Program nauczania dla przedmiotu Informatyka
1V etap edukacyjny — zakres rozszerzony

1. Wstep

Komputer i sie¢ Internet sa waznym elementem zycia mitodego czlowieka. Nikt nie wyobraza sobie
skutecznej pracy, nauki i rozrywki bez ich uzycia. Dlatego prawidtowe, bezpieczne i efektywne
korzystanie z nowoczesnych technologii informatycznych jest jedna z najwazniejszych umiejetnosci
wspotczesnego cztowieka.

Uczen przystgpujacy do IV etapu ksztalcenia dysponuje spora wiedza i umiej¢tnosciami w
postugiwaniu si¢ komputerami. W zwigzku z tym zadaniem nauczyciela przedmiotu Informatyka jest
nie tylko zrealizowanie zalozen podstawy programowej, ale takze uporzadkowanie i wykorzystanie
wiedzy i umiejetnosci juz nabytych. Bedzie to wymagato dodatkowego wysitku i indywidualizacji
pracy z uczniami o réznym stopniu zaawansowania. Nie mozna bowiem dopusci¢ do sytuacji, w ktorej
cze$¢ uczniow bedzie musiala wykonywac¢ zadania z ich punktu widzenia infantylne, mogac w tym
samym czasie zdobywa¢ nowe umiejetnosci. Oczywiscie, podobnie sprawa wyglada z uczniami,
ktorych stan wiedzy jest nizszy. Dla nich zbyt wysokie wymagania beda czynnikiem zniech¢cajacym
do wykonywania ¢wiczen, a takze powodem probleméw natury psychologicznej. Bez wzgledu na
poziom zaawansowania zadan muszg one mie¢ okreslony cel, ktory uczen pozna przed przystapieniem
do pracy.

Nauka Informatyki na poziome rozszerzonym obejmuje takze zaawansowane metody tworzenia grafiki
i multimediow. Ucznidow czeka takze nauka niektdrych metod numerycznych i1 jezykow
programowania. Odpowiednio dobrane przyktady zadan i otwarto$§¢ na réznorodno$é rozwigzan
wplynie na rozwoj umieje¢tnosci algorytmicznego myslenia i wykorzystania metod numerycznych do
rozwigzywania problemow informatycznych. Wszystkie omawiane zagadnienia powinny lgczy¢ si¢ w
catos¢ i w efekcie prowadzi¢ do opracowywania przez uczniow zaawansowanych projektow.
Najwazniejszym czynnikiem osiagniecia sukcesu bedzie petna realizacja programu nauczania. Z tym
zwigzane jest wczesniejsze przygotowanie pracowni, materialow Cwiczeniowych, skorzystanie z
odpowiedniego podrecznika i platformy zdalnego nauczania oraz efektywne wykorzystanie czasu.

OPERON, INFORMATYKA ZR, program nauczania str.



2. Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania

Przedmioty informatyczne we wspolczesnej szkole to nie tylko nauka postugiwania si¢ komputerem i
jego programowania. Coraz wigcej aspektow zycia codziennego taczy si¢ z siecia, ktéra odzwierciedla
zachowania uzytkownikow czy zjawiska socjologiczne przenoszone z realnego $wiata. W wigkszosci
przypadkéw jedynym miejscem ksztaltujacym postawy wobec technologii informacyjnej i jej ushug
jest szkota. W czasie zaje¢ w pracowni informatycznej cele wychowawcze musza by¢ realizowane
rownolegle z celami dotyczacymi podstawy programowej. Cze$¢ z nich jest takze w niej

uwzgledniona.

Sposob osiggania opisanych celow zalezy od etapu ksztatcenia.

Cel ogdlny

Cele szczegdtowe

Uwagi

Swiadome stosowanie
przepisow i zasad bezpiecznego
eksploatowania urzadzen
elektrycznych oraz zachowania
przy stanowisku pracy

Uczen:

— zna 1 umie zinterpretowac
poszczegolne punkty
regulaminu pracowni,

— potrafi oceni¢ wzrokowo stan
urzadzenia elektrycznego
(komputera) i przewodow
doprowadzajacych zasilanie i na
tej podstawie ocenia
bezpieczenstwo pracy z tym
urzadzeniem,

— zna podstawowe zasady
bezpiecznego uzytkowania

i podiaczania urzadzen
peryferyjnych,

— nie stwarza zagrozen:
odpowiednio eksploatuje
urzadzenia w pracowni,
zachowuje ostrozno$¢ podczas
poruszania si¢ po pracowni, np.
W czasie pracy w zespole.

Regulamin i wynikajace z niego
zasady powinny by¢ oméwione
na pierwszych zajeciach

W pracowni i stosowane

W czasie wszystkich nastepnych
lekcji.

Konieczne jest wpisanie
odpowiedniego tematu do
dziennika i ztozenie podpisu.
Jest to §lad po przeprowadzeniu
lekcji na temat zachowania

W pracowni.

Przestrzeganie zasad netykiety
i wspotuzytkowania sieci
komputerowej

Uczen:

—zna i stosuje podstawowe
zasady obowiazujace podczas
korzystania z ustug sieciowych,
w tym: komunikatoréw, forow,
poczty itp.,

— zachowuje ostrozno$¢: ustala
i chroni bezpieczne hasta, nie
udostepnia informacji
osobistych, chroni swoje

Oprocz zajeé poswigconych tej
tematyce nalezy zwroci¢ uwage
na zachowanie uczniéw

W czasie zaj¢¢ 1 dyskretnie
kontrolowac¢ ich dziatania

W sieci.

W przypadku naruszenia zasad

nalezy oddziatywac
wychowawczo — nie
lekcewazyc.
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zasoby,

— szanuje wspoluczestnikow
ustug sieciowych,

— dba o swoj wizerunek w sieci,
— unika agresji w sieci,

—Zha podstawowe prawa
dotyczace ochrony wizerunku

i prywatnych danych.

Wzrost sSwiadomosci na temat
przestepczosci w Sieci

Uczen:

— wie, jak unika¢ zagrozen
przestgpcza dzialalnoscia

W Sieci,

— wie, ktore dziatania w sieci
nosza znamiona przestepstwa
lub wykroczenia,

— zglasza osobie starszej
(rodzicom, nauczycielowi itp.)
niepokojace go wydarzenia

w sieci, np. molestowanie,
proby wytudzen, o§mieszanie,
oczernianie i ataki na siebie lub
bliskich.

Na zajeciach poswigconych tej
tematyce nalezy rowniez
zwroci¢ uwage na zachowanie
uczniow w czasie zajec

i dyskretnie kontrolowac ich
dzialania w sieci.

W przypadku zauwazenia
niepokojacych objawow nalezy
interweniowac. Nie wolno
lekcewazy¢ takich sytuacji.

Umiejetnosé pracy w zespole

Uczen:

— umie wspoOtpracowaé z innymi
czlonkami grupy, szanuje
hierarchi¢ zespotu,

— prowadzi dyskusje, broni
swoich racji, umie zawierac¢
kompromisy,

— nie wyrecza si¢ pracg innych.

Cel powinien by¢ realizowany
podczas pracy nad wspdlnymi
projektami.

Nalezy zwroci¢ uwage na dobor
cztonkoéw zespotu.

Nie wolno ingerowa¢ w prace
zespotu, ale czuwac nad
odpowiednimi relacjami wérod
jego czlonkow.

Poszanowanie dla wlasnosci
intelektualnej

Uczen:

— wie, czym s3 prawa autorskie i
majatkowe, a zwlaszcza prawa
do dziet rozpowszechnianych na
no$nikach cyfrowych,

— szanuje prawa autorskie
tworcow 1 kolegoéw oraz dba o
przestrzeganie wlasnych, do
zdjec, tekstow, zadan

Uczniowie czgsto lekcewaza te
prawa, uwazajac, ze co w sieci,
to za darmo. Jest to zjawisko
powszechne w grupie
mtodziezy mtodszej i
gimnazjalnej. Im szybciej
uczniowie beda §wiadomi praw
tworcoOw, tym bardziej beda
szanowac ich prace, w tym

domowych itp. takze kolegdw, nauczycieli,
autoréw podrecznikow
i publikacji itd.
Szanowanie stanowiska pracy Uczen: Kolejna klasa przychodzaca do

— nie niszczy sprzetow

pracowni powinna zasta¢
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stan,

i programow.

W pracowni i dba o ich wlasciwy

— hie zmienia bez pozwolenia
konfiguracji systemow

podstawowy stan systemow

i urzadzen.

Jesli uczniowie nie beda
samodzielnie, bez polecenia,
zmienia¢ ich ustawien,
nauczyciel nie bedzie musiat
traci¢ czasu na regulacj¢ tych
zasobow 1 sprzetow, a dzigki
temu zajecia potoczg si¢
sprawnie.

Ponizej przedstawiono cele ksztatcenia z podzialem na rozdziaty w podrgczniku.

Systemy operacyjne. Sieci komputerowe.

Wiedza. Uczen:

Umiejetnos$ci. Uczen:

Pamieta podstawowe informacje dot. systemu
operacyjnego i budowy komputera z 2, 3, 4
(zakres podstawowy) okresu nauki

Umie nazwaé i scharakteryzowaé poszczegodlne
elementy komputera i sprawnie postuguje si¢
systemem operacyjnym.

Wie, do czego stuza programy narzedziowe i
diagnostyczne

programami
interpretowac

Umie postugiwac si¢
diagnostycznymi, np. SIW i
wyniki ich dziatania.

Okresla na podstawie wynikow dziatania tych
programow moc komputera i kwalifikuje go do
odpowiednich zastosowan.

Wie, jak powinna wyglada¢ struktura zespotow
pracujacych nad opracowaniem danego projektu

Umie zorganizowaé prace zespotu pracujgcego
nad dowolnym projektem realizowanym za
pomocg komputerdw.

Wie, jakie ustugi w chmurach informatycznych
moga usprawni¢ prace zespotu

Zna podstawowa

informatycznej i

strukture
rodzaje programéw,

chmury
jakie
mozna spotka¢ w popularnych i darmowych
chmurach.

Zna rozne komunikatory sieciowe i wie, jakie
moga mie¢ zastosowanie w pracy zespolu i e-

pracy

Dokonuje wyboru komunikatora zgodnego z
zapotrzebowaniem indywidualnym lub grupy.

Wie, na czym polega wspolpraca komputerow i
urzadzen sieciowych w chmurze informatycznej

Umie wyznaczy¢ wymagania
komputeréw cztonkéw zespotu.

chmury dla

Zna podstawowe cechy chmury informatycznej,
W tym nieograniczony zasigg, mate wymagania
sprzgtowe, nieograniczona przestrzen dyskowa
dostegpna  z kazdego

komputera w sieci,

Znajac cechy chmury informatycznej, umie
zorganizowa¢ strukture zespolu pracujacego nad
projektem np. Szkolnego Portalu
Informacyjnego, wybra¢ odpowiednig do tego
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wspotdzielenie dokumentow, integracja ustug i
programow, doskonate srodowisko do e-pracy

zadania chmure, przydzieli¢ uprawnienia.

Wie, jakie sg roznice w pracy zespolu w chmurze
i poza nig

Umie wykorzysta¢ ustugi sieciowe, takie jak e-
mail, komunikator, FTP do pracy zespolu poza
chmurg.

Zna kilka adresow darmowych  chmur
informatycznych, w tym Google i Windows Live

Zaktada konto w chmurze informatycznej, umie
uruchamia¢ jej programy i narzedzia. Umie
wykorzysta¢ ~ chmur¢  informatyczng  do
usprawnienia organizacji pracy zespotu np. za
pomocg kalendarza chmury.

Zna zasady wspotdzielenia plikow w chmurze
informatycznej, w tym Google i Windows Live

Wykorzystuje opcj¢ wspotdzielenia plikow w
informatycznej do wspolnego z
kolegami opracowania dokumentow projektu, np.
artykutéw Szkolnego Portalu Informacyjnego.

chmurze

Zna mozliwosci chmur w zakresie publikacji
stron internetowych, np. w Google

Tworzy prosta witryne bezposrednio w chmurze
informatycznej, np. Google, zawierajaca
informacje dla cztonkdéw zespotu.

Wie, na czym polega e-praca

Umie wymieni¢ zalety i wady e-pracy. Wskazuje
zastosowanie e-pracy w kilku zawodach, w tym
w takim, ktory chece wykonywac.

Zna charakterystyczne podstawowe cechy
réznych systemow operacyjnych, w tym
Windows, Linux, MacOs, Android, na podstawie
ktérych mozliwa jest ich identyfikacja

Na podstawie wygladu pulpitow 1 funkcji
systemu okre$la jego nazwg. Przyporzadkowuje
klasy i typy komputerow przystosowanych do
pracy z danym systemem operacyjnym.

Wie, jak znalez¢ najnowsze wersje darmowych
systemow operacyjnych, w tym Linux Ubuntu

Umie pobra¢ najnowsza wersj¢ systemu Linux
np. Ubuntu, zapisaé ja na plycie butowalnej i
uruchomi¢ w komputerze.

Umie instalowa¢ systemy operacyjne, W tym
Windows i Linux.

Wie, na czym polega praca wirtualnej maszyny

Instaluje wirtualng maszyng, np. VirtualBox, w
systemie Windows i uruchamia w nim inny
system, np. Linux Ubuntu.

Zna
operacyjnych np. uruchamianych w przegladarce
—eyeOS

nazwy alternatywnych systemow

Uruchamia w przegladarce system operacyjny
chmury informatycznej, np. eyeOS.

Zna warstwowy model komputera z systemem
operacyjnym Windows

Poshuguje si¢ programem Dane o systemie w celu
odczytania danych systemu. Umie tworzy¢ konta
uzytkownikow.

Zna podstawowe cechy i zadania systemu
Windows, w tym wspotpraca z BIOS, obstuga

Umie $ledzi¢ aktywnos¢ systemu i programow
komputerowych ~ za  pomocag  programow

pamigci  masowych, zarzadzanie struktura | diagnostycznych, np. systemowym Monitorem
danych, obstuga urzadzen peryferyjnych, | zasobow. Modyfikuje interfejs uzytkownika i
udostepnianie interfejsu graficznego, | dostosowuje go do  potrzeb  réznych
umozliwienie  instalacji i1  uruchamiania | uzytkownikow.
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programow  komputerowych, potaczenie z
sieciami, zapewnienie bezpieczenstwa danych

Wie, jak pobra¢ dodatki do systemu Windows

Pobiera, selekcjonuje i instaluje niektore dodatki
systemu Windows, w tym Poczta, ustugi
Windows Live, Messenger, Windows Live
Movie Maker, Microsoft Security Essentials.

Zna struktur¢ menu systemu Linux, w tym
Ubuntu

Znajduje  analogie  pomigdzy interfejsami
systemow Windows i Linux. Posluguje si¢
niektérymi programami systemu Linux, w tym
diagnostycznymi narz¢dziami systemowymi np.
Monitor Systemu, i umie oceni¢ informacje przez
nie przekazywane. Poréwnuje te programy do
podobnych z systemu Windows, np. Monitor
systemu z Monitorem zasobow.

Wie, do czego shuzy terminal systemu Linux.
Wie, jak znalez¢ liste polecen systemu Linux
uruchamianych w Terminalu systemu.

Korzysta z terminala systemu Linux, wydajac
systemowi podstawowe polecenia, w tym Is i
mkdir.

Wie, jakie programy komputerowe oferuje dana
dystrybucja systemu Linux, w tym pakiet
biurowy OpenOffice lub LibreOffice,
przegladarki stron internetowych, gFTP, Gnote,
programy do zapisu na pltytach optycznych,
komunikatory, np. Kadu

Umie postuzy¢ si¢ Centrum oprogramowania np.
systemu Linux Ubuntu do pobrania i
zainstalowania darmowych programéw, w tym
edytorow grafiki, odtwarzaczy multimediow,
edytora  skryptow, edytoréw  schematow
elektrycznych itp.

Wie, jak korzysta¢ z chmury informatycznej
systemu Linux, np. Ubuntu

Korzysta z podstawowych funkcji chmury Linux
Ubuntu

Wie, na czym polega przywracanie systemu i na
czym polega tworzenie punktdw przywracania

Umie utworzy¢ punkt przywracania systemu i
gdy zajdzie taka potrzeba, przywraca system.

Wie, jakie znaczenie ma regularna aktualizacja
systemu operacyjnego

Umie przeprowadzi¢ selektywng aktualizacje
systemu, odrzucajac mniej znaczace elementy
oferowane przez producenta systemu.

Wie, jakie programy moga pomoc w utrzymaniu
W  sprawnosci operacyjnego, Nhp.
CCleaner

systemu

Sprawnie postuguje si¢ programami
narzgdziowymi, w tym CCleaner, do utrzymania
odpowiedniego stanu systemu operacyjnego.

Wie, na czym polega defragmentacja dysku i
czemu ona shizy. Wie, jak ustawi¢ opcje
automatycznej defragmentacji.

Umie przeprowadzi¢ defragmentacje dysku
komputera za pomoca programu systemowego
Defragmentator dysku.

Zna warstwowy model komunikacji sieciowej
OSl i TCP/IP. Wie, na czym polega rdéznica
pomiedzy tymi modelami sieci.

Opisuje warstwy modelu OSI, droge informacji
w komunikacji sieciowej i warstwowy model
TCP/IP. Porownuje oba modele.

Wie, jak transportowane s3 dane w modelu
TCP/IP. Zna pojecie ramki i naglowka.

Umie opisa¢ funkcje ramki i naglowkow i
urzadzenia sieciowe w modelu TCP/IP.

Wie, jak identyfikowane sg komputery w
sieciach. Zna pojecie protokot. Wie, jak $ledzi¢
trase potaczen sieciowych, w tym z uzyciem

Uzywa  polecenia  tracert i  programu
diagnostycznego, np. VisualRoute Lite Edition,

do S$ledzenia drogi potaczenia sieciowego z
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polecenia tracert i programu VisualRoute Lite
Edition.

dowolng strong internetowa.

Zna klasy adresow sieciowych. Wie, jak
zbudowany jest adres IP. Wie, czym jest
maskowanie i maska oraz brama i DNS.

Umie okresli¢ adres sieci na podstawie maski.
Umie skonfigurowaé potaczenie z Internetem na
podstawie znajomos$ci maski, adresu bramy i
DNS. Ustawia automatyczne faczenie si¢
komputera z wykryta siecig i Internetem.

Wie, jaka jest rdéznica pomigdzy adresem
fizycznym a symbolicznym

Postuguje si¢ poleceniem ping do sprawdzenia
polaczenia sieciowego z komputerem w sieci i
okreslenia adresu fizycznego serwera dowolnej
strony www.

Postuguje si¢ poleceniem
odczytania pelnej konfiguracji karty sieciowej
danego komputera.

ipconfig w celu

Wie, jak zoptymalizowa¢ dziatanie sieci, w tym
bezprzewodowej

Wykorzystuje  program  diagnostyczny, np.
inSSIDer, do analizy ruchu w sieci
bezprzewodowej i ustalenia optymalnego kanatu.

Wie, jaka jest rola poszczegdlnych elementow
bezprzewodowej sieci komputerowej

Konfiguruje podstawowe urzadzenia sieci
bezprzewodowej Access Point i karty sieciowe.

Wie, jakie znaczenie ma  odpowiednie
zabezpieczenie sieci bezprzewodowej i jakie sg
roznice pomiedzy stosowanymi

zabezpieczeniami

Zabezpiecza sie¢ bezprzewodowa w dostgpnych
standardach, w tym WAP, WPA i WPA2, z
zastosowaniem PSK.

Wie, jakie dane sg potrzebne do skonfigurowania
polaczenia z Internetem

Konfiguruje router i taczy za jego posrednictwem
sie¢ lokalng z Internetem.

Wie, jak zabezpieczy¢ potaczenie klient-serwer

Postuguje si¢ konsola MMC systemu Windows,
tworzac szablony zabezpieczen i odpowiednio

blokujac  konta.  Chroni  konta  przed
wielokrotnymi  probami  wpisywania  haset.
Precyzuje  sposob  tworzenia haset przez
uzytkownikow.

Wie, na czym polega udostepnianie zasobow w
sieci i z jakimi zagrozeniami si¢ to wigze

Udostepnia pliki i foldery w sieci lokalne;j.

Wie, czym jest protokot transmisji http i zna
podstawowe  zadania wymiany danych z
serwerem — GET, HEAD, PUT, DELETE

Umie uruchomi¢ w systemie Windows serwer I1S
i udostgpniac strony internetowe.

Zna wspotczesne tendencje rozwoju Srodkow
przesytania informacji, w tym zabezpieczenia
plikoéw, np. e-bookéw PDF, EPUB lub ZNO

Znajduje informacje na temat rozwoju srodkéw i
technik przesytania informacji w sieciach.

Zna pojecie kanatu RSS i wie, jakie jest jego
zastosowanie

Postuguje si¢ programami do
kanatami RSS, np. Paseczek.

zarzadzania

Wie, czym jest transmisja strumieniowa i czym
r6zni si¢ od standardowej transmisji danych

Odbiera transmisje strumieniowe z sieci. Przesyta
multimedia, w tym filmy, za posérednictwem
programéw do transmisji strumieniowej, np.
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VLC.

Wie, jak znalezé w sieci stacje radiowe i
telewizyjne

Odbiera  programy internetowych
radiowych i telewizyjnych.

stacji

Grafika komputerowa i wizualizacja danych

Wiedza. Uczen:

Umiejetnosci. Uczen:

Wie, jak powstaje cyfrowy obraz wy$wietlany na
ekranie monitora

Zna uproszczong budowe karty graficznej, umie
oceni¢ jej wydajnos¢é, nazywa zlacza kart
graficznych i opisuje ich przeznaczenie.

Wie, jak powstajg barwy na ekranie monitora

Umie opisa¢ addytywny model koloréw uzywany
do wys$wietlania obrazéw na ekranie monitora.

Wie, jaki wplyw na liczb¢ wy$wietlanych
kolorow ma liczba bitow opisujacych kazda ze
sktadowych RGB

Prezentuje barwy w zaleznoSci od wartosci
sktadowych RGB, np. w opcji ustalania koloru
tla w edytorze tekstu.

Zna subtraktywne modele koloréw CMY i
CMYK i wie, kiedy si¢ je stosuje. Wie, gdzie
znajduje  zastosowanie model  percepcyjny
koloréw.

Umie poshuzy¢ si¢ opcjami ustawien kolorow
modelu percepcyjnego w edytorze grafiki, np.
GIMP.

Zna pojecie mapy bitowej i jej podstawowe
cechy wptywajace na jakos$¢ grafiki i sposob jej
edycji. Zna pojecie rozdzielczosci podawanej] w
DPI.

Umie dobra¢ rozdzielczos¢ mapy bitowej do
rodzaju i wielkosci publikacji.

Wie, jakie s3 konsekwencje zastosowania
nieodpowiedniej rozdzielczosci dla danego typu
grafiki, np. rysunkow technicznych, map,
fotografii

Skanuje dokumenty z odpowiednio dobrang
rozdzielczoscig i glebig kolorow.

Wie, czym rézni si¢ edycja i zapis grafiki
rastrowej od wektorowej

Umie praktycznie wykaza¢ rdznice pomiedzy
grafikg rastrowg a wektorows, korzystajac z
podstawowych narzedzi odpowiednich edytorow.

Zna podstawowe formaty plikow graficznych i
réznice pomigdzy nimi, w tym takze typ RAW i
pliki z kompresja bezstratng. Wie, jak moze
zmieni¢ si¢ rozmiar pliku w zwigzku z konwersja
do innego formatu, zmiang stopnia kompresji lub
rozdzielczo$ci.

Rozpoznaje na podstawie rozszerzen nazwy
plikow formaty zapisu grafiki przez rdzne
edytory, w tym: Adobe Photoshop, GIMP, Corel
Draw, Corel Photo-Paint oraz InkScape.

Zna sposoby zmiany formatu pliku graficznego
na inny i konsekwencje, jakie to za sobg pocigga.
Zna przeznaczenie poszczegdlnych formatdéw
graficznych, w tym przeznaczonych do publikacji
na stronach internetowych, do druku i do
prezentacji multimedialnych.

Konwertuje rozne formaty plikow graficznych,
zmieniajac typ kompresji i rozmiary grafiki przy
pomocy edytorow graficznych i
specjalizowanych programéw, np. Easy Graphic
Converter.

Zna mozliwosci kilku popularnych edytorow
grafiki rastrowej, w tym GIMP, Adobe

Poréwnuje mozliwo$ci edytora GIMP i pixlr.com

z chmury informatycznej. Postluguje sie
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Photoshop, pixIr.com, Corel Photo-Paint, umie je
poréwnac i okresli¢ obszary zastosowania tych
programow

narzedziami edycyjnymi, §wiadomie zmieniajac
ich parametry w celu osiggni¢cia optymalnego
lub zaplanowanego celu.

Wie, czym sa warstwy i jak je wykorzystaé

W edytorach grafiki, np. GIMP lub pixIr.com,
postuguje si¢ warstwami do kolorowania zdjg¢,
retuszu, montazu i korekty fotografii.

Zna dziatanie filtrow r6éznych edytoréw i sposoby
ich wykorzystania

Stosuje filtry graficzne w edytorach GIMP lub
pixlr.com do modyfikacji grafiki lub zdjec.
Sprawdza do$wiadczalnie ich dziatanie.

Wie, do czego stuzy histogram zdj¢cia i na czym
polega jego analiza

Postuguje si¢ histogramem do okreslenia
poprawnosci naswietlenia zdjgcia 1 analizy
obrazu, np. w edytorze GIMP.

Zna narzedzia i sposoby korekty jasnosci i
kolorow w edytorach grafiki, w tym za pomoca
krzywych  kolorow. techniki
wykonywania i elektronicznego wywotywania
zdj¢¢, np. HDR i panorama.

Zna rozne

Koryguje jasno$¢ i kolory na zdjeciach za
pomoca krzywych koloru i innych narzedzi
dostepnych w edytorze.

Wie, jak wykorzysta¢ warstwy 1 narzedzia
zaznaczania do retuszu fotografii

Retuszuje fotografie, usuwajac niepozadane
elementy za pomoca narzedzi wycinania i
wklejania odpowiednio skorygowanymi

parametrami oraz warstw i skalowania. Uzywa
alternatywnych do edytorow,
programow np. albuméw fotograficznych, np.
Picasa, do podstawowej korekty zdjec.

narzedzi

Wie, jakich narzgdzi wuzy¢ do
perspektywy i korekty portretow

korekeji

Uzywa narzgdzi do korekty perspektywy i
proporcji zdjecia. Stosuje narzedzia do korekcji
drobnych detali, np. pieczatki, rozmywania itp.
Dla tych narzedzi uzywa zmiennych parametrow.
Uzywa warstw i narzedzi malarskich do zmiany
kolorow detalu z zastosowaniem poziomoéw
przezroczystosci.

Stosuje filtry do uzyskania odpowiedniego efektu
dla catego zdjecia, np. sepia, wybiorczy kolor.

Wie, jakie narzedzia edytoréw grafiki rastrowej
moga stuzy¢ do tworzenia grafiki komputerowe;j,
w tym narzg¢dzia programu GIMP

Tworzy za pomoca edytoréw grafiki rastrowej
ozdobne napisy, banery i elementy graficzne
stron www 1 prezentacji. Uzywa narzgdzia
edytora, np. filtru Mapa obrazu z GIMP, do
wygenerowania  fragmentu  kodu HTML
aktywujacego baner lub element graficzny.

Zna techniki laczenia elementéw graficznych w
jednej kompozycji. Wie, jak dopasowaé wklejany
fragment zdjgcia, np. z zachowaniem proporcji i
kata padania §wiatta.

Uzywa réznych narzedzi wycinania fragmentéw
zdjecia. Precyzyjnie wycina fragmenty zdjgcia.
Przenosi je do innego projektu z zastosowaniem
schowka, importu, a takze opcji skalowania
warstw. Wykonuje potaczenie fragmentow zdjec
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z grafika komputerowsg, np. z zastosowaniem
gradientow. Wykonuje nagtowki dokumentow
lub www (stron internetowych), taczac grafike z
fragmentami zdjec.

Wie, ktore z edytorow stuza do edycji grafiki
wektorowej, w tym Corel Draw, InkScape,
SketchUp, CadStd Lite, OpenOffice.org Draw
lub LibreOffice Draw

Rozpoznaje rozne edytory grafiki wektorowej, w
tym systemy CAD, 3D i uniwersalne. Porownuje
ich narzgdzia, znajduje analogie i roznice.

Wie, jakiego typu edytora uzy¢ do tworzenia
ulotek, plakatow itp. Wie, jak przygotowac
projekt do druku na drukarce i w zakladzie
poligraficznym.

Planuje rozmieszczenie elementdw projektu, np.
plakatu promujacego szkole, i wykonuje
poszczegodlne jego elementy z zastosowaniem
napisow, narzgdzi figur
geometrycznych, gradientow, krzywych,
wypetnien 1 filtrow. Wykorzystuje program
InkScape. Przygotowuje gotowy projekt do
wydruku na drukarce lub w zakladzie
poligraficznym. Eksportuje gotowy projekt do
postaci mapy bitowej. Umieszcza metadane w
pliku projektu.

rysowania

Wie, czym rozni si¢ edytor grafiki 2D od 3D i
ktére narzedzia decyduja o przydatnosci edytora
do tworzenia grafiki 3D

Rysuje obiekty trojwymiarowe za pomoca
narzedzi edytora grafiki 3D, np. SketchUp.
Tworzy trojwymiarowe elementy stron Www i
prezentacji  multimedialnych, np.  strzatki,
odnosniki itp.

Tworzy tréojwymiarowe modele budynkow.

Zna podstawowe formaty plikow wideo. Wie,
jakie kodeki moga =zosta¢ uzyte do ich
utworzenia.

Konwertuje pliki wideo do postaci zgodnej z
miejscem i sposobem publikacji filmu. Dobiera
odpowiednie kodeki i korzysta z narzedzi do
konwersji, np. Any Video Converter.

Wie, jak mozna bada¢ ksztalt wykresu funkcji za
pomoca arkusza kalkulacyjnego

Sporzadza arkusz do tworzenia wykresu funkcji
np. kwadratowej. Prawidlowo wybiera rodzaj
wykresu i jego parametry. Prawidtowo dobiera
parametry i argumenty funkcji. Bada zmiany
ksztaltu wykresu w zalezno$ci od
parametrow.  Korzysta z  automatycznych
narzedzi wypelniania tabel arkusza, np.
przeciaganie i zaznaczanie.

zmian

Wie, jak znalez¢ dane statystyczne i wykorzystaé
je do wizualizacji zachodzacych procesow

Tworzy wykresy na podstawie pobranych i
zaimportowanych do arkusza danych
statystycznych. Odpowiednio do ich rodzaju
dobiera typ wykresu. Prawidtowo opisuje osie.

Wie, jakie funkcje arkusza kalkulacyjnego mozna
wykorzysta¢é do opracowania,
symulacji wynikow doswiadczen

wizualizacji i

Uzywa arkusza kalkulacyjnego do symulacji a
nastepnie opracowania i wizualizacji wynikéw
doswiadczen np. z fizyki. Tworzy odpowiednie
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tabele do zapisywania wynikow do$wiadczen.
Tworzy odpowiednie wykresy i tabele z
wynikami do analizy. Wykorzystuje arkusz do
obliczenia btgdow wynikow doswiadczen.

Zna kilka programow do tworzenia arkuszy

Korzysta z MS Excel, OpenOffice.org Calc lub
LibreOffice Calc i arkuszy z chmur
informatycznych, w tym Google i Windows Live.

Kody binarne. Przysztos¢ informatyki.

Wiedza. Uczen:

Umiejetnosci. Uczen:

Wie, jakich standardow uzywa si¢ do
szyfrowania poczty elektronicznej — PGP i
S/IMINE.

Wie, czym sa certyfikaty i klucze, w tym
publiczny. Wie, na jakiej zasadzie funkcjonuje
klucz publiczny symetryczny i asymetryczny.

Zabezpiecza plik w pakiecie MS Office i
LibreOffice Writer (OpenOffice.org Writer).
Umie szyfrowaé poczte elektroniczng za pomocg
darmowych programéow szyfrujacych.

Zna podstawy kodéw binarnych. Wie, jaka jest
ich budowa i jak zbudowane sg kody wagowe.
Zna metody zmiany postaci liczny z binarnej na
dziesietng i odwrotnie. Zna wielokrotnosci bajtu
jako jednostki informacji. Zna charakterystyczne
liczby zwigzane z bajtem i jego wielokrotnoscia,
np. liczb¢ mozliwych do zapisania liczb za
pomocg 8 bitow.

Zapisuje liczby dziesigtne w postaci binarnej w
Naturalnym Kodzie Binarnym NKB. Konwertuje
liczny z kodu NKB do dziesietnego i odwrotnie.
Uzywa kalkulatora dla informatykéw, np. z
systemu Windows, do konwersji liczb.

Wie, jak zapisywac¢ liczby binarne mniejsze od 0

Zapisuje dowolne liczby catkowite mniejsze od
zera w kodzie U2. Zamienia liczby dziesi¢tne na
posta¢ U2.

Zna podstawowe prawa arytmetyki binarnej

Umie dodawaé, odejmowac, mnozy¢ liczby w
systemie dwojkowym NKB i U2.

Zna podstawowe prawa algebry Boole'a

Wykorzystuje prawa algebry Boole'a do
wykonywania podstawowych dziatan, takich jak
iloczyn i suma logiczna.

Wie, jakie znaczenie i zastosowanie w
informatyce ma kod szeshastkowy, np. w zapisie
adresow IP, MAC adresu, zawarto$ci komoérek
pamigci itp. Zna zaleznos$ci pomiedzy liczbami w
kodzie szesnastkowym i binarnym.

Zapisuje liczby w kodzie szesnastkowym i
konwertuje je do postaci dziesietnej i binarnej.
Odczytuje za pomoca odpowiedniego programu
lub polecenia systemowego, np. ipconfig, adresy
sieciowe i przedstawia je w postaci dziesigtne;j.

Wie, w jaki sposob zapisa¢ utamkowe liczby

Zapisuje utamkowe liczby binarne i uzasadnia

binarne. Rozroznia liczby stato- i | niedoktadno$ci takiego zapisu w poréwnaniu z
zmiennoprzecinkowe. liczbami dziesigtnymi.
Zna sposOb  cyfrowego zapisu znakoéw | Umie znalez¢ kod ASCII danego znaku w tabeli

alfanumerycznych za pomoca kodu ASCII w
odmianie 1SO 8859-2 i CP-1250

oraz z wykorzystaniem edytora tekstu.
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Zna histori¢ maszyn liczacych i komputerow i
wie, jaki wplyw na wspolczesng technike
wywarly pierwsze konstrukcje mechaniczne i
elektroniczne. Zna kierunki rozwoju
wspoélczesnej informatyki, w tym transmisje
strumieniowe, telefoni¢ internetowa, zwigkszanie
przepustowosci laczy 1 dynamiczny rozwoj
chmur internetowych.

Korzysta z nowych ustug chmur
informatycznych, postuguje si¢  roznymi
rodzajami  komputeré6w, np.  smartfonem,

tabletem, netbookiem, czytnikiem e-bookow itp.

Wie, czym jest e-learning, i wie, jakie znaczenie
ma w zyciu wspolczesnego cztowieka. Zna
strukture lekcji 1 kursu elektronicznego.

Umie skonfigurowa¢ platforme¢ zdalnego
nauczania, np. Moodle. Tworzy struktur¢ kurséw
i lekcji w Moodle. Umieszcza w lekcjach
materialy edukacyjne, tworzy testy, quizy itp.
Umie zorganizowac krotkie szkolenie w ramach
e-learningu.

Zna prawa cztowieka dotyczace prywatnosci i

Umie oceni¢, czy dana informacja, zdjecie itp.

wykorzystania  wizerunku. Wie, w jakich | narusza czyje§ prawo do prywatnosci lub
dokumentach nalezy szukaé przepisow prawnych | ochrony wizerunku.

dotyczacych bezpieczenistwa w sieci i ochrony

dobr osobistych.

Zna zasady, dzieki ktorym nie narusza si¢ praw | Stosuje zasady bezpiecznego publikowania

osobistych innych 0sob

informacji i wizerunku.

Zna nazwy roéznych rodzajow przestgpczosci
elektronicznej

Umie opisa¢ poszczegolne rodzaje przestepczosci
elektronicznej i wie, na co jest narazona osoba,
wobec ktorej przestepca je zastosowat.

Wie, jak zachowaé si¢ w obliczu przestepstwa
elektronicznego. Rozumie, na czym polegaja
zagrozenia zwigzane z korzystaniem z sieci
Internet, w tym uzaleznienie od gier sieciowych,
informacji, kontaktow towarzyskich w portalach
spoteczno$ciowych, zakupoéw elektronicznych

itp.

Stara  si¢  zabezpieczac atakami
przestepcow  elektronicznych,

wiedzg o sposobach ich dziatania.

przed
wykorzystujac

Wie, ze nielegalne udostepnianie plikow z
zawarto$cig chroniong prawem autorskim bez
zezwolenia jest przestepstwem. Zdaje sobie
sprawe Z tego, ze nielegalne pobieranie plikow
chronionych prawem majatkowym i autorskim

Umie legalnie kupowa¢ utwory muzyczne i inne
pliki  chronione prawem autorskim. Umie
korzysta¢ z kina internetowego. Poshuguje si¢
systemem ptlatnosci elektroniczne;j.

jest kradzieza.
Wie, w jakim charakterze moze pracowa¢ | Umie opisa¢ wymagania stawiane przed
wyksztatcony informatyk. Wie, jakie wymagania | informatykiem  pracujacym  na  rdznych

stawiajg przed informatykiem rézne stanowiska

pracy.

stanowiskach, w tym programisty, administratora
sieci komputerowej i serwera, konserwatora
sprzgtu informatycznego itp.

Wie, jakimi cechami powinien charakteryzowaé
si¢ dobry informatyk

Umie ulozy¢ plan drogi do zdobycia zawodu
informatyka.
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Zna podstawowe rodzaje jezykow
programowania i obszary ich zastosowania

Postuguje si¢ edytorem srodowiska

programistycznego Free Pascal.

Wie, czym jest kompilator, interpreter oraz czym
rézni si¢ edytor $Srodowiska programistycznego
od edytora tekstu

Korzysta z opcji edytora srodowiska Free Pascal.

Zna nazwy kilku najpopularniejszych
kompilatoréw jezykéw programowania, W tym
Turbo Pascal, C++, Borland Pascal, Free Pascal

Stosuje prawidlowa strukture programu i umie
odpowiednio i czytelnie ja zapisywac.

Zna przeznaczenie i dzialanie poszczegdlnych
opcji edytora Free Pascal

Wie, jak kompilowa¢ program
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Podstawy programowania

Wiedza. Uczen:

Umiejetnosci. Uczen:

Zna strukture programu ulozonego w jezyku
Pascal

Stosuje identyfikatory

Wie, czym sa stowa kluczowe, procedury i
funkcje, zmienne, state

Umie ulozy¢, zapisa¢ i skompilowaé prosty
program, np. wykonujac proste dziatania
arytmetyczne z wprowadzaniem danych i
wyprowadzaniem wyniku na ekran komputera.

Zna typy identyfikatoréw i ich wlasciwosci

Umie  odczyta¢é  komunikaty  kompilatora
dotyczace wynikow kompilacji, w tym rodzaje
btedow, oraz poprawié bledy.

Wie, jak deklarowa¢ state i zmienne

Uzywa W programie prawidlowo

zadeklarowanych statych i zmiennych.

Wie, czym jest wyrazenie i zna jego typy

Uktada proste programy z zastosowaniem
roéznych typow operacji: na liczbach catkowitych,
rzeczywistych, typie znakowym i logicznym.

Zna  podstawowe  operacje  arytmetyczne | Umie ulozy¢ program obliczajacy warto$¢

wykonywanie przez program wedtug zlozonego wzoru matematycznego z
zachowaniem kolejno$ci dzialan.

Zna rodzaje instrukcji, w tym: proste, | Uktada proste programy =z zastosowaniem

warunkowe, wyboru, powtarzania

réznych  rodzajow  instrukcji, w  tym
warunkowych, prostych, wyboru i powtarzania.
Zagniezdza w sobie instrukcje warunkowe.

Wie, jak zbudowana jest tablica, jakie typy
danych mozna w niej =zapisa¢. Zna typy
tablicowe, w tym ztozone.

Uktada proste programy z zastosowaniem tablic.

Rozumie znaczenie i struktur¢ tancuchoéw. Zna
dziatanie funkcji dotyczacych tancuchow.

Stosuje w programach tafncuchy, np. do

wys$wietlania komunikatow.

Wie, czym sa procedury i potrafi okresli¢ ich
znaczenie w strukturze programu. Wie, czym
roéznig si¢ zmienne lokalne od globalnych i na
czym polega przekazywanie przez zmienng i
przez warto$¢. Zna pojecie podprogramu.

Definiuje procedury i podprogramy oraz umie je
utozy¢ oraz wywota¢ w programie.

Zna definicj¢ i przeznaczenie funkcji i wie, czym
rézni si¢ ona od procedury. Wie, czym sa funkcje
predefiniowane i jak znalez¢ opis ich dziatania.

tworzeniu
funkcji

Prawidlowo uzywa
podprogramow.
predefiniowanych.

funkcji  w
Uzywa

Wie, czym sg zlozone struktury danych, w tym
rekordy

Uzywa rekordow do grupowania danych réznego
typu.

Wie, czym sg operacje wyjs$cia-wejscia i kiedy
si¢ je stosuje. Rozumie pojecie fizycznych
zbiorow danych i definiuje wtasciwosci i rodzaje
plikéw. Zna pomiedzy dostepem
sekwencyjnym a swobodnym do elementow

roznice

Uktada programy wykorzystujace zapis i odczyt
danych w pliku, w tym tekstowym. Deklaruje
zmienne plikowe. Odczytuje poszczegdlne
elementy z pliku, np. sekwencje znakéw w pliku
tekstowym. Stosuje procedury predefiniowane do
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pliku. Zna typy plikow, w tym: tekstowe,
zdefiniowane.

operacji na plikach, w tym: Reset, Close, Seek,
Eof.

Wie, czym jest debugowanie ($ledzenie) i
symulacja dziatania programu

Analizuje tres¢ programu i znajduje bledy
powodujace jego wadliwe dzialanie.

Definiuje  pojgcie
komputerowym

rekurencji  w  programie

Uktada program zawierajacy rekurencje, np. do
obliczenia silni.

Wie, na czym polega modularyzacja programu

Stosuje moduty w programach zlozonych.

Podstawy algorytmiki

Wiedza. Uczen:

Umiejetnos$ci. Uczen:

Definiuje pojecie algorytmu oraz poszczegdlnych
jego elementow

Podaje przyklady algorytmoéw réznych znanych
czynnosci.

Wie, czym dla algorytmu sg dane wejsciowe i
wyjsciowe, oraz definiuje zwigzek pomiedzy
nimi. Wie, czym jest specyfikacja algorytmu.

Zapisuje specyfikacje algorytmu: formuluje
problem, sporzadza jego opis, definiuje dane
wejsciowe 1 wyjsciowe.

Zna sposoby zapisu algorytmu, w tym: lista
krokéw, pseudojezyk, schemat blokowy

Opisuje kolejnos$¢ czynno$ci za pomoca réznych
sposobow zapisu algorytmu.

Zna rézne edytory schematow blokowych

Uktada algorytmy za pomoca edytora np. Dia.

Wie, jakie sg rdznice pomiedzy algorytmem
liniowym a rozgatezionym

Edytuje i uktada proste algorytmy rozgat¢zione,
uzywajac edytora.

Zna pojecie zlozonosci algorytmu, w tym
ztozonosci pamigciowej i czasowej,
pesymistycznej, oczekiwanej i optymistycznej

Analizuje algorytmy pod katem ztozonosci.

Algorytmy dziatan na liczbach catkowitych

Wiedza. Uczen:

Umiejetnosci. Uczen:

Wie (powtorka z matematyki), czym sg liczby
pierwsze

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca
sprawdzania, czy dana liczba jest liczba
pierwsza.

Uktada algorytm programu testujacego liczby i
wykrywajacego liczby pierwsze.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie (powtorka z matematyki), czym sa liczby
doskonate

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca
sprawdzania, czy dana liczba jest liczba
doskonala.

Uktada algorytm programu testujacego liczby i
wykrywajacego liczby doskonale.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie (powtorka z matematyki), czym jest | Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca

najwigkszy wspolny podzielnik znajdowania najwigkszego wspdlnego
podzielnika metoda Euklidesa.
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Uktada algorytm programu na podstawie metody
Euklidesa.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Definiuje ciag Fibonacciego

Tworzy specyfikacje  problemu
wyznaczania n-tego elementu
Fibonacciego.

Uktada algorytm programu do obliczania n-tego
elementu ciaggu Fibonacciego.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

dotyczaca
ciagu

Wie, na czym polega metoda zachtanna

wydawania reszty

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca
wydawania reszty w mozliwie najmniejszej ilosci
nominatéw (metodg zachtanng).

Uktada algorytm programu do wydawania reszty.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie, na czym polega rozktadanie liczb na
czynniki pierwsze

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca
rozktadu liczby na czynniki pierwsze.
Uktada algorytm programu  znajdujacego

czynniki pierwsze danej liczby.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Algorytmy wyszukiwania i sortowania

Wiedza. Uczen:

Umiejetno$ci. Uczen:

Wie, czym rézni si¢ wyszukiwanie liniowe od
wyszukiwania liniowego z wartownikiem

Tworzy specyfikacj¢  problemu
wyszukiwania  liniowego i
wartownikiem.

Uktada algorytm programu wedtlug specyfikacji
wyszukiwania  liniowego i liniowego z
wartownikiem.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

dotyczaca
liniowego z

Wie, czym jest tymczasowe minimum i
maksimum i jakie maja one znaczenie dla
algorytmu sortowania. Wie, czym jest proces
rekurencji i na czym polega metoda dziel i

ZWYycigzaj.

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca
najwickszego lub najmniejszego elementu w
zbiorze liczb.

Uktada algorytm programu wedlug specyfikacji
najwigkszego lub najmniejszego elementu w
zbiorze liczb. Uklada algorytm optymalny
znajdujacy najwigksza i najmniejsza liczbe w
zbiorze metoda rekurencyjna dziel i zwyci¢zaj.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie, na czym polega sortowanie babelkowe i
jaka jest ztozono$¢ obliczeniowa tej metody

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca metody
babelkowej sortowania liczb.

Uktada algorytm programu wedlug specyfikacji
metody babelkowe;j.

Uktada program realizujacy ten algorytm.
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Zna metodg¢ sortowania przez wybieranie

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca metody
sortowania liczb przez wybieranie.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
metody sortowania przez wybieranie.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Zna metodg¢ sortowania przez wstawianie

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca metody
sortowania liczb przez wstawianie.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
metody sortowania przez wstawianie.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Zna metodg sortowania QuickSort

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca metody
sortowania szybkiego QuickSort.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
metody sortowania szybkiego.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Zna metod¢ sortowania przez scalanie metoda
dziel i zwycigzaj

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca metody
sortowania przez scalanie.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
metody sortowania przez scalanie.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Zna metode¢ sortowania przez zliczanie. Wie, ze
w tej metodzie nie wystepuje porownywanie
liczb i ze jest to metoda stabilna.

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca metody
sortowania przez zliczanie.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
metody sortowania przez zliczanie.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Zna metodg¢ sortowania kubetkowego

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca metody
sortowania kubetkowego.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
metody sortowania kubetkowego.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie, czym jest zbior uporzadkowany i jaki ma to
wpltyw na wyszukiwanie. Wie, ze mozna w tym
przypadku stosowa¢ metode rekurencyjng (dziel i
rzadz), jak i iteracyjna.

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca metody
wyszukiwania binarnego w tablicy
uporzadkowane;j.

Uktada algorytm programu wedlug specyfikacji
metody wyszukiwania binarnego dla tablic
uporzadkowanych.

Uktada program realizujacy ten algorytm.
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Algorytmy numeryczne

Wiedza. Uczen:

Umiejetnosci. Uczen:

Zna metode Newtona-Raphsona do obliczania

wartosci pierwiastka kwadratowego z
zastosowaniem elementarnych dziatan
matematycznych

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca metody
obliczania warto§ci pierwiastka kwadratowego
metodg Newtona-Raphsona.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
metody  obliczania  wartoSci  pierwiastka
kwadratowego metoda Newtona-Raphsona.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Zna schemat Hornera do obliczania wartosci
wielomianu. Zna jego niewielkg zlozono$¢
obliczeniowa.

Tworzy specyfikacje  problemu
schematu Hornera.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
schematu Hornera.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

dotyczaca

Zna metody numeryczne przedstawiania liczb za
pomoca réznych kodow liczbowych, w tym
dziesigtnego, NKB i Hex

Tworzy specyfikacje problemu dotyczace
zamiany postaci liczb.
Uktada  algorytmy  programow  wedhug

specyfikacji zamiany postaci liczb dla réznych
kodow liczbowych, w tym dziesi¢tnego, NKB i
Hex.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Zna schemat Hornera do szybkiego podnoszenia
liczby do potegi (od lewej do prawej)

Tworzy specyfikacje problemu dotyczacego
szybkiego podnoszenia liczby do potegi za
pomoca schematu Hornera.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
szybkiego podnoszenia liczby do potegi za
pomoca schematu Hornera.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie, czym sa miejsca zerowe funkcji, i wie, na
czym polega metoda numeryczna ich
wyzhaczania, w tym metoda biselekcji -
polowienia (oparta na twierdzeniu Bolzano-
Cauchy’ego)

specyfikacje problemu dotyczacego
znajdowania miejsca zerowego funkcji metoda
biselekcji.

Uktada algorytm programu wedtlug specyfikacji
znajdowania miejsca zerowego funkcji metoda
biselekcji.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Tworzy

Algorytmy operacji na tekstach

Wiedza. Uczen:

Umiejetnos$ci. Uczen:

Zna pojecie palindromu i wie, jak sprawdzaé, czy
dany cigg znakéw go tworzy

Tworzy specyfikacje problemu dotyczacego
badania, czy ciag znakdéw tworzy palindrom.
Uktada algorytm programu wedhlug specyfikacji
badania, czy ciag znakdéw tworzy palindrom.
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Uktada program realizujacy ten algorytm

Zna pojecie anagramu i wie, jak sprawdzi¢, czy
Cciag znakow go tworzy

Tworzy specyfikacje problemu dotyczacego
badania, czy ciag znakéw tworzy anagram.
Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
badania, czy ciag znakoéw tworzy anagram.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie, na czym polega
leksykograficzne (alfabetyczne)

porzadkowanie

Tworzy specyfikacje problemu dotyczacego
porzadkowania  leksykograficznego  metoda
kubetkows.
Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
porzadkowania  leksykograficznego  metoda
kubetkowa.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie, na czym polegaja metody naiwna i Boyera-
Moore'a stosowane do wyszukiwania wzorca w
tekscie

Tworzy specyfikacje problemu dotyczacego
wyszukiwania wzorca w tekscie
naiwna i Boyera-Moore a.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
tekécie metodami

metodami

wyszukiwania wzorca w
naiwna i Boyera-Moorea.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie, czym jest wyrazenie ONP i jakie ma
zastosowanie przy obliczaniu warto$ci wyrazenia

Tworzy specyfikacje problemu dotyczacego
obliczania warto$ci wyrazenia NOP.

Uktada algorytm programu wedtug specyfikacji
obliczania warto$ci wyrazenia NOP.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Algorytmy kompresiji i szyfroania

Wiedza. Uczen:

Umiejetno$ci. Uczen:

Zna zasade
przestawieniowego, np.
wieloalfabetowego

stosowania szyfru
Cezara i

Tworzy specyfikacje problemu dotyczacego
szyfrowania metodami przestawieniowymi, np.
Cezara.

Uktada algorytm programu wedhug specyfikacji
szyfrowania metodami przestawieniowymi, np.
Cezara.

Ukltada program realizujacy ten algorytm.

Wie, czym sg kody znakéw 0 zmiennej dtugosci
na podstawie kodu Morse'a

Tworzy specyfikacje problemu dotyczacego
szyfrowania informacji kodem Morse’a jako
przyktadem kodu dla zmiennych o réznych
dtugosciach.

Uktada algorytm programu wedlug specyfikacji
kodowania kodem Morse a.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie, czym sg kody znakéw 0 zmiennej dtugosci

Tworzy specyfikacje problemu dotyczacego
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na podstawie kodu Huffmana i
wiasciwosci kompresowania

zZna jego

szyfrowania informacji kodem Huffmana. Uktada
algorytm  programu  wedlug  specyfikacji
kodowania kodem Huffmana.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie, czym jest Kklucz publiczny i prywatny
(RSA) oraz gdzie znajduja one zastosowanie.
Zna wzory obliczania kluczy.

Umie zbudowa¢ klucz publiczny na podstawie
WZOTOw.

Algorytmy badajgce wlasnosci geometryczne

Wiedza. Uczen:

Umiejetnosci. Uczen:

Zna metody badania warunkéw trojkata

specyfikacje  problemu
badania warunkow trojkata.
Uktada algorytm programu badajacego warunki

Tworzy dotyczaca

trojkata.
Uktada program realizujacy ten algorytm.
Wie, na czym polega numeryczne badanie | Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca

potozenia punktu wzgledem prostej i numeryczna
prezentacja odcinka na ptaszczyznie

badania potozenia punktu wzgledem prostej na
plaszczyznie i przynaleznosci punktu do odcinka.
Uktada algorytm programu do badania potozenia
punktu wzgledem prostej na plaszczyznie i
przynaleznosci punktu do odcinka.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Zna  podstawy  matematyczne  dotyczace | Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca
odcinkéw i prostych na ptaszczyznie badania odcinkow na plaszczyznie, a w
szczegblnosci ich przecinania sig.
Uktada algorytm programu na podstawie
specyfikacji.
Uktada program realizujacy ten algorytm.
Wie, kiedy punk nalezy do wielokata na | Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca
plaszczyznie i jakie wlasciwosci wielokata | badania przynaleznosci punktu do wielokata.
pozwalaja na opracowanie odpowiedniego | Uklada algorytm programu do badania
algorytmu przynaleznosci punktu do wielokata.
Uktada program realizujacy ten algorytm.
Wie, czym jest dywan Sierpinskiego, i wie, jak | Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca

mozna go wykresli¢ na ptaszczyznie za pomoca
metody rekurencyjnej

wykre$lania dywanu Sierpinskiego za pomocag
metody rekurencyjne;j.

Uktada algorytm programu do wykreslania
dywanu Sierpinskiego za pomoca metody
rekurencyjnej.

Uktada program realizujacy ten algorytm.

Wie, czym jest ptatek Kocha i jak mozna go
wykresli¢

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca
wykreslanie ptatka Kocha na plaszczyznie.
Uktada algorytm programu wykre$lania pflatka
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Kocha na ptaszczyznie.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Rozumie pojecie drzewa binarnego i wie, jak ono
powstaje

Tworzy specyfikacje problemu dotyczaca
wykreslanie drzewa binarnego na ptaszczyznie.
Uktada algorytm programu realizujacego
wykreslanie drzewa binarnego na plaszczyznie.
Uktada program realizujacy ten algorytm.

Indywidualna i zespotowa realizacja projektu informatycznego

Wiedza. Uczen:

Umiejetnosci. Uczen:

Wie, jak wyglada cykl tworzenia
oprogramowania komputerowego i zna funkcje
cztonkow przyktadowego zespotu

Planuje prace zespotu informatykéw pod katem
tematu 1 wielkoSci projektu.

Wie, jak tworzy si¢ specyfikacje wymagan na | Opracowuje specyfikacje prostych projektow
podstawie problemu przedstawionego przez | informatycznych.

klienta

Wie, czym jest dokument projektu, jakie ma on | Opracowuje  dokument  prostego  projektu

znaczenie dla sprawnej pracy zespotu i jakie
zasady obowigzuja przy jego tworzeniu

informatycznego z uwzglgdnieniem poznanych
zasad.

Wie, jakie ustalenia nalezy poczyni¢, by praca
zespolu  przebiegata  sprawnie, w tym:
ujednolicenie  nazw, formatu komentarzy,
testowania i sposobu zapisu programu

Opracowuje tabele opisujace jednolite warunki
sposobu tworzenia projektu

Wie, jak wielkie znaczenie ma testowanie
gotowego programu i jak powinno by¢ ono
zorganizowane

Testuje swoje programy zgodnie z poznanymi
zasadami. Uklada scenariusz testowania
programu.

Wie, co powinna zawiera¢ dokumentacja
techniczna programu komputerowego

Opracowuje dokumentacj¢ prostego programu
komputerowego i zapisuje ja w dokumencie
tekstowym.

Zna zasady tworzenia dokumentacji
uzytkownika, w tym: instrukcji obshlugi
programu. Zna  procedury  przekazania

oprogramowania klientowi.

Sporzadza instrukcje obstugi
wykorzystaniem elementow graficznych, zrzutéw
ekranowych itp.

Przeprowadza instalacj¢ programu i wstgpny
instruktaz obstugi.

programu  z
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Bazy danych

Wiedza. Uczen:

Umiejetnosci. Uczen:

Rozumie pojecia: tabele, wiersze i klucze i wie,
jakie role pelnig w bazie danych

Opisuje i przedstawia na przyktadach znaczenie
kluczy dla bazy danych.

Wie, czym rd6znig si¢ pierwsza posta¢ normalna
tabeli od drugiej i dlaczego po przeksztalceniu
powstaje wiecej tabel. Wie, na czym polega
redundancja danych w tabeli i jak ja eliminowacd.

Przeksztalca tabele z pierwszej postaci do
drugiej, eliminuje redundancje w tabelach
(przeprowadza proces normalizacji).

Wie, jak wyglada 3 i 4 posta¢ normalna tabeli w
bazie danych. Wie, jak eliminowa¢ dane nie
nalezace do klucza.

Przeksztalca proste tabele do postaci 3 i 4

normalnej, eliminujac zalezno$ci
wielowarstwowe,  nie  dotyczace  klucza
glownego.

Wie, na czym polegaja i jakie znaczenie dla
budowy bazy maja relacje migdzy tabelami.
Rozumie relacje 1..1 i 1..wielu.

Zna pojecie klucza obcego.

Okreséla relacje pomigdzy tabelami w zaleznosci
o wymagan stawianych bazie.

Zna kilka programéw, w ktorych wystepuja
systemy baz danych pozwalajace na ich
tworzenie za  pomocg  kreatorow,  np.
OpenOffice.org Base, LibreOffice Base, MS
Acess

Postuguje si¢ menu i kreatorem systemu do
tworzenia relacyjnych baz danych, np.
OpenOffice.org Base.

Zna pojecia: formularz, kwerenda, raport

Tworzy podstawowa strukture bazy danych za
pomoca kreatora,
projektu prostej bazy.

korzystajac z wlasnego

Wie, jak utworzy¢ baze danych z pominigciem
kreatora

Wykorzystuje system np. OpenOffice.og Base do
tworzenia relacyjnych baz danych z pominigciem
kreatora.

Modyfikuje tabele i inne elementy bazy danych.

Wie, czym sa indeks i relacje i jakie maja
znaczenie dla funkcjonowania bazy danych

Indeksuje tabele bazy danych i tworzy relacje
pomiedzy nimi.

Wie, jak wprowadza¢ dane do bazy danych
poprzez arkusz danych lub formularz

Opracowuje formularze do wprowadzania
danych do bazy. Wprowadza dane do bazy
danych.

Wie, jak dobiera¢ kryteria podczas wyszukiwania
danych w bazie

Korzysta z opcji wyszukiwania danych w
systemie bazy danych, np. OpenOffice.org Base.

Wie, jak dobra¢ parametry sortowania i

filtrowania danych w bazie

Sortuje i filtruje dane w tabelach bazy danych.

Wie, jak wykorzysta¢ kreatora do zbudowania
kwerendy dla bazy danych.

Zna opcje pozwalajace na budowanie kwerend
bez uzycia kreatora.

Buduje kwerendy dla bazy danych w systemie
bazodanowym, np. OpenOffice Base, przy
pomocy kreatora i z jego pominigciem.
Odczytuje przy ich pomocy dane z bazy.

Wie, jak drukowa¢ dane z bazy danych

Kreuje formularze wydruku dla systemu bazy
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danych, w tym takze z zastosowanie styli.

Wie, czym
zastosowanie

jest

SQL

gdzie

znajduje

Wykorzystuje opcje systemu bazy danych, np.
OpenOffice.org Base, do opracowania kwerendy

w jezyku SQL.
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3. Tresci edukacyjne

Systemy operacyjne. Sieci komputerowe.

1. Charakterystyka réznych systemow operacyjnych, w tym Windows, Linux, Mac OS i Android
(1.2,7.1)

2. Obstuga programow diagnostycznych i narzedziowych stuzacych do sprawdzania i zmiany zasobow
systemowych, budowy komputera i diagnostyki (1.2, 1.4, 5.25)

3. Ochrona antywirusowa i upgrade systemu operacyjnego (1.2, 5.25)

4. Wirtualna maszyna (1.4)

5. Narzedzia dotyczace higieny dysku komputera (5.25)

6. Warstwowy model sieci komputerowej, w tym TCP/IP (1.3)

7. Okreslenie 1 modyfikacja ustawien sieciowych zwigzanych z jego praca w lokalnej sieci
komputerowej i Internecie (1.3)

8. Identyfikacja komputera w sieci (1.3)

9. Wykorzystanie programéw diagnostycznych do monitorowania pracy sieci i jej ustawien (1.3, 1.4,
5.25)

10. Protokoty sieciowe, w tym do transmisji bezprzewodowej, w sieci lokalnej i programy do ich
monitorowania (1.3, 1.4)

11. Administrowanie siecia klient-serwer na przyktadzie Windows Serwer (udostepnianie zasobow,
protokot http) (1.3, 1.4)

12. Rozwdj nowoczesnych s$rodkéw przesylania informacji za pomoca sieci (RSS, transmisje
strumieniowe) (1.3, 3.1)

13. Wykorzystanie chmury informatycznej do pracy w zespole, przechowywania i udost¢pniania
zasobow oraz komunikacji (3.1, 3.2)

14. Wyszukiwanie informacji z ré6znych dziedzin, w tym przedmiotéw szkolnych (2.4, 6.2)

15. Postugiwanie si¢ terminologia sieciowa (1.3, 3.1, 6.1, 7.3)

Grafika komputerowa i wizualizacja danych

1. Podstawowe modele barw, przeznaczenie i ich zastosowanie (4.1)

2. Edytory grafiki rastrowej i wektorowej, w tym darmowe i on-line w chmurze informatycznej
(4.2,4.3,1.1)

3. Wiasciwosci grafiki rastrowej i wektorowej, podstawowe rdéznice i obszary zastosowan (4.2,

4. Tworzenie 1 edycja grafiki wektorowej i rastrowej (w tym fotografii) za pomoca edytorow
(1.1,4.2,43,5.1,5.2)

5. Warstwy, filtry i inne przeksztalcenia obrazow komputerowych w edytorach grafiki (1.1, 4.2, 4.3)

6. Zmiana wlasciwos$ci obrazéw komputerowych, w tym rozdzielczosci, modeli barw i rozmiaru (1.1,
4.2,4.3)

7. Zasady dobrej fotografii i jej edycja (1.1, 4.3)

8. Pliki graficzne — formaty i przeznaczenie oraz praktyczne wykorzystanie ich wtasciwosci (4.2, 4.3)
9. Prosta edycja wideo i jej wykorzystanie w prezentacjach itp. (1.1, 4.3)

10. Obrazowanie informacji i danych za pomocg wykresow arkusza kalkulacyjnego (4.4)
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Kody binarne. Przyszto$¢ informatyki.

1. Istota stosowania kodow liczbowych w praktyce informatyka (1.1)

2. Kody binarne jako podstawa funkcjonowania komputera i sieci informatycznych (1.1, 5.11a)

3. Kod ASCII i jego znaczenie w informatyce (1.1, 5.11a)

4. System szesnastkowy w praktyce informatyka (1.1, 5.11a)

5. Historia komputerow i technik komunikacyjnych (7.1)

6. Zastosowanie chmur informatycznych i ich wptyw na rozwdj i zmiany roéznych dziedzin zycia
(14,7.1,7.2)

7. E-learning jako czynnik wplywajacy na rozwoj cywilizacyjny (1.4, 7.1, 7.2, 7.5)

8. Wplyw rozwoju elektronicznych $rodkow komunikacji, przechowywania i upowszechniania
informacji na rozwdj cywilizacyjny (7.1, 7.2, 7.5)

Bezpieczenstwo informaciji i przestepczos¢ elektroniczna

1. Szyfrowanie danych z zastosowaniem programow szyfrujacych, w tym szyfrujacych e-mail i
dokumenty tekstowe (1.3, 2.5, 5.25)

2. Szyfrowanie z zastosowaniem kluczy (2.5, 5.25)

3. Zastosowanie certyfikatow i elektronicznego podpisu (2.5, 5.11e)

4. Programy antywirusowe, w tym zapora oghiowa (2.5, 5.25)

5. Zagadnienia przestepczosci elektronicznej, w tym kradziez wiasnosci intelektualnej i prawo do
ochrony wizerunku (7.3, 7.4)

Gromadzenie informaciji i danych

1. Tabele, relacje, indeksy, formularze, kwerendy i inne zagadnienia zwigzane z komputerowymi
bazami danych (2)

2. Projektowanie i realizacja relacyjnej bazy danych, zapewnienie integralnos$ci danych i prostych
metod zapisu danych w bazie (2.1, 5.1, 5.2)

3. Metody wyszukiwania i przetwarzania informacji w relacyjnej bazie danych (2.2)

4. Wykorzystanie systemow relacyjnych baz danych, w tym niekomercyjnych

5. Proste aplikacje bazodanowe z zastosowaniem jezyka AQL (2.3, 5.1, 5.2)

Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji za pomocg
komputera — programowanie w jezyka Pascal

1. Zasady programowania modularnego (strukturalnego) w programowaniu (5.15)

2. Podstawowe konstrukcje programistyczne w jezyku Pascal: instrukcje iteracyjne i warunkowe,
rekurencje, funkcje i procedury, instrukcje wejscia-wyjscia (5.23)

3. Struktura kodu zrédtowego programu komputerowego (5.23)

4. Uktadanie programu prowadzacego do rozwigzania problemu (5.23, 5.28, 6.1)

5. Dziatania na plikach o r6znej zawartosci (5.23, 5.28, 6.1)

6. Ocena poprawnosci dziatania utozonego programu komputerowego i jego testowanie (5.25, 5.26)
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7. Pojecie btedu wzglednego i bezwzglednego oraz wskazanie zrodta btedow (5.27)
8. Praca zespotowa nad projektem informatycznym (5.28, 6.1)
9. Tworzenie dokumentacji programu komputerowego (5.28)

Algorytmiczne rozwigzywanie problemow

1. Analiza i modelowanie probleméw informatycznych i sytuacji problemowych z réznych dziedzin
(5.1)

2. Stosowanie podejscia algorytmicznego do rozwigzywania problemow z roznych dziedzin (5.2)

3. Okreslanie i formutowanie sytuacji problemowych, ktorych rozwigzanie wymaga uzycia komputera
(5.2,5.3)

4. Podstawowe techniki algorytmiczne (5.1, 5.2, 5.5)

5. Dobér i uktadanie efektywnych algorytméw do rozwigzania probleméw (5.1, 5.2, 5.4, 5.7)

6. Zapis algorytmu w r6znych notacjach (5.1, 5.2, 5.4)

7. Ocena zgodnosci algorytmu z jego specyfikacja, efektywnos¢ oraz oszacowanie jego mocy
obliczeniowej (5.1, 5.6, 5.7)

8. Metoda ,,dziel i zwycigzaj” w zastosowaniu algorytmicznym (algorytm i realizacja programowa)
(5.8)

9. Rekurencja w prostych sytuacjach problemowych (algorytm i realizacja programowa) (5.9)

10. Metoda zachtanna w rozwiazywaniu probleméw informatycznych (algorytm i realizacja
programowa — wydawanie reszty) (5.10)

11. Konwersje liczb do réznych postaci (algorytm i realizacja programowa) (5.11a, 5.12, 5.13, 5.14,
5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

12. Badanie i wykrywanie liczb — pierwszych, doskonatych (algorytm i realizacja programowa) (5.11a,
5.12,5.13,5.14,5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

13. Rozktad liczby na czynniki pierwsze (algorytm i realizacja programowa) (5.11a, 5.12, 5.13, 5.14,
5.15,5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

14. Iteracyjna i rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa (algorytm i realizacja programowa)
(5.114, 5.12, 5.13, 5.14,5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

15. Obliczanie warto$ci elementu ciggu Fibonacciego metodami iteracyjng i rekurencyjng (algorytm i
realizacja programowa) (5.11a, 5.12, 5.13, 5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22 5.23, 5,24)

16. Sortowanie liczb z jednoczesnym znajdowaniem elementu najmniejszego i najwigckszego z
zastosowaniem algorytmu naiwnego i optymalnego (algorytm i realizacja programowa) (5.11b, 5.12,
5.13,5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22 5.23, 5,24)

17. Sortowanie metodami: babelkowa, przez wybdr, przez wstawianie, przez scalanie, szybka i
kubetkowa (algorytm i realizacja programowa) (5.11b, 5.12, 5.13, 5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22,
5.23, 5,24)

18. Obliczanie warto$ci pierwiastka kwadratowego metodg Newtona-Raphsona (algorytm i realizacja
programowa) (5.11c, 5.12, 5.13, 5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

19. Obliczanie warto$ci wielomianu wg schematu Hornera (algorytm i realizacja programowa) (5.11c,
5.12,5.13,5.14,5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

20. Podnoszenie liczb do potegi metoda Hornera (algorytm i realizacja programowa) (5.11c, 5.12,
5.13,5.14,5.15,5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)
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21. Wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metoda potowienia (algorytm i realizacja programowa)
(5.11c, 5.12,5.13,5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

22. Obliczanie pola powierzchni obszaréw zamknigtych (algorytm i realizacja programowa) (5.11c,
5.12,5.13,5.14,5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

23. Wyznaczanie miejsc zerowych funkcji (algorytm i realizacja programowa) (5.11, 5.12, 5.13, 5.14,
5.15,5.16, 5.17,5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

24. Wykrywanie palindroméw i anagraméw w ciggu znakéw (algorytm i realizacja programowa)
(5.11d, 5.12, 5.13, 5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

25. Porzadkowanie alfabetyczne ciggu znakdéw (algorytm i realizacja programowa) (5.11d, 5.12, 5.13,
5.14,5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

26. Wyszukiwanie wzorca w tek$cie metoda naiwng i Boyera-Moore'a (algorytm i realizacja
programowa) (5.11d, 5.12, 5.13, 5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

27. Obliczanie warto$ci wyrazenia w postaci ONP (algorytm i realizacja programowa) (5.11d, 5.12,
5.13,5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

28. Kody znakéw o zmiennej dlugosci — Huffmana i Morse’a (algorytm i realizacja programowa)
(5.11e, 5.12, 5.13, 5.14,5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

29. Algorytmy szyfrowania — Cezara, przestawieniowy (algorytm i realizacja programowa) (5.11e,
5.12,5.13,5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

30. Algorytm szyfrowania z kluczem jawnym (5.11e, 5.12, 5.13, 5.14, 5.15, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

31. Sprawdzanie warunku trojkata (algorytm i realizacja programowa) (5.11f, 5.12, 5.13, 5.14, 5.15,
5.16, 5.17,5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

32. Badanie potozenia punktu wzgledem prostej (algorytm i realizacja programowa) (5.11f, 5.12, 5.13,
5.14,5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

33. Badanie przynaleznosci punktu do odcinka (algorytm i realizacja programowa) (5.11f, 5.12, 5.13,
5.14,5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

34. Wykrywanie zjawiska przecinania si¢ odcinkow na plaszczyznie (algorytm i realizacja
programowa) (5.11f, 5.12, 5.13, 5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

35. Wykrywanie przynaleznosci punktu do obszaru na plaszczyznie (algorytm i realizacja
programowa) (5.11f, 5.12, 5.13, 5.14, 5.15, 5.16, 5.17, 5.21, 5.22, 5.23, 5,24)

36. Realizacja algorytmiczna i programowa konstrukcji rekurencyjnych — drzewo binarne, ptatek
Kocha, dywan Sierpinskiego (algorytm i realizacja programowa) (5.9, 5.11f, 5.12, 5.13, 5.14, 5.15,
5.16,5.17, 5.21,5.22, 5.23, 5,24)

37. Obliczanie mocy obliczeniowej algorytmu (5.18, 5.19, 5.20)
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4. Sposoby osiggania celow ksztatcenia i
wychowania

Zatozenia ogolne

Nauczanie informatyki w IV etapie edukacyjnym jest ukierunkowane na praktyczne wykorzystanie
wiedzy 1 umiejetnosci zdobytych we wczesniejszych etapach i na poziomie podstawowym oraz
znaczne poszerzenie zagadnien. Duzg role odgrywa dobor podrgeznika, w ktorym obok informaciji
znajduje si¢ bogaty opis ¢wiczen. Czg¢s¢ z nich powinna stuzy¢ do§wiadczalnemu sprawdzeniu
podanych informacji oraz prowadzi¢ do wyciggania wlasnych wnioskdw i samodzielnego zdobywania
wiedzy i umiejetnosci. Cwiczenia, w ramach ktorych uczen wykonuje projekty, powinny dotyczyé
zagadnien, z ktorymi spotka si¢ w przysztej pracy lub w czasie studiow. Zadania wykonywane w
czasie zaje¢ 1 w ramach prac domowych powinny zaktadaé¢ prace w zespotach, z wykorzystaniem
technologii komunikacyjnych, np. komunikatorow oraz chmur informatycznych.

W procesie nauczania nalezy takze wykorzysta¢ umiejgtnosci i wiedzg uczniow zdobyte samodzielnie.
Sa one niejednokrotnie znacznie wyzsze od nabytych w szkole. W zwiazku z tym moze wystapic
znaczna réznica w poziomach wiedzy i umiej¢tnosci pomiedzy uczniami. Dlatego bardzo waznym
elementem jest indywidualizacja zadan przewidzianych dla poszczegolnych ucznidéw. Moze ona
polegaé np. na poszerzeniu zakresu korzystania z danego programu lub ustugi, skrocenia czasu
wykonania éwiczenia itp. Indywidualizacja nie powinna dotyczy¢ jedynie uczniow bardzo dobrych.
Zadania i wymagania nalezy rowniez dostosowac do poziomu uczniéw najstabszych. Warunkiem jest
jednak takie ich formutowanie, by umozliwi¢ szybkie zniwelowanie r6zni¢ w stosunku do uczniéw
dobrych i zapewni¢ realizacj¢ podstawy programowe;.

Warunki realizacji programu

Wyposazenie sali i sprzet dla ucznidéw ma niebagatelne znaczenie dla przebiegu nauczania
informatyki. Jest to rowniez wazne w kontekscie wykorzystania tych srodkow przez nauczyciela.
Trudno bowiem uczy¢ np. o zastosowaniach i konstruowaniu prezentacji, wykorzystujac wytacznie
tablice. Elektroniczne materialy dydaktyczne, sprzet oraz sposob, w jaki korzysta z niego, powinny
by¢ przyktadem dla uczniow.

W pracowni informatycznej nieodzowne jest potaczenie z Internetem zapewniajace komfortowa prace
przy wszystkich stanowiskach. Jest to szczegolnie wskazane w czasie wykonywania ¢wiczen z
wykorzystaniem chmur informatycznych.

Cwiczenia mozna wykona¢ niezaleznie od systemu operacyjnego. Nalezy jednak pamieta¢, by
odpowiednio sformulowa¢ zadania lub zmieni¢ istniejace w podrgczniku oraz dobra¢ dostgpne dla
danego systemu programy zgodne funkcjonalnie z proponowanymi w programie. W przypadku pracy z
chmurami wazne jest wyposazenie systemu w odpowiednig przegladarke.

Zabezpieczenie antywirusowe w pracowni moze polegaé nie tylko na stosowaniu odpowiedniego
oprogramowania. Dobrym rozwigzaniem jest wyposazenie komputerow w Recovery Card. Karta tego
typu powoduje, ze wszelkie zmiany w systemie, w tym takze wywotane przez wirusy, znikaja po
kolejnym uruchomieniu komputera. System zawsze powraca do stanu, w ktérym zostata uruchomiona
karta.
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Rzutnik moze zosta¢ zastapiony duzym ekranem plazmowym lub LCD np. o przekatnej 50 cali. Jest to
rozwigzanie wygodniejsze i ekonomicznie uzasadnione. Koszt jest podobny. Ekran ma jednak wiele
zalet. Nie wymaga konserwacji i materiatéw eksploatacyjnych, takich jak lampa. Moze wspotpracowaé
z dowolnymi urzgdzeniami wideo i nie wymaga zaciemnienia sali. Pracuje z najwyzsza
rozdzielczo$cia, obraz posiada duzy kontrast i jasnos¢. Mozliwe jest tez zastosowanie urzadzenia
zamieniajgcego ekran w tablice interaktywna, np. eBeam.

Oprogramowanie

Program moze by¢ zrealizowany przy uzyciu programéw komputerowych pozwalajacych na wykonie
¢wiczen w odpowiednim zakresie. Powinny one dawa¢ mozliwos$¢ indywidualizacji zadan, zarowno
dla ucznidéw bardzo, jak i mniej zdolnych. Jesli tylko to mozliwe nalezy korzysta¢ ze sprawdzonych
lub proponowanych przez autoréw podrgcznikow darmowych programow komputerowych, by
umozliwi¢ uczniom nalezyte przygotowanie si¢ do zajec¢ i wykonywania zadan domowych.

Proponowane programy komputerowe

Do realizacji wigkszo$ci tematow i dla zapewnienia komfortu dostgpu do informacji, korzystania z
platform, poczty itp. nalezy zapewni¢ sprawnie dziatajace przegladarki internetowe IE, Firefox,
Chrome itp.

Ponizsza tabela podaje przyktady programéw pozwalajacych na peing realizacje programu nauczania.

Nazwa programu Funkcje
SIW — System Information Program diagnostyczny dla
for Windows Windows

(www.gtopala.com)

IMG BURN Program do zapisu ptyt z
wykorzystaniem obrazow ISO
VirtualBox Wirtualna maszyna
Systemowy monitor Program systemu Windows do
zasoboOw sprawdzania i wy$wietlania

informacji o zasobach systemu

Eyeos.org System operacyjny chmury
internetowej dostgpny
wylacznie on-line

Linux Ubuntu System operacyjny, ktory
nalezy pobra¢ w najnowszej
wersji

Przywracanie systemu Systemowy program do

Windows przywracania systemu i

tworzenia punktow
przywracania

CCleaner Program do konserwacji
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systemu Windows

VisualRoute Lite Edition

Program do $ledzenia potaczen
w sieci

inSSIDer

Aplikacja do analizowania
ruchu w sieci bezprzewodowej

Konsola MMC

Narzedzie administracyjne
do ustalania parametrow
zabezpieczen hastami sieci
klient-serwer

Paseczek

Program do zarzgdzania
kanatami RSS

Easy Graphic Converter

Program do konwersji i zmiany
parametréw grafiki
komputerowej

Picasa Przegladarka do zdje¢ i grafiki
z opcjami edycji

InkScape Edytor grafiki wektorowej

GIMP Edytor grafiki rastrowej

PixIr.com Edytor grafiki rastrowej i
fotografii z chmury
informatycznej

SketchUp Edytor grafiki 3D

OpenOffice.org Draw lub
LibreOffice Draw

Edytory grafiki pakietow
biurowych

CadStd Lite

Edytor wspomagajacy
projektowanie typu CAD

Any Video Converter

Program do zmiany parametrow
materiatow i plikow wideo

Free Pascal

Edytor srodowiska
programistycznego

Organizacja pracy w zespotach

Do wigkszosci lekcji mozna uzy¢ prezentacji przygotowanych w rozmaitych formatach, np. pptx,
video. Niektore z nich moga wykona¢ uczniowie w ramach zadania domowego. Dzigki takiej formie
mozliwa jest indywidualizacja zadan. Moze to dotyczy¢ nie tylko najzdolniejszych, ale takze stabszych
ucznidw. Mobilizuje to do szukania ciekawych rozwigzan napotkanych problemow. W celu
wspomagania ich pracy nauczyciel moze utworzy¢ specjalne konto w komunikatorze i umowic¢ si¢ na
konsultacje elektroniczne. Dobrym sposobem jest tez wykorzystanie chmury informatycznej i zlecenie
takiego zadania zespotom. Dzigki wspotdzieleniu dokumentow np. w chmurze skydrive.com lub
google uczniowie beda mogli w praktyce sprawdzi¢ ide¢ e-pracy i wspoldziatanie w ramach zespotu.
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Niektore ¢wiczenia wykonywane na lekcji takze moga by¢ realizowane w zespotach. Przyktadem
moze by¢ wspdlne tworzenie strony internetowej i redagowanie informacji.

Wykorzystanie platformy e-learningowej w celu zoptymalizowania czasu

przeznaczonego na ¢wiczenia

Jesli w szkole nie dziala platforma zdalnego nauczania, np. Moodle, nauczyciel informatyki moze ja
zainstalowac¢ lub skorzysta¢ z darmowej instalacji na moodle4free.com. Mozna takze korzysta¢ z
komercyjnych platform, np. Fronter. Dzigki temu mozliwe bgdzie znaczne przyspieszenie roznych
czynnosci, np. udostgpnienia plikow do ¢wiczen. Przy niewielkim czasie przeznaczonym na zajgcia z

informatyki optymalizacja czasu jest niezmiernie wazna.

Przyktad.

Lekcja dotyczy retuszu fotografii prowadzonej w pracowni bez serwera plikow i kont uczniowskich i
16-osobowej grupy uczniéw korzystajacej z indywidualnych stanowisk.

Bez uzycia platformy Czas Z uzyciem platformy Czas
Zdjecia do ¢wiczen nalezy Od1ldo3 Uczniowie pobieraja pliki do Ok. 1 minuty z
umiesci¢ na komputerach minut ¢wiczen z platformy. Kazda klasa | zalogowaniem
ucznidéw, rozsyla¢ w sieci te same z raz przygotowanego
lokalnej lub przekazywac na zestawu.
nosnikach. Dla kazdej grupy
lub klasy osobno.
Doktadny opis ¢wiczenia Od1do3 Doktadny opis ¢wiczenia Dostep do
nalezy podyktowac lub pokaza¢ | minut znajduje si¢ na platformie. Uczen | opisu to kilka
w postaci slajdu na rzutniku czyta z ekranu w swoim tempie. sekund
Opis moze by¢ bardzo doktadny.
Ocena pracy musi by¢ 0Od 8 do 15 Wszyscy uczniowie przesylaja Czas
indywidualna i uzasadniona minut prace na swoje konto tuz przed kilkanascie
ukonczeniem pracy lub po jej sekund na
dokonczeniu w domu. Nauczyciel | przestanie.
ocenia w dowolnie wybranym Ocena w
czasie. Oceny pojawiajg si¢ na dowolnym
koncie uczniow. Latwo je czasie poza
przepisa¢ do dziennika. Pozostaja | lekcja lub w
w archiwum. czasie trwania
nastepnego
¢wiczenia.
Omoéwienie i podyktowania Od1do3 Zadanie gotowe na platformie i Kilka sekund
zadania domowego minut. wspolne dla wielu grup, tacznie z | na podanie
Sprawdzenie | miejscem na jego przestanie. informacji o
wyrywkowe | Uczen czyta je w domu. miejscu
ok. 3 minut. | Uczniowie przesylajg zadania umieszczenia

bezposrednio na platforme.
Mozna je sprawdzi¢ w dowolnym

opisu zadania
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| momencie. |

Suma Suma

Minimum 11 minut. Przy 45-minutowej lekcji i | Ok. 3 minut, w tym logowanie i pobieranie.
czynnosciach typu sprawdzenie obecnosci i
wpisanie tematu daje co najwyzej ok. 30 minut
na ¢wiczenie.

Zysk w postaci zaoszczedzonego czasu mozna poswigci¢ na bezposrednig prace przy komputerze.
Dzi¢ki zastosowaniu platformy e-learningowej mozliwe jest skuteczne indywidualizowanie pracy
z uczniami o réznych potrzebach edukacyjnych. Mozna dla nich przygotowaé zadania
odpowiadajace ich mozliwosciom lub aspiracjom bez koniecznos$ci zabierania dodatkowego czasu na
lekcji. Podobnie rzecz ma si¢ z ocenianiem prac. Mozna poswigci¢ wigeej czasu na omoéwienie metod i
sposobow rozwigzania zaproponowanych przez ucznia. Platforma daje bowiem mozliwo$¢
recenzowania przestanych prac. Na platformie mozna takze prowadzi¢ konsultacje. Wszystkie prace
pozostaja na kontach uczniéw do konca roku, dzieki czemu mozna analizowaé postepy w nauce
poszczegodlnych ucznidw, a w szczegolnosci, tych ze specjalnymi wymaganiami edukacyjnymi.

Dzigki platformie mozliwe jest takze lepsze przygotowanie si¢ uczniow do zaj¢c. Nauczyciel moze
umiesci¢ na niej materialy i zadania potrzebne do przeprowadzenia nastgpnej lekcji. Uczniowie
ambitni i zainteresowani przedmiotem mogg wigc wykonac czg¢s¢ pracy w domu, np. przygotowac
potrzebne elementy.

Stosowanie platformy e-learningowej nie jest obowigzkowe i niezbedne do zrealizowania
programu nauczanie. Jest jednak wielkim ulatwieniem dla nauczyciela dysponujacego niewielka
ilo$cia godzin przeznaczonych na nauczanie przedmiotu.

Indywidualizacja pracy z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

O wielu aspektach pracy z uczniami wymagajacymi dostosowania metod nauczania do ich stanu
opisanego w opinii poradni pisano juz w niniejszym programie. Warto jednak podsumowac to wazne
zagadnienie w kontekscie realizacji programu.

Bez wzgledu na to, jakie metody pracy z uczniem nauczyciel stosuje, wedtug rozporzadzenia nalezy
dostosowa¢ metody nauczania i sposob realizacji programu dla uczniéw z nastepujacymi specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi:

Dysleksja

Dysgrafia i dysortografia

Dyskalkulia

Afazja

Zaburzenia przestrzenne

Zespot Aspergera

Zaburzenia zachowania
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Podstawa do stosowania odr¢bnych metod jest przedstawiona przez ucznia lub jego opiekunéw opinia
specjalisty. Zespot uczacy w danej klasie musi opracowac karte indywidualnych potrzeb ucznia dla
kazdego z podopiecznych z SPE. W wigkszos$ci przypadkéw duzg role beda odgrywaty zajecia z
informatyki. Jest to zrozumiate, poniewaz sg to lekcje, na ktérych uczniowie pracujg indywidualnie lub
w matych zespotach. A to sprzyja indywidualizacji zadan i zmianie niektorych wymagan bez wptywu
na prace pozostatych uczniéw. Trudno podaé jednoznacznie okreslone sposoby pracy z danym
uczniem. Muszg one wynikaé ze wspolnych ustalen zespotu uczacego. Podstawowym celem jest
zrealizowanie podstawy programowej. Zmienione moga by¢ jedynie sposoby i terminarz osiagnigcia
tego celu. Oznacza to, ze plan pracy z danym uczniem dotyczy osiagania gldwnego celu w ciagu
catego roku szkolnego.

Praktyczne porady w odniesieniu do realizacji programu z uczniami ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi

Uczniowie z SPE moga mie¢ problemy z zapisywaniem lub zapami¢tywaniem hasel, nazw kont itp.
Nauczyciel powinien je zna¢, by mozna byto korzysta¢ np. z platformy e-learningowej, chmury
informatycznej itp. Oczywiste jest, ze dotyczy to jedynie kont wykorzystywanych na lekcjach, a nie
kont osobistych ucznia.

Edytory tekstu i srodowiska programistycznego na stanowiskach danych uczniow powinny mie¢
wylaczong funkcj¢ autouzupetniania lub automatycznej korekty btedow. Koniecznie jednak musi by¢
aktywna opcja automatycznego zaznaczania btedow w edytorze tekstu. Uczen bedzie widziat swoje
btedy i powinien je poprawic.

Zadania dotyczace edycji tekstu, grafiki, prezentacji, wyszukiwania informacji powinny by¢
uzgodnione z nauczycielami innych przedmiotow i mogg by¢ istotnym elementem wspomagajacym
ich nauczanie przy jednoczesnym zapewnieniu realizacji podstawy programowej informatyki. Nalezy
je uwzgledni¢ w indywidualnej karcie pracy.

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi czesto posiadaja duze zdolnosci w rozmaitych
dziedzinach, np. artystyczne. Szybkie ich odkrycie pozwoli odpowiednio opracowac zadania dotyczace
grafiki, wideo itp. Bedzie to miato duzy wplyw na poczucie wiasnej wartosci i zdobycie uznania w
grupie rowiesnicze;.

Problemy uczniéw ze zdiagnozowang dyskalkulig moga spowodowa¢ trudno$ci z uzywaniem arkusza
kalkulacyjnego i opanowaniem metod numerycznych.

Niektorzy uczniowie, np. z zespotem Aspergera, wykazuja ponadprzecigtne zdolnosci do pracy z
komputerem. Znamienne jest bowiem, ze zazwyczaj sg bardzo precyzyjni i dziatajg zgodnie z logika.
Niektore poradnie zalecaja im nauke informatyki jako droge¢ do zdobycia odpowiedniego dla nich
zawodu. Dzigki tej cesze i dobrej pamigci sg w stanie wykonaé ¢wiczenia znacznie szybciej od
pozostatych uczniéw. Podanie im dodatkowych zadan odpowiednio premiowanych ocena bedzie
dobrym sposobem na utrzymanie ich skupienia na pracy. Nalezy takze inaczej traktowac ich
zachowanie, np. jednoczesna prace nad zadaniem i czytanie artykuléw na portalach czy czytanie
ksigzki w czasie, gdy nauczyciel omawia zadanie. Nie sg to dziatania skierowane przeciw dyscyplinie
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na lekcji lub nauczycielowi. NajczeSciej uczniowie ci sa w stanie jednoczesénie czytac i stuchac tego,
co przekazuje prowadzacy zajecia.

Nie tylko wymagania, czas realizacji materiatu, ale takze zachowanie na zajgciach powinno by¢ troska
nauczyciela informatyki. W klasycznej sali lekcyjnej tatwiej jest zapanowaé na uczniami. W pracowni
obowiazuje regulamin i konieczna jest dbato$¢ o sprzet. Uczniowie z zaburzeniami zachowania, np.
ADHD, moga mie¢ problem z utrzymaniem dyscypliny, dlatego dobrze jest, gdy siedza blisko
nauczyciela, a przed kazdymi zaj¢ciami nalezy powtarzaé ustalone wcze$niej zasady zachowania.

Duzy wptyw na prace z uczniami z SPE moze mie¢ uczestnictwo w odpowiednio dobranym zespole.
Konieczno$¢ wspolpracy i podjecia odpowiedzialnosci za wynik zespotu i udziat w jego sukcesie moze
zmobilizowa¢ do wigkszej dbatosci o jakos¢ wykonanej pracy.

W zZadnym przypadku nauczyciel nie moze przyczyni¢ si¢ do powstania negatywnych opinii o uczniu
wsrod rowiesnikow. Nie nalezy wydziela¢ oddzielnych stanowisk, tworzy¢ barier, komentowacé ich
zachowan. Pomocna bedzie platforma e-learningowa, z ktorej kazdy z uczniéw pobiera zadania i w
ktdrej otrzymuje materiaty i miejsce na przestanie rozwiazania. Uniknie si¢ wtedy porownywania ocen
i zadan przez innych uczniow.

Wspolna praca catego zespotu uczacego moze spowodowac, ze uczniowie, ktorzy nie mogli odnalezé
si¢ w tradycyjnym, polskim systemie o§wiaty, zyskaja szanse zdobycia wyksztalcenia i zdania
egzaminu maturalnego. Czesto bowiem to nie ograniczenia intelektualne ucznia wptywaja na jego
ktopoty szkolne, a niemozno$¢ przystosowania si¢ do sposobow realizacji zaje¢ i sprawdzania wiedzy.
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5. Opis zatozonych osiggnie¢ ucznia

Gléwnym zalozeniem jest realizacja podstawy programowej i przygotowanie ucznia do zdania
egzaminu maturalnego.
Po ukonczeniu nauki przedmiotu informatyka na poziomie rozszerzonym uczen:

umie samodzielnie rozwigzywa¢ zadania maturalne teoretyczne i praktyczne

osigga wynik potwierdzajacy predyspozycje do dalszego ksztalcenia w zawodach
informatycznych.

sprawnie postuguje si¢ zaawansowanymi opcjami programow komputerowych z réznych
dziedzin oraz konfiguracji i eksploatacji sieci

radzi sobie w czasie awarii komputera lub systemu, w zakresie doboru odpowiedniego sprzetu
i programéw do konkretnych zastosowan

korzysta z niekomercyjnych odpowiednikéw programéw i systemow operacyjnych i zna ich
ograniczenia

wykorzystuje programy komputerowe, sie¢ i chmury informatyczne do rozwigzywania
problemow z réznych dziedzin, np. innych przedmiotow szkolnych, obszarow zainteresowan i
hobby, przygotowujac si¢ tym samym do przyszlej pracy zawodowej i studidow

pracuje w zespole nad rozwiazywaniem problemow informatycznych, wykorzystujac w tym
celu rozne sposoby komunikacji sieciowej, przesytania danych i chmury informatyczne z ich
ustugami i oprogramowaniem

sprawnie postuguje si¢ arkuszem kalkulacyjnym do symulacji procesdéw, wizualizacji
wynikow do§wiadczen itp.

sprawnie tworzy grafike komputerowg z zastosowaniem edytoréw grafiki rastrowej i
wektorowej

wykonuje korekte barwna, geometryczna, retusz, montaz i inne czynnosci dla fotografii
cyfrowej

przygotowuje grafike, animacje i krotkie wideo do uzycia w prezentacjach, tutorialach i
umieszczenia na stronach internetowych

dokonuje diagnostyki zestawu komputerowego i na podstawie jej wynikdw ocenia
mozliwosci i pola zastosowan dla danej maszyny

Sprawnie postuguje si¢ niektorymi programami narzedziowymi i diagnostycznymi podczas
konfiguracji systemu operacyjnego i potgczenia sieciowego

konfiguruje bezprzewodowe potaczenie z siecia i Internetem

rozumie i uzywa poje¢ informatycznych

rozumie, wskazuje i unika zagrozen zwigzanych z dziatalno$cig przestepcza w sieci

stosuje wszelkie zasady poszanowania praw autorskich i prawa do ochrony wizerunku,
szczegoblnie w sieci Internet

Sprzyja¢ temu powinno odpowiednie przygotowanie materialow i zadan, a takze praca w chmurach
informatycznych oraz stosowanie komunikatorow i innych sposobow elektronicznej komunikacji i
przesytania plikow.
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6. Propozycje kryteriow oceny i metod sprawdzania

osiggn

ieC ucznia

Najwazniejszym dokumentem opisujacym sposoby oceniania postepow i osiagni¢¢ uczniow jest
wewnatrzszkolny system oceniania. Wszystkie przedmiotowe regulaminy powinny by¢ z nim
catkowicie zgodne. Nie mozna wigc utozy¢ uniwersalnego Przedmiotowego Regulaminu Oceniania.

Mozliwe jest

natomiast sformulowanie jego gtéwnych zatozen i niektorych kryteriow.

Uniwersalne kryteria pomocne w utozeniu Przedmiotowego Systemu

Oceniania

a) Przed przystapieniem do ¢wiczen uczniowie powinni zna¢ kryteria, wedtug ktorych
beda oceniani.

b) Ocenie podlega ostateczny wynik ¢wiczenia, np. dokument tekstowy, przetworzone
zdjecie itp.

€) Na ocene ma wptyw termin oddania pracy.

d) Ocenie moga podlegac takze: aktywnos¢ na lekcji, zgodno$¢ z zatozeniami zadania,
szybko$¢ wykonania ¢wiczenia, odpowiedzi ustne, sprawdziany on-line i off-line w
postaci testow lub praktycznych ¢wiczen sprawdzajacych, doktadno$¢é wykonania
¢wiczenia, estetyka, funkcjonalno$é projektu, umiejetnosé kierowania zespotem,
prace domowe, przygotowanie do zaje¢c 1 inne wynikajace z doSwiadczen
nauczyciela.

Kryteria na poszczegdlne oceny:

- ocen¢ dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory wykonuje ¢wiczenie z pomoca
nauczyciela lub kolegi z zespotu, niedbale korzysta z narzedzi i nie stosuje
wszystkich zalecen wynikajgcych z zadania, nie dba o estetyke dokumentow, nie
potrafi wspotpracowac z zespotem

- ocen¢ dostateczng otrzymuje uczen, ktory poprawnie uzyt okreslonych w zadaniu
narzedzi, lecz nie wykorzystat ich wszystkich mozliwosci, w koncowym dokumencie
lub projekcie wystepuja niedoskonatosci wynikajace z niedbatosci lub
nieumiejetnego korzystania z narzedzi edytora, ma problemy ze wspotpracg z
cztonkami zespotu

- ocen¢ dobrg otrzymuje uczen, ktory samodzielnie wykonuje zadanie, dobrze
wspotpracuje z cztonkami zespotu, oddaje prace w okreslonym terminie, projekty
maja drobne niedoskonatosci, wystepuja nieuzasadnione odstgpstwa od zatozen
zadania

- ocene bardzo dobra powinien uzyska¢ uczen: samodzielnie wykonujacy ¢wiczenie lub
swoje zadania w zespole, oddajacy prace w wyznaczonym terminie, uzZywajacy
wszystkich mozliwych opcji narzedzi do poprawy jakos$ci wykonanej pracy,
oddajacy prace estetyczne bez wad, zawierajace niewptywajace na jakos¢ pracy
btedy lub niedociagnigcia
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- ocen¢ celujgca powinien uzyskaé uczen: perfekcyjnie wykonujacy zatozenia danego
projektu lub zadania, oddajacy prace w wyznaczonym czasie, pracujacy
samodzielnie lub spetniajacy wzorowo swoje zadania w zespole, np. lidera grupy; w
przypadku zadan graficznych powinno by¢ spetnione kryterium estetyki i zgodnosci
z zasadami tworzenia danego rodzaju grafiki oraz prawidtowe uzycie narzedzi
edytoréw

Na ocen¢ powinna mie¢ tez wptyw ogdlna postawa ucznia i kultura informatyczna. Jest to
subiektywny czynnik, dlatego nauczyciel powinien stosowac go z rozwaga.

Innym elementem wptywajacym na ocen¢ pracy ucznia jest jego zaangazowanie w projekty
informatyczne wykonywane na rzecz szkoty, organizacji mtodziezowej, zespotu itp. w czasie wolnym.
W takim przypadku mozna wystawi¢ dodatkowe oceny za aktywnos¢.

Podsumowanie

Kryteria na poszczegdlne oceny powinien samodzielnie sformutowaé nauczyciel, korzystajac z
wiasnych doswiadczen, przyktadowego opisu ocen, opierajac si¢ 0 Wewnatrzszkolny System
Oceniania. Gotowy system powinien by¢ ogloszony uczniom na pierwszych zajg¢ciach. Kryteria
oceniania b¢da wtedy zrozumiale dla wszystkich. Dla niektorych ¢wiczen mozna ustali¢ bardziej
precyzyjne Kryteria.

Uczniowie o specjalnych potrzebach edukacyjnych, dla ktérych stosuje si¢ karte pracy i
indywidualizacje, podlegaja tym samym kryteriom oceniania, z wyjatkiem ¢wiczen, w ktorych
nauczyciel przewidziat odrgbne kryteria.

Bardzo dobrym narzedziem do oceniania, archiwizowania i opisywania prac oraz przeprowadzania
sprawdzianow wiedzy i umiejetno$ci jest platforma e-learningowa. Jej stosowanie znacznie poprawia
komfort pracy nauczyciela i pozwala uporzadkowa¢ dokumentacj¢ zaje¢. Sprawdziany — testy
przeprowadzane za posrednictwem platformy sprawdzane sg automatycznie i oceniane wedtug
kryteriow ustalonych przez prowadzacego zajecia. Nauczyciel moze kontrolowac terminowos¢
oddawania prac i uzasadnia¢ wystawiona ocene. Mozliwe jest tez ocenianie prac po uptywie pewnego
czasu, co dodatkowo zwigksza komfort pracy. Oceny z platformy tatwo przepisa¢ do dziennika. Mozna
takze analizowa¢ wyniki catej klasy lub grupy za pomoca wykresow i zestawien. Dzigki temu
nauczyciel moze oceni¢ poziom trudno$ci postawionego przed uczniami zadania, a takze poziom
opanowania materiatu w danej klasie. Zestawienia sg generowane automatycznie i sg dobrym
narzedziem ewaluacyjnym.

7. Uwagi

Bezpieczenstwo

Skutki zagrozen wynikajacych ze stosowania technologii informatycznych moga by¢
zminimalizowane dzigki wilasciwemu korzystaniu z programow, ustug sieciowych i urzadzen
telekomunikacyjnych. Dlatego waznym celem jest uporzadkowanie wiedzy ucznidéw na temat tych
niebezpieczenstw i wskazanie odpowiednich, skutecznych metod ich unikania. Uczen powinien takze
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umie¢ tagodzi¢ skutki juz zaistniatych, negatywnych zdarzen zwigzanych z Kkorzystaniem z
komputerow i sieci.

Zagrozeniom podlegajg nie tylko uzytkownicy komputeroéw i sieci, ale takze gromadzone dane i
tworzone dokumenty. Uczen powinien pozna¢ i umie¢ stosowa¢ metody zabezpieczania danych i
szyfrowania dokumentéw, w tym takze poczty elektroniczne;j.

Wyszukiwanie i przetwarzanie informacji

Uczniowie na tym etapie ksztalcenia potrafia wyszukiwa¢ informacje w sieci i innych zrédlach
elektronicznych. Ich poczynania sa czgsto nieskuteczne, dlatego celem ksztalcenia powinno byé
uporzadkowanie wiedzy, weryfikacja umiej¢tnosci i wskazanie wilasciwych metod zdobywania
informacji, w tym skutecznego formutowania zapytan do wyszukiwarki. Uczen powinien takze umieé
ustala¢ inne warunki wyszukiwania i ocenia¢ wiarygodno$¢ zrodet.

Zdobyte informacje muszg by¢ gromadzone i wykorzystane w odpowiedni sposdb. Uczen powinien
umie¢, na podstawie formatu pliku z informacja, odpowiednio jg odczytaé, przetworzy¢ i zachowac.
Bedzie wigc musial poszerzyé lub zdoby¢ nowe umiejgtnosci korzystania z bazy danych, edytorow
grafiki, dzwigku, wideo oraz systemdéw upowszechniania informacji w sieci, np. kreatorow www,
blogow lub CMS. Do przetwarzania danych liczbowych konieczne bedzie wykorzystanie arkusza
kalkulacyjnego w szerszym niz do tej pory zakresie.

Wazng umiejetnoscia powinna by¢ takze weryfikacja wiarygodnoséci informacji, szczeg6lnie
dotyczacej programowania. Nalezy zadba¢ o to, by uczniowie w czasie nauki klasycznych metod i
algorytmow korzystali jedynie z przyktadow i rozwiazan zgodnych ze standardami.

Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji

Programy komputerowe i zasoby Internetu moga znacznie przyspieszy¢ proces nauki, opracowywania
dokumentéw, zdobywania wiedzy itp. Uczen, dzigki ¢wiczeniom, powinien nauczyé si¢
wykorzystywa¢ te wilasciwo$é. Zdobyte informacje, wyniki symulacji, przyklady rozwigzan
problemdéw informatycznych itp. powinny utatwi¢ mu podejmowanie decyzji dotyczacych wyboru
sposobow realizacji zadan, np. z innych przedmiotow. Do tego celu stuzy¢ takze majg przyktady
rozwigzan problemow znalezionych w réznych zrodtach, np. sieci, ich selekcja, analiza i adaptacja do
konkretnych zastosowan. Do rozwigzywania i analizy probleméw uczen powinien stosowaé metody
planowania poszczegolnych czynnosci — algorytmiczne. Odpowiednie zastosowanie dobrze dobranych
programoéw komputerowych to umiejetnosé, ktorej doskonalenie jest takze celem <¢wiczen
realizowanych w ramach zaje¢ przy komputerze. Dzigki zdobytym umiejetnosciom wspomagania
komputerowego oraz korzystania z nowoczesnych narzedzi uczniowie powinni szybciej i efektywniej
rozwigzywac problemy i podejmowaé wlasciwe decyzje.

Poszerzanie wiedzy i umiejetnosci

Naturalne zachowania uczniow dotyczace korzystania z technologii elektronicznych, w tym rozrywki,
powinny zosta¢ wykorzystane w procesie rozwijania ich zainteresowan, pasji, a takze uczenia si¢.
Powinno to skutkowa¢ bardziej efektywnym wykorzystaniem komputerow do wspomagania procesow
tworczych, w tym uktadania programéw komputerowych oraz dziatan rozwijajacych umiejetnosei i

OPERON, INFORMATYKA ZR, program nauczania str.
38



wiedzg. Uczen powinien umie¢ samodzielnie wykorzysta¢ mozliwosci komputera osobistego do nauki,
np. poprzez ogladanie materiatow filmowych, animacji utatwiajacych zrozumienie niektoérych tematow
realizowanych na r6znych przedmiotach. Powinien takze umie¢ wykorzysta¢ te zrodta do poszerzania
tej wiedzy, np. w zwiazku z udziatem w zawodach i olimpiadach przedmiotowych.

Ocena i rozumienie spotecznych skutkow zastosowan informatyki

Realizacja programu nauczania powinna takze prowadzi¢ do §wiadomego korzystania z programow i
zasobow sieciowych oraz umieszczania w sieci informacji, publikacji oraz wiasnych programow.
Uswiadomienie uczniom konsekwencji ich dziatan, rzeczywistego braku anonimowos$ci w sieci,
przepisow prawa dotyczacego ograniczen i odpowiedzialno$ci za upubliczniane informacje jest
waznym celem nie tylko przedmiotowym, ale i wychowawczym. Nalezy wyraznie okresli¢, jakie
dzialania sg niezgodne z prawem i w jaki sposob dochodzi¢ swoich praw, gdy zostang one naruszone.
Uczen powinien takze wiedzie¢, jak korzysta¢ z fragmentéw kodu programu pobranego z sieci, by nie
naruszaé prawa, i jak udostgpnia¢ wtasne programy. Niezbedna jest takze umiej¢tnos$é przewidywania
dalszego rozwoju elektroniki i informatyki oparta o lekture czasopism, portali informatycznych i
$ledzenie trendow.

Diagnozowanie poziomu wiedzy i umiejetnosci uczniow
przystepujacych do nauki przedmiotu informatyka na IV etapie
edukacyjnym

Dzigki dobrej diagnozie mozliwa jest indywidualizacja pracy we wstepnej fazie roku szkolnego z
zachowaniem wymagan programu nauczania. Ma to na celu wyréwnanie pozioméw umiejetnosci i

wiedzy, ktore uczen powinien naby¢ w III etapie edukacyjnym oraz w czasie nauki w IV etapie na
poziomie podstawowym.

Sieci i systemy komputerowe

Dziat, w ktoérym uczen zapozna si¢ z zaawansowanymi zagadnieniami dotyczacymi funkcjonowania
sieci i réznych systemOéw operacyjnych. Rozpocznie takze pracg z wykorzystaniem chmur
informatycznych, nauczy si¢ ich wykorzystania w pracy zespotu. Jest to przygotowanie do e-learningu
i e-pracy.
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