PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNEGO
DLA CZTEROLETNIEGO LICEUM OGOLNOKSZTALCACEGO I PIECIOLETNIEGO TECHNIKUM

INFORMATYKA
ZAKRES PODSTAWOWY | ROZSZERZONY

Cele ksztalcenia — wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw
reprezentowania informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmoéw,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym: znajomo$c¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspofpraca w grupie, w tym w $rodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych
oraz zarzgdzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wifasnosci intelektualnej, etykiety
w komunikacji i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie dla bezpieczeristwa swojego i innych.
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1)

nauczania — wymagania szczegofowe
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw.

podstawowy. Uczen:
planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja
modeli i pojec¢, znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).
stosuje przy rozwigzywaniu probleméw z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole podstawowej oraz algorytmy:
a) na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatan na utamkach
z wykorzystaniem NWD i NWW,
b) na tekstach: porbwnywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tek$cie metodg naiwng, szyfrowania tekstu metodg Cezara i przestawieniows,
c) porzgdkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg bgbelkowa,
d) wydawania reszty najmniejszg liczbg nominatow,
e) obliczania wartosci elementow ciggu metodg iteracyjng i rekurencyjng, w tym wartosci elementéw ciggu Fibonacciego.
wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje podejscie zachtanne i rekurencje;
poréwnuje dziatanie réznych algorytméw dla wybranego problemu, analizuje algorytmy na podstawie ich gotowych implementacji;
sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla przyktadowych danych.

rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

w zaleznosci od problemu rozwigzuje go, stosujgc metode wstepujgcg lub zstepujgca;

do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode lub technike algorytmiczng i struktury danych;

objasnia dobrany algorytm, uzasadnia poprawno$¢ rozwigzania na wybranych przyktadach danych i ocenia jego efektywno$c;

ilustruje i wyjasnia role pojec, obiektow i operacji matematycznych w projektowaniu rozwigzarn problemoéw informatycznych i z innych dziedzin,
postuguje sie pojeciem logarytmu;

przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakoéw, liczb, wartosci logicznych, obrazéw, dzwiekéw, animacji;

objasnia sposoby wykonywania przez komputer dziatan arytmetycznych i operacji logicznych;

wyjas$nia, jakie moze by¢ zrodfo bteddw pojawiajgcych sie w obliczeniach komputerowych: btgd zaokraglenia, bigd przyblizenia;

dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego i jego metod, takich jak: abstrakcja, reprezentacja danych, dekompozycja problemu, redukcja,
myslenie rekurencyjne, podejscie heurystyczne w rozwigzywaniu problemoéw z réznych dziedzin.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.

podstawowy. Uczen:

projektuje i programuje rozwigzania problemoéw z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje wejscia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawno$c programoéw dla réznych danych;

w szczegolnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);
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2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;
3) przygotowuje opracowania rozwigzan probleméw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty w grafice rastrowej i wektorowej, wykorzystuje rézne formaty
obrazéw, przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc wielko$¢ i jako$¢ obrazéw,
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o rozbudowanej strukturze, postugujgc sie przy tym konspektem
dokumentu, dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkoéw i tabel, stosuje wtasne style i szablony, pracuje nad dokumentem
w trybie recenzji, definiuje korespondencje seryjna,
C) gromadzi dane pochodzgce z réznych Zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzysta z réznorodnych funkcji arkusza w zalezno$ci od
rodzaju danych, filtruje dane wedtug kilku kryteriéw, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych, analizuje dane, korzystajgc
z dodatkowych narzedzi, w tym z tabel i wykreséw przestawnych,
d) wyszukuje informacje, korzystajgc z bazy danych opartej na co najmniej dwdch tabelach, definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje
kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze, drukuje raporty,
e) tworzy rozbudowane prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik multimedialnych, ustala parametry pokazu,
f) tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami, elementami dynamicznymi, postuguje sie arkuszem styléw,
korzysta z oprogramowania i serwiséw przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi opublikowac wtasng strone w internecie;
4) wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatnos$¢ oraz wykorzystuje w rozwigzywanych problemach.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:
1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow, wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury
danych, w tym struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;
2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu probleméw;
3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programoéw;
4) przygotowujgc opracowania rozwigzan ztozonych probleméw, postuguje sie wybranymi aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

a) tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz trojwymiarowe wizualizacje i animacje, stosuje wtasciwe formaty plikéw graficznych,

b) uczestniczy w opracowaniu dokumentacji projektu zespotowego, pracujgc przy tym w odpowiednim srodowisku,

c) stosuje zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego w zaleznosci od rodzaju danych, definiuje makropolecenia, zna mozliwosci
wbudowanego jezyka programowania,

d) projektuje i tworzy relacyjng baze ztozong z wielu tabel oraz sieciowg aplikacje bazodanowg dla danych zwigzanych z rozwigzywanym
problemem, formutuje kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze oraz raporty, stosuje jezyk SQL do wyszukiwania informacji w bazie i do jej
modyfikacji, uwzglednia kwestie integralno$ci danych, bezpieczenstwa i ochrony danych w bazie,

€) programuje elementy strony internetowej wspofpracujgce z sieciowg bazg danych;

5) wspdttworzy otwarte zasoby i aktywnoSci oraz umieszcza je w sieci, m.in. na platformie do e-nauczania.

| + Il. Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

1) zapisuje za pomocag listy krokow, schematu blokowego lub pseudokodu, i implementuje w wybranym jezyku programowania, algorytmy poznane na
wczesniejszych etapach oraz algorytmy:

a) algorytm Euklidesa w wers;ji iteracyjnej i rekurencyjnej wraz z zastosowaniami,
b) znajdowania okreslonego elementu w zbiorze: lidera, idola, elementu w zbiorze uporzgdkowanym metodg binarnego wyszukiwania,
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generowania liczb pierwszych metodg sita Eratostenesa,

Jednoczesnego wyszukiwania elementu najmniejszego i najwiekszego,

sortowania ciggu liczb przez scalanie,

wyznaczania miejsc zerowych funkcji metodg pofowienia,

obliczania przyblizonej wartosci pierwiastka kwadratowego,

obliczania wartosci wielomianu za pomocg schematu Hornera,

szybkiego potegowania liczb w wersiji iteracyjnej i rekurencyjnej,

badania potozenia punktu wzgledem prostej i przynaleznosci punktu do odcinka,

rekurencyjnego tworzenia fraktali: zbiér Cantora, drzewo binarne, dywan Sierpifiskiego, ptatek Kocha;

2) wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu i programowaniu rozwigzan nastepujgcych problemow:

a)
b)
c)

rozktadania liczby na czynniki pierwsze,

wykonywania dziatan na liczbach w systemach innych niz dziesietny,

zZnajdowania w ciggu podciggdéw o réznorodnych wtasnosciach, np. najdtuzszego spdjnego podciggu niemalejgcego, spdjnego podciggu
0 hajwiekszej sumie,

zamiany wyrazenia na postac¢ w odwrotnej notacji polskiej i obliczanie jego wartosci na podstawie tej postaci,

badania przecinania sie odcinkéw, przynalezno$ci punktu do trojkata,

obliczanie przyblizonej wielkoSci pola obszaréw zamknietych;

3) objasnia, a takze poréwnuje podstawowe metody i techniki algorytmiczne oraz struktury danych, wykorzystujgc przy tym przyktady probleméw
i algorytmow, w szczegdlnosci:

b)

wyszukiwanie elementéw liniowe i przez potowienie (do znajdowania elementéw w zbiorze, sortowania przez wstawianie, przyblizonego
rozwigzywania réwnarn, sprawdzania przynaleznosci punktu do wielokgta wypuktego),

rekurencje (do generowania ciggéw liczb, potegowania, sortowania liczb, generowania fraktali),

metode dziel i zwyciezaj (jednoczesne znajdowanie minimum i maksimum, sortowanie przez scalanie i szybkie),

podejscie zachtanne (do wydawania reszty, pakowania plecaka, szukania najkrotszej drogi),

programowanie dynamiczne (do pakowania plecaka, szukania najdtuzszego wspdélnego podcigguy),

metode szyfrowania z kluczem publicznym i jej zastosowanie w podpisie elektronicznym,

metode haszowania (wyszukiwanie wzorca w tekscie),

metode Monte Carlo (obliczanie przyblizonej wartosci liczby 1, symulacja ruchéw Browna),

struktury dynamiczne: stos, kolejka, lista (do realizacji algorytmu: ONP, symulacji problemu Flawiusza, sortowania leksykograficznego),
grafy (do przedstawiania abstrakcyjnego modelu sytuacji problemowych).

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Zakres podstawowy. Uczen:
1) zapoznaje sie z mozliwo$ciami nowych urzadzen cyfrowych i towarzyszgacego im oprogramowania,;
2) objasnia funkcje innych niz komputer urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich moZzliwosci;
3) rozwigzuje problemy korzystajgc z roznych systeméw operacyjnych;

-
Grazyna Koba, Program nauczania. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy. Klasy I-111, MIGRA, Wroctaw 2020 M I E r a

4



4) charakteryzuje siec internet, jej ogélng budowe i ustugi, opisuje podstawowe topologie sieci komputerowej, przedstawia i poréwnuje zasady dziatania
i funkcjonowania sieci komputerowej typu klient-serwer, peer-to-peer, opisuje sposoby identyfikowania komputeréw w sieci.

Zakres rozszerzony. Uczeri spetnia wymagania okre$lone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

1) projektuje rozbudowe i zakup howego zestawu komputerowego oraz oprogramowania;

2) dokonuje kompresji informacji, objasnia roZznice miedzy kompresjg stratng i bezstratng tekstow, obrazéw, dzwiekow, filmow;

3) opisuje warstwowy model sieci komputerowej oraz model sieci internet, opisuje podstawowe funkcje urzgdzen i protokoly stosowane w przeptywie
informacji i w zarzgdzaniu siecig;

4) konfiguruje przyktadowg lokalng sie¢ komputerowg oraz bezprzewodowy dostep do sieci internet;

5) wyjasnia, od czego zalezy sprawne funkcjonowanie sieci komputerowej oraz szybki dostep do jej ustug i zasobéw (parametry osprzetu sieciowego,
szeroko$¢ pasma, zabezpieczenia typu Sciana ogniowa i programy antywirusowe, mozliwos$ci serwera).

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektow informatycznych rozwigzujgcych problemy z réznych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne role w zespole
realizujgcym projekt i prezentuje efekty wspdlnej pracy;

2) podaje przyktady wptywu informatyki i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery zycia osobistego i zawodowego; korzysta z wybranych e-
usfug; przedstawia wptyw technologii na dobrobyt spoteczeristw i komunikacje spoteczng;

3) objasnia konsekwencje wykluczenia i pozytywne aspekty wigczenia cyfrowego; przedstawia korzy$ci, jakie przynosi informatyka i technologia
komputerowa osobom o specjalnych potrzebach;

4) bezpiecznie buduje swoj wizerunek w przestrzeni medialnej;

5) przedstawia trendy w historycznym rozwoju informatyki i technologii oraz ich wptyw na rozwdj spoteczenstw;

6) poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajgc z zasobow udostepnionych na platformach do e-nauczania.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:
1) przy realizacji zespotowego projektu programistycznego postuguje sie Srodowiskiem przeznaczonym do wspofpracy i realizacji projektow
zespotowych, w tym Srodowiskiem w chmurze; wspottworzy zasoby udostepniane na platformach do e-nauczania;
2) analizuje i charakteryzuje wplyw trendow w historycznym rozwoju pojec, metod informatyki oraz technologii na mozliwosci rozwigzywania problemow
teoretycznych i praktycznych;
3) przygotowuje sie do $wiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztafcenia, gtdwnie informatycznego, z mysla o przysztej karierze zawodowe.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Zakres podstawowy. Uczen:
1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz regulacjami prawnymi dotyczgcymi: ochrony danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa
autorskiego i ochrony wtasnosci intelektualnej w dostepie do informacji; jest Swiadomy konsekwencji tamania tych zasad;
2) respektuje obowigzujgce prawo i normy etyczne dotyczgce korzystania i rozpowszechniania oprogramowania komputerowego, aplikacji cudzych
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i wlasnych oraz dokumentéw elektronicznych;

3) stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wraZliwych (np. hastfa, pin), danych i bezpieczerstwa systemu operacyjnego, objasnia role
szyfrowania informacji;

4) opisuje szkody, jakie mogg spowodowac dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do indywidualnych oséb, wybranych instytucji i catego
spofeczenstwa.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu podstawowego, a ponadto:
1) objasdnia role technik uwierzytelniania, kryptografii i podpisu elektronicznego w ochronie i dostepie do informacji;
2) omawia znaczenie algorytmow szyfrowania i sktadania podpisu elektronicznego.

Warunki i sposob realizacji

Cele ksztafcenia informatycznego - wymagania ogolne - sg takie same dla wszystkich etapow edukacyjnych i dla wszystkich typdw szkét. Ich interpretacja jest
zapisana w postaci wymagan szczegotowych. Tresci podstawy programowej z informatyki majg charakter przyrostowy, sugerujgc w ten sposob spiralny
rozwéj wiedzy, umiejetnosci i kompetencji uczniéw przez wszystkie lata nauki szkolnej.

Na nowg podstawe informatyki w szkole ponadpodstawowej nalezy patrze¢ w powigzaniu ze zmianami, jakie nastgpity w nauczaniu informatyki w szkole
podstawowej. Wprowadzenie rozwigzywania probleméw z pomocg komputeréw i programowania od najmtodszych lat znacznie wydtuzyto okres poznawania
tych zagadnien, a przez to umoZliwifo stopniowe i uporzgdkowane ksztattowanie mySlenia algorytmicznego/komputacyjnego. Wspdlne wymagania ogdine
i spiralny uktad wymagan szczegdétowych podstawy na przestrzeni wszystkich etapow edukacyjnych stworzyty mozliwos¢ ciggtego utrwalania wczesniej
ksztattowanych umiejetnos$ci i przemyslanego rozszerzania ich o nowe, odpowiednio do naturalnego rozwoju ucznia. Stopniowe wprowadzanie uczniéw
w Swiat informatyki i jej zastosowan w réznych przedmiotach i dziedzinach zycia ktadzie solidne podwaliny pod umigjetnosci rozwigzywania w szkole
ponadpodstawowej zagadnien trudniejszych. Zwieksza to u uczniow zaciekawienie przedmiotem i przygotowanie do rozwigzywania réznorodnych probleméw
ze $wiadomym wykorzystaniem metod majgcych swoje korzenie w informatyce. Wybdr przez uczniéw dalszej drogi i poziomu ksztatcenia informatycznego
w szkole ponadpodstawowej bedzie bardziej $wiadomy niz do tej pory. Juz w szkole podstawowej uczniowie poznajg algorytmy szukania minimum,
maksimum, elementu w zbiorze uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym, proste metody sortowania (zliczanie, wybieranie). Uczg sie programowac, w tym
takze sterowac robotem. Dzieki temu, zarbwno w ksztafceniu w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym, fatwiej bedzie realizowa¢ zagadnienia
informatyczne do tej pory uznawane za trudne.

Najwazniejszym celem ksztafcenia informatycznego uczniéw jest rozwdj umiejetnosci myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym rozwigzywaniu
probleméw z réznych dziedzin ze swiadomym wykorzystaniem przy tym metod i narzedzi wywodzgcych sie z informatyki, w tym programowania. Takie
podejscie jest kontynuowane w liceum ogoélnoksztatcgcym i technikum zaréwno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym.

W liceum ogoinoksztatcgcym i technikum podstawa programowa dla zakresu podstawowego obowigzuje wszystkich ucznidw. Zagadnienia algorytmiczne
wyszczegdlnione w podstawie sg dobrane Swiadomie, wigzg sie bowiem z problemami z innych przedmiotow, na przyktad z matematyki, jak i dotyczg
problemoéw zwigzanych z funkcjonowaniem w spofeczenstwie cyfrowym. Wiele pojec¢ i metod matematycznych jest integralng czescig informatyki, zwigzki
matematyki z informatykg sg naturalne. Rozwazane algorytmy nawigzujg miedzy innymi do efektywnych poszukiwan w internecie, porzadkowania informacji,
dziatan antyplagiatowych oraz zachowania bezpieczeristwa informacji, na przyktad przez jej szyfrowanie. Programujgc rozwigzania problemoéw, uczen stosuje
odpowiednie metody i nadaje rozwigzaniom wymiar praktyczny, tgczgc aspekty programistyczne z elementami sterowania rzeczywistymi obiektami, np.
robotami.
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Rozwigzywanie probleméw lezy réwniez u podstaw pracy z aplikacjami uzytkowymi. Projektujgc grafike, opracowujgc dokumenty, analizujgc dane
i wyszukujgc informacje uczen poznaje moZzliwosci gotowych aplikacji i ich przydatne funkcje. W podstawie pojawia sie projektowanie trojwymiarowe,
wspomagajgce ksztatcenie wyobrazni przestrzennej, niezbednej w wielu dziedzinach Zycia, miedzy innymi w medycynie, budownictwie i projektowaniu
réznorodnych elementéw.

Uczen konczgcy ksztafcenie informatyczne w zakresie podstawowym powinien sprawnie postugiwac sie wspotczesnymi urzgdzeniami cyfrowymi, sieciami
oraz systemami operacyjnymi zarzgdzajgcymi ich pracg. Instalacja nowej wersji sytemu czy oprogramowania powinna by¢ wykonywana przez niego
Swiadomie, przy zachowaniu bezpieczenstwa danych i poszanowaniu wtasno$ci intelektualnej. Podczas korzystania z serwiséw spoteczno$ciowych, e-ustug,
platform do e-nauczania, zasobdéw otwartych i wszelkich zasobéw umieszczonych réwniez w chmurze, uczeri powinien przestrzegac ogolnie przyjetych zasad
netykiety, jak i bezpieczeristwa w przestrzeni cyfrowej.

W ksztatceniu informatycznym w zakresie rozszerzonym tre$ci nauczania sg znaczgco rozszerzane. Poza traktowaniem programowania jako aktywnosci
rozwijajgcej kreatywnosc¢ i innowacyjno$¢ uczniow w kazdej dziedzinie Zycia, nauka algorytmiki i programowania odgrywa wazng role w przygotowaniu do
wyboru kariery zawodowej zwigzanej z informatykg. Bazuje ona na solidnych podstawach informatyki, ktéra ma swoje teorie, metody i techniki oraz praktyke.

W dziale Il Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych wystepuje zakres rozszerzony I+ll,
w ktorym potgczono umiejetno$ci uczniéw z dziatéw | i Il, obejmujgce jednoczesne projektowanie rozwigzan probleméw i ich programowanie. W tym dziale
wyrézniono trzy punkty. Punkt 1 jest wykazem problemoéw i algorytmdw ich rozwigzywania, ktére uczen powinien poznac na zajeciach. W punkcie 2 zawarto
problemy, ktére uczen powinien umiec¢ rozwigzac, stosujgc algorytmy z punktu 1 lub ich niewielkie modyfikacje. Rozwigzania probleméw z punktéw 1 i 2
uczen powinien umie¢ zapisa¢ za pomocg schematu blokowego, listy krokéw lub pseudokodu oraz zaimplementowacé w wybranym jezyku programowania.
Punkt 3 jest zwienczeniem myS$lenia algorytmicznego i komputacyjnego, dotyczy metod i technik algorytmicznych oraz struktur danych, ktére w naturalny
sposdéb mogg by¢ wyabstrahowane z metod rozwigzywania problemoéw i ich komputerowych realizacji, bedgcych przedmiotem w punktach 1 i 2. Wymienione
w punkcie 3 trudniejsze, nowe problemy i algorytmy powinny by¢ przynajmniej omoéwione na zajeciach, a dziatanie algorytmdéw zilustrowane na przyktadach
lub w odpowiednich aplikacjach. Zagadnienia poruszane w tym punkcie stanowig dobry materiat do przygotowania prezentacji i wygtoszenia referatu przez
uczniéw indywidualnie lub zespotowo. W grupach bardziej zaawansowanych zaleca sie zaprogramowanie tych algorytmow.

Umiegjetnosci wykorzystywania aplikacji uzytkowych do rozwigzywania probleméw sg doskonalone m.in. w zespotowej pracy nad rozbudowang dokumentacja
i prezentacjg z uzyciem aplikacji w chmurze czy przy prowadzeniu obliczen w arkuszu kalkulacyjnym wzbogaconym programami wytworzonymi
w wbudowanym jezyku programowania. Pojawiajg sie bazy danych osadzone w sieci, a przy tworzeniu stron WWW programowane sg elementy strony
internetowej potgczone z danymi z takiej bazy.

Zaréwno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym zaleca sie realizowanie tresci informatycznych w formie projektow, tematycznie uwzgledniajgcych
réznorodne zainteresowania uczniow, takze z innych dziedzin. Uczniowie powinni mie¢ mozliwoS¢ korzystania z komputerow w zaleznoSci od potrzeb
wynikajgcych z charakteru zajec¢ oraz realizowanych tematow i celow.

Podczas zajec¢ z informatyki uczenn ma do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do internetu i aplikacji uzytkowych zapewniajgcych realizacje
zagadnien podstawy programowej. Zaleca sie wspomaganie zajec¢ informatycznych pracg na platformie do e-nauczania, na ktérej nauczyciel moze
umieszczac swoje materiaty elektroniczne do zajec - uczniowie oraz nauczyciel powinni na tej platformie mie¢ swoje indywidualne migjsce. Takie podejscie
sprzyja rozwojowi dodatkowych kompetencji. Uczniowie poznajg mozliwosci platform do e-nauczania, a w ogdlnosci - takze do pracy w domu, uczg sie
sposoboéw korzystania z ich zasobéw, a na poziomie zaawansowanym - sami kreujg ich zawarto$¢ takg, jak dokumenty, quizy, wiki, fora, zadania. Ponadto
uczniowie, ktoérzy z roznych przyczyn nie bedg obecni na zajeciach, mogg na podstawie materiatow nauczyciela na biezgco,
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samodzielnie przygotowywac sie do lekcji i przesyta¢ zadania domowe. Praca na platformie istotnie porzadkuje proces uczenia sie: uczy systematycznosci
i punktualno$ci.

Praca w Srodowisku wirtualnej chmury moze by¢ wykorzystana do polepszenia efektéw ksztatcenia informatycznego oraz zwiekszenia zaangaZzowania
ucznioéw poprzez ich lepsze przygotowanie sie do zajec¢ (ksztatcenie wyprzedzajgce) i wykonywanie przez nich zadan poza regularnymi lekcjami i zajeciami
w szkole (odwrdécone ksztatcenie).

Pracownie komputerowe powinny by¢ wyposazone w sposob zapewniajgcy mozliwos$¢ realizacji wymagar okre$lonych w podstawie programowe;j.
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Klasa |I. Szczegbétowe cele ksztatcenia i wychowania oraz tresci nauczania w korelacji
z tresciami podstawy programowej

I. Modut A. Wokét komputera
Szczegoétowe cele wychowania:
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych.
e Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.

¢ Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
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Komputer i urzadzenia peryferyjne

) i Szczegobtowe tresci nauczania
Szczegotowe cele ksztatcenia Podstawa programowa
Uczen:

Klasyfikuje srodki technologii informacyjnej ze wzgledu
na przeznaczenie.

Swiadomie postuguje sie komputerem i zna
podstawowe elementy komputera uktady umieszczone

Rozréznianie przeznaczenia
P na ptycie gtéwnej, monitor, mysz, klawiature, dysk

poszczegoélnych srodkéw TI.

Dobieranie odpowiednich rodkow tWZfdy, ich WZhaJ'em ne st,pé*dZia*anie i wartosci IIl. Postugiwanie sig komputerem, urzadzeniami
i narzedzi Tl do rozwigzania danego podstawowych parametrow. cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

problemu. Wie, czym jest RAM i BIOS, i okresla ich funkcje. Zakres podstawowy. Uczen:

Swiadome i sprawne postugiwanie sie Omawia dodatkowe urzadzer)ia.pamieci ma_soyvej, 1) zapozlnaje sie z mpz’/iwos’ciami nowych
komputerem i innymi $rodkami TI. m.in.: napedy optyczne, pamieci flash, pamieci urzgdzen cyfrowych i towarzyszgcego im

Wk ie ki kS ) tasmowe (streamery). oprogramowania;

S azyv,vanl.e Ierl,Jn OW rozwoju Omawia funkcje’ przeznaczenie, dziatanie i 2) Objaénia. funije inn}./Ch niz klompu'ter Urzadzeﬁ
urzadzen Tl i okreslanie szans dla i ) cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci:
spoteczenstwa wynikajacych z rozwoju podstawowe parametry urzgdzen peryferyjnych. y Y )
urzadzen TI. Pojecia: $rodki T, ROM, RAM, BIOS, karta

rozszerzenia, partycja dyskowa, formatowanie dysku,
naped optyczny, piksel, rozdzielczosc.
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Systemy operacyjne i inne oprogramowanie

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie funkcji systemu
operacyjnego.

Poznanie cech roznych systeméw
operacyjnych.

Rozrdznianie przeznaczenia
poszczegdlnych narzedzi TI.

Zauwazanie podobienstw w dziataniu
programéw (zwtaszcza ich nowych
wersji).

Dobieranie odpowiednich srodkéw

i narzedzi Tl do rozwigzania danego
problemu.

Objasnia ogdlng strukture systemu operacyjnego.
Zna i omawia funkcje systemu operacyjnego.

Wymienia cechy wybranych systemdéw operacyjnych,
m.in.: Windows, Linux, Mac OS, systeméw
operacyjnych dla urzagdzen mobilnych.

Dzieli oprogramowania ze wzgledu na zastosowanie:
systemy operacyjne, programy uzytkowe, narzedziowe
i jezyki programowania.

Podaje przyktadowe typy plikow.

Pojecia: narzedzia Tl, system operacyjny, nazwa pliku,
rozszerzenie nazwy pliku, format pliku.

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Zakres podstawowy. Uczen:

3) rozwigzuje problemy korzystajgc z réznych
systemow operacyjnych;

-
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I. Modut B. Wokét dokumentéw komputerowych
Szczegolowe cele wychowania:
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.
¢ Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
e Stosowanie przepisdw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzacych z roznych Zrédet informac;i.

e Przestrzeganie zasad wspétpracy w grupie.
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Opracowywanie dokumentow tekstowych o rozbudowanej strukturze

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie ogdlnych metod pracy

w edytorach tekstu, niezaleznych od
programu i jego wers;ji.

Samodzielne wyszukiwanie potrzebnych
funkcji w menu programu, w tym w menu
kontekstowym.

Sprawne korzystanie z Pomocy
wbudowanej do programu.

Dbanie o poprawnos$¢ merytoryczng
i redakcyjng tekstu.

Stosowanie réznych narzedzi do
automatyzowania wielu czynnosci
redakcyjnych.

Korzystanie z réznych mozliwosci
formatowania i redagowania — wybieranie
najlepszej i najefektywniejszej z nich.
Wykorzystywanie umiejetnosci
komputerowego redagowania
dokumentow tekstowych o rozbudowanej
strukturze do pisania wypracowan,
referatow, tworzenia projektow.

Poznanie zasad pracy w trybie recenzji
i Sledzenia zmian w dokumencie.

Dba o poprawnosc¢ redakcyjng tekstu, stosuje spacje
nierozdzielajgce, korzysta z wbudowanych stownikoéw,
szuka i zastepuje znaki i ciggi znakow, w tym znaki
specjalne, koryguje btedy redakcyjne.

Formatuje tekst, m.in.: odpowiednio stosuje parametry
czcionek, stosuje wciecia i tabulatory.

Wykonuje konwersje tekstu na tabele i odwrotnie.

Numeruje i wypunktowuje listy jednopoziomowe
i wielopoziomowe.

Edytuje wzory i wyrazenia matematyczne z
wykorzystaniem edytora rownan.

Zna i stosuje metody opracowywania dokumentu
wielostronicowego: nagtéwek i stopka dokumentu,
konspekt dokumentu, style tekstu, odwotania w
dokumencie tekstowym (spis tresci, spis ilustracji,
przypisy), podziaty dokumentu (na strony i sekcje),
rozmieszczanie tekstu w kolumnach.

Pracuje nad dokumentem w trybie recenzji: potrafi
sledzi¢ zmiany, wstawia¢ komentarze oraz poréwnuje
dokumenty.

Korzysta z szablonéw dokumentéw.

Pojecia: akapit, redagowanie tekstu, formatowanie
tekstu, spacja nierozdzielajgca, wciecie, tabulator, style
tekstu, sekcja, odwotanie w dokumencie, szablon.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw
Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemow, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej,
i 0 rozbudowanej strukturze, postugujgc sie przy
tym konspektem dokumentu, dzieli tekst na
sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkéw
i tabel, stosuje wtasne style i szablony, pracuje
nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjna,

Propozycja programu komputerowego: Microsoft Word.
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Opracowywanie grafiki rastrowej

) i Szczegobtowe tresci nauczania
Szczegotowe cele ksztatcenia Podstawa programowa
Uczen:

Rozrdznia rodzaje grafiki komputerowej (rastrowa

i wektorowa). L . . .
Dzieli grafike ze wzgledu na sposéb reprezentowania | I Programowanie i rozwigzywanie problemow
danych obrazu (grafika 2D i 3D). Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen

; ; . : p h
Poznanie podziatu grafiki komputerowe;. Zna formaty plikéw graficznych oraz podaje zalety, cylrowye

Samodzielne korzystanie z wybranego | wady i zastosowanie wybranych plikéw graficznych. Zakres podstawowy. Uczen:

programu graficznego. Wyszukiwanie 2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo

potrzebnych funkcji w menu programu. dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz

Sprawne korzystanie z Pomocy : ; , zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki;
bud  do proaramaéw w celu geometryczne, stosuje warstwy i wybrane narzedzia . . o,

wbudowan€] do prog . selekcji do tworzenia fotomontazy. 3) przygotowuje opracowania rozwigzan

znalezienia szczego6towych sposobdw problemoéw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:

rozwiazania danego problemu. Zna wybrane mozliwosci edycji zdje¢, m.in, zmienia . _
2 gop kontrast i nasycenie koloréw, kadruje i skaluje obrazy. f"‘) F,’Yole'd.ule modele dWl_Jwymw?\rowe.
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty

Zapisuje pliki graficzne w réznych formatach.
Opracowuje grafike rastrowa: rysuje figury

Rozumienie znaczenia zapisu pliku

graficznego w danym formacie — zaleznie L.Jzy’skuje efekty specjalne dzieki zastosowaniu tzw. w grafice rastrowej i wektorowej, wykorzystuje

od przeznaczenia. filtrow. rézne formaty obrazéw, przeksztatca pliki
Pojecia: grafika rastrowa, grafika wektorowa, grafika graficzne, uwzgledniajgc wielkosc i jakos¢
2D, grafika 3D, format pliku. obrazow,

Propozycja programu komputerowego: GIMP (bezptatny, do pobrania w Internecie).
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Tworzenie prezentacji multimedialnej

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie typow prezentac;ji
multimedialnych i zasad ich tworzenia.

Dostosowywanie tresci i formy prezentadji
multimedialnej do celu prezentaciji.

Poznanie zasad importowania konspektu
prezentacji z dokumentu tekstowego.

Wykorzystanie mozliwosci tworzenia
prezentacji multimedialnych do
przygotowywania prac domowych z
réznych przedmiotow.

Omawia typy prezentacji: prezentacje wspomagajaca
prelegenta, prezentacje do samodzielnego
przegladania przez odbiorce, prezentacje typu kiosk
(samouruchamiajgca sie).

Zna i stosuje zasady tworzenia prezentacji — dokonuje
wyboru materiatow (tekstéw, grafiki), dobiera wielkos¢ i
kolor czcionki, kolor tta, typ animacji.

Potrafi zaplanowac prezentacje.

Projektuje i modyfikuje slajdy: umieszcza na slajdach
obiekty, hipertgcza i przyciski akcji, dodaje animacje

i przejscia slajdéw.

Stosuje szablony.

Dodaje narracje, dzwieki i filmy (w tym zawarto$¢
ekranu).

Drukuje materiaty informacyjne.

Ustala parametry pokazu i zna zasady prowadzenia
pokazu.

Zna najczesciej stosowane formaty zapisu prezentaciji.
Zapisuje prezentacje i wie, jak opublikowac¢ prezentacije
w Internecie.

Tworzy prezentacje na podstawie konspektu
zaimportowanego z dokumentu tekstowego.

Pojecia: prezentacja multimedialna.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw
Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:
2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo

dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemoéw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:

e) tworzy rozbudowane prezentacje, w tym
z wykorzystaniem technik multimedialnych,
ustala parametry pokazu,

Propozycja programu komputerowego: Microsoft PowerPoint.
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I. Modut C. Wokét algorytmiki i programowania
Szczegolowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na swiezym powietrzu.
¢ Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
e Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
e Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym $Swiecie.

o Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.
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Programowanie i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Postugiwanie sie algorytmami
w rozwigzywaniu zadan szkolnych
i problemdw zycia codziennego.

Rozumienie zaleznosci miedzy
problemem, algorytmem a programem
komputerowym.

Przestrzeganie zasad zapisu algorytmow
w wybranej postaci (notacji).

Dobieranie sposobu prezentacji do
algorytmu.

Stosowanie poznanych metod prezentacji
algorytméw do opisywania zadan z innych
przedmiotow szkolnych oraz sytuacji z
réznych dziedzin zycia.

Rozumienie, na czym polega
programowanie.

Zna zwigzki i zaleznosci miedzy problemem,
algorytmem i programem komputerowym.

Rozwigzuje problemy algorytmiczne: okresla sytuacje
problemowe,

e okresla specyfikacje problemu (zadania),
e projektuje rozwigzania i wybiera narzedzia do
ich realizaciji,
o testuje rozwigzania.
Wie, kiedy algorytm jest poprawny.
Okresla, czy algorytm jest poprawny.
Klasyfikuje jezyki programowania za wzgledu na
poziom wykonania programu.
Wie, na czym polega programowanie.

Wie, czym jest kod zrédiowy i kod wynikowy programu.

Wyijasnia, czym jest interpretacja i kompilacja
programu.

Analizuje algorytm na podstawie jego gotowych
implementac;ji.

Pojecia: algorytm, program komputerowy, jezyk
programowania, specyfikacja zadania, lista krokéw,
schemat blokowy, implementacja, program zrédtowy,
kod maszynowy, interpretacja, kompilacja.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapow mySlenia
komputacyjnego (okreSlenie problemu, definicja
modeli i pojeé, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

4) poréwnuje dziatanie réznych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacii;

5) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla
przyktadowych danych.

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, Python 3.7.
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Tworzenie programéw w wybranym jezyku programowania

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie podstawowych zasad tworzenia
programu komputerowego oraz
stosowanie podstawowych instrukciji
wybranego jezyka programowania
wysokiego poziomu.

Rozumienie, czym jest zmienna w
programie komputerowym (m.in. co
oznacza przypisanie zmiennej konkretnej
wartosci).

Rozumienie dziatania instrukcji
warunkowe;j.

Rozumienie, na czym polega iteracja i jak
dziafa instrukcja iteracyjna.
Projektowanie, tworzenie i testowanie

programu w procesie rozwiazywania
problemaow.

Poznaje wybrane srodowisko programistyczne
(C++/Python).

W przypadku jezyka Python rozréznia tryby:
interaktywny i skryptowy.

Tworzy programy w tekstowym jezyku
programowania:

e deklaruje zmienne (w przypadku jezyka C++),

o stosuje podstawowe typy zmiennych: catkowite
i rzeczywiste,

e nadaje zmiennym wartosci, stosuje instrukcje
przypisania,

o stosuje instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne,

e wykonuje obliczenia na zmiennych,
e wyprowadza komunikaty i wyniki na ekran,
e wyprowadza wyniki obliczen na ekran,

Potrafi zaprogramowac¢ proste algorytmy, m.in.
Z warunkami i iteracyjne.

Zna podstawowe operatory arytmetyczne i logiczne.

Uruchamia programy, odnajduje btedy w programie
i potrafi je poprawi¢. Testuje programy komputerowe.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapow myslenia
komputacyjnego (okreSlenie problemu, definicja
modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw z ré6znych
dziedzin algorytmy poznane w szkole podstawowej
oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany
reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami
liczbowymi, dziatan na utamkach z wykorzystaniem
NWD i NWW,

¢) porzgdkowania ciggu liczb: przez wstawianie

i metodg bgbelkowas,

4) poréwnuje dziatanie réznych algorytméw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacii;

5) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla
przyktadowych danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow
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Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
Z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyraZenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
Z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawno$¢ programow dla réznych danych;

W szczegdlnoSci programuje algorytmy z punktu 1.2);
2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Pojecia: zintegrowane $rodowisko programistyczne,
preprocesor, komoérka pamigci, typ zmiennej, iteracja,
petla, zmienna sterujgca.

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, Python 3.7.
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|. Modut D. Wokét Internetu i projektéow
Szczegoétowe cele wychowania:

¢ Rozumienie znaczenia dostepu do Internetu dla wtasnego rozwoju oraz rozwoju gospodarczego kraju. Dokonywanie swiadomego wyboru
przegladanych stron internetowych.

e Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.
e Przestrzeganie zasad wlasciwego zachowania w Internecie.

¢ Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

o Umiejetnos¢ wspétpracy w grupie.
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Internet i wyszukiwanie informacji w Internecie

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie historii Internetu i rozwoju ustug
internetowych.

Postrzeganie Internetu jako zrodta
informacji na prawie kazdy temat.
Poznanie sposobdéw wyszukiwania
informacji w Internecie w celu
wzbogacenia wiedzy z réznych dziedzin.

Stosowanie wtasciwych metod szukania
i selekcjonowania informac;ji.

Ocenianie wiarygodnosci i przydatnosci
informacji wyszukanych w Internecie.

Swiadome korzystanie z Internetu.

Omawia historie powstania i rozwoj Internetu.
Zna organizacje informacji w WWW.

Wie, na czym polega przeglgdanie strony WWW.
Wyszukuje informacje w Internecie.

Korzysta z wyszukiwarki internetowe;.

Zna i stosuje metody wyszukiwania informacji, m.in.:
dobiera stowa kluczowe w hasle, szuka stron
internetowych zawierajgce fraze, szuka stron
internetowych zapisanych w innych jezykach,
wyszukuje informacji zapisanych w plikach okreslonego
formatu, wyszukuje informacje w encyklopediach

i stownikach.

Korzysta z map internetowych

Planuje podroz i szuka potgczen komunikacji miejskiej,
korzystajgc z odpowiednich wyszukiwarek.

Pojecia: Internet, strona WWW, witryna internetowa,
adres IP, serwer HTTP, URL, hiepertekst, hiperfgcze.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

4) wyszukuje w sieci potrzebne informacije i
zasoby, ocenia ich przydatno$¢ oraz wykorzystuje
w rozwigzywanych problemach.

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Zakres podstawowy. Uczen:

4) charakteryzuje siec internet, jej 0g6ing budowe

i ustugi, opisuje podstawowe topologie sieci
komputerowej, przedstawia i porownuje zasady
dziatania i funkcjonowania sieci komputerowej typu
klient-serwer, peer-to-peer, opisuje sposoby
identyfikowania komputerow w sieci.
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Ustugi internetowe

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie elementéw zycia
w spoteczenstwie informacyjnym na
przyktadzie e-ustug.

Dostrzeganie zalet i wad korzystania
z ustug opartych na technologii
informacyjne;.

Poznanie elementéw zycia

w spoteczenstwie informacyjnym na
przyktadzie e-ustug.

Dostrzeganie zalet i wad korzystania

z ustug opartych na technologii
informacyjne;j.

Omawia ustugi i formy dziatania oparte na technologii
informacyjnej (e-formy), w tym zasady korzystania
z tych ustug:

e-nauczanie,

praca na odlegtos¢,

dziennik elektroniczny,

banki elektroniczne, w tym metody zabezpieczen,
zakupy i aukcje w Internecie,

podpis elektroniczny.

Dostrzega zalety i wady (lub watpliwosci) dotyczace
korzystania z poszczegolnych e-form.

Pojecia: certyfikat, centrum certyfikacji.

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Zakres podstawowy. Uczen:

4) charakteryzuje siec internet, jej ogdlng budowe
i ustugi, opisuje podstawowe topologie sieci
komputerowej, przedstawia i poréwnuje zasady
dziatania i funkcjonowania sieci komputerowej typu
klient-serwer, peer-to-peer, opisuje sposoby
identyfikowania komputeréw w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) podaje przyktady wptywu informatyki

i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery
Zycia osobistego i zawodowego; korzysta

z wybranych e-usfug; przedstawia wptyw
technologii na dobrobyt spoteczerstw

i komunikacje spoteczng;
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Zadania projektowe

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie zasad pracy nad projektem
grupowym oraz etapdw przygotowania
projektu.

Opracowywanie indywidualnych

i zespotowych projektéw

Z wykorzystaniem metod i narzedzi
informatyki.

Poznanie formy debaty ZA i PRZECIW.

Rozwijanie kompetencji spotecznych,
w tym aktywnosci i kreatywnosci.

Zna i stosuje zasady opracowywania projektu.
Wymienia i omawia etapy pracy nad projektem.

Uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych.

Petni odpowiednio przydzielone funkcje podczas
realizacji projektu.

Komunikuje sie z wykorzystaniem nowoczesnych
technologii, m.in. za pomocg urzadzen mobilnych,
chmury.

Wykorzystuje zasoby edukacyjne zamieszczone w
Internecie, wymienia informacje z innymi
uzytkownikami.

Zna i stosuje zasady debaty ZA i PRZECIW.

Prezentuje projekt przed grupa.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektow
informatycznych rozwigzujgcych problemy

Z réznych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne role
w zespole realizujgcym projekt i prezentuje efekty
wspolnej pracy;

2) podaje przyktady wptywu informatyki

i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery
Zycia osobistego i zawodowego; korzysta

z wybranych e-usfug; przedstawia wptyw
technologii na dobrobyt spoteczenstw

i komunikacje spoteczng;
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Klasa Il. Szczegbtowe cele ksztatcenia i wychowania oraz tresci nauczania w korelacji
z tresciami podstawy programowej

[I. Modut A. Wokét komputera
Szczegoétowe cele wychowania:
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym i podczas pracy z innymi urzgdzeniami cyfrowymi.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych.
e Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.
o Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
e Przestrzeganie zasad korzystania z urzadzen cyfrowych.

o Oszczedne korzystanie materiatéw eksploatacyjnych (np. podczas korzystania z drukarek).
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Sieci komputerowe

] _ Szczegobtowe tresci nauczania
Szczegdtowe cele ksztatcenia — Podstawa programowa
czen:

Zna ogolne zasady dziatania komputeréw w sieci.

Dzieli sieci ze wzgledu na wielkos¢: lokalne, rozlegte,
Internet.

Dzieli sieci ze wzgledu na model funkcjonowania: klient-
serwer, peer-to-peer.

Przedstawia i poréwnuje zasady dziafania Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami

R_ozum_iepie, dlaczego komputery tgczy i funkcjonowania sieci komputerowej typu klient-serwer, cyfrowymi | sieciami komputerowymi,

sie w sie¢. peer-to-peer. 4) charakteryzuje sieé internet, jej ogéing budowe

Poznanie zasad dziatania komputeréw Opisuje podstawowe topologie sieci komputerowe; i ustugi, opisuje podstawowe topologie sieci

W Sieci. (gwiazdy, szyny, pierscienia). komputerowej, przedstawia i poréwnuje zasady

Korzystanie z podstawowych ustug sieci | Postuguje sie sieciami komputerowymi: zna dziatania i funkcjonowania sieci komputerowej typu

komputerowej. podstawowe zasady pracy w sieci — logowanie, klient-serwer, peer-to-peer, opisuje sposoby
udostepnianie i mapowanie zasobow. identyfikowania komputeréw w sieci.

Omawia podstawy konfiguraciji sieci: protokoty sieciowe,
identyfikacja sieciowa, elementy niezbedne do budowy
sieci.

Pojecia: zasoby sieciowe, router, udostepnianie,
logowanie, mapowanie.
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Bezpieczenstwo i ochrona danych w komputerze i sieciach komputerowych

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie sposobdéw ochrony danych
w komputerach i sieciach komputerowych.

Rozumienie potrzeby wykonywania
podstawowych operacji porzadkujgcych
zasoby komputera.

Stosowanie podstawowych zasad ochrony
wiasnych dokumentéw i zasobow
komputera.

Zna i opisuje zasady ochrony danych przed
nieupowaznionym dostepem:

e kontrola dostepu do danych, w tym danych
wrazliwych (np. hasta, pin),

e nieupowazniony dostep do danych w wyniku
nieSwiadomych dziatan uzytkownika,

e nieupowazniony dostep do danych
spowodowany dziataniem innych oséb.
Zna i opisuje odmiany ztosliwego oprogramowania
i oprogramowanie zabezpieczajgce komputer, m.in.
firewall.

Wie, na czym polega szyfrowanie danych i objasnia role
szyfrowania.

Zna zasady ochrony przed utratg danych: odzyskiwanie
przypadkowo usunietych danych, odzyskiwanie danych
w przypadku awarii komputera lub systemu
operacyjnego, odzyskiwanie danych w przypadku ich
utraty spowodowanej czynnikami zewnetrznymi.

Stosuje dobre praktyki w zakresie danych
i bezpieczenstwa systemu operacyjnego.

Pojecia: Firewall, szyfrowanie.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa.
Zakres podstawowy. Uczen:

3) stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony
informacji wrazliwych (np. hasta, pin), danych

i bezpieczeristwa systemu operacyjnego, objasnia
role szyfrowania informacji;
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[I. Modut B. Woké6t dokumentéw komputerowych
Szczegoétowe cele wychowania:
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
o Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.
¢ Rozumienie konieczno$ci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
e Stosowanie przepisdw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzacych z roznych Zrédet informac;i.

e Przestrzeganie zasad wspétpracy w grupie.
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Wykonywanie obliczen i przedstawianie wynikéw w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Stosowanie wybranych funkcji arkusza
kalkulacyjnego i stosowanie ich do

rozwigzywania zadan z réznych dziedzin.

Stosowanie formatowania warunkowego
w celu utatwienia analizy danych
umieszczonych w tabeli.

Prezentowanie danych z arkusza
kalkulacyjnego w postaci wykresu.
Dobieranie odpowiedniego typu wykresu
do danych.

Poznanie zastosowania wykreséw i tabel
przestawnych.

Przygotowuje tabele arkusza kalkulacyjnego, m.in.
umieszcza dane w komoérkach arkusza. Zna wlasnosci
arkusza kalkulacyjnego i zasady adresowania: (adres
wzgledny, mieszany, bezwzgledny).

Zna zasady tworzenia formut w arkuszu kalkulacyjnym.

Stosuje rézne formaty danych. Formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego, w tym stosuje formatowanie warunkowe.

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

Korzysta z filtréw. Filtruje dane wedtug kilku kryteridw.

Stosuje rézne typy wykreséw, dopasowujgc je do danych,
jakie majg przedstawiaé. Prezentuje dane na wykresach,
w tym tworzy wykresy funkcji trygonometrycznych i
liniowych.

Planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

Z uwzglednieniem podstawowych etapow myslenia
komputacyjnego. Rozwigzuje przyktadowe problemy w
arkuszu kalkulacyjnym

Analizuje dane przedstawione w tabeli arkusza
kalkulacyjnego.

Korzysta z tabel i wykreséw przestawnych. Stosuje filtry
w tabeli przestawnej.

Drukuje tabele arkusza, dopasowujgc wyglad arkusza po
wydruku, dobiera ustawienia strony, ustawienia podziatu
stron i obszaru wydruku.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okre$lenie problemu,
definicjia modeli i pojec¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania),

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdéw

Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczeri:

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

¢) gromadzi dane pochodzgce z réznych
zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
korzysta z réznorodnych funkcji arkusza

w zaleznosci od rodzaju danych, filtruje dane
wedtug kilku kryteriow, dobiera odpowiednie
wykresy do zaprezentowania danych, analizuje
dane, korzystajgc z dodatkowych narzedzi,

w tym z tabel i wykresow przestawnych,
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Pojecia: skoroszyt, formuta, adres komorki, adres
wzgledny, adres mieszany, adres bezwzgledny, zakres

komédrek, filtrowanie danych, tabela i wykres przestawny.

Propozycja programu komputerowego

- Microsoft Excel.

Opracowywanie grafiki wektorowej

Szczegodtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Tworzenie prostych rysunkow
Z wykorzystaniem ksztattow.

Poznanie wybranych mozliwosci
programu do opracowywania grafiki
wektorowej.

Sprawne korzystanie z menu programu
celu znalezienia potrzebnych opcji.

Rozréznia rodzaje grafiki komputerowej (rastrowa
i wektorowa). Podaje cechy grafiki wektorowej.

Korzystajgc z narzedzi do rysowania w edytorze tekstu
(np. Ksztaltéw) tworzy proste rysunki w grafice
wektorowej, np. linie tamane, prostokaty, elipsy, bryty.
Grupuje obiekty. Edytuje punkty zawijania.

Korzysta z wybranego programu do tworzenia grafiki
wektorowej:

e Kkorzysta z wybranych narzedzi do rysowania,

e rysuje figury i zmienia atrybuty obrazu, np.
kolory, styl linii,

e przeksztatca obraz poprzez zmiane potozenia
punktow definiujgcych ksztalt oraz stosuje inne
przeksztatcenia tj. skalowanie, przesuwanie,

pochylanie, obracanie, wykonanie odbicia
lustrzanego,

e stosuje prace na warstwach obrazu.

Pojecia: grafika wektorowa, wezty.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw
z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczeri:

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemoéw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej, wykorzystuje
rézne formaty obrazéw, przeksztatca pliki
graficzne, uwzgledniajgc wielkosc¢ i jako$¢
obrazow,

Propozycja programu komputerowego: Inkscape (bezptatny, do pobrania w Internecie).
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https://www.dobreprogramy.pl/Inkscape,Program,Windows,12218.html

[I. Modut C. Wokét algorytmiki i programowania
Szczegolowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na swiezym powietrzu.
¢ Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
e Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
e Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym $wiecie.

o Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.
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Stosowanie funkgcji i tablic (list) w wybranym jezyku programowania

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegodtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozwijanie mys$lenia komputacyjnego.

Stosowanie techniki iteracji.

Poznanie stosowania funkgji i tablic
w programowaniu do rozwigzywania
problemaow.

Testowanie programu dla réznych
danych.

Planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego.

Tworzy programy w tekstowym jezyku
programowania.

Stosuje instrukcje warunkowe.

Stosuje instrukcje iteracyjne, w ktérych liczba
iteracji jest z géry okreslona lub zalezna od
warunku.

Definiuje funkcje bez parametréow

i z parametrami oraz stosuje je w programach.
Rozumie, czym jest zmienna indeksowana

i wyjasnia, kiedy sie jg stosuje.

Deklaruje tablice, wczytuje i wyprowadza
elementy tablicy (listy) na ekran.

Wie, jak odwotuje sie do elementu tablicy (listy).

Zapisuje proste algorytmy wykorzystujgce
instrukcje warunkowe, iteracyjne, funkcje

i tablice (listy).

Sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmaéw.
Analizuje algorytmy na podstawie ich gotowych
implementac;ji.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapow myslenia
komputacyjnego (okreslenie problemu, definicjia modeli

i pojec, znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie

i testowanie rozwigzania);

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw z réznych dziedzin
algorytmy poznane w szkole podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszo$ci liczby, zamiany
reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi,
dziatan na utamkach z wykorzystaniem NWD i NWW,

¢) porzgdkowania cigqu liczb: przez wstawianie i metodg
babelkows,

3) wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje:
metode pofowienia, stosuje podejscie zachtanne i rekurencje;
4) poréwnuje dziatanie réznych algorytmow dla wybranego
problemu, analizuje algorytmy na podstawie ich gotowych
implementacij;

5) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla
przyktadowych danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow
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Pojecia: myslenie komputacyjne, funkcja, z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.
parametr aktualny, parametr formalny, zmienna | Zakres podstawowy. Uczern:

indeksowana, tablica (lista). 1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw z réznych
dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazZenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw,
testuje poprawno$c programéw dla réznych danych;

w szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo dobiera
Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, Python 3.7.
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Realizacja algorytméw na liczbach i porzagdkowania ciggéw liczb w wybranym jezyku programowania

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegdtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie dziatania wybranych
algorytmoéw na liczbach.

Rozumienie, na czym polega
porzgdkowanie elementéw

i dziatanie wybranych algorytmow
porzgadkowania.

Stosowanie techniki iteracji

w algorytmach.

Zna i omawia algorytmy na liczbach: badania
pierwszo$ci liczby, zamiany reprezentaciji liczb
miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi,
dziatan na utamkach z wykorzystaniem NWD

i NWW. Stosuje w/w algorytmy przy rozwigzywaniu

problemaow.
Programuje algorytmy:
e badania pierwszosci liczby,

e obliczania wartosci elementéw ciggu
Fibonacciego.

Wyjasnia, na czym polega porzadkowanie
elementow.

Zna, omawia i programuje algorytmy
porzadkowania:

e przez wstawianie,
e metodg babelkowa.

Stosuje algorytmy porzadkowania do
rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin.

Programuje algorytm porzgdkowania przez
wstawianie i metodg bgbelkowa.

Do realizacji algorytméw prawidtowo dobiera
Srodowiska programistyczne.

Pojecia: porzgdkowanie przez wstawianie,
porzgdkowanie metodg bgbelkowa.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:
2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw z réznych dziedzin
algorytmy poznane w szkole podstawowej oraz algorytmy:
a) na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany
reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami
liczbowymi, dziatar na utamkach z wykorzystaniem NWD
i NWW,
¢) porzgdkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg
babelkows,

4) poréwnuje dziatanie réznych algorytmow dla wybranego
problemu, analizuje algorytmy na podstawie ich gotowych
implementaciji;

5) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla
przyktadowych danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemdéw z réznych
dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw,
testuje poprawnoS$c programow dla roznych danych;

w szczegolnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan problemoéw prawidfowo dobiera
Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;
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[I. Modut D. Wokét Internetu i projektow
Szczegoétowe cele wychowania:

o Rozumienie znaczenia dostepu do Internetu dla wtasnego rozwoju oraz rozwoju gospodarczego kraju. Dokonywanie $wiadomego wyboru
przegladanych stron internetowych.

¢ Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.
e Przestrzeganie zasad wlasciwego zachowania w Internecie.

o Przestrzeganie podstawowych przepiséw prawa autorskiego, w tym korzystania z cudzych materiatéw.
e Dostrzeganie zagrozen, z jakimi mozemy sie spotka¢ w komunikacji i podczas wymiany informacji w Internecie.

¢ Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

o Umiejetnos¢ wspétpracy w grupie.
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Wybrane przepisy prawa

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Przestrzeganie podstawowych przepiséw
prawa autorskiego dotyczacych
technologii informacyjno-
-komunikacyjnych.

Poznanie zasad korzystania z programéw
komputerowych.

Rozumienie koniecznosci posiadania
licencji na program komputerowy.
Poznanie przyktadow przestepstw
komputerowych oraz odpowiedzialnosci
karnej za nie.

Zna pojecia prawo autorskie, przedmiot prawa
autorskiego.

Zna zasady korzystania z cudzych materiatéw, m.in.:
sdozwolony uzytek chronionych utworéw”,
rozpowszechnianie cudzego utworu, korzystanie

z cudzego utworu bez pytania o zgode.

Wie, na czym polega ochrona wizerunku.

Zna i stosuje zasady korzystania z programow
komputerowych.

Omawia przykfadowe rodzaje darmowych licencji na
programy komputerowe, m.in.: shareware,
postcardware (lub cardware), adware, freeware,
Powszechna Licencja Publiczna GNU, Public domain
(domena publiczna).

Podaje przyktady przestepstw komputerowych: hacking,
podstuch komputerowy, bezprawne niszczenie
informacji, piractwo komputerowe, sabotaz
komputerowy, szpiegostwo komputerowe, nielegalne
rozpowszechnianie i sprzedaz utwordéw, podrzucanie
wirusow i rozsytanie innych szkodliwych programéw.

Opisuje szkody, jakie w/w dziatania mogg spowodowaé
indywidualnym osobom, wybranym instytucjom i
spoteczenstwu.

Pojecia: prawo autorskie, utwdr opublikowany, utwor
rozpowszechniony, licencja.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz
regulacjami prawnymi dotyczgcymi: ochrony
danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa
autorskiego i ochrony wtasnosci intelektualnej

w dostepie do informacji; jest Swiadomy
konsekwencji tamania tych zasad;

2) respektuje obowigzujgce prawo i hormy etyczne
dotyczgce korzystania i rozpowszechniania
oprogramowania komputerowego, aplikacji
cudzych i wiasnych oraz dokumentow
elektronicznych;

4) opisuje szkody, jakie mogg spowodowac
dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do
indywidualnych osob, wybranych instytucji i catego
spoteczeristwa.
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Wybrane formy komunikacji i wymiany informacji

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Stosowanie technologii komunikacyjnej do
komunikacji i wymiany informacji.
Stosowanie zasad netykiety.

Rozumienie konsekwencji wykluczenia

i pozytywnych aspektow wigczenia
cyfrowego.

Bezpieczne budowanie swojego
wizerunku w sieci.

Dostrzeganie zagrozen, z jakimi mozemy
sie spotkac, korzystajgc z technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Omawia dziatanie poczty elektroniczne;.

Opisuje wybrane formy komunikacji i wymiany
informacji w Internecie, m.in.: poczta, serwisy
spoteczno$ciowe, czat, komunikatory internetowe,
forum dyskusyjne, P2P, FTP.

Zna i stosuje zasady netykiety we wszystkich formach
komunikacji, m.in. poczcie elektronicznej, blogu,
serwisach spotecznosciowych.

Komunikuje sie z wykorzystaniem nowoczesnych
technologii, m.in. za pomocg urzadzeh mobilnych.

Bezpiecznie buduje swoj wizerunek w sieci: zna

i stosuje odpowiednie zasady umieszczania informacji
(w tym danych osobowych) o sobie i zdjeé.

Dba o ochrone danych osobowych innych oséb.

Zna zagrozenia internetowe, m.in.: uzaleznienie od
komputera i Internetu, zanik zwigzkéw miedzyludzkich
~warzg w twarz”, anonimowos$¢ kontaktéw, zagrozenie
prywatnosci, cyberprzemoc, niewiarygodnosé
informacji.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

4) bezpiecznie buduje swoj wizerunek
w przestrzeni medialnej;

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz
requlacjami prawnymi dotyczgcymi: ochrony
danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa
autorskiego i ochrony wtasnosci intelektualnej

w dostepie do informacji; jest Swiadomy
konsekwencji tamania tych zasad;
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Tworzenie stron internetowych

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie zasad tworzenia strony
z wykorzystaniem znacznikéw HTML.

Poznanie mozliwosci serwiséw
przeznaczonych do tworzenia stron
internetowych.

Przestrzeganie podstawowych zasad
korzystania z cudzych materiatéw
umieszczanych na wiasnych stronach
WWW.

Poznanie przykfadow stosowania styléw
i elementéw dynamicznych przy tworzeniu
strony internetowe;.

Poznanie sposobéw publikaciji
i promowania stron w Internecie.

Zna podstawowe zasady tworzenia stron internetowych
oraz sposob zapisu strony WWW.

Omawia strukture pliku.

Zna i stosuje podstawowe znaczniki HTML.

Koduje polskie znaki.

Tworzy strone w jezyku HTML: umieszcza akapity

i nagtéwki, formatuje tekst, dodaje linie rozdzielajgce,
listy uporzadkowane i nieuporzgdkowane, wstawia
rysunki, umieszcza tgczy hipertekstowe, wstawia
tabele, stosuje kolory, identyfikuje elementy, dodaje
komentarze.

Stosuje przyktadowe oprogramowania i serwisy do
utworzenia strony WWW.

Stosuje arkusze stylow CSS, najczesciej
wykorzystywane atrybuty CSS i sposoby okreslania ich
wartosci.

Formatuje hipertagcza. Dodaje tto strony. Stosuje klasy
Css.

Stosuje skrypty i elementy dynamiczne. Rozréznia
skrypty dziatajgce po stronie serwera i po stronie
przegladarki.

Potrafi opublikowa¢ strone internetowa w Internecie.
Wie, jak promowac strone w Internecie.

Pojecia: znaczniki jezyka HTML, style CSS, hiperigcze,
hipertekst.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw
Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemoéw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:
f) tworzy strone internetowg zgodnie ze
standardami, wzbogacong tabelami, listami,
elementami dynamicznymi, postuguje sie
arkuszem stylow, korzysta z oprogramowania
i serwiséw przeznaczonych do tworzenia stron;
potrafi opublikowac wtasng strone w internecie;
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Zadania projektowe

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Dostrzeganie korzysci, jakie przynosi
informatyka, w tym dla os6b o specjalnych
potrzebach.

Poznanie zasad pracy nad projektem
grupowym oraz etapoéw przygotowania
projektu.

Opracowywanie indywidualnych

i zespotowych projektéw

Z wykorzystaniem metod i narzedzi
informatyki.

Rozwijanie kompetencji spotecznych,
w tym aktywnosci i kreatywnosci.

Zna i stosuje zasady opracowywania projektu, w tym
etapy pracy nad projektem.

Uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych.
Petni odpowiednio przydzielone funkcje podczas
realizacji projektu.

Komunikuje sie z wykorzystaniem nowoczesnych
technologii, m.in. za pomocg urzadzen mobilnych,
chmury.

Wykorzystuje zasoby edukacyjne zamieszczone
w Internecie, wymienia informacje z innymi
uzytkownikami.

Prezentuje projekt przed grupa.

W zadaniach projektowych przedstawia zagadnienia tj.:

e rozpowszechnianie programow komputeréw,
e przestepczos¢ komputerowa,

e szanse i zagrozenia zwigzane z rozwojem
technologii informacyjno-komunikacyjnych,
w tym korzysci, jakie przynosi informatyka
i technologia komputerowa osobom
o specjalnych potrzebach.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektow
informatycznych rozwigzujgcych problemy

z réznych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne role
w zespole realizujgcym projekt i prezentuje efekty
wspolnej pracy;

2) podaje przyktady wptywu informatyki

i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery
Zycia osobistego i zawodowego; korzysta

z wybranych e-usfug; przedstawia wplyw
technologii na dobrobyt spoteczenstw

i komunikacje spoteczng;

3) objasnia konsekwencje wykluczenia i pozytywne
aspekty wigczenia cyfrowego; przedstawia
korzysci, jakie przynosi informatyka i technologia
komputerowa osobom o specjalnych potrzebach;
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) respektuje obowigzujgce prawo i normy etyczne
dotyczgce korzystania i rozpowszechniania
oprogramowania komputerowego, aplikacji
cudzych i wiasnych oraz dokumentow
elektronicznych;

4) opisuje szkody, jakie mogg spowodowac
dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do
indywidualnych osoéb, wybranych instytucji i catego
spofeczenstwa.
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Klasa Ill. Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania oraz tresci nauczania w korelacji
z tresciami podstawy programowej

[ll. Modut A. Wokét komputera i sieci komputerowych
Szczegotowe cele wychowania:
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych.
e Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.

e Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
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Reprezentacja danych liczbowych w komputerze — system dwéjkowy

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie sposobéw prezentacji liczb
i znakéw w komputerze.

Rozumienie, jaka role odgrywa system
dwojkowy.

Poznanie sposobdéw obliczania wartosci
dziesietnej liczby zapisanej w systemie
dwdjkowym oraz wyznaczania rozwiniecia
dwoéjkowego liczby dziesietne;j.

Wyijasnia, czym sg pozycyjne systemy liczbowe.

Wie, jak reprezentowane sg liczby w komputerze.
Okreéla, czym charakteryzuje sie system binarny
(dwdjkowy).

Oblicza warto$¢ dziesietng liczby zapisanej w systemie
dwaojkowym.

Wyznacza rozwiniecie dwojkowe liczby dziesietne;j.

Pojecia: pozycyjny system liczbowy, podstawa
systemu, system dwojkowy.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw

Z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszosci liczby,
zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi
systemami liczbowymi, dziatani na utamkach

z wykorzystaniem NWD i NWW

Postugiwanie sie urzadzeniami cyfro

wymi

Poznanie mozliwosci nowych urzgdzen
cyfrowych oraz towarzyszgcego im
oprogramowania.

Rozumienie funkcji wybranych urzadzenh
cyfrowych oraz korzystanie z ich
mozliwosci.

Korzystanie z urzgdzen cyfrowych
zgodnie z przeznaczeniem.

Omawia mozliwosci nowych, innych niz komputer,
urzadzen cyfrowych.

Wie, na czym polega instalacja urzgdzenia. Potrafi
zainstalowa¢ wybrane urzgdzenie, np. drukarke,
skaner. Omawia m.in. dziatanie drukarki 3D, sposéb
druku, parametry, uzywane materiaty eksploatacyjne.
Objasnia mozliwosci i dziatanie przyktadowych
cyfrowych urzadzen techniki uzytkowej i wybranych
przenosnych urzgdzen cyfrowych (urzadzeh mobilnych)
oraz omawia towarzyszgce tym urzgdzeniom
oprogramowanie.

Pojecia: instalowanie urzgdzenia, sterownik

urzgdzenia.

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Zakres podstawowy. Uczeri:

1) zapoznaje sie z mozliwo$ciami nowych
urzgdzen cyfrowych i towarzyszgcego im
oprogramowania;

2) objasnia funkcje innych niz komputer urzgdzen
cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci;
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[ll. Modut B. Woké6t dokumentéw komputerowych
Szczegoétowe cele wychowania:
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.
¢ Rozumienie konieczno$ci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
e Stosowanie przepisdw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzacych z réznych Zrédet informac;i.

e Przestrzeganie zasad wspétpracy w grupie.
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Projektowanie modeli dwuwymiarowych

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie mozliwosci przyktadowego
programu do projektowania grafiki 2D.

Poznanie podstaw projektowania modelu
2D.

Rozwijanie wyobrazni i kreatywnego
myslenia.

Dzieli grafike ze wzgledu na sposéb reprezentowania
danych obrazu (grafika 2D i 3D).

Projektuje modele dwuwymiarowe w wybranym
programie komputerowym.

Stosuje ksztatty np.: linia, prostokat, koto.
Wymiaruje obiekty.

Modyfikuje obiekty, np. przesuwa, skaluje, obraca,
przycina.

Ustala rodzaj linii, kolory.

Stosuje prace na warstwach.

Wykonuje proste projekty, np.: plan domu, ogrodu,
boiska sportowego, szkic uktadu elektrycznego, tworzy
rysunek prostego mechanizmu.

Pojecia: grafika 2D, grafika 3D.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw
Z wykKorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemoéw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej, wykorzystuje
rézne formaty obrazéw, przeksztatca pliki
graficzne, uwzgledniajgc wielkosc¢ i jako$¢
obrazéw,
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Projektowanie modeli trojwymiarowych

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie mozliwosci przyktadowego
programu do projektowania grafiki 3D.
Poznanie podstaw projektowania modelu
3D.

Rozwijanie wyobrazni i kreatywnego
myslenia.

Projektuje modele tréjwymiarowe w wybranym
programie komputerowym.

Tworzy i modyfikuje obiekty 3D w tréjwymiarowym
ukfadzie wspétrzednych.

Potrafi okresli¢ wspétrzedne (X, y, z) wybranego punktu
w tréjwymiarowym uktadzie wspdtrzednych.

Korzysta z podstawowych narzedzi programu, w tym do
rysowania na réznych ptaszczyznach i do rysowania
figur, np. prostopadtosciandéw, kul i innych.
Wykorzystuje je do budowania tréjwymiarowych
obiektow.

Skaluje obiekty. Wypetnia je kolorami.

Wykonuje proste projekty 3D, np. stolika pod komputer,
statuetki dla zwyciezcy, flakonu na perfumy.

Pojecia: grafika 3D.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw
Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemoéw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej, wykorzystuje
rézne formaty obrazéw, przeksztatca pliki
graficzne, uwzgledniajgc wielkosc¢ i jako$¢
obrazéw,

Propozycja programu komputerowego: Blender (bezptatny, do pobrania w Internecie).
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Tworzenie baz danych

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Zrozumienie metod organizacji danych
w bazach danych.

Zrozumienie, na czym polega
przetwarzanie danych w bazach danych.
Poznanie, na czym polega relacja w bazie
danych. Poznanie zasad tworzenia
relacyjnej bazy danych.

Rozumienie, dlaczego bazy danych
tworzy sie w kilku tabelach.

Poznanie sposobéw wykonywania
podstawowych operacji na bazie danych.

Zna podstawowe pojecia zwigzane z bazami danych.
Omawia etapy tworzenia bazy danych.

Okreéla zwigzki (relacje) miedzy danymi w bazie
danych.

Okreéla wymagania i ustala zbiory informacji. Zna
zasady tworzenia tabel.

Tworzy tabele, definiuje relacje i klucz podstawowy.
Tworzy: prosty formularz i formularz z podformularzem.
Stosuije filtry do prostego wyszukiwania informaciji.

Importuje dane z innych dokumentéw (np. z arkusza
kalkulacyjnego) do tabeli bazy danych.

Stosuje kwerendy (np. kwerendy wybierajgcg) do
wyszukiwania informaciji.

Przedstawia dane za pomocg raportéw.

Przygotowuje korespondencije seryjng (listy seryjne,
etykiety adresowe).

Pojecia: baza danych, przetwarzanie danych, rekord,
pole, klucz podstawowy, zwigzek, relacja, zapytanie
(kwerenda), formularz, raport.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw
Z wykKorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemoéw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:
d) wyszukuje informacje, korzystajgc z bazy
danych opartej na co najmniej dwoch tabelach,
definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje
kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze,
drukuje raporty,

Propozycja programu komputerowego: Microsoft Access.
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[ll. Modut C. Wokét algorytmiki i programowania
Szczegolowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na swiezym powietrzu.
¢ Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
e Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
e Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym $Swiecie.

o Whykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.
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Realizacja wybranych algorytméw w jezyku programowania

Szczegotowe cele
ksztatcenia

Szczegodtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozwijanie myslenia
komputacyjnego.
Rozumienie dziatania
wybranych algorytmow
na tekstach.

Rozumienie, na czym
polega rekurencja oraz
metody: zachtanna,
potowienia, naiwna.

Poznanie sposobéw
szyfrowania tekstu.

Stosowanie elementow
robotyki.

Planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapéw mys$lenia
komputacyjnego.

Charakteryzuje: metode potowienia i rekurencje.

Zna i omawia algorytmy:

e zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi
systemami liczbowymi, dziatan na utamkach
z wykorzystaniem NWD i NWW,

¢ na tekstach: poréwnywania tekstow, wyszukiwania
wzorca w tekscie metodg naiwng, szyfrowania tekstu
metodg Cezara i przestawieniowg,

¢ wydawania reszty najmniejszg liczbg nominatow,

e obliczania wartosci elementéw ciggu metodg
rekurencyjna, w tym wartosci elementéw ciggu
Fibonacciego.

Programuje w/w algorytmy w wybranym jezyku

programowania.

Stosuje podejscie zachfanne w algorytmie wydawania

reszty najmniejszg liczbg nominatow.

Do realizacji algorytmoéw prawidiowo dobiera srodowiska

programistyczne.

Porownuje dziatanie réznych algorytmoéw dla wybranego
problemu. Analizuje algorytmy na podstawie ich
gotowych implementaciji. Testuje poprawnosc
programow dla réoznych danych.

Stosuje elementy robotyki do rozwigzywania problemaéw.

Pojecia: metoda naiwna, podejscie zachtanne,
rekurencja, metoda potowienia, metoda Cezara
i przestawieniowa.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapoéw mySlenia komputacyjnego (okre$lenie problemu, definicia modeli i pojec,
zZnalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);
2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw z réznych dziedzin algorytmy poznane w
szkole podstawowej oraz algorytmy:
a) na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatan na utamkach z wykorzystaniem
NWD i NWW,
b) na tekstach: poréwnywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metodg Cezara i przestawieniows,

d) wydawania reszty najmniejszg liczbg nominatow
€) obliczania wartosci elementow ciggu metodg iteracyjng i rekurencyjng, w tym
wartosci elementow ciggu Fibonacciego.

3) wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencje;

4) poréwnuje dziatanie ré6znych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementaciji;

5) sprawdza poprawnos$c¢ dziatania algorytmoéw dla przyktadowych danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i
innych urzgdzern cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnosc¢ programow dla réznych danych; w szczegdlnosci programuje
algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, Python 3.7.
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[ll. Modut D. Wokét Internetu i projektow
Szczegoétowe cele wychowania:

¢ Rozumienie znaczenia dostepu do Internetu dla wtasnego rozwoju oraz rozwoju gospodarczego kraju. Dokonywanie $wiadomego wyboru
przegladanych stron internetowych.

¢ Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.
e Przestrzeganie zasad wlasciwego zachowania w Internecie.

¢ Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

o Umiejetnos¢ wspétpracy w grupie.

-
Grazyna Koba, Program nauczania. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy. Klasy I-111, MIGRA, Wroctaw 2020 M I G r a

47



Wiecej na temat tworzenia stron internetowych

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie mozliwo$ci serwisdéw
przeznaczonych do tworzenia stron
internetowych.

Przestrzeganie podstawowych zasad
korzystania z cudzych materiatow
umieszczanych na wiasnych stronach
WWW.

Poznanie przykfadow stosowania styléw
i elementéw dynamicznych przy tworzeniu
strony internetowe;j.

Stosuje przyktadowe oprogramowania i serwisy do
utworzenia strony WWW.

Tworzy i dodaje do strony ztozone elementy witryny,
m.in.: animowane obrazy, formularze i elementy
interaktywne.

Stosuje arkusze stylow CSS.

Formatuje tekst na stronie, stosujgc style CSS.
Definiuje kolory, marginesy i tta w CSS.
Stosuje style dotyczac list i tabel.

Stosuje elementy dynamiczne na stronie.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw
Z wykKorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan problemoéw prawidfowo
dobiera srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemoéw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:
f) tworzy strone internetowg zgodnie ze
standardami, wzbogacong tabelami, listami,
elementami dynamicznymi, postuguje sie
arkuszem stylow, korzysta z oprogramowania
i serwiséw przeznaczonych do tworzenia stron;
potrafi opublikowac wtasng strone w internecie;
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Zadania projektowe

Szczegdtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Stosowanie zasad pracy nad projektem
grupowym oraz etapow przygotowania
projektu.

Opracowywanie indywidualnych

i zespotowych projektéw

Z wykorzystaniem metod i narzedzi
informatyki.

Rozwijanie kompetencji spotecznych,
w tym aktywnosci i kreatywnosci.

Zna i stosuje zasady opracowywania projektu.
Wymienia i omawia etapy pracy nad projektem.
Uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych.
Petni odpowiednio przydzielone funkcje podczas
realizacji projektu.
W zadaniach projektowych przedstawia:
o wplyw informatyki i technologii komputerowej
na najwazniejsze sfery zycia osobistego
i zawodowego,
e trendy w historycznym rozwoju informatyki
i technologii oraz ich wplyw na rozwdj
spoteczenstw.

Poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajgc
z zasobow udostepnionych na platformach do e-
nauczania.

Komunikuje sie z wykorzystaniem nowoczesnych
technologii, m.in. za pomocg urzgdzen mobilnych,
chmury.

Wykorzystuje zasoby edukacyjne zamieszczone
w Internecie, wymienia informacje z innymi
uzytkownikami.

Prezentuje projekt przed grupa.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektow
informatycznych rozwigzujgcych problemy z
réznych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne role w
zespole realizujgcym projekt i prezentuje efekty
wspolnej pracy

2) podaje przyktady wptywu informatyki

i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery
Zycia osobistego i zawodowego; korzysta

z wybranych e-usfug; przedstawia wptyw
technologii na dobrobyt spoteczerstw

i komunikacje spoteczng;

4) bezpiecznie buduje swéj wizerunek w
przestrzeni medialnej;

5) przedstawia trendy w historycznym rozwoju
informatyki i technologii oraz ich wptyw na rozwdj
spofeczeristw;

6) poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajgc
Z zasobow udostepnionych na platformach do e-
nauczania.
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Propozycje metod sprawdzania osiaggnie¢ ucznia

Rozpoznaniu poziomu wiedzy ucznia i jego postepéw w opanowaniu wiadomosci i umiejetnosci mogg stuzyc:
e obserwacja biezgcej pracy;
e obserwacja ucznia na lekcji (m.in. samodzielnos¢ w wykonywaniu éwiczen, aktywnosé na lekciji);
e wykonana przez ucznia praca — utworzony lub zmodyfikowany dokument komputerowy, m.in. rysunek, tekst, tabela arkusza kalkulacyjnego,
prezentacja multimedialna, strona internetowa, program komputerowy;
e zadania sprawdzajgce.

Podczas lekcji nauczyciel ma mozliwo$¢ zebrania wielu informacji o wiedzy i umigjetnosciach ucznidow oraz o ich sprawnosci w postugiwaniu sie
komputerem i programami komputerowymi.

Nauczyciel powinien obserwowagé, czy dziatania podejmowane przez uczniéw w celu rozwigzania ¢wiczenia wynikajg z nabytych umiejetnosci i czy sg to
dziatania $wiadome oraz czy uczen wykonuje wszystkie czynnosci planowo i nie dziata chaotycznie lub przypadkowo.

Nalezy premiowac¢ ucznidéw (réwniez stownie) za wykonanie ¢wiczenia samodzielnie i poprawnie. Czas wykonania zadania nie powinien byé giéwnym
miernikiem oceny.

W trakcie wykonywania ¢wiczeh mozna zadawaé uczniom pytania o sposdb otrzymania danego rozwigzania. Uczen odpowiadajacy na lekcji na pytania
dodatkowe lub wykonujgcy dodatkowe ¢wiczenia powinien by¢ za to réwniez oceniany.

Nalezy tak organizowac prace na lekcji (przygotowywaé odpowiednie éwiczenia), aby dostosowac je do poziomu i mozliwosci uczniéw. Nalezy zwracaé
szczegoblng uwage na postepy w zdobywaniu wiedzy i odpowiednio je premiowac.

Dla uczniéw szczegolnie zainteresowanych informatykg trzeba przygotowaé ¢wiczenia troche trudniejsze, aby mogli wykazaé sie swoimi umiejetnosciami i
wiedza.

Cwiczenia sprawdzajgce powinny byé bardzo precyzyjnie okreélone i doktadnie przygotowane, w formie zrozumiatej dla ucznia i pozwalajgcej na
jednoznaczng ocene. Forma zadan nie powinna odbiega¢ od éwiczen, ktére uczniowie wykonujg na zajeciach. W ocenie ¢wiczenia nalezy uwzgledni¢
wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescia.

Przyktadowe wymagania edukacyjne na poszczegoélne oceny zostaty opisane oddzielnie dla kazdej klasy — w oddzielnych plikach. Korzystajgc z zapisow
umieszczonych w tabelach, po ich ewentualnej modyfikacji, nauczyciel moze oceni¢ kazdego ucznia.
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Uwagi o realizacji programu

W polskich szkotach najbardziej rozpowszechniony jest sprzet klasy IBM i oprogramowanie firmy Microsoft. Przedstawione w programie szczegotowe cele
ksztatcenia i tresci nauczania mogg by¢ jednak realizowane na bazie dowolnego sprzetu i oprogramowania, ktére umozliwi poznanie podstawowych zasad
tworzenia grafiki, prezentacji komputerowych, edycji tekstow, wykonywania obliczen czy tworzenia stron internetowych. Warto stosowa¢ darmowe $rodowiska
do nauki grafiki oraz algorytmiki i programowania.

Przyktadowe oprogramowanie w przypadku wyposazenia szkolnej pracowni w komputery typu PC: system operacyjny Windows, edytory grafiki (GIMP,

Inkscape, Blender), wybrany edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, program do przygotowywania bazy danych i prezentacji multimedialnych (np. z pakietu
Microsoft Office), wybrana przegladarka internetowa: Microsoft Edge, Internet Explorer, Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera), kompilatory jezyka

wysokiego poziomu, np. Dev-C++, Python 3.7.

Komputery w pracowni powinny by¢ potgczone w sieé. Do przeprowadzenia niektorych zaje¢ potrzebne jest potgczenie z Internetem. Pracownia
komputerowa powinna posiada¢ oprogramowanie stuzgce do filtrowania stron WWW o nieodpowiednich tresciach. Kazdy komputer powinien by¢ wyposazony
w mysz, klawiature, monitor.

Pracownia powinna by¢ wyposazona w drukarke (najlepiej kolorowg), skaner, projektor multimedialny i odpowiedni ekran. Zalecanym wyposazeniem
pracowni jest aparat i kamera cyfrowa.
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