OSIAGANIA

CELOW KSZTAELCENIA I WYCHOWANIA

Realizacja zadan oparta jest na metodach aktywizujacych, dzigki ktérym uczniowie

wdrazaja si¢ do planowania, organizowania i oceniania wiasnej pracy, a takze nabywania

umiejetnosci wspoldziatania w zespole. Stosowane bgda tez elementy wyktadu, prezentacje

oraz ¢wiczenia praktyczne.

Metody nauczania

>

>

Wyklady sa taczone z pokazem, prezentacja lub ¢wiczeniami praktycznymi.
Cwiczenia uczniowie przeprowadzaja indywidualnie lub grupowo.

Od przyktadow prezentowanych przez nauczyciela stopniowo uczniowie przechodza do

pracy samodzielne;.
Utrwaleniem poznanego materialu sa prace domowe.

Skala trudnos$ci dostosowywana jest do mozliwos$ci uczniow.

Zasady nauczania

W trakcie realizacji programu musza by¢ uwzglednione potrzeby i oczekiwania uczniéw, jako

podmiotu ksztatcenia.

Prowadzone zajgcia powinny sig¢ kierowa¢ zasadami:



v’ przystepnosci - przekazywanie wiadomosci zrozumiale dla ucznia,

v' pogladowosci - przekaz werbalny poparty odpowiednia prezentacja,

v’ stopniowania trudnosci - $wiadome przejécie od zadan prostych do zadan ztozonych,
v’ zwiazku teorii z praktyka.

Srodki dydaktyczne

W pracy kota informatycznego moga by¢ wykorzystane rozne srodki dydaktyczne:
v" multimedialne zestawy komputerowe,

v komputerowa sie¢ lokalna,

v’ Internet,

v" odpowiednie oprogramowanie,

v fachowa lektura,

v’ czasopisma o tematyce komputerowej,

v’ drukarki,

v’ skaner.
Sposob kontroli postegpow uczniow

Kontrola postepow ucznidow na zajeciach kota informatycznego ma na celu jedynie
dostarczenie informacji o przystgpnosci prowadzonych zaje¢ oraz stopniu zainteresowania
uczniow danym zagadnieniem. Jej celem nie jest, jak w przypadku zaje¢ obowiazkowych,
ocena osiagnie¢ ucznidw. Dlatego tez bgdzie si¢ ona ogranicza¢ do wypowiedzi uczniow w
trakcie rozwiazywania probleméw. Forma kontroli osiagnig¢ ucznidow beda tutaj rdwniez
konkursy informatyczne organizowane w obrebie szkoly lub poza nia. Co roku informacj¢ o

przystepnosci materialu oraz stopniu zainteresowania dostarczy rowniez ankieta ewaluacyjna.



5. TRESCI KSZTALCENIA

Tresdci ksztalcenia kota informatycznego zostaty podzielone na dziaty i tematy,

ktére nauczyciel moze uszczupla¢ lub poszerzaé stosownie do warunkow, w jakich przebiegaé

beda zajecia.

I. Wprowadzenie do j¢zyka HTML i programami zwigzanymi z tym j¢zykiem

A o e

7.
8.
9.

Co to jest dokument HTML

Kroétka historia powstania jezyka HTML i pierwszych przegladarek internetowych
Charakterystyka jezyka HTML

Struktura dokumentu HTML

Zapoznanie z jezykiem uzywanym przy tworzeniu stron internetowych (wyrdznienie
znacznikdéw 1 atrybutow)

W jaki sposob przegladarka interpretuje dokumenty HTML (pojgcie przegladarki
internetowej

Rozszerzenia rozpoznawane przez przegladarke

Edytory HTML jako pomoc przy pracy ze stronami WWW

W jaki sposdb uzyska¢ pomoc o jezyku HTML (samodoskonalnie)

II. Podstawy jezyka HTML

1.

Formatowanie ciata dokumentu

2. Formatowanie tekstu

3. Przewijajacy sig tekst

4. Wstawianie grafiki na strony WWW
5.
6
7
8

Listy 1 wykazy
Tworzenie 1 formatowanie tabel

Tabele jako prosty sposob rozmieszczania elementow strony

. Odnos$niki w dokumentach HTML

III. Podstawy stosowania kaskadowych arkuszy stylow CSS

1. Wstawianie styli CSS do dokumentow HTML
2. Formatowanie tekstu za pomoca styli CSS

3.
4

Przypisanie okreslonego stylu dla poszczegdlnych znacznikéw HTML

Tworzenie klas styli



IV. Tworzenie rozbudowanej witryny internetowe;j

1.
2.
3.
4,
5.

Podzial dokumentu na ramki

Projektowanie rozbudowanej witryny WWW
»Plywajace ramki”

Dzwiek na stronach WWW

Wstawianie plikow wideo w dokumenty HTML

V. Kaskadowe arkusze styli CSS - cd.

1.

2
3.
4

Tworzenie oddzielnego pliku zawierajacego style CSS
Zalaczenie 1 wykorzystanie pliku CSS w dokumencie HTML
Formatowanie ciata dokumentu HTML za pomoca styli CSS

Formatowanie tabel i innych elementéw stron internetowych za pomoca styli CSS

VI. Wprowadzenie do j¢zyka JavaScript

1.

A A AT L

Formularze jako podstawa wymiany informacji

Charakterystyka jezyka JavaScript

Uruchamianie skryptéw na stronie

Zmienne w jezyku JavaScript

Petle w jezyku JavaScript

Pierwsze funkcje w JavaScript.

Zmiana elementow formularzy

Wykorzystanie JavaScript do tworzenia dynamicznych stron WWW
Umiejgtno$¢ wykorzystania gotowych skryptow na stronach WWW

Budowanie atrakcyjnych stron internetowych zwiazane jest nierozerwalnie z umiejgtnoscia

tworzenia i obrabiania grafiki. Do tego celu zostanie wykorzystany program GIMP posiadajacy

licencj¢ Open Source. Zajgcia dotyczace obrobki grafiki moga by¢ prowadzone jako oddzielny

kurs lub tez wplecione w zajgcia dotyczace tworzenia stron internetowych.

Podstawy programu GIMP

1) Omoéwienie zasad korzystania z funkcji gldownego menu

2) Metody zaznaczania obszaréw zdjg¢ i obrazow

3) Kadrowanie, skalowanie i pochylanie obrazow

4) Filtry 1 skrypty zmieniajace wtasciwosci obrazu
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5) Kolory - zmiana kolordéw, rysowanie, pobieranie, wypetnianie
6) Gradient i desenie
7) Rozmywanie, rozsmarowywanie i wypalanie
8) Obrobka tekstu wraz z filtrami
9) Praca z wieloma warstwami
10) Praktyczne wykorzystanie Gimpa
a) tworzenie tla do stron WWW
b) redukcja czerwonych oczu

c) precyzyjne wycinanie istotnych fragmentow zdjec¢



6. OCZEKIWANE OSIAGNIECIA UCZNIOW

Zaktada sig osiagnigcie przez ucznidow kompetencji w zakresie:
v’ sprawne 1 bezpieczne postugiwanie si¢ zestawem Kkomputerowym i jego
oprogramowaniem,
umiejg¢tnosci projektowania stron internetowych,
znajomos$¢ podstaw jezyka HTML 1 umiejetnos$¢ postugiwania si¢ nim,
umiejgtnos¢ formatowania dokumentow WWW za pomoca styli CSS,

umiej¢tnos¢ przerabiania gotowych skryptéw jezyka JavaScript,

NN N NN

umiej¢tnos¢ wykorzystania programéw do obrobki grafiki (GIMP) do tworzenia
elementow stron WWW,

znajomo$¢ zasad tworzenia witryny przejrzystej i przyjaznej dla ,,internautow”,
obstluga poczty elektronicznej,

korzystanie z zasobow internetowych oraz multimedialnych jako Zrédetl informacji,

ASIRNERNERN

rozumienie komunikatéw wskazujacych na btedy popetnione przez uzytkownika
srodowiska,

opracowanie projektu strony WWW,

wykorzystanie komputera jako zrodta wiedzy 1 rozrywki,

wykorzystanie komputera na potrzeby wlasne, klasy 1 szkoty.

D N N NI N

przygotowanie i udziat w konkursach informatycznych,
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7. ROLA NAUCZYCIELA W PROCESIE
DYDAKTYCZNYM

Zadaniem nauczyciela jest umozliwienie uczniom wykorzystania gromadzonej wiedzy do

rozwijania kompetencji w zakresie:

v

AN NN N NN

tworzenia stron WWW,

wykorzystania Internetu do pozytecznych celow,

stosowania i wykorzystania w praktyce komputera osobistego,
korzystania ze zrodetl informacji dostgpnych za pomoca komputera,
rozwiazywania problemow w pracy z programami uzytkowymi,
stosowania odpowiednich technik programowania stron internetowych,

samodzielne poglebianie wiedzy informatyczne;.

Nauczyciel powinien:

v

odpowiednio organizowac pracg uczniow, uwzgledniajac warunki techniczne

szkolnej pracowni komputerowej,
przedstawi¢ 1 zapewni¢ warunki bezpiecznej 1 higienicznej pracy z komputerem,
stosowac¢ odpowiednie metody 1 zasady pracy,

prowadzi¢ zajecia gtdéwnie praktyczne skupiajac si¢ na samodzielnym zdobywaniu

doswiadczenia programistycznego ucznidw,

dazy¢ do osiagnigcia zatozonych celow,

rozwija¢ aktywno$¢ uczniow wspomagajac ich w problemach,
wspiera¢ rozwdj uczniow, ksztattujac jego samodzielnos¢,
dopasowywac materiat i tresci do potrzeb i zdolnosci uczniow,

wychowywa¢ mtodziez w duchu poszanowania wlasnos$ci intelektualne;.
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8. UWAGI O REALIZACJI PROGRAMU

Zajecia kota informatycznego beda prowadzone w wymiarze 2 godzin tygodniowo
w szkolnej pracowni informatycznej (komputery potaczone w sie¢ ze stalym dostgpem do
Internetu, wyposazone w odpowiednie oprogramowanie). Uczniowie bgda pracowaé

indywidualnie lub w parach przy stanowiskach komputerowych.

Dominujaca metoda pracy podczas zaje¢ beda ¢wiczenia praktyczne przy
komputerze, poprzedzane niekiedy krotka prezentacja wprowadzajaca z wykorzystaniem

projektora multimedialnego.

Gléwnym zadaniem nauczyciela powinno by¢ skuteczne zachgcanie ucznidw do
samodzielnego zdobywania umiejetnosci wynikajacych z coraz wigkszych mozliwos$ci

zastosowania komputerdéw i szeroko pojgtej technologii informacyjne;j.

Dopuszcza si¢ pltynno$s¢ w dopasowaniu liczby godzin przeznaczonych na
realizacj¢ poszczegoélnych blokoéw tematycznych w zalezno$ci od oczekiwan i1 potrzeb
uczniow. Mozliwa jest rezygnacja z niektorych zagadnien bez szkody dla ogdlnej koncepcji

programu.

9. EWALUACJA PROGRAMU

Ewaluacja jest procesem warto$ciowania programu nauczania przez odbiorcow:
ucznidow, nauczycieli, rodzicow w celu podejmowania decyzji o modyfikacji, kontynuacji lub
zZmian w programie.

Zrédtem informacji o programie sa jego odbiorcy, cenne beda formutowane przez nich opinie
o programie, jego skutecznosci, uzytecznosci i atrakcyjnosci, jak i fakty przejawiajace si¢ w
osiagnigciach uczniéw, czynionych przez nich postepach, jakosci wykonywanych prac.

W tym celu wykorzystam przygotowane przeze mnie ankiety dla ucznidw
uczestniczacych na zajgciach pozalekcyjnych - koétko informatyczne. Sugestie 1 wnioski

ptynace z ankiet wykorzystam w toku dalszej pracy dydaktyczne;.
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10. OPROGRAMOWANIE

Oprogramowanie wykorzystywane na zajgciach jest w catosci oprogramowaniem

darmowym. Programy przedstawione ponizej sa tylko propozycja i mozna je zastapi¢ innymi:

v’ Zajgczek — program na licencji typu freeware
v’ Web Site Pro — program na licencji typu freeware
v CSS Tab Designer 2 — program na licencji typu freeware
v TopStyle Lite — program na licencji typu freeware
v’ GIMP 2 — program na licencji typu Open Source
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ANKIETA DLA UCZNIOW KOLA INFORMATYCZNEGO

Ankieta jest anonimowa — przeczytaj uwaznie pytania i ocen w skali od 0 do 5 lub zaznacz

wiasciwa odpowiedz.

1.

Czy tematy zaje¢ kola informatycznego byty ciekawe i spelnity Twoje oczekiwania?

Czy lubisz uczgszczaé na zajecia kota informatycznego?

Czy nauczyciel thumaczyt jasno i zrozumiale?

W jakim stopniu Twoja ciekawo$¢ zostata zaspokojona?

Czy atmosfera panujaca na zajgciach zachgcata Cig¢ do wlasnej aktywnosci (sprzyjata
zdobywaniu nowych umiejgtnosci 1 poszerzaniu wiedzy)?

W jakim stopniu oceniasz warto$¢ zdobytej wiedzy 1 umiejgtnosci na zajgciach kota
informatycznego?
Czy poziom trudnosci Ci odpowiadat?

V' idealnie

v’ materiat byt zbyt trudny

v' material byl zbyt tatwy

Czy powinno dziata¢ w szkole koto informatyczne?

v Tak
v" Nie

Dzigkuje za wypelnienie ankiety!
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