Informatyka dla szkoly ponadpodstawowe;j.
Zakres podstawowy. Klasa |

Modut A. Wokot komputera

Komputer i urzadzenia peryferyjne

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia i omawia
podstawowe elementy
komputera.

Podaje przyktady urzadzen
peryferyjnych.

Wymienia urzgdzenia
peryferyjne.

Klasyfikuje srodki technologii
informacyjnej ze wzgledu na
przeznaczenie.

Charakteryzuje przyktadowe
urzadzenia peryferyjne.

Okresla wtasnosci
i przeznaczenie dysku
twardego.

Potrafi okresli¢ podstawowe
elementy komputera (wartosci
podstawowych parametrow,
ich wzajemne
wspotdziatanie).

Wie, czym jest RAM i BIOS,
okresla ich funkcje.

Omawia dodatkowe
urzadzenia pamieci masowej,
m.in.: napedy optyczne,
pamieci flash, pamieci
tasmowe (streamery).

Wymienia podstawowe
uktady mieszczgce sie na
ptycie gtowne;j

i charakteryzuje ich
parametry.

Wyjasnia, czym jest karta
rozszerzenia.

Wie, w jakim celu tworzy sie
partycje na dysku twardym.
Wyjasnia pojecia: partycja
dyskowa, formatowanie
dysku.

Potrafi dobra¢ petng
konfiguracje sprzetu

i oprogramowania do danego
zastosowania.

Dba o prawidtowe
funkcjonowanie komputera,
przeprowadzajgc wszystkie
niezbedne testy.




Systemy operacyjne i inne oprogramowanie

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, co to jest system
operacyjny.

Omawia podstawowy zestaw
oprogramowania, ktéry moze
by¢ zainstalowany na
komputerze.

Zna funkcje systemu
operacyjnego.

Wymienia popularne systemy
operacyjne.

Omawia rodzaje programow
komputerowych i potrafi
okresli¢ ich przeznaczenie.

Podaje podstawowe cechy
systemu Windows.

Charakteryzuje narzedzia T,
w tym: oprogramowanie
uzytkowe, jezyki
programowania, programy
narzedziowe.

Zna podstawowe typy plikow.

Omawia ogdlng strukture
systemu operacyjnego.

Potrafi scharakteryzowac
rézne systemy operacyjne
(Windows, Linux, Unix).
Omawia zawartos¢ plikow
w zaleznosci od ich
rozszerzenia.

Omawia historie systemu
Windows.

Dokonuje analizy
poréwnawczej réznych
systemow operacyjnych.




Modut B. Wokot dokumentow komputerowych

Opracowywanie dokumentéw tekstowych o rozbudowanej strukturze

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie do czego stuzy nagtéwek
i stopka dokumentu.

Rozréznia style tekstu.

Wie do czego stuzy konspekt
dokumentu.

Zapisuje dokument w pliku we
wskazanym folderze.

Redaguje nagtéwek i
stopke, wstawia numery
stron.

Wie, w jakim celu stosuje sie
style tekstu. Stosuje style
nagtéwkowe.

Przygotowuje konspekt
dokumentu. Modyfikuje
dokument w widoku
konspektu. Stosuje przypisy.

Redaguje inng stopke i inny
nagtéwek dla stron parzystych
i nieparzystych.

Stosuje rézne style tekstu.

Wie, czym sg odwotania

w tekscie. Umieszcza podpisy
pod rysunkami, tabelami

i wykresami. Tworzy spis
tresci.

Modyfikuje style.

Tworzy spis ilustraciji, tabel
i wykreséw.

Stosuje rézne sposoby
wyswietlania dokumentu.

Samodzielnie odkrywa nowe
mozliwosci edytora tekstu,
przygotowujgc dokumenty
tekstowe.

Tworzy witasne style tekstu.

Tworzy dokumenty tekstowe,
stosujgc poprawnie wszystkie
poznane zasady
redagowania i formatowania
tekstu.

Zna i stosuje podstawowe
zasady redagowania
i formatowania tekstu.

Zna podstawowe zasady
pracy z dokumentem
wielostronicowym. Wstawia
tabele i wykonuje
podstawowe operacje na
komadrkach tabeli. Stosuje
numeracje i wypunktowanie.

Wie do czego stuzy nagtéwek
i stopka dokumentu.

Dzieli dokument na strony.
Dobiera i stosuje szablony do
przygotowywania réznych
dokumentow.

Wtasciwie dzieli tekst na
akapity.

Poprawia tekst,
wykorzystujgc mozliwo$ci
wyszukiwania i zamiany
znakow oraz stowniki:
ortograficzny i synonimow.
Stosuje tabulacje i wciecia.
Wykorzystuje indeksy gorny
i dolny oraz symbole do
pisania prostych wzorow

i tekstow w jezyku obcym.
Wie do czego stuzy podziat
dokumentu na sekcje.

Rozmieszcza tekst
w kolumnach.

Zmienia ustawienia strony —
wielkos¢é margineséw,
orientacje strony, rozmiar
papieru.

Znajduje btedy redakcyjne
w tekscie.

Stosuje rozne typy
tabulatoréw, potrafi zmieni¢
ich ustawienia w catym
tekscie. Stosuje konspekty
numerowane.

Dzieli dokument na sekcje.
Pracuje z dokumentem trybie
recenzji.

Korzysta z opcji $ledzenia
zmian, wstawia komentarze.

Przygotowuje poprawnie
zredagowany i sformatowany
tekst, dostosowujgc forme
tekstu do jego przeznaczenia.

Redaguje ztozone wzory
matematyczne korzystajgc
z edytora réwnan.

Samodzielnie wyszukuje opcje

menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu.

Wykonuje konwersje tekstu na
tabele i odwrotnie.

Korzysta z podziatu tekstu na
sekcje.

Pracuje z dokumentem trybie
recenzji. Poréwnuje dokumenty.

Przygotowuje profesjonalny
tekst — pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem wszystkich
zasad redagowania

i formatowania tekstow.




Opracowywanie grafiki rastrowej

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela
korzysta z wybranego
programu do tworzenia grafiki
rastrowe;.

Wyszukuje potrzebne funkcje
W menu programu.
Wymienia rodzaje grafiki
komputerowe;j.

Zna formaty plikow
graficznych.

Opracowuje grafike rastrowa:

stosuje warstwy i narzedzia
selekcji, zmiane kontrastu

i nasycenia koloréw,
kadrowanie i skalowanie.
Wykonuje proste projekty
w grafice wektorowe;,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztattéow

w edytorze tekstu.

Sprawne korzysta z Pomocy
wbudowanej do programow
w celu znalezienia
szczego6towych sposobow
rozwigzania danego
problemu.

Podaje réznice miedzy grafikg
rastrowg i wektorowa.
Opracowuje grafike rastrowa:
uzyskuje efekty specjalne
dzieki zastosowaniu tzw.
filtrow.

Tworzy proste kompozycje,
korzystajgc z wybranego
programu do tworzenia grafiki
wektorowej.

Podaje réznice miedzy grafika
2D 3D.

Rozumie znaczenie zapisu
pliku graficznego w danym
formacie — zaleznie od
przeznaczenia.

Omawia zalety, wady

i zastosowanie wybranych
formatoéw plikow grafiki
rastrowej.

Potrafi zastosowaé
odpowiedni format pliku
graficznego. Zapisuje pliki
w réznych formatach.
Opracowuje grafike
wektorowg: przeksztatca
obraz (pochyla, obraca),
grupuje obiekty.

Samodzielnie zapoznaje sie
z mozliwosciami wybranego
programu graficznego,
przygotowujac ztozone
projekty z r6znych dziedzin.




Tworzenie prezentacji multimedialnej

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna podstawowe typy
i zasady tworzenia prezentaciji
multimedialne;j.

Tworzy prezentacje
skfadajgcg sie z kilku slajdow
z zastosowaniem animacji
niestandardowych.

Korzysta z szablonow
slajdéw. Umieszcza na
slajdach tekst teksty i obrazy.
Zapisuje prezentacje we
wskazanym folderze
docelowym.

Uruchamia pokaz slajdow.

Zna etapy tworzenia
prezentacji multimedialne;j.

Przygotowuje prezentacje na
zadany temat na podstawie
konspektu.

Zmienia kolejnosc¢ slajdow.
Ustawia przejscia
poszczegodlnych slajdow.
Wie, do czego stuzg

poszczegdlne widoki slajdéw.

Potrafi ustawi¢ jednakowe tto
dla wszystkich slajdow oraz
zmienic tto dla wybranego
slajdu.

Wstawia do slajdu wykresy,
tabele, réwnania
matematyczne, efekty
dzwigekowe.

Potrafi wtasciwie zaplanowaé
prezentacje na zadany temat.
Pracuje z widokami slajdéw.
Wstawia dzwieki z plikow
spoza listy standardowe;.
Zmienia tto, wstawia obiekty

i hipertgcza. Umieszcza
przyciski akcji.

Dopasowuje przejscia miedzy
slajdami. Dodaje animacje

i efekty dzwiekowe do
obiektow.

Dodaje narracje do
prezentaciji.

Prezentuje swoje prace przed
klasa.

Wstawia podktad muzyczny
odtwarzany podczas catej
prezentaciji.

Przygotowuje materiaty
informacyjne dla uczestnikow
pokazu i przeprowadza
pokaz.

Konwertuje przygotowang
prezentacje do formatu
umozliwiajgcego publikacje
w Internecie. Otwiera jg
lokalnie w przegladarce
internetowe;

Potrafi samodzielnie
zaprojektowac i przygotowac
multimedialng prezentacje na
wybrany temat, cechujgca sie
ciekawym ujeciem
zagadnienia, interesujgcym
uktadem slajdéw.




Modut C. Wokot algorytmiki i programowania

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wyjasnia co to jest algorytm.
Podaje przyktady sytuaciji
problemowych.

Wyjasnia pojecie specyfikacja
problemu.

Wie, na czym polega
programowanie.

Analizuje gotowe proste
programy zapisane

w wybranym jezyku
programowania.

Wyjasnia pojecie algorytmu
oraz zaleznosci miedzy
problemem, algorytmem

i programem.

Dobiera algorytm do
rozwigzania problemu.
Formutuje specyfikacje
zadania. Okresla dane do
zadania oraz wyniki.

Zna klasyfikacje jezykéw
programowania.
Klasyfikuje jezyki
programowania.

Omawia etapy rozwigzywania
problemu (zadania).

Testuje rozwigzania.
Wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu

w postaci programu.

Zna pojecia program
Zrodtowy, program wynikowy,
implementacja, kompilacja,
interpretacja, translacja.
Poréwnuje gotowe, proste
programy zapisane w réznych
jezykach programowania
(wizualnych i tekstowych).

Analizuje i poréwnuje gotowe,
proste programy zapisane

w jezyku C++ i jezyku Python.
Odréznia kompilacje od
interpretacji.

Wymienia i charakteryzuje
jezyki programowania.

Potrafi samodzielnie napisac
specyfikacje okreslonego
zadania.

Samodzielnie okresla
algorytm i narzedzia wtasciwe
do rozwigzania danego
problemu.




Tworzenie programoéw w wybranym jezyku programowania

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Charakteryzuje srodowisko
programistyczne wybranego
tekstowego jezyka
programowania.

Analizuje gotowe proste
programy zapisane

w wybranym jezyku
programowania.

Omawia etapy
programowania w wybranym
tekstowym jezyku
programowania.

Wie, na czym polega iteracja.

Zna kryteria, jakie powinien
spetnia¢ poprawny program.
Wyjasnia, co to jest iteracja.

Zna zasady stosowania
zmiennych i wykonywania
obliczehA w wybranym
tekstowym jezyku
programowania.

Realizuje prostg sytuacje
warunkowg w wybranym
jezyku programowania,
stosuje proste warunki
logiczne.

Sprawdza poprawnos$¢
danych.

Zapisuje proste algorytmy
iteracyjne w postaci listy
krokow.

Wyprowadza komunikaty

i wyniki na ekran w wybranym
tekstowym jezyku
programowania.

Zapisuje rozwigzanie
problemu w wybranym
tekstowym jezyku
programowania.

Realizuje sytuacje warunkowg
w wybranym jezyku
programowania, stosuje
ztozone warunki logiczne.
Zapisuje rozwigzanie
problemu iteracyjnego

w postaci programu.

Zapisuje ztozony algorytm
w wybranym tekstowym
jezyku programowania.
Samodzielnie pisze program
realizujgcy algorytm

z warunkami
zagniezdzonymi.

Stosuje zagniezdzone
instrukcje iteracyjne.
Uczestniczy w konkursach
i olimpiadach
informatycznych.




Modut D. Wokot Internetu i projektéw

Internet i wyszukiwanie informacji w Internecie

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wyszukuje adresy stron
WWW zawierajgce proste
hasto — korzysta

z wyszukiwarki internetowej.

Zna zasady nawigacji po
stronie WWW, poruszajgc sie
po wybranych stronach
internetowych.

Wie, czym sg Internet i strona
WWW oraz zna geneze
powstania Internetu.

Wymienia wybrane ustugi
Internetowe.

Podaje opisy i zastosowania
wyszukiwarki internetowe;.
Szuka informacji w Internecie,
konstruujgc ztozone hasto.

Omawia rozwdj ustug
internetowych, wskazujgc
najwazniejsze fakty.
Wyjasnia, na czym polega
przeglgdanie strony
internetowe;.

Potrafi wiasciwie zawezic¢
obszar poszukiwan, aby

szybko odszuka¢ informacije.

Korzysta z encyklopedii
i stownikow w wersji
elektronicznej.

Wyszukuje informacje

zapisane w innych jezykach.

Korzysta z serwisu
mapowego.

Omawia organizacje
informacji w WWW. Wyjasnia
posta¢ adresu URL.

Potrafi zastosowaé rézne
narzedzia do wyszukiwania
informacji, usprawniajgc
szukanie informacji.
Wiasciwie porzadkuje
informacje o stronach WWW.
Potrafi odpowiednio oceni¢
przydatnos¢ i wiarygodnos¢
informacii.

Porzadkuje informacje

o stronach.

Potrafi formutowa¢ wtasne
whnioski i spostrzezenia
dotyczace rozwoju Internetu,
jego znaczenia dla réznych
dziedzin gospodarki i dla
wiasnego rozwoju.

Wyszukuje, gromadzi

i wlasciwie selekcjonuje
informacje, tworzgc ztozone
projekty z r6znych dziedzin.




Ustugi internetowe

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia przyktadowe
e-ustugi, np. e-nauczanie,
e-banki, e-sklepy, e-aukcje,
e-podpis.

Wie, na czym polegaja
nauczanie i praca na
odlegtosc.

Omawia przyktadowe
e-ustugi.

Korzysta z wybranych
e-ustug, np. e-learningu.
Jest Swiadomy istnienia
zagrozen wynikajgcych
z korzystania z e-ustug.

Omawia zalety i wady
poszczegdlnych e-ustug.
Zna i stosuje zasady
bezpiecznego korzystania

z poszczegoblnych e-ustug.

Wyjasnia dziatanie e-banku;

podaje metody zabezpieczen.

Podaje zasady korzystania
z poszczegoblnych e-ustug.
Wie, czym jest podpis
elektroniczny.

Potrafi przedstawi¢ wiasne
whnioski z analizy zalet i wad
poszczegoblinych e-ustug.
Korzystajgc z dodatkowych
zrédet, znajduje najnowsze
informacje na temat e-ustug.

Zadania projektowe

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Omawia etapy tworzenia
projektu grupowego.
Przestrzega zasad
korzystania z cudzych
materiatow.

Woyjasnia, jak przeprowadza
sie debate za i przeciw.
Wyjasnia pojecie; prawo
autorskie, domena publiczna.
Stosuje poznane metody
wyszukiwania informaciji.

Prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu.

Petni role koordynatora
projektu grupowego.
Przydziela zadania
szczegotowe.

Scala dokumenty wykonane
przez cztonkéw grupy.

Proponuje tematyke
wlasnego projektu,
samodzielnie wyznacza
zadania szczegotowe

i sposob ich realizacji.
Koordynuje realizacje
projektu.




Zakres podstawowy. Klasa Il

Modut A. Wokdt komputera i sieci komputerowych

Informatyka dla szkoly ponadpodstawowej.

Praca w sieci komputerowej

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, czym jest sie¢
komputerdéw i dlaczego
komputery tgczy sie w siec.
Korzysta z podstawowych
ustug sieci.

Wymienia podstawowe klasy
sieci. Rozumie pojecie
logowania sie do sieci.
Omawia podstawowe
sposoby fgczenia komputeréw
w siec.

Wymienia korzysci ptyngce

z potgczenia komputeréw

w sie€.

Zna podstawy konfiguracji
sieci (protokoty sieciowe,
identyfikacja sieciowa).
Wymienia elementy
niezbedne do budowy sieci.
Potrafi udostepniaé zasoby
komputera.

Omawia korzysci ptyngce

z potgczenia komputerow w
sieC.

Omawia przyktadowe
schematy sieci: domowej
i szkolne;j.

Udostepnia zasoby w sieci.

Potrafi mapowaé zasoby
komputera.

Wie, czym jest maska
podsieci.

10




Bezpieczenstwo i ochrona danych

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia sposoby ochrony
danych w komputerach i
sieciach komputerowych.

Zna zasady ochrony danych
w komputerach i sieciach
komputerowych.

Rozumie potrzebe
wykonywania podstawowych
operacji porzadkujgcych
zasoby komputera oraz
stosowania podstawowych
zasad ochrony wiasnych
dokumentow i zasobow
komputera.

Zna sposoby ochrony przed
utratg danych.

Podajgc przyktady, dyskutuje
na temat odmian ztosliwego
oprogramowania i
oprogramowania
zabezpieczajgcego
komputer.

Dzieli sie wkasnymi
doswiadczeniami w zakresie
bezpieczenstwa i ochrony
danych w komputerach.

11




Modut B. Wokot dokumentow komputerowych

Formuly, funkcje i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna podstawowe
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego.

Potrafi zaznaczyé¢ zadany
blok komérek. Ustawia
liczbowy format danych.

Samodzielnie pisze formute
wykonujacg jedno z czterech
podstawowych dziatah
arytmetycznych (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie,
dzielenie). Potrafi zastosowac
kopiowanie i wklejanie formut.

Tworzy prosty wykres.

Zapisuje utworzony skoroszyt
we wskazanym folderze
docelowym.

Zna i stosuje podstawowe
funkcje arkusza
kalkulacyjnego: SUMA,
SREDNIA.

Rozréznia zasady
adresowania w arkuszu
kalkulacyjnym.

Stosuje adresowanie
bezwzgledne wtedy, gdy jest
to uzasadnione.

Potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia
(potegowanie,
pierwiastkowanie,

z zastosowaniem
nawiasow).

Tworzy wykres sktadajgcy
sie z wielu serii danych,
dodajgc do niego
odpowiednie opisy.
Ustawia inne formaty
danych poza liczbowym.

Formatuje tabele.

Korzysta z mozliwosci
wstawiania funkcji. Potrafi
zastosowac funkcje JEZELI.

Poprawnie planuje tabele
w arkuszu kalkulacyjnym,
umieszczajgc w niej dane
liczbowe i opisy.

Stosuje adresowanie
mieszane wtedy, gdy jest to
uzasadnione.

Stosuje formatowanie
warunkowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego.

Potrafi stosowaé wybrane
funkcje arkusza
kalkulacyjnego do
rozwigzywania zadan z
réznych przedmiotéw.

Zna zastosowania réznych
typow wykresow.
Dostosowuje typ wykresu do
danych, jakie ma
przedstawiac.

Potrafi narysowac wykres
wybranej funkciji
matematycznej. Tworzy
wykres funkgc;ji
trygonometrycznej.

Wie, na czym polega
myslenie komputacyjne.

Uktada rozbudowane formuty z
zastosowaniem funkcji arkusza
kalkulacyjnego.

Stosuje wybrane funkcje
arkusza kalkulacyjnego:
statystyczne, logiczne,
matematyczne, daty i czasu.

Planuje kolejne kroki
rozwigzywania problemu, z
uwzglednieniem podstawowych
etapéw myslenia
komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicja modeli i
pojeé, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania; realizuje dane
problemy (w tym symulacje) w
arkuszu kalkulacyjnym,
stosujgc wybrane funkcje
arkusza kalkulacyjnego;

Przedstawia dane i wyniki w
tabelach i na wykresach.

Dopasowuje wyglad arkusza
kalkulacyjnego po wydruku,
dobiera ustawienia strony,
ustawia podziat stron i obszar
wydruku.

Potrafi przeprowadzi¢ analize
przyktadowego problemu

i opracowac wiasciwy
algorytm obliczen.

potrafi samodzielnie
planowac kolejne kroki
rozwigzywania problemu, z
uwzglednieniem
podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego.
Potrafi samodzielnie
zrealizowaé rozwigzanie
danego problemu.

Zna dziatanie i zastosowanie
wiekszosci funkcji
dostepnych w arkuszu
kalkulacyjnym.

Samodzielnie opracowuje
problemy zgodnie z kolejnymi
krokami myslenia
komputacyjnego.
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Filtry oraz tabele i wykresy przestawne w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, do czego stuzg filtry.
Potrafi, z pomocg opisu w
podreczniku i nauczyciela,
wyswietli¢ dane wedtug
prostego kryterium.

Korzysta z mozliwo$ci
ustawiania
niestandardowych filtréw do
filtrowania danych w arkuszu
kalkulacyjnym.

Potrafi stosowac filtry

i selekcjonowac¢ dane na
podstawie zaawansowanych
kryteridw.

Wie, do czego stuzg tabele
przestawne. Tworzy tabele i
wykresy przestawne,
korzystajac z przyktadéw z
podrecznika.

Tworzy tabele i wykresy
przestawne, analizujgc dane
zgromadzone w arkuszu
kalkulacyjnym.

Stosuje filtry w tabeli
przestawne;.

Odszukuje w Pomocy
informacje na temat tabel i
wykresow przestawnych.

Potrafi samodzielnie okresli¢
dane, jakie mozna
przedstawi¢ i podda¢ analizie
z wykorzystaniem tablic i
wykreséw przestawnych.
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Opracowywanie grafiki wektorowej

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Korzysta z podstawowych
mozliwosci wybranego
programu do tworzenia grafiki
wektorowej.

Wykonuje proste projekty

w grafice wektorowe;j,
korzystajac z mozliwosci
wstawiania Ksztattow w
edytorze tekstu.

Tworzy i edytuje prosty
rysunek w wybranym
programie graficznym,
korzystajac z podstawowych
narzedzi do rysowania figur.

Wykonuje projekty w grafice
wektorowej, korzystajgc z
mozliwosci wstawiania
Ksztaltéw w edytorze tekstu.
Grupuje obiekty.

Tworzy proste kompozycje,
korzystajac z wybranego
programu do tworzenia grafiki
wektorowej.

Zna podstawowe mozliwosci
wybranego programu do
edycji obrazu wektorowego.

Korzysta z narzedzi do
rysowania figur i Sciezek.
Przeksztatca obraz —
przecigga, skaluje, obraca.

Wyszukuje potrzebne funkcje
programu w menu programu
graficznego.

Tworzy kompozycje z figur w
grafice wektorowe;.

Rysuje bryty, korzystajac z
mozliwosci rysowania
przestrzennego.

Dostrzega réznice miedzy
grafikg rastrowg i wektorowa.
Opracowuje grafike
wektorowa, rysujac ciekawe
kompozycje z figur, przy tym
potrafi zmieni¢ wtasciwosci
wybranego narzedzia.
Wyjasnia, czym sg Sciezki

i rysuje je, uzywajgc
odpowiednich narzedzi.
Wyjasnia, czym sg punkty
weziowe.

Wie, na czym polega praca
z warstwami. Wykonuje

rysunki, korzystajgc z warstw.

Zapoznaje sie

z mozliwosciami wybranego
programu graficznego,
korzystajgc z Pomocy i
innych zrédet, poznaje
mozliwosci programow
graficznych.

Przygotowuje ztozone
projekty z r6znych dziedzin.
Tworzy obrazy,
wykorzystujgc rézne
mozliwosci programu.
Przygotowuje grafike do
wilasnej strony internetowe;j
lub prezentacji
multimedialne;.

Uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowe;.
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Modut C. Wokot algorytmiki i programowania

Tworzenie programow w wybranym jezyku programowania

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Tworzy prosty program w
jezyku wysokiego poziomu,
np. wyswietlajgcy napis na
ekranie, wykonujgcy proste
obliczenia.

Stosuje w programach
zmienne i wykonuje proste
obliczenia, np. oblicza sume
dwach liczb, srednig z dwéch
liczb.

Potrafi uruchomi¢ utworzony
program i wyprowadzi¢ wyniki
na ekran.

Analizuje i omawia dziatanie
gotowych prostych
programéw zapisanych

w wybranym jezyku
programowania,
zawierajgcych instrukcje petli
for i/lub instrukcje
warunkowg if.

Zna postac i dziatanie
instrukcji iteracyjnej while w
wybranym jezyku
programowania i stosuje jg

w tworzonych programach
komputerowych.

Analizuje (wspdlnie

Z nauczycielem) programy, w
ktérych zastosowano funkcije;
zapisuje je, uruchamia i
wyjasnia ich dziatanie.

Wie, co to sg podprogramy i
zna ich zastosowanie.
Definiuje (korzystajgc

z podrecznika) funkcje bez
parametréw i stosuje je

w programach.

Korzystajgc z podrecznika,
deklaruje tablice, wczytuje

i wyprowadza elementy
tablicy i/lub listy na ekran.

Zna postac i dziatanie
instrukcji iteracyjnej do ...
while w jezyku C++ i stosuje
ja w tworzonych programach
komputerowych.

Wyjasnia pojecia: parametr
formalny, parametr aktualny.
Definiuje funkcje z
parametrami w wybranym
jezyku wysokiego poziomu.
Zna sposob definiowania
funkcji zwracajgcej wartosg i
niezwracajgcej wartosci.

Zna pojecia: tablica, zmienna
indeksowana.

Na bazie przyktadow

z podrecznika, deklaruje
tablice i/lub liste, wezytuje i
wyprowadza elementy tablicy
i/lub listy, definiujgc
odpowiednie funkcje

w wybranym jezyku
programowania.

Wyjasnia réznice pomiedzy
funkcjg zwracajgcg wartosé i
niezwracajgcq wartosci.
Stosuje funkcje bez
parametréw i z parametrami
w programach.

Potrafi zastosowac tablice
i/lub liste w zadaniach.

Potrafi odwotywac sie do
dowolnego elementu tablicy
i/lub listy.

Wykonuje operacje na
elementach tablicy i/lub listy.
Potrafi modyfikowaé
program, znalez¢ btedy i je
poprawic.

Potrafi samodzielnie
zastosowaé odpowiedni
rodzaj instrukcji petli w
tworzonym programie.

Omawia podobienstwa i
réznice w dziataniu
wszystkich oméwionych
instrukcji petli w dwoch
réznych jezykach
programowania.

Omawia podobienstwa i
réznice w definiowaniu tablic
i/lub list w dwdch réznych
jezykach programowania.

Stosuje w programach tablice
i/lub listy, odpowiednio
dobierajgc okreslong strukture
danych do algorytmu.

Pisze trudniejsze programy,
w ktérych stosuje funkcje

i tablice.
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Programowanie wybranych algorytmow

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Analizuje opis jednego z
wybranych algorytmow, np.
porzadkowania metoda
babelkowg. Potrafi o nim
opowiedzie¢ — wyjasnic¢ na
czym polega,
zademonstrowac¢ z uzyciem
pomocy dydaktycznych,
przetestowad.

Analizuje opisane w

podreczniku gotowe programy

realizujgce jeden wybrany
algorytm z podanych w
podreczniku, np. pierwszosci
liczby. Przepisuje wybrany
kody programéw, uruchamia
programy i wyjasnia jego
dziatanie.

Omawia dwa wybrane
algorytmy, np. obliczania
elementdw ciggu liczb
Fibonacciego i
porzgdkowania przez
wstawianie. Demonstruje je
przy uzyciu pomocy
dydaktycznych.
Korzystajgc z opisu w
podreczniku zapisuje je
w wybranym jezyku
programowania i potrafi
wyjasni¢ ich dziatanie.

Omawia algorytmy badania

pierwszosci liczby i obliczania

elementdw ciggu liczb

Fibonacciego, porzadkowania

metodg bgbelkowsg i przez
wstawianie.

Zapisuje je w postaci
programéw, korzystajgc z
podrecznika. Rozumie
dziatanie tych programéw.

Stosuje funkcje i tablice w
zapisie w/w algorytméw w
postaci programow.

Samodzielnie zapisuje w
postaci programow algorytmy
badania pierwszo$ci liczby i
obliczania elementéw ciggu
liczb Fibonacciego,
porzgdkowania metodg
bagbelkowg i przez
wstawianie; definiuje
odpowiednie i funkcje.
Rozwigzuje przyktadowe
zadania z konkurséw
informatycznych; bierze
udziat w konkursach.
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Modut D. Wokot Internetu i projektéw

Wybrane przepisy prawa

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna podstawowe przepisy
prawa dotyczgce korzystania
z cudzych materiatow

i stosuje je w praktyce.

Zna podstawowe zasady
korzystania z programow
komputerowych. Rozumie
koniecznosc¢ posiadania
licencji na programy
komputerowe.

Jest Swiadomy istnienia
przestepstw komputerowych.

Wie, co jest przedmiotem
prawa autorskiego i co jemu
nie podlega.

Zna pojecie licencji. Wymienia
przyktadowe rodzaje
darmowych licenciji.

Wymienia przyktadowe
rodzaje przestepstw
komputerowych.

Wyjasnia wybrane przepisy
prawa autorskiego, m.in.:
»-dozwolony uzytek utworéw”,
zasady korzystania z cudzego
utworu bez pytania o zgode,
ochrona wizerunku.

Omawia przyktadowe rodzaje
licencji na programy
komputerowe.

Omawia wybrane przyktady
przestepstw komputerowych.

Potrafi uzasadnic
zastosowanie wybranego
przepisu prawa w konkretnym
przypadku. Podaje przykfady
tamania wybranych przepisow
prawa. Omawia réznice
pomiedzy ré6znymi rodzajami
licencji. Sprawdza, na
podstawie jakiej licencji jest
rozpowszechniany dany
program. Wyjasnia zasady tej
licencji.

Potrafi samodzielnie
interpretowaé wazniejsze
przepisy prawa autorskiego
dotyczace korzystania z
réznych zrédet informacji

i ochrony programéw
komputerowych.

Wyszukuje dodatkowe
informacje na temat
przestepstw
komputerowych.
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Komunikacja i wymiana informacji w Internecie

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia podstawowe
zasady pisania listow
elektronicznych.

Podaje przyktadowe sposoby
komunikacji i wymiany
informacji z wykorzystaniem
Internetu. Korzysta z nich,
stosujgc zasady netykiety.

Poprawnie redaguije listy
elektroniczne, dbajgc o ich
forme i tresc.

Omawia wybrane formy
komunikacji i wymiany
informacji. Zna i stosuje
zasady netykiety dotyczace
form komunikacji, z ktérych
korzysta.

Wyjasnia, na czym polega
komunikacja w czasie
rzeczywistym.

Wie, czym jest chmura
obliczeniowa. Wymienia
przynajmniej dwie mozliwosci
korzystania z chmury.

Rozréznia poszczegdlne
formy komunikowania sie
przez Siec.

Rozréznia poszczegdlne
sposoby komunikacji i
wymiany informacji.
Omawia dziatanie poczty
elektronicznej.

Zna i stosuje zasady netykiety
dotyczace wszystkich form
komunikacji.

Zna i omawia mozliwoci
korzystania z chmury
obliczeniowe;j.

Potrafi dokona¢ analizy
poréwnawczej réznych form
komunikacji i wymiany
informacji, podajgc opis
poszczegolinych form i
niezbedne wymagania.

Poréwnuje metody dostepu
do poczty elektroniczne;.
Wyjasnia, na czym polega
korzystanie z
oprogramowania w chmurze i
na czym polega
wspotdzielenie dokumentow
umieszczonych w chmurze.

Samodzielnie wyszukuje

w réznych zrodtach
informacje na temat
nowoczesnych mozliwosci
korzystania z Internetu, np.
za pomocg urzadzen
mobilnych.

Wyszukuje w Internecie
informacji na temat tagczenia
sie roznych urzadzen
znajdujgcych sie w domach
czy samochodach z chmura.
Omawia przyktady takiego
zastosowania chmury.

Zna zasady netykiety.

Podaje przynajmniej dwie
korzysci wynikajgce z rozwoju
technologii informacyjno-
komunikacyjnych (TIK).

Jest Swiadomy istnienia
zagrozen wynikajgcych

z rozwoju TIK.

Podaje zalety korzystania
z komunikacji za pomocag
Internetu.

Wymienia podstawowe
zagrozenia wynikajgce

z rozwoju technologii
informacyjno-komunikacyjne;j.

Omawia szczegdétowo
zagrozenia wynikajgce z
rozwoju technologii
informacyjno-komunikacyjnej
(m.in.: cyberprzemoc,
anonimowos¢ kontaktéw,
uzaleznienie od komputera);
wie, czym sg fake newsy.
Omawia korzy$ci i zagrozenia
dotyczace korzystania

z réznych form komunikacji

i wymiany informaciji

z wykorzystaniem Internetu.

Wyjasnia, jakie korzysci daje
rozwoj technologii
informacyjno-komunikacyjnej
osobom o specjalnych
potrzebach.

Bierze aktywny udziat

w debacie na temat szans
i zagrozen wynikajgcych
z rozwoju TIK.

Potrafi samodzielnie oceni¢
znaczenie technologii
informacyjno-komunikacyjnej
w komunikacji i wymianie
informacji. Zna najnowsze
osiggniecia w tej dziedzinie.
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Tworzenie stron internetowych

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, w jaki sposob
zbudowane sg strony WWW.
Zna najwazniejsze narzedzia
do tworzenia stron
internetowych.

Wie, na czym polega
tworzenie strony internetowej.
Zapoznaje sie z
przyktadowym zrodtem strony
internetowej, przegladajac
strukture pliku.

Potrafi przygotowac prosta
strone internetowa, uzywajgc
dowolnego edytora tekstu.
Umie tworzy¢ akapity

i wymuszac podziat wiersza,
dodawaé nagtéwki do tekstu,
zmieniac kroj i wielko$é
czcionki.

Wie, jak wstawiac linie
rozdzielajace.

Umie wstawiac hipertgcza,
korzystac z kotwic.

Rozumie strukture plikéw
HTML.

Potrafi tworzy¢ proste strony
w jezyku HTML, uzywajac
edytora tekstowego.

Zna funkcje i zastosowanie
najwazniejszych znacznikow
HTML.

Potrafi wstawia¢ grafike do
utworzonych stron.

Umie tworzy¢ listy
wypunktowane
i numerowane.

Zna nazewnictwo koloréw.

Umie wstawia¢ tabele do
tworzonych stron i je
formatowad.

Wstawia tabele.
Koduje polskie znaki.
Tworzy podstrone.

Umieszcza tgcza
hipertekstowe, m.in. tgczac
strone gtéwng z podstrong.

Stosuje kolory.

Zna zagadnienia dotyczace
promowania stron WWW.

Potrafi stworzy¢ witasny,
rozbudowany serwis WWW
i przygotowac go w taki
sposob, zeby wyglgdat
estetycznie i zachecat do
odwiedzin.

Zna wiekszos$¢ znacznikéw
HTML.

Wie, ze na stronach
internetowych niektore tresci
moga by¢é generowane
dynamiczne.

Podaje przyktady stosowania
styléow CSS.

Wyjasnia, na czym polega
dynamiczne przetwarzanie
strony; podaje przyktady
skryptéw i omawia ich
rodzaje.

Zna najczesciej
wykorzystywane atrybuty
CSS i sposoby okreslania ich
wartosci.

Omawia sposoby

publikowania strony w
Internecie.

Zna zasady dynamicznego
przetwarzania stron.

Analizuje wady i zalety
réznych sposobdéw
publikowania i promowania
stron w Internecie.

Przygotowuje strone do

publikacji w Internecie i ja
publikuje.

Potrafi wstawia¢ do
utworzonej strony proste
skrypty napisane w jezyku
JavaScript.
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Zadania projektowe

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Omawia etapy tworzenia
projektu grupowego.
Wykonuje proste zadania
szczego6towe z projektu
grupowego.

Przestrzega zasad
korzystania z cudzych
materiatow.

Woyjasnia, jak przeprowadza
sie debate za i przeciw.

Wyjasnia pojecie; prawo

autorskie, domena publiczna.

Stosuje poznane metody
wyszukiwania informaciji.

Prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu.

Petni role koordynatora
projektu grupowego.
Przydziela zadania
szczegobtowe.

Scala dokumenty wykonane
przez cztonkow grupy.

Proponuje tematyke
wlasnego projektu,
samodzielnie wyznacza
zadania szczegoétowe

i sposob ich realizacji.
Koordynuje realizacje
projektu.

20




Informatyka dla szkoly ponadpodstawowej.
Zakres podstawowy. Klasa lll

Modut A. Wokdt komputera i sieci komputerowych

Temat Al. Reprezentacja danych w komputerze

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna pojecie systemu
pozycyjnego;

wie, co to jest system binarny;

analizuje gotowy przyktad z
podrecznika obliczajgcy wartosé
dziesietng liczby zapisanej w
systemie dwojkowym i na tej
podstawie wykonuje podobne
¢wiczenie

definiuje pojecie systemu
pozycyjnego;

wie na czym polega dziatanie
procesora;

potrafi dokona¢ konwersji
liczby miedzy systemem
dziesietnym a dwojkowym
oraz dwoéjkowym

a dziesietnym

zna podwadjne nazwy
pozycyjnych systemow
liczbowych tj. dwéjkowy —
binarny, dziesietny —
decymalny, szesnastkowy -
heksadecymalny;

wyjasnia, w jaki sposéb
procesor dodaje liczby;

dokonuje konwersji liczb
miedzy systemem
dziesietnym i szesnastkowym
oraz szesnastkowym

i dziesietnym

zna elementy uproszczonego
modelu komputera zgodny
z ideg von Neumanna;

dokonuje konwersiji liczb
miedzy systemem
szeshastkowym i binarnym

potrafi narysowac¢ uproszczony
model komputera zgodny
z ideg von Neumanna;

samodzielnie potrafi dokonaé
zamiany miedzy trzema
systemami pozycyjnymi
(dwojkowym, dziesietnym

i szesnastkowym) w jednym
zadaniu
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Temat A2. Wybrane urzadzenia cyfrowe

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia urzgdzenia cyfrowe
wykorzystywane w szkole
podczas zaje¢ (np. drukarka,
drukarka 3D, tablica
interaktywna, monitor,
kamera);

podaje nazwy urzgdzen
cyfrowych wykorzystywane
w domu i poza nim (np. ptyta
grzejna, okap kuchenny,
odtwarzacze audio, system
multiroom, system nawigacji,
smartwatch)

omawia funkcje poznanych
urzadzen uzywanych

w szkole oraz w domu i poza
nim;

potrafi zaprezentowaé

w klasie wybrane urzadzenie
cyfrowe i omowic¢ jego
dziatanie

korzysta z wyszukiwarki
internetowej celem
opracowania informaciji na
temat wybranego urzadzenia
cyfrowego;

Z pomocg hauczyciela
przygotowuje model 3D do
druku 3D, korzystajgc z
odpowiednego
oprogramowania

uruchamia drukarke 3D

i wykonuje przyktadowy
wydruk (lub omawia sposéb
drukowania — w przypadku
braku drukarki w szkole)

objasnia funkcje poznanych
urzgdzen uzywanych
w domu i poza nim;

zna podstawowe
mozliwosciami
oprogramowania
towarzyszacego wybranemu
urzadzeniu, np. drukarce 3D
i przygotowuje model 3ZD do
wydruku;

samodzielnie potrafi
uruchomic¢ drukarke 3D i
przygotowac i wykonuje
przyktadowy wydruk (w
przypadku, gdy szkota ma
takie mozliwosci)

wymienia parametry
techniczne urzadzen
cyfrowych podanych
w specyfikacji technicznej;

potrafi postugiwa¢ sie
instrukcjg obstugi urzgdzen
cyfrowych i poznawac
samodzielnie mozliwosci
towarzyszacego im
oprogramowania
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Modut B. Wokot dokumentow komputerowych

Temat B1. Tworzenie baz danych

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyjasnia, na czym polega
przetwarzanie danych;

definiuje pojecie baza danych;

na przykfadzie gotowego pliku
bazy danych potrafi omoéwic
jej strukture — okresli¢, jakie
informacje sg w niej
pamietane

podaje obszary zastosowan
baz danych — na
przykfadach z najblizszego
otoczenia — szkoty, instytucji
naukowych, spotecznych i
gospodarczych;

wyjasnia pojecia: baza
danych, rekord i pole;

rozumie organizacje danych
w relacyjnych bazach
danych;

potrafi przygotowa¢ schemat
prostej relacyjnej bazy
danych;

tworzy prostg baze danych,
sktadajgcag sie z dwoch
tabel: planuje zawartos¢
tabel;

stosuje zasady tworzenia
tabel

omawia etapy przygotowania
bazy danych;

okresla odpowiednio typy
danych;

rozumie pojecia relacji
i klucza podstawowego;

przygotowuje projekt
formularza i raportu;

tworzy tabele i korzysta
z Widoku projektu

rozumie, co oznacza
przetwarzanie danych
w bazach danych;

definiuje relacje miedzy
tabelami;

potrafi uzasadnic, dlaczego
warto umieszczaé dane w kilku
tabelach potgczonych relacjg;

podczas rozwigzywania
nowego problemu korzysta z
doswiadczenh zdobytych przy

rozwigzaniu innego, podobnego

problemu

analizuje problemy
wystepujgce w utworzonej
bazie danych i znajduje ich
rozwigzanie;

samodzielnie przygotowuje
projekt bazy danych
(sktadajacej z trzech tabel)
i potrafi jg wykonac

w programie do tworzenia
baz danych
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Temat B2. Tworzenie i stosowanie formularzy w relacyjnej bazie danych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia poznane obiekty
bazy danych: tabele,
formularze, zapytania,
raporty; wskazuje je,
korzystajac z gotowej bazy
danych;

korzysta z gotowych
formularzy, wprowadzajgc
przyktadowe dane

potrafi dokona¢ modyfikacji
wygladu formularza;

planuje i tworzy nowe
formularze zgodnie z trescig
éwiczenia;

korzysta z kreatora
formularzy;

wie na czym polega
sortowanie danych;

na podstawie przygotowanych
formularzy ¢wiczy
wprowadzanie i aktualizacje
danych

potrafi wykonaé sortowanie
rekordow wedtug wybranego
pola;

wie, czym rézni sie formularz
standardowy od formularza z
podformularzem;

wie, jak utworzy¢ formularz z
podformularzem;

umie zaimportowac dane
z arkusza kalkulacyjnego do
bazy danych

planuje i tworzy formularz
z podformularzem) zgodnie
z trescig ¢wiczenia

samodzielnie projektuje
wyglad formularzy, tworzy je i
modyfikuje, korzystajac

z zaawansowanych
mozliwosci modyfikaciji
formularzy, np. zmieniajgc
rézne wlasnosci
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Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna zastosowanie filtrow do
wyszukiwania danych;

potrafi wyswietli¢ wynik
gotowego zapytania i oméwic,
czego zapytanie dotyczy;

wie do czego stuzg raporty;

wyswietla gotowy raport i
omawia, na podstawie jakich
poél zostat utworzony;

omawia zastosowanie
korespondenciji seryjnej

definiuje pojecie kwerendy;

tworzy kwerende wybierajgcg
w Widoku projektu;

przygotowuje raporty do
wydruku;

zna sposob przygotowania
korespondenciji seryjnej

z wykorzystaniem danych
z bazy danych

modyfikuje gotowe zapytania;

tworzy kwerende
parametryczng;

potrafi utworzy¢ raport na
podstawie kwerendy;

umieszcza w korespondencji
seryjnej pola z tabeli bazy
danych;

korzysta z gotowych
szablonow listow seryjnych

samodzielnie modyfikuje
i tworzy kwerendy oraz
raporty;

wie, jaka jest korelacja
miedzy edytorem tekstu a
bazg danych podczas
tworzenia korespondenciji
seryjnej;

w edytorze tekstu
przygotowuje listy seryjne

i etykiety adresowe,
korzystajgc z danych
zapisanych w bazie danych

potrafi zaprojektowac
samodzielnie relacyjna baze
danych (skfadajgcg sie z
trzech tabel), ustala typy pdl,
projektuje wyglad formularzy;

potrafi budowaé ztozone
kwerendy z dwoch lub wiecej
tabel potgczonych;

planuje i projektuje raporty;

opracowuje wiasny szablon
listu seryjnego
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Temat B4. Projektowanie modeli dwuwymiarowych i tréojwymiarowych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyjasnia roznice miedzy
grafikg 2D i 3D;

wymienia nazwy programow
do tworzenia grafiki 3D;

planuje kroki wykonania
projektu ogrodu;

korzysta z podstawowych
narzedzi programu SketchUp

potrafi zainstalowaé
i skonfigurowac program
SketchUp;

realizuje przeksztatcenie
modelu 2D w 3D;

korzysta z dodatkowych
narzedzi programu SketchUp;

umieszcza gotowe elementy
z biblioteki

tworzy obiekty
z zachowaniem odpowiedniej
skali;

przeksztatca pliki graficzne;

korzysta z dodatkowych
narzedzi programu SketchUp
jak Offset, Pull/Push, Orbit;

przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢
i jakoS¢ obrazéw

wykonuje modele
trojwymiarowe

z zachowaniem skali
i wytycznych;

tworzy modele, wykorzystujgc
rézne mozliwosci programu

zapoznaje sie

z mozliwosciami wybranego
programu graficznego,
korzystajac z Pomocy

i innych Zrodet;
przygotowuje ztozone
projekty z r6znych dziedzin;

uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowe;j
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Modut C. Wokot algorytmiki i programowania

Temat C1. Algorytmy na tekstach w jezykach C++ i Python

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, ze w edytorach tekstu
wykorzystywane sg algorytmy
na tekstach — pokazuje
przykfady wyszukiwania
znakdéw w tek$cie,
poréwnywania tekstéw;

potrafi oméwi¢, postugujgc sie
przyktadami i pomocami
dydaktycznymi, wybrany
algorytm na tekstach;

analizuje gotowy program
wykorzystujgcy dane
tekstowe i objasnia
stosowanie zmiennych
tekstowych;

testuje gotowe programy dla
réznych danych

planuje kolejne kroki
rozwigzania problemu
porownywania tekstow,
szukajgc rozwigzania;

deklaruje zmienne typu
tekstowego char istring;

realizuje algorytm poréwnania
dwaoch tekstow;

wie, na czym polega algorytm
szukania wzorca w tekscie;

wie, jak odwotywac¢ sie do
pojedynczego znaku
tancucha,

wie, jak wyznaczy¢ dtugo$c
tancucha — potrafi zastosowaé
funkcje length () oraz
strlen() (C++) i funkcje
len () (Python);

analizuje funkcje realizujgca
np. algorytm poréwnywania
tekstow i omawia dziatanie
funkcji w tym zastosowane
instrukcje; tworzy program
wykorzystujgcy te funkcje

przeprowadza analize
rozwigzania algorytmu
szukania znaku w tekscie;

szuka wystgpien wzorca w
tekscie metodg naiwna,
analizujgc i uzupetniajac
kolejne kroki algorytmu z
wykorzystaniem podrecznika;

definiuje pojecie konkatenc;ji;

formutuje tre$¢ zadania do
przedstawionego kodu
zrédtowego;

definiuje funkcje szukajgcag
i zliczajgcg wystgpienia
znakow lub ciggéw znakow
w tek$cie;

korzysta z instrukcji if..elif
(Python) do utworzenia
menu programu

opracowuje program
zliczajgcy wystgpienie znaku
w tekscie;

korzysta z funkcji wyboru
switch() (C++)do
utworzenia menu programu;

umieszcza w kodzie
zrédtowym funkcje
getline() do wprowadzania
napiséw sktadajacych sie

z wyrazow oddzielonych
spacjami

tworzy zaawansowane
programy wykorzystujgce
dane tekstowe i poznane
funkcje;

potrafi samodzielnie utworzy¢
algorytm i program realizujgcy
porownywanie tekstow;

tworzy rozbudowane menu
wyboru z wykorzystaniem
funkcji switch () (C++);

tworzy rozbudowane menu
wyboru z wykorzystaniem
zinstrukcji if .. elif
(Python)
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Temat C2. Algorytmy szyfrowania w jezykach C++ i Python

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym jest szyfrowanie
danych i w jakim celu sie je
stosuje;

potrafi, korzystajgc z przyktadu
z podrecznika, przeanalizowac
prosty przyktad szyfrowania;

wie, jak sie tworzy anagramy
i podaje przyktady anagramow

Zna pojecia: szyfr,
szyfrowanie, deszyfrowanie;

omawia schemat procesu
szyfrowania i deszyfrowania;

zna przynajmniej jeden algorytm
szyfrowania danych — szyfr
Cezara;

korzystajgc z podrecznika
szyfruje i deszyfruje wiadomosg,
korzystajgc z szyfru Cezara;

przedstawia sposéb
utworzenia anagramu;

analizuje i rozumie dziatanie
funkcji (podanych

w podreczniku) realizujgcych
wybrany algorytm szyfrowania

wie, czym zajmuje sie
kryptologia i kryptoanaliza;

zna zasady programowania
algorytmu szyfrowania
przedstawieniowego

stosuje szyfrowanie tekstu
metodg Cezara
i przestawieniowg;

pisze program w wybranym
jezyku programowania
tworzgcy anagramy;

tworzy program realizujgcy
algorytm szyfrowania szyfrem
Cezara;

formutuje algorytm
deszfrowania
podstawieniowego i pisze
funkcje realizujgca ten
algorytm

pisze program realizujacy
algorytm szyfrowania
przedstawieniowego (
opracowuje odpowiednie
funkcje pomocnicze);

pisze funkcje deszyfrowania
przestawieniowego;

objasnia szyfrowanie
symetryczne i asymetryczne

omawia dziedziny gospodarki,
w ktérych wykorzystywane
jest szyfrowanie danych;

opracowuje rozbudowane
anagramy i potrafi je
zaprogramowac;

wyszukuje dodatkowe
informacje na temat
szyfrowania danych;

omawia, czym sie zajmuje
stenografia, samodzielnie
wyszukujgc informacje na ten
temat
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Temat C3. Metoda polowienia, podejscie zachtanne i rekurencja

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

objasnia na przykfadzie
algorytm wyszukiwania przez
potowienie;

wie, na czym polega metoda
zachtanna — podaje przykfady
jej stosowania, wykonujgc
proste ¢wiczenia

z podrecznika (np. problem
umieszczenia ksigzek

w samochodzie);

podaje przykfady zjawisk
rekurencyjnych

analizuje algorytm
wyszukiwania przez
potowienie;

potrafi dokonac¢ analizy
algorytmu wydawania reszty
metodg zachtanng;

pisze program realizujgcy
algorytm obliczania silni (w
wersiji iteracyjnej);

zna rekurencyjng definicje
funkcji obliczajacej silnie
liczby naturalne;j

korzystajgc z opisow

w podreczniku, definiuje
funkcje wyszukiwania liczby
w zbiorze uporzadkowanym
metoda potowienia;

korzystajac z podrecznika,
definiuje funkcje realizujgcyg
algorytm wydawania reszty
metoda zachtanng

w wybranym jezyku
programowania;

zapisuje w postaci programu
rekurencyjng realizacje
algorytmu obliczajgcego silnie
liczby naturalnej;

testuje programy dla réznych
danych

pisze program realizujgcy
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
uporzadkowanym metodg
potowienia;

pisze program realizujgcy
algorytm zachtanny
wydawania reszty

z wykorzystaniem
odpowiedniej funkcji;

potrafi zapisa¢ w postaci
programu rekurencyjng
realizacje algorytmu
obliczajagcego liczby
Fibonacciego;

rozumie réznice miedzy
rekurencjg a iteracjg

rozumie doktadnie technike
rekurencji (znaczenie stosu);

potrafi oceni¢, kiedy warto
stosowac iteracje, a kiedy
rekurencje;

samodzielnie formutuje
problem, do ktérego
rozwigzania mozna
zastosowac rekurencje;

zapisuje w postaci programu
rekurencyjna wersje
poznanego wczesniej
algorytmu (np. algorytmu
Euklidesa);

korzysta samodzielnie
z dodatkowej literatury
fachowej
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Temat C4. Algorytmy na liczbach w jezykach C++ i Python

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

przeprowadza konwersje
liczby z systemu dwojkowego
na dziesietny oraz

z dziesiethnego na dwojkowy
(bazujac na przyktadach z
tematu A1);

wyjasnia, na czym polega
wyznaczanie NWD i NWW

korzystajgc z fragmentu
programéw z podrecznika,
pisze programy w wybranym
jezyku programowania (C++,
Python): obliczajacy wartos¢
dziesietng liczby dwodjkowe;j i
wyznaczajgcy rozwiniecie
dwojkowe liczby dziesietnej;

testuje programy dla ré6znych
danych;

opracowuje funkcje w jezyku
programowania wyznaczajacg
NWD;

opracowuje funkcje w jezyku
programowania wyznaczajgcg
NWW

analizuje algorytm
zapisywania liczby dziesietnej
w systemie liczbowym

o okreslonej podstawie (liste
krokow i schemat blokowy),
wyrézniajgc podproblemy;

testuje dziatanie algorytmow:
obliczania wartosci dziesietnej
liczby zapisanej w dowolnym
systemie i zapisywania liczby
dziesietnej w systemie
liczbowym o okreslonej
podstawie, korzystajgc z
odpowiednich list krokéw (z
podrecznika);

wie, jak mozna
reprezentowaé utamek zwykty
w jezyku C++ (deklaruje
rekordy za pomocg stowa
kluczowego struct) lubw
jezyku Python (omawia
przykfad klasy i tworzy
zmienng danej klasy);

zna wzory na obliczanie sumy
utamkéw zwyktych oraz
mnozenie i dzielenie utamkow
zwyktych

na podstawie list krokéw
(podanych w podreczniku)
tworzy programy: obliczania
wartosci dziesietnej liczby
zapisanej w dowolnym
systemie i zapisujacy liczbe
dziesietng w systemie
liczbowym o okreslonej
podstawie;

potrafi zastosowaé schemat
Hornera do obliczenia
wartosci wielomianu;

analizuje funkcje skracajaca
utamki zwykte i dodajgca
utamki zwykte oraz stosuje je
do napisania programow:
skracajgcego utamki zwykte
oraz dodajgcego utamki
zwykte;

definiuje funkcje: odejmujaca,
mnozgcy oraz dzielgcg
utamki zwykte; wywotuje
funkcje w programie gtéwnym
i testuje programy dla
réznych danych

pisze program wykonujgcy
konwersje liczb zapisanych w
dowolnych podstawach;

pisze program realizujgcy
rekurencyjny algorytm
zamiany liczby dziesietnej na
postac binarng;

bierze udziat w konkursach

informatycznych i/lub
olimpiadzie informatycznej
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Modut D. Wokot Internetu i projektéw

Temat D1. Elementy robotyKki - projekty

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
wie czym zajmuje sie zna podstawowa strukture na podstawie wytycznych rozszerza system ,podlewania | Samodzielnie tworzy
robotyka; programu dla mikrokontrolera |wykonuje uktad elektroniczny |ogrodu”, zgodnie z opisem programy sterujace

potrafi scharakteryzowac
funkcje mikrokontrolera
Arduino

zna etapy tworzenia projektu
grupowego i wykonuje proste
zadania szczegotowe
z projektu grupowego

Arduino;

potrafi nazwa¢ moduty
skfadajgce sie na system
sterowania nawadnianiem
ogrodu;

wykonuje przydzielone
zadania szczegoétowe

oraz pisze program
obstugujacy system
.podlewania ogrodu”;

prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu;

prezentuje efekty wspolne;j
pracy

w podreczniku;

konstruuje robota, stosujgc
elementy elektroniczne oraz
programuje jego funkcje;

petni role koordynatora
projektu grupowego, m.in.:
okresla i przydziela zadania
szczegotowe;

scala elementy projektu
wykonane przez czionkow
grupy w jeden projekt

mikrokontrolerem;

wykonuje wybrany inny
system, np. system
~Wycisz radio” po otwarciu
drzwi do pokoju;

proponuje tematyke
wlasnego projektu,
samodzielnie wyznacza
zadania szczegotowe

i sposob ich realizacji
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Temat D2. Wiecej na temat tworzenia stron internetowych - projekt

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym sg blogi; potrafi
znalez¢ blog o wybranej
tematyce;

zna najwazniejsze narzedzia
do tworzenia stron
internetowych;

wie na czym polega tworzenie
strony internetowej;

wykonuje proste zadania
szczegotowe z projektu
grupowego;

przestrzega zasad
korzystania z cudzych
materiatow

wie, jak zatozy¢ blog;

wie, czym jest system
zarzgdzania trescig;

omawia etapy tworzenia
strony internetowe;j;

uczestniczy w przygotowaniu
projektu graficznego strony
internetowej;

wie, jak ustali¢ tto strony
internetowej i uzyskaé efekt
po najechaniu mysza;

wykonuje przydzielone
zadania szczegotowe;

prezentuje efekty wspdlne;j
pracy

potrafi zatozy¢ prosty blog o
wybranej tematyce; korzysta
z szablonéw do tworzenia
stron;

przygotowuje projekt
graficzny strony internetowe;;

potrafi ustawic listy
w wierszach i kolumnach na
stronie internetowej;

omawia wybrane atrybuty
CSS i podaje przyktady ich
stosowania;

prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu

tworzy strone internetowg
wzbogacong o dodatkowe
elementy;

potrafi tworzy¢ przyciski na
stronie internetowe;j

z elementéw listy poprzez
dodanie obramowania

i innych atrybutow;

stosuje wybrane atrybuty
CSS;

testuje strone internetowa,
okreslajgc czy, projekt zostat
wykonany zgodnie ze
specyfikacja;

petni role koordynatora
projektu grupowego;
przydziela zadania
szczegotowe;

scala dokumenty wykonane
przez cztonkéw grupy

wykonuje samodzielnie
projekt graficzny strony
internetowej na wybrany
przez siebie temat;

tworzy wiasng strone
internetowg wzbogacong
o dodatkowe elementy,
w tym tabelami, listami,
elementy dynamiczne;
postuguje sie arkuszem
styléw; publikuje strone
w Internecie;

proponuje tematyke
wiasnego projektu,
samodzielnie wyznacza
zadania szczego6towe

i sposdb ich realizacji
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