ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoty
ponadpodstawowej. Zakres podstawowy. Zawezona podstawa
programowa 2024

Grazyna Koba
Migra Sp. z o.0.
2024

Przedstawiamy program nauczania dla klas I-1ll uwzgledniajgcy zmiany wynikajace z zawezenia podstawy programowej dla szkoty ponadpodstawowej na podstawie projektu
rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzadzenie Ministra Edukacji zmieniajgcego rozporzadzenie w sprawie podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla liceum
ogdlnoksztatcgcego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia.

W zwigzku z usunieciem wybranych tresci z podstaw programowych wprowadzono odpowiednie zmiany w programie nauczania.
Rozporzagdzenie usuwa z tresci nauczania:

« wlasne style, postugiwanie sie konspektem dokumentu i stosowanie szablonéw podczas edycji tekstu oraz ustalanie parametréw pokazu w tworzeniu
prezentacji multimedialnych,
» topologie sieci komputerowej oraz zasady dziatania i funkcjonowania sieci komputerowej typu klient-serwer i p2p,
+ stosowanie elementow dynamicznych do tworzenia stron internetowych,
* tworzenie formularzy i drukowanie raportéw w bazach danych,
* metode potowienia, podejscie zachtanne i rekurencije,
e algorytm szyfrowania przedstawieniowego.
Wszystkie te zmiany zostaty odpowiednio uwzglednione w prezentowanym programie nauczania.

Przedstawiony program umozliwia realizacje podstawy programowej z wykorzystaniem podrecznika pt. Informatyka 1-3.
Podrecznik dla szkoty ponadpodstawowej. Zakres podstawowy autorstwa Grazyny Koby i Katarzyny Koba-Gotaszewskiej.
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Spis tresci
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Zatozenia programu

Program podzielono na dwie czesci odpowiadajgce czesciom podrecznika Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoty ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
Kazda z czesci zawiera rozdziaty odpowiadajgce rozdziatom podrecznika.

Tresci podstawy programowej z informatyki majg charakter przyrostowy, sugerujac w ten sposéb spiralny rozwdj wiedzy, umiejetnosci i kompetencji uczniéw
przez wszystkie lata nauki szkolnej, dlatego takie zatozenie zostato przyjete w proponowanym programie nauczania — szczegbtowe tresci nauczania
dotyczace danego rozdziatu sg podawane w sposéb systematyczny i przyrostowo, z zachowaniem spiralnego charakteru ksztatcenia.

Program umozliwia realizacje poszczegélnych rozdziatéw (tematéw) w dowolnej kolejnosci (w dowolnych klasach), dostosowujac je do potrzeb i mozliwosci
uczniéw, jednak z zachowaniem charakteru przyrostowego omawianych zagadnien. Na przyktad, najpierw nalezy oméwi¢ stosowanie tablic (list) w wybranym
jezyku programowania, a potem mozemy programowac algorytmy, kiére wymagaja ich uzycia.

Program umozliwia wybor jezyka programowania (C++ lub Python) do realizacji tresci z programowania. Tresci te bowiem przedstawiono w sposéb

uniwersalny. Niezaleznie, ktory jezyk wybierzemy, zrealizujemy podstawe programowa. Nalezy pamietaé, ze jezyk jest tylko narzedziem do zdobycia celu,
czyli poznania podstawowych zasad programowania.

Dla kazdego rozdziatu podano cele wychowawcze oraz cele ksztatcenia i tre$ci nauczania w korelacji z tresciami podstawy programowe;.
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Podstawa programowa do informatyki dla szkoly ponadpodstawowej — zakres podstawowy i
rozszerzony

Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgcego rozporzgadzenie w sprawie podstawy programowej ksztatcenia ogdinego dla liceum ogdlnoksztatcgcego, technikum oraz
branzowej szkofy Il stopnia z 2024 roku uwzglednia zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej. Rozporzadzenie okresla m.in. podstawe programowg do
informatyki dla szkét ponadpodstawowych (dla zakresu podstawowego tgcznie z zakresem rozszerzonym), w tym dla liceum i technikum.

Przedstawiamy program nauczania do realizacji informatyki na poziomie podstawowym dla klas I-1ll opracowany zgodnie z podstawg programowg dla szkot
ponadpodstawowych okreslong w w/w rozporzadzeniu.

Cele ksztatcenia (wymagania ogoéine) sa wspdlne dla wszystkich klas.

PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNEGO
DLA CZTEROLETNIEGO LICEUM OGOLNOKSZTALCACEGO | PIECIOLETNIEGO TECHNIKUM

INFORMATYKA
ZAKRES PODSTAWOWY | ROZSZERZONY

Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, mySlenia algorytmicznego i sposobow
reprezentowania informacji.
II.  Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie
algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.
III.  Postugiwanie si¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym: znajomos¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych i
sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.
1V.  Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach
zespotowych oraz zarzgdzanie projektami.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety
w komunikacji i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologiq i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i
innych.
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Tresci nauczania — wymagania szczegotowe
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 rozwiqzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania,).
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych 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: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metodq naiwng, szyfrowania tekstu metodg Cezara,
c¢) porzgdkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg bgbelkowg,
d) obliczania wartosci elementow ciggu metodq iteracyjng w tym wartosci elementoéw ciggu Fibonacciego.
3) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

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

1) wyroznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode potowienia, stosuje podejscie zachtanne i rekurencje;

2) porownuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje algorytmy na podstawie ich gotowych implementacji;

3) w zaleznosci od problemu rozwiqzuje go, stosujgc metode wstepujgcq lub zstepujgcg;

4) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiedniq metode lub technike algorytmiczng i struktury danych;

5) objasnia dobrany algorytm, uzasadnia poprawnos¢ rozwigzania na wybranych przyktadach danych i ocenia jego efektywnosé;

6) ilustruje i wyjasnia role pojecé, obiektow i operacji matematycznych w projektowaniu rozwigzan problemow informatycznych i z innych dziedzin,
postuguje sie pojeciem logarytmu;

7) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakow, liczb, wartosci logicznych;

8) objasnia sposoby wykonywania przez komputer dziatan arytmetycznych i operacji logicznych;

9) wyjasnia, jakie moze by¢ zrodto btedow pojawiajgcych sie w obliczeniach komputerowych: btgd zaokrgglenia, btqd przyblizenia;

10) dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego i jego metod, takich jak: abstrakcja, reprezentacja danych, dekompozycja problemu, redukcja,
myslenie rekurencyjne, podejscie heurystyczne w rogzwigzywaniu problemow z roznych dziedzin.
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I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen 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 roznych
danych; w szczegolnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);

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

3) przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujqc sie wybranymi aplikacjami:

a) projektuje modele dwuwymiarowe i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty w grafice rastrowej i wektorowej, wykorzystuje rozne formaty
obrazow, przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc wielkosc i jakos¢ obrazow,

b) opracowuje dokumenty o roznorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy
spisy tresci, rysunkow i tabel, pracuje nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje korespondencje seryjng,

c) gromadzi dane pochodzqgce 7 roznych Zrédet w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzysta z roznorodnych 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,

d) wyszukuje informacje, korzystajqc z bazy danych opartej na co najmniej dwoch tabelach, definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje
kwerendy,

e) tworzy prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik multimedialnych,

f) tworzy strone internetowq zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami, postuguje sie arkuszem stylow, korzysta z oprogramowania i
serwisow przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi opublikowac wtasng strone w internecie;

4) wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatnosé oraz wykorzystuje w rozwigzywanych problemach

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

1) projektuje i tworzy 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) sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;
3) przygotowujgc opracowania rozwigzan ztozonych problemow, postuguje sie wybranymi aplikacjami w stopniu zaawansowanym:
a) tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz trojwymiarowe wizualizacje i animacje, stosuje wtasciwe formaty plikow graficznych,
b) stosuje zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego w zaleznosci od rodzaju danych,
c) projektuje i tworzy relacyjng baze ztozong z wielu tabel, formutuje kwerendy, stosuje jezyk SQL do wyszukiwania informacji w bazie i do jej
modyfikacji, uwzglednia kwestie integralnosci danych, bezpieczenstwa i ochrony danych w bazie;
4) wspottworzy otwarte zasoby i aktywnosci oraz umieszcza je w sieci.
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I + I1. Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

1) zapisuje za pomoca listy krokéw lub pseudokodu, i implementuje w wybranym jezyku programowania, algorytmy poznane na wczesniejszych
etapach oraz algorytmy:

a)
b)
c)
d)
e)
f
g)
h)
i)
J)

algorytm Euklidesa w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej wraz z zastosowaniami,

znajdowania okreslonego elementu w zbiorze uporzgdkowanym metodq binarnego wyszukiwania,
generowania liczb pierwszych metodg sita Eratostenesa,

jednoczesnego wyszukiwania elementu najmniejszego i najwigkszego,

sortowania ciqgu liczb przez scalanie,

wyznaczania miejsc zerowych funkcji metodg potowienia,

obliczania przyblizonej wartosci pierwiastka kwadratowego,

obliczania wartosci wielomianu za pomocq schematu Hornera,

szybkiego potggowania liczb w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej,

rekurencyjnego tworzenia fraktali;

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

a)
b)

c)
d)

rozktadania liczby na czynniki pierwsze,

wykonywania dziatan na liczbach w systemach innych niz dziesigtny,

znajdowania w ciggu podciggow o roznorodnych witasnosciach, np. najdtuzszego spojnego podciggu niemalejgcego, spojnego podciggu o
najwiekszej sumie,

zamiany wyrazenia na posta¢ w odwrotnej notacji polskiej i obliczanie jego wartosci na podstawie tej postaci;

3) objasnia, a takze porownuje podstawowe metody i techniki algorytmiczne oraz struktury danych, wykorzystujgc przy tym przyktady problemow i
algorytmow, w szczegolnosci:

a)

wyszukiwanie elementow liniowe i przez potowienie (do znajdowania elementow w zbiorze, sortowania przez wstawianie, przyblizonego
rozwigzywania rownan),
rekurencje (do generowania ciggow 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, szukania najkrotszej drogi),
programowanie dynamiczne (do szukania najdtuzszego wspolnego podciggu),
metode szyfrowania z kluczem publicznym i jej zastosowanie w podpisie elektronicznym,
struktury dynamiczne: stos, kolejka, lista (do realizacji algorytmu ONP),
grafy (do przedstawiania abstrakcyjnego modelu sytuacji problemowych).

MIGRA, 2024.
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I11. Postugiwanie si¢ komputerem, urzqgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Zakres podstawowy. Uczen:

1)
2)
3)
4)

zapoznaje si¢ z mozliwosciami nowych urzgdzen cyfrowych i towarzyszgcego im oprogramowania;

objasnia funkcje innych niz komputer urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci;

rozwiqzuje problemy korzystajqc z roznych systemow operacyjnych;

charakteryzuje sie¢ Internet, jej 0ogolng budowe i ustugi, opisuje sposoby identyfikowania komputeréw w sieci.

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

1)
2)

dokonuje kompresji informacji, objasnia roznice miedzy kompresjq stratng i bezstratng tekstow, obrazow, dzwiekow, filmow;
opisuje podstawowe funkcje urzqdzen i protokoly stosowane w przeptywie informacji i w zarzgdzaniu sieciq.

1V. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1)
2)

3)

4)
5)

aktywnie uczestniczy w realizacji projektow rozwigzujgcych problemy z roznych dziedzin,

podaje przyktady wptywu informatyki i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery zZycia osobistego i zawodowego; korzysta z wybranych e-
ustug, przedstawia wptyw technologii na dobrobyt spoteczenstw i komunikacje spoteczng;

objasnia konsekwencje wykluczenia i pozytywne aspekty wigczenia cyfrowego; przedstawia korzysci, jakie przynosi informatyka i technologia
komputerowa osobom o specjalnych potrzebach;

bezpiecznie buduje swoj wizerunek w przestrzeni medialnej;

poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajgc z zasobéw udostepnionych na platformach do e-nauczania.

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

1)

2)

przy realizacji zespotowego projektu programistycznego postuguje sie srodowiskiem przeznaczonym do wspotpracy i realizacji projektow
zespotowych;

przygotowuje sie do swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia, gtownie informatycznego, z myslg o przysztej karierze
zawodoweyj.
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V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) postepuje zgodnie 7 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 obowiqzujgce prawo i normy etyczne dotyczqce korzystania i rozpowszechniania oprogramowania komputerowego, aplikacji cudzych i
wtasnych oraz dokumentow elektronicznych;

3) stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta, pin), danych i bezpieczenstwa systemu operacyjnego, objasnia role
szyfrowania informacji;

4) opisuje szkody, jakie mogq spowodowac dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do indywidualnych osob, wybranych instytucji i catego
spoteczenstwa.

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

1) objasnia role technik uwierzytelniania, kryptografii i podpisu elektronicznego w ochronie i dostepie do informacji;
2) omawia znaczenie algorytmow szyfrowania i sktadania podpisu elektronicznego.
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Warunki i sposob realizacji

Cele ksztatcenia informatycznego — wymagania ogolne — sq takie same dla wszystkich etapow edukacyjnych i dla wszystkich typow szkot. Ich
interpretacja jest zapisana w postaci wymagan szczegotowych. Tresci podstawy programowej z informatyki majg charakter przyrostowy, sugerujgc w
ten sposob spiralny rozwoj wiedzy, umiejetnosci i kompetencji uczniow przez wszystkie lata nauki szkolnej.

Na nowgq podstawe informatyki w liceum ogolnoksztatcgcym i technikum nalezy patrze¢ w powigzaniu ze zmianami, jakie nastgpity w nauczaniu
informatyki w szkole podstawowej. Wprowadzenie rozwigzywania probleméw z pomocg komputerow i programowania od najmtodszych lat znacznie
wydtuzyto okres poznawania tych zagadnien, a przez to umozliwito stopniowe i uporzgdkowane ksztattowanie myslenia
algorytmicznego/komputacyjnego. Wspolne wymagania ogolne i spiralny uktad wymagan szczegotowych podstawy na przestrzeni wszystkich etapow
edukacyjnych stworzyty mozliwos¢ ciggtego utrwalania wczesniej ksztattowanych umiejetnosci i przemyslanego rozszerzania ich o nowe, odpowiednio
do naturalnego rozwoju ucznia. Stopniowe wprowadzanie uczniow w swiat informatyki i jej zastosowan w réznych przedmiotach i dziedzinach zycia
ktadzie solidne podwaliny pod umiejetnosci rozwigzywania w liceum ogolnoksztatcgcym i technikum zagadnien trudniejszych. Zwigksza to u uczniow
zaciekawienie przedmiotem i przygotowanie do rozwigzywania roznorodnych problemow ze swiadomym wykorzystaniem metod majgcych swoje
korzenie w informatyce. Wybor przez uczniow dalszej drogi i poziomu ksztatcenia informatycznego w liceum ogolnoksztatcqgcym i technikum bedzie
bardziej swiadomy niz do tej pory. Juz w szkole podstawowej uczniowie poznajg réznorodne algorytmy. Uczq si¢ programowac, w tym takze sterowac
robotem. Dzigki temu, zarowno w ksztatceniu w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym, tatwiej bedzie realizowac zagadnienia informatyczne do tej
pory uznawane za trudne.

Najwazniejszym celem ksztatcenia informatycznego uczniow jest rozwdj umiejetnosci myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym
rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin ze Swiadomym wykorzystaniem przy tym metod i narzedzi wywodzqgcych sie 7 informatyki, w tym
programowania. Takie podejscie jest kontynuowane w liceum ogélnoksztatcgcym i technikum zarowno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym.
W liceum ogdlnoksztatcgcym i technikum podstawa programowa dla zakresu podstawowego obowiqzuje wszystkich uczniow. Zagadnienia
algorytmiczne wyszczegolnione w podstawie sq dobrane swiadomie, wigzg sie bowiem 7 problemami z innych przedmiotéw, na przyktad z matematyki,
jak i dotyczq problemow zwigzanych z funkcjonowaniem w spoteczenstwie cyfrowym. Wiele pojec¢ i metod matematycznych jest integralng czescig
informatyki, zwigzki matematyki z informatykq sq naturalne. Programujgc rozwigzania problemow, uczen stosuje odpowiednie metody i nadaje
rozwigzaniom wymiar praktyczny, tqczqc aspekty programistyczne z elementami sterowania rzeczywistymi obiektami, np. robotami.

Rozwigzywanie problemow lezy rowniez u podstaw pracy z aplikacjami uzytkowymi. Projektujqc grafike, opracowujgc dokumenty, analizujgc dane i
wyszukujgc informacje uczen poznaje mozliwosci gotowych aplikacji i ich przydatne funkcje. W podstawie pojawia sie projektowanie trojwymiarowe,
wspomagajqce ksztatcenie wyobrazni przestrzennej, niezbednej w wielu dziedzinach Zycia, miedzy innymi w medycynie, budownictwie i projektowaniu
roznorodnych elementow.

Uczen konczgcy ksztatcenie 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 witasnosci intelektualnej. Podczas korzystania z serwisow
spotecznosciowych, e-ustug, platform do e-nauczania, zasobow otwartych i wszelkich zasobow umieszczonych rowniez w chmurze, uczen powinien
przestrzegac ogolnie przyjetych zasad netykiety, jak i bezpieczenstwa w przestrzeni cyfrowej.
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W ksztatceniu informatycznym w zakresie rozszerzonym tresci nauczania sq znaczgco rozszerzane. Poza traktowaniem programowania jako aktywnosci
rozwijajgcej kreatywnos¢ i innowacyjnosc 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, ktora ma swoje teorie,
metody i techniki oraz praktyke.

W dziale Il Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych wystepuje zakres rozszerzony I+11,
w ktorym potgczono umiejetnosci uczniow z dziatow 1 i I, obejmujgce jednoczesne projektowanie rozwigzan problemow i ich programowanie. W tym
dziale wyrozniono trzy punkty. Punkt 1 jest wykazem problemow i algorytmow ich rozwigzywania, ktore uczen powinien poznac na zajeciach. W
punkcie 2 zawarto problemy, ktore uczen powinien umiec rogzwigzac, stosujgc algorytmy z punktu 1 lub ich niewielkie modyfikacje. Rozwigzania
problemow z punktow 1 i 2 uczen powinien umiec zapisac¢ za pomocq listy krokéw lub pseudokodu oraz zaimplementowacé w wybranym jezyku
programowania. Punkt 3 jest zwienczeniem myslenia algorytmicznego i komputacyjnego, dotyczy metod i technik algorytmicznych oraz struktur
danych, ktore w naturalny sposob mogq by¢ wyabstrahowane 7 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 omowione na zajeciach, a
dziatanie algorytmow zilustrowane na przyktadach lub w odpowiednich aplikacjach. Zagadnienia poruszane w tym punkcie stanowiq dobry materiat
do przygotowania prezentacji i wygtoszenia referatu przez uczniow indywidualnie lub zespotowo. W grupach bardziej zaawansowanych zaleca sie
zaprogramowanie tych algorytmow.

Umiejetnosci wykorzystywania aplikacji uzytkowych do rozwigzywania problemow sq doskonalone m.in. w zespotowej pracy nad rozbudowang
dokumentacjq i prezentacjq z uzyciem aplikacji w chmurze czy przy prowadzeniu obliczen w arkuszu kalkulacyjnym wzbogaconym programami
wytworzonymi w wbudowanym jezyku programowania.

Zarowno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym zaleca si¢ realizowanie tresci informatycznych w formie projektow, tematycznie
uwzgledniajgcych roznorodne 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 zaje¢ z informatyki uczen ma do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Internetu i aplikacji uzytkowych zapewniajgcych realizacje
zagadnien podstawy programowej. Zaleca sie¢ wspomaganie zajec¢ informatycznych pracq na platformie do e-nauczania, na ktorej nauczyciel moze
umieszczac swoje materiaty elektroniczne do zaje¢ — uczniowie oraz nauczyciel powinni na tej platformie mie¢ swoje indywidualne miejsce. Takie
podejscie sprzyja rozwojowi dodatkowych kompetencji. Uczniowie poznajq mozliwosci platform do e-nauczania, a w ogolnosci — takze do pracy w
domu, uczq sie sposobow korzystania z ich zasobow, a na poziomie zaawansowanym — sami kreujq ich zawartos¢ takg, jak dokumenty, quizy, wiki, fora,
zadania. Ponadto uczniowie, ktorzy z roznych przyczyn nie bedg obecni na zajeciach, mogq na podstawie materiatow nauczyciela na biezgco,
samodzielnie przygotowywac sie do lekcji i przesyta¢ zadania domowe. Praca na platformie istotnie porzqdkuje proces uczenia sie: uczy
systematycznosci i punktualnosci.

Praca w srodowisku wirtualnej chmury moze by¢ wykorzystana do polepszenia efektow ksztatcenia informatycznego oraz zwigkszenia zaangazowania
uczniow poprzez ich lepsze przygotowanie sie do zaje¢ (ksztatcenie wyprzedzajgce) i wykonywanie przez nich zadan poza regularnymi lekcjami i
zajeciami w szkole (odwrocone ksztatcenie). Pracownie komputerowe powinny by¢ wyposazone w sposob zapewniajgcy mozliwosé realizacji wymagan
okreslonych w podstawie programowej.
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PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNEGO
DLA CZTEROLETNIEGO LICEUM OGOLNOKSZTALCACEGO | PIECIOLETNIEGO TECHNIKUM

INFORMATYKA
ZAKRES PODSTAWOWY | ROZSZERZONY

Cele ksztatcenia — wymagania ogodlne

. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow
reprezentowania informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, posfugiwanie sig aplikacjiami komputerowymi.

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

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

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety
w komunikacji i norm wspéizycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.
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Tresci nauczania — wymagania szczegotowe

I

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

7)
2)

3)
4)
5)

planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych etapow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja
modeli i poje¢, znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).
stosuje przy rozwigzywaniu problemdw z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole podstawowej oraz algorytmy:
a) na liczbach: badania pierwszo$ci liczby, zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatafh na utamkach
z wykorzystaniem NWD i NWW,
b) na tekstach: poréwnywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara i przestawieniowg,
c) porzadkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg bgbelkows,
d) wydawania reszty najmniejsza liczbg nominatéw,
e) obliczania wartosci elementow ciggu metoda iteracyjng i rekurencyjng, w tym wartosci elementéw ciggu Fibonacciego.
wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje podej$cie zachtanne i rekurencje;
pordwnuje dziatanie réznych algorytmdw dla wybranego problemu, analizuje algorytmy na podstawie ich gotowych implementacji;
sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

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

7)

.

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 poprawnosc¢ rozwigzania na wybranych przyktadach danych i ocenia jego efektywnos$c;

ilustruje i wyjasnia role pojec, obiektéw i operacji matematycznych w projektowaniu rozwigzan problemdw informatycznych i z innych dziedzin,
postuguje sie pojeciem logarytmu;

przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakdw, liczb, wartosci logicznych, obrazéw, dzwiekoéw, animacji;

objasnia sposoby wykonywania przez komputer dziatan arytmetycznych i operacji logicznych;

wyjasnia, jakie moze byc zrédfo bledow pojawiajgcych sie w obliczeniach komputerowych: bigd zaokraglenia, biad przyblizenia;

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

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

7)

2)

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 parametréw, testuje poprawnosc¢ programow dla réznych danych;

w szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);

do realizacji rozwigzan problemdw prawidfowo dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;
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3) przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujac sie wybranymi aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty w grafice rastrowej i wektorowej, wykorzystuje rozne formaty
obrazow, przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajac wielkos¢ i jako$¢ obrazow,
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o rozbudowanej strukturze, postugujac sie przy tym konspektem
dokumentu, dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje wiasne style i szablony, pracuje nad dokumentem
w trybie recenzji, definiuje korespondencje seryjng,
c) gromadzi dane pochodzgce z roznych zrédet w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzysta z réznorodnych funkcji arkusza w zaleznosci od
rodzaju danych, filtruje dane wedfug kilku kryteridw, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych, analizuje dane, korzystajgc
z dodatkowych narzedzi, w tym z tabel i wykresdw przestawnych,
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,
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 stylow,
korzysta z oprogramowania i serwisow przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi opublikowac¢ wiasng strone w internecie;
4) wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatno$c¢ oraz wykorzystuje w rozwigzywanych problemach.

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

a) tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz trojwymiarowe wizualizacje i animacje, stosuje wtasciwe formaty plikow 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, bezpieczeristwa i ochrony danych w bazie,

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

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

I + ll. Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:
1) Zzapisuje za pomoca listy krokdw, schematu blokowego lub pseudokodu, i implementuje w wybranym jezyku programowania, algorytmy poznane na
wczesnigjszych etapach oraz algorytmy:
a) algorytm Euklidesa w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej wraz z zastosowaniami,
b) znajdowania okreslonego elementu w zbiorze: lidera, idola, elementu w zbiorze uporzadkowanym metodg binarnego wyszukiwania,
c) generowania liczb pierwszych metoda sita Eratostenesa,
d) jednoczesnego wyszukiwania elementu najmniejszego i najwiekszego,
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e)
f)
9)
h)
i)
J)
k)
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sortowania ciggu liczb przez scalanie,

wyznaczania miejsc zerowych funkcji metoda pofowienia,

obliczania przyblizonej warto$ci pierwiastka kwadratowego,

obliczania wartos$ci wielomianu za pomocg schematu Hornera,

szybkiego potegowania liczb w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej,

badania potozenia punktu wzgledem prostej i przynaleznosci punktu do odcinka,

rekurencyjnego tworzenia fraktali: zbior Cantora, drzewo binarne, dywan Sierpinskiego, pfatek Kocha;

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

a)
b)

c)

d)
e)
)

rozktadania liczby na czynniki pierwsze,

wykonywania dziatan na liczbach w systemach innych niz dziesietny,

znajdowania w ciggu podciggow o réznorodnych wtasnosciach, np. najdtuzszego spdjnego podciggu niemalejagcego, spdjnego podciggu
0 najwiekszej sumie,

zamiany wyrazenia na postac w odwrotnej notacji polskiej i obliczanie jego warto$ci na podstawie tej postaci,

badania przecinania sie odcinkdw, przynaleznosci punktu do tréjkata,

obliczanie przyblizonej wielkosci pola obszardw zamknietych;

3) objasnia, a takze porownuje podstawowe metody i techniki algorytmiczne oraz struktury danych, wykorzystujac przy tym przyktady problemdw
i algorytmdw, w szczegolnoSci:

a)

b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)
)
J)

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

rekurencje (do generowania ciggow 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 wspdlnego podciggu),

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, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Zakres podstawowy. Uczen:
1) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzgdzen cyfrowych i towarzyszgcego im oprogramowania;
2) objasnia funkcje innych niz komputer urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci;
3) rozwigzuje problemy korzystajgc z réznych systemdéw operacyjnych;
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 komputerow w sieci.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:
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projektuje rozbudowe i zakup nowego zestawu komputerowego oraz oprogramowania;

dokonuje kompresji informacji, objasnia réznice miedzy kompresjg stratng i bezstratng tekstow, obrazdw, dzwiekdw, filmow;

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

konfiguruje przykiadowsg lokalng sie¢ komputerowg oraz bezprzewodowy dostep do sieci internet;

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Zakres podstawowy. Uczen:

7)
2)

3)

aktywnie uczestniczy w realizacji projektdw informatycznych rozwigzujgcych problemy z roznych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne role w zespole
realizujgcym projekt i prezentuje efekty wspolnej pracy;

podaje przyktady wplywu informatyki i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery zycia osobistego i zawodowego; korzysta z wybranych e-
ustug; przedstawia wplyw technologii na dobrobyt spoteczenstw i komunikacje spoteczng;

objasnia konsekwencje wykluczenia i pozytywne aspekty wigczenia cyfrowego; przedstawia korzysci, jakie przynosi informatyka i technologia
komputerowa osobom o specjalnych potrzebach;

bezpiecznie buduje swdj wizerunek w przestrzeni medialnej;

przedstawia trendy w historycznym rozwoju informatyki i technologii oraz ich wplyw na rozwdj spoteczeristw;

poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajgc z zasobdw udostepnionych na platformach do e-nauczania.

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

7)
2)

3)

przy realizacji zespotowego projektu programistycznego postuguje sie srodowiskiem przeznaczonym do wspofpracy i realizacji projektow
zespotowych, w tym Srodowiskiem w chmurze; wspoftworzy zasoby udostepniane na platformach do e-nauczania;

analizuje i charakteryzuje wplyw trenddw w historycznym rozwoju poje¢, metod informatyki oraz technologii na mozliwosci rozwigzywania probleméw
teoretycznych i praktycznych;

przygotowuje sie do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia, gtdwnie informatycznego, z my$lg o przysztej karierze zawodowe.

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

7)
2)
3)
4)

postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz regulacjami prawnymi dotyczgcymi: ochrony danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa
autorskiego i ochrony wiasno$ci intelektualnej w dostepie do informacji; jest Swiadomy konsekwencji tamania tych zasad;

respektuje obowigzujgce prawo i normy etyczne dotyczgce korzystania i rozpowszechniania oprogramowania komputerowego, aplikacji cudzych
i wtasnych oraz dokumentdw elektronicznych;

stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta, pin), danych i bezpieczenstwa systemu operacyjnego, objasnia role
szyfrowania informacji;

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

MIGRA, 2024.
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Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadito:
1) objasnia 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 ogdlne - sg takie same dla wszystkich etapdw edukacyjnych i dla wszystkich typdw szkdt. Ich interpretacja jest
zapisana w postaci wymagarn szczegdtowych. TreSci podstawy programowej z informatyki majg charakter przyrostowy, sugerujgc w ten sposdéb spiralny
rozwdj wiedzy, umiejetno$ci i kompetencji uczniow przez wszystkie lata nauki szkolnej.

Na nowg podstawe informatyki w szkole ponadpodstawowej nalezy patrze¢ w powigzaniu ze zmianami, jakie nastgpily w nauczaniu informatyki w szkole
podstawowej. Wprowadzenie rozwigzywania problemdw z pomocg komputerow i programowania od najmfodszych lat znacznie wydfuzyto okres poznawania
tych zagadnien, a przez to umozliwito stopniowe i uporzadkowane ksztattowanie myslenia algorytmicznego/komputacyjnego. Wspdlne wymagania ogdlne
i spiralny uktad wymagan szczegdtowych podstawy na przestrzeni wszystkich etapéw edukacyjnych stworzyly mozliwosc¢ ciggtego utrwalania wczesniej
ksztattowanych umigjetnosci i przemyslanego rozszerzania ich o nowe, odpowiednio do naturalnego rozwoju ucznia. Stopniowe wprowadzanie uczniow
w Swiat informatyki i jej zastosowan w réznych przedmiotach i dziedzinach zycia ktadzie solidne podwaliny pod umiejetno$ci rozwigzywania w szkole
ponadpodstawowej zagadnien trudniejszych. Zwigksza to u uczniow zaciekawienie przedmiotem i przygotowanie do rozwigzywania réznorodnych probleméw
ze $Swiadomym wykorzystaniem metod majgcych swoje korzenie w informatyce. Wybdr przez ucznidw dalszej drogi i poziomu ksztafcenia informatycznego
w szkole ponadpodstawowej bedzie bardziej Swiadomy niz do tej pory. Juz w szkole podstawowej uczniowie poznajg algorytmy szukania minimum,
maksimum, elementu w zbiorze uporzadkowanym i nieuporzgdkowanym, proste metody sortowania (zliczanie, wybieranie). Uczg sie programowac, w tym
lakze sterowac robotem. Dzieki temu, zaréwno w Kksztafceniu w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym, fatwiej bedzie realizowac zagadnienia
informatyczne do tej pory uznawane za trudne.

Najwazniejszym celem ksztafcenia informatycznego uczniow jest rozwdj umiejetnosci myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym rozwigzywaniu
problemdw z réznych dziedzin ze $wiadomym wykorzystaniem przy tym metod i narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym programowania. Takie
podejscie jest kontynuowane w liceum ogdlnoksztatcgcym i technikum zaréwno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym.

W liceum ogdlnoksztatcgcym 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 przedmiotéw, na przyktad z matematyki, jak i dotycza
problemdw zwigzanych z funkcjonowaniem w spofeczenstwie cyfrowym. Wiele poje¢ i metod matematycznych jest integralng czescig informatyki, zwigzki
matematyki z informatykg sg naturalne. Rozwazane algorytmy nawigzujg miedzy innymi do efektywnych poszukiwan w internecie, porzgdkowania informacji,
dziatan antyplagiatowych oraz zachowania bezpieczenstwa informacji, na przykfad przez jej szyfrowanie. Programujgc rozwigzania problemdw, uczen stosuje
odpowiednie metody i nadaje rozwigzaniom wymiar praktyczny, tgczgc aspekty programistyczne z elementami sterowania rzeczywistymi obiektami, np.
robotami.

Rozwigzywanie problemow lezy rowniez u podstaw pracy z aplikaciami uzytkowymi. Projektujgc grafike, opracowujgc dokumenty, analizujgc dane
i wyszukujgc informacje uczen poznaje mozliwosci 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 elementdw.

Uczen konczacy ksztatcenie informatyczne w zakresie podstawowym powinien sprawnie postugiwac sie wspdiczesnymi urzgdzeniami cyfrowymi, sieciami
oraz systemami operacyjnymi zarzgdzajgcymi ich praca. Instalacja nowej wersji sytemu czy oprogramowania powinna by¢ wykonywana przez niego
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Swiadomie, przy zachowaniu bezpieczenstwa danych i poszanowaniu wiasnosci intelektualnej. Podczas korzystania z serwiséw spoteczno$ciowych, e-ustug,
platform do e-nauczania, zasobdw otwartych i wszelkich zasobdw umieszczonych réwniez w chmurze, uczen powinien przestrzegac ogdlinie przyjetych zasad
netykiety, jak i bezpieczenstwa w przestrzeni cyfrowej.

W ksztatceniu informatycznym w zakresie rozszerzonym treS$ci nauczania s§ znaczgco rozszerzane. Poza traktowaniem programowania jako aktywno$ci
rozwijajgcej kreatywno$c¢ i innowacyjnosc¢ uczniow w kazdej dziedzinie zycia, nauka algorytmiki i programowania odgrywa wazng role w przygotowaniu do
wyboru kariery zawodowej zwigzanej z informatyka. Bazuje ona na solidnych podstawach informatyki, ktéra ma swoje teorie, metody i techniki oraz praktyke.

W dziale Il Programowanie i rozwigzywanie problemdw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych wystepuje zakres rozszerzony I+,
w ktérym pofgczono umiejetnosci uczniow z dziatow I i Il, obejmujgce jednoczesne projektowanie rozwigzan problemdw i ich programowanie. W tym dziale
wyrdzniono trzy punkty. Punkt 1 jest wykazem problemow i algorytmdw ich rozwigzywania, ktére uczen powinien poznac na zajeciach. W punkcie 2 zawarto
problemy, ktdére uczen powinien umie¢ 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 krokow lub pseudokodu oraz zaimplementowac w wybranym jezyku programowania.
Punkt 3 jest zwienczeniem mys$lenia algorytmicznego i komputacyjnego, dotyczy metod i technik algorytmicznych oraz struktur danych, ktére w naturalny
sposéb mogg by¢ wyabstrahowane z metod rozwigzywania problemdw i ich komputerowych realizacji, bedacych przedmiotem w punktach 1 i 2. Wymienione
w punkcie 3 trudniejsze, nowe problemy i algorytmy powinny byc przynajmniej oméwione na zajeciach, a dziatanie algorytmow 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.

Umiejetnos$ci wykorzystywania aplikacji uzytkowych do rozwigzywania problemdéw sg doskonalone m.in. w zespotowej pracy nad rozbudowang dokumentacjg
i prezentacja z uzyciem aplikacji w chmurze czy przy prowadzeniu obliczenn 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 pofgczone z danymi z takiej bazy.

Zarowno 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 komputerdow w zaleznosci od potrzeb
wynikajgcych z charakteru zaje¢ oraz realizowanych tematdw i celdw.

Podczas zaje¢ 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 materialy elektroniczne do zajec - uczniowie oraz nauczyciel powinni na tej platformie mie¢ swoje indywidualne miejsce. Takie podejscie
sprzyja rozwojowi dodatkowych kompetencji. Uczniowie poznajg mozliwosci platform do e-nauczania, a w ogdlnosci - takze do pracy w domu, uczg sie
sposobow korzystania z ich zasobow, a na poziomie zaawansowanym - sami kreujg ich zawartos$¢ taka, jak dokumenty, quizy, wiki, fora, zadania. Ponadto
uczniowie, ktdrzy z roznych przyczyn nie bedg obecni na zajeciach, mogg na podstawie materiatow nauczyciela na biezgco, samodzielnie przygotowywac sie
do lekcji i przesyta¢ zadania domowe. Praca na platformie istotnie porzgdkuje proces uczenia sie: uczy systematycznosci i punktualno$ci.

Praca w $rodowisku wirtualnej chmury moze by¢ wykorzystana do polepszenia efektow ksztafcenia informatycznego oraz zwiekszenia zaangazowania
uczniéw poprzez ich lepsze przygotowanie sie do zajec¢ (ksztatcenie wyprzedzajgce) i wykonywanie przez nich zadar poza regularnymi lekcjami i zajeciami
w szkole (odwrocone ksztatcenie).

Pracownie komputerowe powinny by¢ wyposazone w sposob zapewniajgcy mozliwosc¢ realizacji wymagan okre$lonych w podstawie programowey.
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Czes¢ 1. Komputer i aplikacje. Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania oraz tresci
nauczania w korelacji z tresciami podstawy programowej

Rozdziat I. Komputer, urzadzenia cyfrowe i sieci komputerowe
Szczegotowe cele wychowania:
« Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
» Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
« Szanowanie pracy innych.
» Przestrzeganie zasad ochrony zasobow komputera.

* Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
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Komputer

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozroznianie przeznaczenia
poszczegoblnych srodkéw IT.

Dobieranie odpowiednich srodkéw
i narzedzi IT do rozwigzania danego
problemu.

Swiadome i sprawne postugiwanie sie
komputerem i innymi srodkami IT.

Wskazywanie kierunkéw rozwoju
urzadzen IT i okreslanie szans dla
spoteczenstwa wynikajgcych z rozwoju
urzadzen IT.

Omawia uproszczony model komputera. Wie, jak dziata
procesor.

Klasyfikuje srodki technologii informacyjnej ze wzgledu
na przeznaczenie.

Swiadomie postuguje sie komputerem i zna
podstawowe elementy komputera uktady umieszczone
na ptycie gtéwnej, monitor, mysz, klawiature, dysk
komputera, ich wzajemne wspétdziatanie i wartosci
podstawowych parametréw.

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

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

Pojecia: myslenie komputacyjne, $rodki IT, narzedzia
IT, ROM, RAM, BIOS, UEFI, karta rozszerzenia,
partycja dyskowa, formatowanie dysku, naped
optyczny, piksel, rozdzielczos¢.

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami

cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Zakres podstawowy. Uczer:

1) zapoznaje sie z mozliwo$ciami nowych

urzgdzen cyfrowych i towarzyszgcego
oprogramowania;

2) objasnia funkcje innych niz komputer urzgdzen

cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci;

im

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,
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ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Systemy operacyjne i inne oprogramowanie

Szczegébtowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie funkcji systemu
operacyjnego.

Poznanie cech réznych systemow
operacyjnych.

Rozroznianie przeznaczenia
poszczegoblnych narzedzi IT.

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

Dobieranie odpowiednich srodkow

i narzedzi IT do rozwigzania danego
problemu.

Objasnia ogélng strukture systemu operacyjnego.
Zna i omawia funkcje systemu operacyjnego.
Wymienia cechy wybranych systemow operacyjnych,
m.in.: Windows, Linux, Mac OS, systeméw
operacyjnych dla urzadzen mobilnych.

Omawia klasyfikacje oprogramowania ze wzgledu na
zastosowanie: systemy operacyjne, programy
uzytkowe, narzedziowe i jezyki programowania. Podaje
przyktady i zastosowanie.

Podaje przyktadowe typy plikow.

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

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

Zakres podstawowy. Uczen:

3) rozwigzuje problemy korzystajac z réznych
systemdw operacyjnych;

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,
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ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Urzadzenia cyfrowe

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie mozliwosci nowych urzadzen
cyfrowych oraz towarzyszgcego im
oprogramowania.

Rozumienie funkcji wybranych urzadzen
cyfrowych oraz korzystanie z ich
mozliwosci.

Korzystanie z urzgdzen cyfrowych
zgodnie z przeznaczeniem.

Omawia mozliwosci nowych, innych niz komputer,
urzgdzen cyfrowych.

Objasnia mozliwosci i zastosowanie przyktadowych
cyfrowych uzywanych w domu, szkole i innych
miejscach, m.in. tablice i monitory interaktywne,
systemy nawigaciji).

Omawia m.in. dziatanie drukarki 3D, sposéb druku,
parametry, uzywane materiaty eksploatacyjne.
Zapoznaje sie z przyktadowym oprogramowaniem
towarzyszacym urzgdzeniom cyfrowym, np. drukarki 3D
(przygotowuije plik do druku, korzystajgc ze specjalnego
programu, tzw. slicera).

Pojecia: druk 3D, filament, ekstruder, slicer.

Ill. Postugiwanie sig¢ 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;

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,
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Sieci komputerowe

Szczegodtowe cele ksztatcenia

Szczegodtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie, dlaczego komputery tgczy
sie w sieC.

Poznanie zasad dziatania komputeréw
W Sieci.

Korzystanie z podstawowych ustug sieci
komputerowej.

Zna og6lne zasady dziatania komputeréw w sieci.

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

Postuguje sie sieciami komputerowymi: zna
podstawowe zasady pracy w sieci — logowanie,
udostepnianie i mapowanie zasobdéw.

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

Pojecia: zasoby sieciowe, router, udostepnianie,
logowanie, mapowanie.

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

4) charakteryzuje sie¢ Internet, jej 0golng
budowe i ustugi, opisuje sposoby
identyfikowania komputeréw w sieci.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,
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Bezpieczenstwo i ochrona danych w komputerze i sieciach komputerowych

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegébtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie sposobow ochrony danych
w komputerach i sieciach komputerowych.

Rozumienie potrzeby wykonywania
podstawowych operacji porzgdkujgcych
zasoby komputera.

Stosowanie podstawowych zasad ochrony
witasnych dokumentow i zasobow
komputera.

Zna i opisuje zasady ochrony danych przed
nieupowaznionym dostepem:

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

* nieupowazniony dostep do danych w wyniku
nieswiadomych dziatan uzytkownika,

* 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 bezpieczerstwa.
Zakres podstawowy. Uczen:

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

i bezpieczenstwa systemu operacyjnego, objasnia
role szyfrowania informacji;
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Rozdziat Il. Internet
Szczegotowe cele wychowania:

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

+ Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.
* Przestrzeganie zasad wtasciwego zachowania w Internecie.

» Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

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

*  Umiejetnos¢ wspdtpracy w grupie.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024, M u G
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ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Internet i wyszukiwanie informacji w Internecie

Szczegébtowe cele ksztatcenia

Szczegébtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie historii Internetu i rozwoju ustug
internetowych.

Postrzeganie Internetu jako zrodta
informacji na prawie kazdy temat.
Poznanie sposobdw wyszukiwania
informacji w Internecie w celu
wzbogacenia wiedzy z roznych dziedzin.
Stosowanie wtasciwych metod szukania
i selekcjonowania informaciji.

Ocenianie wiarygodnosci i przydatnosci
informacji wyszukanych w Internecie.

Swiadome korzystanie z Internetu.

Omawia historie powstania i rozwdj Internetu.
Zna organizacje informacji w WWW.
Wie, na czym polega przegladanie strony WWW.

Wyszukuje informacje w Internecie. Korzysta
z wyszukiwarki internetowe;.

Zna i stosuje metody wyszukiwania informacji (w tym
wyszukiwania zaawansowanego), 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 podréz i szuka potgczen komunikacji miejskiej,
korzystajac z odpowiednich wyszukiwarek.

Pojecia: Internet, strona WWW, witryna internetowa,
adres IP, serwer HTTP, URL, P2P, hiepertekst,
hipertgcze.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

4) wyszukuje w sieci potrzebne informacje

i zasoby, ocenia ich przydatno$¢ oraz wykorzystuje
w rozwigzywanych problemach.

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

4) charakteryzuje sie¢ Internet, jej 0golng
budowe i ustugi, opisuje sposoby
identyfikowania komputerow w sieci.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,
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Wybrane e-ustugi

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe 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;.

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

e e-nauczanie,

* praca na odlegtosc,

e dziennik elektroniczny,

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

e podpis elektroniczny.

Dostrzega zalety i wady (lub watpliwosci) dotyczace
korzystania z poszczeg6inych e-form.

Zna zasady bezpiecznego korzystania z wybranych e-
ustug, m.in. z bankow elektronicznych.

Pojecia: certyfikat, centrum certyfikacji.

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

4) charakteryzuje siec Internet, jej ogding budowe i
ustugi, 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-ustug; przedstawia wplyw
technologii na dobrobyt spoteczerstw

i komunikacje spoteczng;
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MIGRA, 2024.

MiGra



ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Wybrane przepisy prawa

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

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

Poznanie zasad korzystania z programow
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 programéw
komputerowych.

Omawia przyktadowe 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
informaciji, piractwo komputerowe, sabotaz
komputerowy, szpiegostwo komputerowe, nielegalne
rozpowszechnianie i sprzedaz utworéw, podrzucanie
wirusow i rozsytanie innych szkodliwych programéw.

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

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

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

1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz
regulacjami prawnymi dotyczgcymi: ochrony
danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa
autorskiego i ochrony wtasno$ci 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 i wlasnych oraz dokumentow
elektronicznych;

4) opisuje szkody, jakie mogag spowodowac
dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do
indywidualnych oséb, wybranych instytucji i catego
spoteczenstwa.
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Wybrane formy komunikaciji i wymiany informaciji

Szczegébtowe cele ksztatcenia

Szczegébtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

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

Rozumienie konsekwencji wykluczenia

i pozytywnych aspektéw wigczenia
cyfrowego.

Bezpieczne budowanie swojego
wizerunku w sieci.

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

Omawia dziatanie poczty elektronicznej.

Opisuje wybrane formy komunikacji i wymiany
informacji w Internecie, m.in.: poczta, serwisy
spotecznosciowe, 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 pomoca urzadzen mobilnych.

Bezpiecznie buduje swdj wizerunek w sieci: zna

i stosuje odpowiednie zasady umieszczania informaciji
(w tym danych osobowych) o sobie i zdjec.

Dba o ochrone danych osobowych innych osob.

Zna zagrozenia internetowe, m.in.: uzaleznienie od
komputera i Internetu, zanik zwigzkéw miedzyludzkich
Jwarza w twarz”, anonimowos¢ kontaktéw, zagrozenie
prywatnosci, cyberprzemoc, niewiarygodnos¢
informaciji.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

4) bezpiecznie buduje swoj wizerunek
w przestrzeni medialnej;

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

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

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

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,
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Rozdziat Ill. Edytor tekstu
Szczegotowe cele wychowania:

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.

Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobdéw komputera.

Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.

Stosowanie przepiséw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatbw pochodzacych z r6znych zrodet informaciji.

Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.
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Opracowywanie dokumentow tekstowych o rozbudowanej strukturze

Szczegoétowe cele ksztatcenia

Szczegoétowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie ogoinych metod pracy

w edytorach tekstu, niezaleznych od
programu i jego wersiji.

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

Sprawne korzystanie z Pomocy
wbudowanej do programu.

Dbanie o poprawno$¢ merytoryczng
i redakcyjna tekstu.

Stosowanie roznych narzedzi do
automatyzowania wielu czynnosci
redakcyjnych.

Korzystanie z r6znych mozliwosci
formatowania i redagowania — wybieranie
najlepszej i najefektywniejszej z nich.
Wykorzystywanie umiejetnosci
komputerowego redagowania
dokumentow tekstowych o rozbudowane;j
strukturze do pisania wypracowan,
referatow, tworzenia projektow.

Poznanie zasad pracy w trybie recenz;ji
i Sledzenia zmian w dokumencie.

Dba o poprawnosc¢ redakcyjng tekstu, stosuje spacje
nierozdzielajgce, korzysta z wbudowanych stownikéw,
szuka i zastepuje znaki i ciggi znakdw, 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 wypunktowuije listy jednopoziomowe
i wielopoziomowe.

Edytuje wzory i wyrazenia matematyczne
z wykorzystaniem edytora réwnan.

Zna i stosuje metody opracowywania dokumentu
wielostronicowego: nagtéwek i stopka 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.

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

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

Zakres podstawowy. Uczen:

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

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdw, postugujac sie wybranymi aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej,
i 0 rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na
sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkow
i tabel, pracuje nad dokumentem w trybie
recenzji, definiuje korespondencje seryjng,

Propozycja programu komputerowego: Microsoft Word.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,
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Rozdziat IV. Prezentacje multimedialne

Szczegotowe cele wychowania:

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.

Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobdéw komputera.

Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.

Stosowanie przepiséw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatbw pochodzacych z r6znych zrodet informaciji.

Przestrzeganie zasad wspétpracy w grupie.

MIGRA, 2024.

MiGra



ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Tworzenie prezentacji multimedialnej

Szczegébtowe cele ksztatcenia

Szczegébtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie typéw prezentaciji
multimedialnych i zasad ich tworzenia.

Dostosowywanie tresci i formy prezentacji
multimedialnej do celu prezentacji.

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
(samouruchamiajaca sie).

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

Potrafi zaplanowac prezentacje.

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

Stosuje szablony.

Dodaje narracje, dzwigki i filmy (w tym zawartos$é
ekranu).

Drukuje materiaty informacyjne.

Zna zasady prowadzenia pokazu.

Zna najczesciej stosowane formaty zapisu prezentacji.
Zapisuje prezentacje i wie, jak opublikowac prezentacje
w Internecie.

Pojecia: prezentacja multimedialna.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

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

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemdw, postugujac sie wybranymi aplikacjami:
e) tworzy prezentacje, w tym z wykorzystaniem
technik multimedialnych,

Propozycja programu komputerowego: Microsoft PowerPoint.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

MIGRA, 2024.

MiGra



ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Rozdziat V. Grafika komputerowa 2D i 3D
Szczegotowe cele wychowania:

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.

Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobdw komputera.

Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.

Stosowanie przepiséw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatbw pochodzacych z r6znych zrodet informaciji.

Przestrzeganie zasad wspétpracy w grupie.

MIGRA, 2024.

MiGra



ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Tworzenie i edytowanie obrazéw w grafice rastrowej

Szczegébtowe cele ksztatcenia

Szczegébtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie podziatu grafiki komputerowe;.

Samodzielne korzystanie z wybranego
programu graficznego. Wyszukiwanie
potrzebnych funkcji w menu programu.

Sprawne korzystanie z Pomocy
wbudowanej do programéw w celu
znalezienia szczegbtowych sposobow
rozwigzania danego problemu.
Rozumienie znaczenia zapisu pliku
graficznego w danym formacie — zaleznie
od przeznaczenia.

Rozroznia rodzaje grafiki komputerowej (rastrowa
i wektorowa).

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

Zna formaty plikdw graficznych oraz podaje zalety,
wady i zastosowanie wybranych plikéw graficznych.

Zapisuje pliki graficzne w r6znych formatach.

Opracowuije grafike rastrowa: rysuje figury
geometryczne, stosuje warstwy i wybrane narzedzia
selekcji do tworzenia fotomontazy.

Zna wybrane mozliwosci edycji zdjeé, m.in, zmienia

kontrast i nasycenie kolorow, kadruje i skaluje obrazy.

Uzyskuje efekty specjalne dzigki zastosowaniu tzw.
filtréw.

Pojecia: grafika rastrowa, grafika wektorowa, grafika
2D, grafika 3D, format pliku.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdéw
z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczer:

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

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

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

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

MIGRA, 2024.
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ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Tworzenie i edytowanie obrazéw w grafice wektorowej

Szczegébtowe cele ksztatcenia

Szczegébtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Tworzenie prostych rysunkéw
z wykorzystaniem ksztattow.

Poznanie wybranych mozliwosci
programu do opracowywania grafiki
wektorowe;.

Sprawne korzystanie z menu programu
celu znalezienia potrzebnych opcji.

Rozroznia rodzaje grafiki komputerowej (rastrowa
i wektorowa). Podaje cechy grafiki wektorowe;.

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

Korzysta z wybranego programu do tworzenia grafiki
wektorowe;j:

» korzysta z wybranych narzedzi do rysowania,

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

* przeksztatca obraz poprzez zmiane potozenia
punktéw definiujgcych ksztalt oraz stosuje inne
przeksztatcenia tj. skalowanie, przesuwanie,
pochylanie, obracanie, wykonanie odbicia
lustrzanego,

» stosuje prace na warstwach obrazu.

Pojecia: grafika wektorowa, wezly.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdéw
z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

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

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

Propozycja programu komputerowego: Inkscape (bezptatny, do pobrania w Internecie).

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

MIGRA, 2024.

MiGra



ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Projektowanie modeli dwuwymiarowych

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe 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, kofo.

Wymiaruje obiekty.

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

Ustala rodzaj linii, kolory.

Wykonuje proste projekty, np.: ogrodu, pokoju, boiska
sportowego.

Pojecia: model 2D, model 3D.

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

Zakres podstawowy. Uczer:

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

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

MIGRA, 2024.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024, M i G r a



ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Projektowanie modeli trojwymiarowych

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe 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.

Przeksztatca model 2D w 3D.

Tworzy i modyfikuje obiekty 3D w trojwymiarowym
uktadzie wspotrzednych.

Korzysta z podstawowych narzedzi programu, w tym do
rysowania na roznych ptaszczyznach i do rysowania
figur, np. prostopadtoscianéw i innych. Wykorzystuje je
do budowania tréjwymiarowych obiektéw.

Skaluje obiekty, obraca je, wypetnia je kolorami. Dodaje
do modelu linie wymiarowe.

Wykonuje proste projekty 3D, np. model tawki, skrzynki
na kwiaty, ogrodu, pokoju, skateparku i wedtug
witasnego pomystu.

Pojecia: model 3D, linie wymiarowe.

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

Zakres podstawowy. Uczer:

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

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

Propozycja programu komputerowego: SketchUp (dostepny bezptatnie online poprzez przegladarke internetowa).

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

MIGRA, 2024.
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ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Rozdziat VI. Arkusz kalkulacyjny

Szczegotowe cele wychowania:

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.

Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobdéw komputera.

Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.

Stosowanie przepiséw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatbw pochodzacych z r6znych zrodet informaciji.

Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.

MIGRA, 2024.

MiGra



ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Wykonywanie obliczen i przedstawianie wynikow w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegébtowe cele ksztatcenia

Szczegdtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Stosowanie wybranych funkcji arkusza
kalkulacyjnego i stosowanie ich do
rozwigzywania zadan z roznych 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 komadrkach arkusza. Zna wiasnosci
arkusza kalkulacyjnego i zasady adresowania: (adres
wzgledny, mieszany, bezwzgledny).

Zna zasady tworzenia formut w arkuszu kalkulacyjnym.

Stosuje r6zne 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 filtrow. Filtruje dane wedtug Kilku kryteriéw.

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

Analizuje dane przedstawione w tabeli arkusza
kalkulacyjnego. Korzysta z tabel i wykreséw
przestawnych.

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

Pojecia: skoroszyt, formuta, adres komdrki, adres
wzgledny, adres mieszany, adres bezwzgledny, zakres
komodrek, filtrowanie danych, tabela i wykres przestawny.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzari problemdéw prawidfowo
dobiera Srodowiska 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 kryteridw, dobiera odpowiednie
wykresy do zaprezentowania danych, analizuje
dane, korzystajgc z dodatkowych narzedzi,

w tym z tabel i wykresdow przestawnych,

Propozycja programu komputerowego: Microsoft Excel.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

MIGRA, 2024.
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ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Rozdziat VII. Bazy danych
Szczegotowe cele wychowania:

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.

Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobdw komputera.

Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.

Stosowanie przepiséw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatbw pochodzacych z r6znych zrodet informaciji.

Przestrzeganie zasad wspétpracy w grupie.

MIGRA, 2024.

MiGra
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Tworzenie baz danych

Szczegébtowe cele ksztatcenia

Szczegébtowe 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 sposobow wykonywania
podstawowych operacji na bazie danych.

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

Okresla zwiazki (relacje) miedzy danymi w bazie
danych.

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

Tworzy tabele, definiuje relacje i klucz podstawowy.
Stosuije filtry do prostego wyszukiwania informacji.

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

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

Przygotowuje korespondencije seryjng (listy seryjne,
etykiety adresowe).

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdéw
z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

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

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:
d) wyszukuje informacje, korzystajgc z bazy
danych opartej na co najmniej dwdch tabelach,
definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje
kwerendy,

Propozycja programu komputerowego: Microsoft Access.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

MIGRA, 2024.
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ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Rozdziat VIIl. Strony WWW
Szczegotowe cele wychowania:

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

» Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.
* Przestrzeganie zasad wtasciwego zachowania w Internecie.

» Przestrzeganie podstawowych przepisow prawa autorskiego, w tym korzystania z cudzych materiatow.
» Dostrzeganie zagrozen, z jakimi mozemy sie spotka¢ w komunikacji i podczas wymiany informacji w Internecie.

» Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

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

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024, M u G
MIGRA, 2024. I ra
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Tworzenie stron internetowych

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie zasad tworzenia strony
z wykorzystaniem znacznikow HTML.

Poznanie mozliwosci serwisow
przeznaczonych do tworzenia stron
internetowych.

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

Poznanie przyktadéw stosowania stylow
przy tworzeniu strony internetowe;.

Poznanie sposobdéw publikacii
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 rozdzielajace,
listy uporzadkowane i nieuporzagdkowane, wstawia
rysunki, umieszcza taczy hipertekstowe, wstawia
tabele, stosuje kolory, identyfikuje elementy, dodaje
komentarze.

Stosuje przyktadowe oprogramowania i serwisy do
utworzenia strony WWW.

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

Formatuje hipertagcza. Dodaje tto strony. Stosuje klasy
CSS.

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

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

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

Zakres podstawowy. Uczern:

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

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemdw, postugujac sie wybranymi aplikacjami:

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemdw, postugujgc sie wybranymi aplikacjami:

f) tworzy strone internetowg zgodnie ze

standardami, wzbogacong tabelami, listami,
postuguje sie arkuszem stylow, korzysta z
oprogramowania i serwiséw przeznaczonych
do tworzenia stron; potrafi opublikowac wtasng
strone w internecie;
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Rozdziat IX. Projekty — rozwoj IT
Szczegotowe cele wychowania:

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

+ Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.
* Przestrzeganie zasad wtasciwego zachowania w Internecie.

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

» Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie, w tym petnienia roli lidera grupy.

» Ksztalcenie umiejetnosci prezentacji wspolnej pracy przed grupa.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024, M u G
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Zadania projektowe

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Stosowanie zasad pracy nad projektem
grupowym oraz etapéw przygotowania
projektu.

Opracowywanie indywidualnych

i zespotowych projektow

z wykorzystaniem metod i narzedzi
informatyki.

Rozwijanie kompetenciji spotecznych,
w tym aktywnosci i kreatywno$ci.

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

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

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

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

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

W zadaniach projektowych wyjasnia:

« wptyw informatyki i technologii komputerowej
na najwazniejsze sfery zycia osobistego
i zawodowego,

» wptyw technologii na dobrobyt spoteczenstw
i komunikacje spoteczna,

» konsekwencje wykluczenia i pozytywne aspekty
wigczenia cyfrowego,

* przedstawia korzysci, jakie przynosi
informatyka i technologia komputerowa osobom
0 specjalnych potrzebach.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczern:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektow
rozwigzujgcych problemy z réznych dziedzin;

2) podaje przyktady wplywu informatyki i
technologii komputerowej na najwazniejsze
sfery zycia osobistego i zawodowego; korzysta
z wybranych e-ustug; przedstawia wplyw
technologii na dobrobyt spofeczenstw i
komunikacje spoteczng;

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

4) bezpiecznie buduje swoj wizerunek w
przestrzeni medialnej;

5) poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajgc
z zasobdw udostepnionych na platformach do
e-nauczania.
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Czes¢ 2. Algorytmika i programowanie. Szczegoétowe cele ksztatcenia i wychowania oraz
tresci nauczania w korelacji z tresciami podstawy programowej

Rozdziat X. Systemy liczbowe
Szczegotowe cele wychowania:
» Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
» Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
» Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym i podczas pracy z innymi urzgdzeniami cyfrowymi.
+ Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na $wiezym powietrzu.
» Szanowanie pracy innych.

» Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024, M u G
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System dwoéjkowy

Szczegétowe cele ksztatcenia

Szczegétowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie sposobéw prezentacii liczb
i znakéw w komputerze.

Rozumienie, jakg role odgrywa system
dwéjkowy.

Poznanie sposob6w obliczania wartosci
dziesietnej liczby zapisanej w systemie
dwéjkowym oraz wyznaczania rozwiniecia
dwéjkowego liczby dziesietnej.

Wyjasnia, czym sg pozycyjne systemy liczbowe.

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

Oblicza wartosc¢ dziesietng liczby zapisanej w systemie
dwéjkowym.

Wyznacza rozwiniecie dwdjkowe liczby dziesietne;.

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

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemdw.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemdw

z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

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

z wykorzystaniem NWD i NWW,

System szesnastkowy

Szczegoétowe cele ksztatcenia

Szczegébtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie, jakg role odgrywa system
szesnastkowy.

Poznanie sposobéw obliczania wartosci
dziesietnej liczby zapisanej w systemie
szesnastkowym oraz wyznaczania
rozwiniecia szesnastkowego liczby
dziesietne;.

Wyjasnia, czym jest system szesnastkowy.

Oblicza wartos¢ liczby zapisanej w systemie
szesnastkowym.

Wyznacza rozwiniecie szesnastkowe liczby dziesietne;.

Okresla zalezno$¢ miedzy systemem dwéjkowym
a szesnastkowym — zamienia liczbe zapisang w
systemie dwéjkowym na liczbe dwojkowa.

Pojecia: system szesnastkowy.

. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemdw

z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszo$ci liczby,
zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi
systemami liczbowymi, dziatahi na utamkach

Z wykorzystaniem NWD i NWW,
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Rozdziat XI. Rozwigzywanie probleméw i programowanie
Szczegotowe cele wychowania:
« Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
» Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
» 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.
* Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.

» Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym Swiecie.
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Sytuacje problemowe i okreslanie specyfikacji zadania

Szczegébtowe cele ksztatcenia

Szczegébtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Postugiwanie sie algorytmami
W rozwigzywaniu zadan szkolnych
i probleméw 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 prezentaciji
algorytmoéw do opisywania zadan z innych
przedmiotéw szkolnych oraz sytuaciji

z r6znych dziedzin zycia.

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

Rozwigzuje problemy algorytmiczne:

» okresla sytuacje problemowe,

» okresla specyfikacje problemu (zadania),

* projektuje rozwigzania i wybiera narzedzia do

ich realizacji,

» testuje rozwigzania.
Wie, kiedy algorytm jest poprawny. Okresla, czy
algorytm jest poprawny.

Pojecia: algorytm, program komputerowy, jezyk
programowania, specyfikacja zadania, lista krokow.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemdw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapéw myslenia
komputacyjnego (okre$lenie problemu, definicja
modeli i poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla
przyktadowych danych.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

MIGRA, 2024.

MiGra



ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Techniki algorytmiczne i programowanie

) , Szczegotowe tresci nauczania
Szczegotowe cele ksztatcenia Uozer Podstawa programowa
czen:

Klasyfikuje jezyki programowania za wzgledu na
poziom wykonania programu.

Wie, na czym polega programowanie. I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
o Wie, czym jest kod zrédtowy i kod wynikowy programu. | Problemow.
Rozumienie, na czym polega Wyijasnia, czym jest interpretacja i kompilacja Zakres podstawowy. Uczen:
programowanie. programu. 1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
Poznanie ogéInych zasad Wie, kiedy wystepuje sytuacja warunkowa. z uwzglednieniem podstawowych etapéw myslenia

programowania.
Poznanie technik algorytmicznych

komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja

Wie, czym jest iteracja oraz jak ja implementujemy; modeli i pojec, znalezienie rozwiazania

(sytuacja warunkowa, iteracja) IBozumie, jak zastosowac iteracje, np. do dodawania n | zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);
iczb. 3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla
Pojecia: implementacja, program zrédfowy, kod przyktadowych danych.

maszynowy, interpretacja, kompilacja, sytuacja
warunkowa, iteracja.

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, IDLE (Python 3.12).
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Rozdziat XIl / Rozdziat XIll. Programowanie w jezyku C++ / Programowanie w jezyku Python (do wyboru)
Szczegotowe cele wychowania:

« Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

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

* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.

» 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.

* Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.

» Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym Swiecie.

*  Wykorzystywanie zasad programowania w zyciu codziennym.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024, M u G
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Podstawy programowania w wybranym jezyku programowania (C++ lub Python — do wyboru)

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Poznanie podstawowych zasad
tworzenia programu komputerowego
oraz stosowanie podstawowych
instrukcji wybranego jezyka
programowania wysokiego poziomu.
Rozumienie, czym jest zmienna

w programie komputerowym (m.in.
CO 0znacza przypisanie zmienne;
konkretnej wartosci).

Rozumienie dziatania instrukcji
warunkowe;.

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

i testowanie programu w procesie
rozwiazywania problemow.

Poznaje wybrane srodowisko programistyczne
(C++/Python). W przypadku jezyka Python rozréznia
tryby: interaktywny i skryptowy.

Tworzy programy w tekstowym jezyku
programowania:

» stosuje zmienne (deklaruje je —w przypadku
jezyka C++), stosuje podstawowe typy
zmiennych: catkowite i rzeczywiste, nadaje
zmiennym wartos$ci,

* zna podstawowe operatory arytmetyczne
i logiczne,

» stosuje instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje: przypisania,
warunkowe i iteracyjne,

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

Planuje kolejne kroki rozwigzania problemu (okresla
problem, definiuje niezbedne pojecia, znajduje
rozwigzanie, programuje i testuje).

Potrafi zaprogramowac proste algorytmy, m.in.

z warunkami i iteracyjne. Uruchamia programy,
odnajduje btedy w programie i potrafi je poprawic.
Testuje programy komputerowe.

Pojecia: zintegrowane srodowisko programistyczne,
preprocesor, komdrka pamieci, typ zmiennej, iteracja,
petla, zmienna sterujgca.

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

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

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

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla
przyktadowych danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdéw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemdw

z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnosc
programdw dla réznych danych; w szczegdlnosci
programuje algorytmy z punktu 1.2);

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

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, IDLE (Python 3.12).
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Stosowanie funkciji i tablic lub list w wybranym jezyku programowania (C++ lub Python — do wyboru)

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozwijanie myslenia komputacyjnego.

Stosowanie techniki iteracji.
Poznanie stosowania funkciji i tablic
w programowaniu do rozwigzywania
probleméw.

Testowanie programu dla ré6znych
danych.

Planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapéw
myslenia komputacyjnego.

Definiuje funkcje bez parametréw i z parametrami
oraz stosuje je w programach.

Rozumie, czym jest zmienna indeksowana

i wyjasnia, kiedy sie jg stosuje.

Deklaruje tablice (C++) lub definiuje listy
(Python), wezytuje | wyprowadza elementy tablicy
lub listy na ekran.

Wie, jak odwotuje sie do elementu tablicy lub
listy.

Zapisuje proste algorytmy wykorzystujgce
instrukcje warunkowe, iteracyjne, funkcje i tablice
lub listy.

Sprawdza poprawnos$c¢ dziatania algorytmow.
Analizuje algorytmy na podstawie ich gotowych
implementacji.

Pojecia: funkcja, parametr aktualny, parametr
formalny, zmienna indeksowana, tablica (C++)
lub lista (Python).

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

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

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

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmow dla
przyktadowych danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdéw

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

1) projektuje i programuje rozwigzania problemdw

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
programdw dla réznych danych; w szczegolnosci
programuje algorytmy z punktu 1.2);

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

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, IDLE (Python 3.12).
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Rozdziat XIV. Wybrane algorytmy i techniki algorytmiczne
Szczegobtowe cele wychowania:
» Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
» Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach.
« 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.
* Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
» Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym $Swiecie.

*  Wykorzystywanie zasad projektowania algorytmow w zyciu codziennym.

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024, M u G
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Wybrane algorytmy na tekstach i na liczbach

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie dziatania wybranych
algorytmow na tekstach i na
liczbach.

Poznanie wybranej techniki
szyfrowania.

Rozumienie, na czym polega
porzgdkowanie elementdéw

i dziatanie wybranych algorytmow
porzadkowania.

Stosowanie techniki iteracji

w algorytmach.

Zna i omawia algorytmy na tekstach: poréwnywania
tekstéw, wyszukiwania wzorca w tekscie metodg naiwna,
szyfrowania tekstu metodg Cezara.

Wyijasnia, na czym polega porzgdkowanie elementow.
Zna i omawia algorytmy: porzadkowania przez wstawianie
i metoda bgbelkows.

Zna i omawia obliczania wartosci elementow ciggu
metodg iteracyjng, w tym wartosci elementéw ciggu
Fibonacciego.

Zna i omawia algorytmy na liczbach: badania pierwszosci
liczby, zamiany reprezentaciji liczb miedzy pozycyjnymi
systemami liczbowymi, dziatan na utamkach z
wykorzystaniem NWD i NWW.

Stosuje w/w algorytmy przy rozwigzywaniu problemow
z réznych dziedzin.

Pojecia: wzorzec, szyfr, szyfrowanie, deszyfrowanie,
klucz, metoda Cezara, porzagdkowanie przez wstawianie,
porzadkowanie metoda babelkows.

. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw.
Zakres podstawowy. Uczen:

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

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

b) na tekstach: poréwnywania tekstow,
wyszukiwania wzorca w tek$cie metoda naiwnag,
szyfrowania tekstu metodg Cezara,

c) porzgdkowania ciggu liczb: przez wstawianie i
metodg bgbelkows,

d) obliczania wartosci elementdw ciggu metoda
iteracyjna w tym wartosci elementdw ciggu
Fibonacciego.

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmdw dla
przyktadowych danych.

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, IDLE (Python 3.12).
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Rozdziat XV. Programowanie wybranych algorytméw

Szczegotowe cele wychowania:

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024,

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

Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.

Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na swiezym powietrzu.

Rozwijanie dociekliwo$ci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym Swiecie.

Wykorzystywanie zasad projektowania algorytmow i programowania w zyciu codziennym.
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Realizacja wybranych algorytmoéw w wybranym jezyku programowania (C++ lub Python do wyboru)

Szczegotowe cele ksztatcenia Szczego6towe tresci nauczania
Podstawa programowa
Uczen:
Planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, . Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw.
z uwzglednjeniem podstawowych etapéw myslenia Zakres podstawowy. Uczen:
komputacyjnego. . . . . . L
. 1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem
Programuije algorytmy: podstawowych etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie
« natekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania | problemu, definicjia modeli i poje¢, znalezienie rozwigzania,
wzorca w tekscie metodg naiwng, szyfrowania zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);
tekstu metoda Cezara, 2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw z réznych dziedzin
»  porzgdkowania: przez wstawianie i metoda algorytmy poznane w szkole podstawowej oraz algorytmy:
babelkowa. a. naliczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany
Rozwijanie myslenia «  obliczania wartosci elementéw ciggu metoda reprezentacji liczb migdzy pozycyjnymi systemami '
komputacyjnego. iteracyjna, w tym wartosci elementéw ciagu liczbowymi, dziatann na utamkach z wykorzystaniem NWD |
Stosowanie poznanych zasad Fibonacciego, NWW, ) , ) o
programowania w wybranym jezyku |+  na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany b. na tekls{aCh-' poréwnywania tekstéw, wyszukiwania wzorca
do programowania a|gorytméw na reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami w tekscie metOda naiwng, Szyfrowan/a tekstu metOda
tekstach i na liczbach. liczbowymi, dziatan na utamkach z wykorzystaniem Cezara,
Rozumienie koniecznosci NWD i NWW. c. porzgdkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg
testowania programu dla réznych Do realizacji algorytméw prawidtowo dobiera $rodowiska babelkowa
danych programistyczne. d. obliczania wartosci elementdw ciggu metods iteracyjng w
' Testuje poprawnosé programéw dla réznych danych. tym warto$ci elementdw ciggu Fibonacciego.
3) sprawdza poprawnos$c¢ dziatania algorytmdw dla przyktadowych
danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemdw z réznych
dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje wejScia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,

Grazyna Koba, Informatyka 1-3. Program nauczania dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy, Zawezona podstawa programowa 2024, M u G
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Pojecia: kod ASCII, kod Unicode. funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnos$é
programow dla réznych danych; w szczegdino$ci programuje

algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan problemdw prawidfowo dobiera $rodowiska

informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy

robotyki;

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, IDLE (Python 3.12).
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Rozdziat XVI. Projekty — elementy robotyki z wykorzystaniem Arduino

Szczegotowe cele wychowania:

* Rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie, w tym petnienia roli lidera grupy.

« Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

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

» Ksztalcenie umiejetnosci prezentacji wspolnej pracy przed grupa.

Projekty — elementy robotyki z wykorzystaniem Arduino

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Uczen:

Podstawa programowa

Stosowanie elementdw robotyki do
rozwigzywania problemow.

Stosowanie zasad pracy nad
projektem grupowym oraz etapow
przygotowania projektu.

Opracowywanie indywidualnych

i zespotowych projektow

z wykorzystaniem metod i narzedzi
informatyki.

Rozwijanie kompetenciji
spotecznych, w tym aktywnosci

i kreatywnosci.

Stosuje elementy robotyki do rozwigzywania
probleméw. Wie, czym jest Arduino.

Projektuje i wykonuje prosty projekt

z wykorzystaniem Arduino, np. robota-zabawke
(dobiera odpowiednie moduty i elementy).

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

Uczestniczy w realizacji projektow
informatycznych.

Poszerza i uzupetnia swojg wiedze, korzystajgc
z zasobow udostepnionych na platformach do e-
nauczania. Wykorzystuje zasoby edukacyjne
zamieszczone w Internecie, wymienia informacje
z innymi uzytkownikami.

Pojecia: robotyka, Arduino, mikrokotroler, pin
w elektronice.

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

Zakres podstawowy. Uczen:
2) do realizacji rozwigzan problemdw prawidfowo dobiera
Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektow

rozwiqzujgcych problemy z roznych dziedzin;

5) poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajgc z zasobow

udostepnionych na platformach do e-nauczania.

Propozycja pomocy dydaktycznych: ptytka Arduino, elementy i moduty niezbedne do wykonania projektow.
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Propozycje metod sprawdzania osiagnie¢ ucznia

Rozpoznaniu poziomu wiedzy ucznia i jego postepdw w opanowaniu wiadomosci i umiejetnosci mogg stuzyc:
» obserwacja biezgcej pracy;
» obserwacja ucznia na lekcji (m.in. samodzielnosé w wykonywaniu ¢wiczen, aktywno$¢ na lekcji);
* wykonana przez ucznia praca — utworzony lub zmodyfikowany dokument komputerowy, m.in. rysunek, tekst, tabela arkusza kalkulacyjnego,
prezentacja multimedialna, strona internetowa, program komputerowy;
» zadania sprawdzajgce.

Podczas lekcji nauczyciel ma mozliwos¢ zebrania wielu informacji o wiedzy i umiejetnosciach uczniéw oraz o ich sprawnosci w postugiwaniu sie
komputerem i programami komputerowymi.

Nauczyciel powinien obserwowac, czy dziatania podejmowane przez uczniéw w celu rozwigzania ¢wiczenia wynikajg z nabytych umiejetnosci i czy sa to
dziatania $wiadome oraz czy uczeh wykonuje wszystkie czynno$ci planowo i nie dziata chaotycznie lub przypadkowo.

Nalezy premiowa¢ uczniéw (réwniez stownie) za wykonanie ¢wiczenia samodzielnie i poprawnie. Czas wykonania zadania nie powinien by¢ gtownym
miernikiem oceny.

W trakcie wykonywania ¢wiczen mozna zadawac¢ uczniom pytania o sposéb otrzymania danego rozwigzania. Uczeh odpowiadajagcy na lekcji na pytania
dodatkowe lub wykonujacy dodatkowe ¢éwiczenia powinien by¢ za to réwniez oceniany.

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

Dla uczniéw szczegdlnie zainteresowanych informatyka trzeba przygotowac¢ ¢wiczenia troche trudniejsze, aby mogli wykazac sie swoimi umiejetnosciami i
wiedzg.

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

Przyktadowe wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny zostaty opisane w oddzielnych plikach. Korzystajac 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 rozpowszechnione sprzet klasy IBM ioprogramowanie firmy Microsoft. Przedstawione w programie szczegétowe 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 tekstéw, wykonywania obliczen czy tworzenia stron internetowych. Warto stosowa¢ darmowe srodowiska
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, SketchUp, 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++, IDLE (Python 3.12).

Komputery w pracowni powinny byé potagczone w sie¢. Do przeprowadzenia niektérych zaje¢ potrzebne jest potgczenie z Internetem. Pracownia
komputerowa powinna posiadaé oprogramowanie stuzace do filtrowania stron WWW o nieodpowiednich tresciach. Kazdy komputer powinien by¢ wyposazony
w mysz, klawiature, monitor.

Pracownia powinna by¢ wyposazona w drukarke (najlepiej kolorowg) oraz w drukarke 3D, skaner, projektor multimedialny i odpowiedni ekran (monitor
interaktywny, tablica interaktywna). Zalecanym wyposazeniem pracowni jest aparat i kamera cyfrowa.
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