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1. Zalozenia programu

Wiedziec, ze wiemy, co wiemy,

i Ze nie wiemy tego, czego nie wiemy
— oto prawdziwa wiedza.
Konfucjusz

W programie ujete s3 w pelni cele i treSci nauczania zawarte w podstawie programowej przedmiotu informatyka, realizowanego
w zakresie rozszerzonym. Realizacja programu pozwala na prawidlowe przekazanie i skuteczne utrwalenie wiedzy i umiejetnosci w catym cyklu
nauczania.

Program zostal przygotowany tak, aby jak najlepiej wspiera¢ nauczycieli w nauczaniu informatyki w zakresie rozszerzonym. Informatyka
jest dziedzing rozwijajaca si¢ tak szybko, ze nie jest mozliwe przekazanie uczniom wszystkich informacji z wszystkich obszarow jej
zastosowania. Obszary te sg wskazane w programie, ale petng wiedze¢ na ich temat uczniowie zdobeda na studiach wyzszych.

Jednym z celow podstawy programowej jest ,przygotowanie do $wiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztalcenia
informatycznego”. Na przyklad uczen poznaje algorytmike i programowanie, aby byl przygotowany do dalszego ksztalcenia kierunkowego, np.
informatycznego.

Zagadnienia programowe na tym etapie powinny inspirowac¢ uczniéw i zacheci¢ do samodzielnego zglebiania interesujacej ich wiedzy
i rozwijania umiejetnosci, ktore beda wykorzystywac na studiach wyzszych lub w pracy zawodowe;.

Podchodzac pragmatycznie do nauczania, zakladam realng realizacje prezentowanego programu w kazdych warunkach szkolnych. Dazac
do wszechstronnego rozwoju ucznia, nalezy pamietaé, ze ksztalcenie i wychowanie powinny by¢ ze sobg zharmonizowane. Powinny by¢ one
rowniez konsekwentng kontynuacja zalozen edukacyjnych realizowanych w poprzednich etapach edukacyjnych. Kazdy nauczyciel powinien
zapozna¢ si¢ z nimi, zanim rozpocznie planowanie zaje¢. W przypadku informatyki realizowanej w zakresie rozszerzonym nalezy réwniez
pozna¢ szczegdlowe zatozenia programowe informatyki realizowanej w zakresie podstawowym.

Wyjatkowo istotnym zalozeniem edukacyjnym jest odpowiednie przygotowanie uczniow do podjecia studidow i pracy zawodowe;.
Realizujac cele ksztalcenia 1 wychowania, wskazujemy, jak w praktyce wykorzysta¢ wiedze ogdlng i nabyte umiejetnosci oraz jak
w poszukiwaniu nowej wiedzy pogodzi¢ zasady etyczne z otworzeniem si¢ na §wiat.

Uczniowie poznaja informatyke jako dziedzing wiedzy (jest to szczegdlnie wazne dla tych, ktorzy zamierzaja kontynuowac nauke na
studiach informatycznych). Uczg si¢ algorytmiki i programowania. Szczegdlng uwage zwracamy na podstawowe zasady programowania,
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postugujac sie wybranymi jezykami programowania (w przypadku podstawowych zagadnien nauczyciel moze wybraé jezyk Pascal lub C++).
Takie podejscie jest uzasadnione metodycznie. Jesli uczen zrozumie metody programowania na przyktadzie jednego jezyka, to bez wigkszych
trudnosci bedzie je potrafit zastosowac takze w innych jezykach.

Uczniowie powinni sprawnie korzysta¢ z komputera i sieci komputerowych. Dlatego w programie zaktadamy poznawanie schematu
logicznego dzialania komputera i dziatania sieci.

Poglebione w stosunku do informatyki podstawowej zostaly zagadnienia dotyczace grafiki komputerowej rastrowej i wektorowe;,
przygotowywania prezentacji multimedialnych, edycji tekstu oraz wykorzystania arkusza kalkulacyjnego do obrazowania zaleznosci
funkcyjnych i do zapisywania algorytmow.

Poszerzone zostaly wiadomosci dotyczace przetwarzania danych w bazach danych, w tym sieciowych, w zakresie samodzielnego
przygotowania relacyjnej bazy danych i wyszukiwania informacji z uzyciem jezyka zapytan. Na przykladzie projektowania systemow
informatycznych uczniowie moga dowiedzie¢ si¢, na czym polegaja: podejmowanie indywidualnych i grupowych decyzji, skuteczne dzialanie
w grupie, umiejetne planowanie pracy oraz nadzér nad wykonywanym projektem.

Cele edukacyjne i treSci nauczania (punkt 3.) oraz procedury osiggania celow edukacyjnych (punkt 4.) przygotowane zostaty
w przejrzystej, tabelarycznej formie. Szczegdlowe tresci nauczania skorelowano z odpowiednimi punktami podstawy programowej. Zaktadane
osiggnigcia ucznia sg przedstawione w postaci szczegélowych wymagan na poszczegdlne oceny szkolne — od 2 do 6 (punkt 5.).

Uwaga:

Podstawowa wiedze i1 umiejetnosci uczen zdobywa na informatyce realizowanej w zakresie podstawowym. Program informatyki
w zakresie rozszerzonym nie ujmuje wigc zagadnien z poszczegdlnych dzialdéw tematycznych wynikajacych z podstawy programowej
informatyki realizowanej w zakresie podstawowym, a tylko je rozszerza i uzupehia.

2. Podstawa programowa - informatyka - zakres rozszerzony

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego
oraz ksztalcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkédt okreslono m.in. podstawe programowa do informatyki w zakresie rozszerzonym dla
IV etapu edukacyjnego.

Cele ksztalcenia — wymagania ogdlne

I.  Bezpieczne poshigiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej; komunikowanie si¢ za pomoca
komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
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IL.

I1I.
IV.

V.

Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z r6znych zrédet; opracowywanie za pomocg komputera: rysunkéw, tekstow,
danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych.

Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowaniem podejscia algorytmicznego.

Wykorzystanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin oraz do
rozwijania zainteresowan.

Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecznych aspektow rozwoju i zastosowan informatyki.

Tresci nauczania - wymagania szczegélowe

I.

Postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej. Uczen:

1) przedstawia sposoby reprezentowania ré6znych form informacji w komputerze: liczb, znakoéw, obrazéw, animacji, dzwigkow;

2) wyjasnia funkcje systemu operacyjnego i korzysta z nich; opisuje rézne systemy operacyjne;

3) przedstawia warstwowy model sieci komputerowych, okresla ustawienia sieciowe danego komputera i jego lokalizacji w sieci, opisuje
zasady administrowania siecig komputerowg w architekturze klient-serwer, prawidlowo postuguje si¢ terminologia sieciowa, korzysta z
ushig w sieci komputerowej, lokalnej i globalnej, zwigzanych z dostepem do informacji, wymiang informacji i komunikacja;

4) zapoznaje si¢ z mozliwosciami nowych urzadzen zwigzanych z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, poznaje nowe programy

1 systemy oprogramowania.

Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji, wspdttworzenie zasobow w sieci, korzystanie
z roznych zrodet i sposobow zdobywania informacji. Uczen:

1) projektuje relacyjng baze danych z zapewnieniem integralnosci danych;

2) stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania informacji w relacyjnej bazie danych (jezyk SQL);

3) tworzy aplikacje bazodanowa, w tym sieciowa, wykorzystujaca jezyk zapytan, kwerendy, raporty; zapewnia integralno$¢ danych na
poziomie poél, tabel, relacji;

4) znajduje odpowiednie informacje niezbedne do realizacji projektow z réznych dziedzin;

5) opisuje mechanizmy zwigzane z bezpieczenstwem danych: szyfrowanie, klucz, certyfikat, zapora ogniowa.

Komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych. Uczen:

1) wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych w komunikacji z innymi uzytkownikami, w tym do przesylania i udost¢pniania
danych;
2) bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum internetowe, czat).
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4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkow, tekstow, danych liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych
i filméw. Uczen:

1) opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

2) okresla wlasnosci grafiki rastrowej i wektorowej oraz charakteryzuje podstawowe formaty plikow graficznych, tworzy i edytuje obrazy
rastrowe 1 wektorowe z uwzglednieniem warstw i przeksztaltcen;

3) przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry;

4) wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zaleznosci funkcyjnych i do zapisywania algorytmow.

5. Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podej$cia algorytmicznego. Uczen:

1)
2)
3)
4)
S)
6)
7)

8)
9)

analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z ré6znych dziedzin;

stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicznego i uzycia komputera;
dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowej i zapisuje go w wybranej notacji;

postuguje si¢ podstawowymi technikami algorytmicznymi;

ocenia wlasno$ci rozwigzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnos¢ ze specyfikacja, efektywnos¢ dziatania;
opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzace do otrzymania poprawnego rozwigzania problemu: od sformutowania
specyfikacji problemu po testowanie rozwigzania;

postuguje si¢ metoda ,,dziel i zwyciezaj” w rozwigzywaniu problemow;

stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych;

10) stosuje podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemow;
11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:
a) algorytmy na liczbach calkowitych, np.:

reprezentacja liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym w dwdjkowym i szesnastkowym,
sprawdzanie, czy liczba jest liczba pierwsza, doskonata,

rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,

iteracyjna i rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa,

iteracyjne i rekurencyjne obliczanie wartosci liczb Fibonacciego,

wydawanie reszty metoda zachtanna,

b) algorytmy wyszukiwania i porzadkowania (sortowania), np.:
— jednoczesne znajdowanie najwigkszego i najmniejszego elementu w zbiorze: algorytm naiwny i optymalny,
— algorytmy sortowania ciggu liczb: babelkowy, przez wybor, przez wstawianie liniowe lub binarne, przez scalanie, szybki,

kubetkowy,
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c) algorytmy numeryczne, np.:
— obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego,
— obliczanie warto$ci wielomianu za pomocg schematu Hornera,
— zastosowania schematu Hornera: reprezentacja liczb w réznych systemach liczbowych, szybkie podnoszenie do potegi,
— wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metoda potowienia,
— obliczanie pola obszaréw zamknigtych,
d) algorytmy na tekstach, np.:
— sprawdzanie, czy dany cigg znakdw tworzy palindrom, anagram,
— porzadkowanie alfabetyczne,
— wyszukiwanie wzorca w tekscie,
— obliczanie wartos$ci wyrazenia podanego w postaci odwrotnej notacji polskiej,
e) algorytmy kompresji i szyfrowania, np.:
— kody znakéw o zmiennej dlugos$ci, np. alfabet Morse'a, kod Huffmana,
szyfr Cezara,
szyfr przestawieniowy,
— szyfr z kluczem jawnym (RSA),
— wykorzystanie algorytmow szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym,
f) algorytmy badajace wlasnosci geometryczne, np.:
— sprawdzanie warunku trojkata,
— badanie polozenia punktow wzgledem prostej,
— badanie przynaleznos$ci punktu do odcinka,
— przecinanie si¢ odcinkow,
— przynaleznos$¢ punktu do obszaru,
— konstrukcje rekurencyjne: drzewo binarne, dywan Sierpinskiego, platek Kocha;
12) projektuje rozwigzanie problemu (realizacje algorytmu) i dobiera odpowiednig strukture danych;
13) stosuje metode zstepujaca i wstepujaca przy rozwigzywaniu problemu;
14) dobiera odpowiednie struktury danych do realizacji algorytmu, w tym struktury dynamiczne;
15) stosuje zasady programowania strukturalnego i modularnego do rozwigzywania problemu;
16) opisuje wlasnosci algorytmoéw na podstawie ich analizy;
17) ocenia zgodno$¢ algorytmu ze specyfikacja problemu;
18) oblicza liczbe operacji wykonywanych przez algorytm,;
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19) szacuje wielko$¢ pamieci potrzebnej do komputerowej realizacji algorytmu;
20) bada efektywno$¢ komputerowych rozwigzan problemows;
21) przeprowadza komputerows realizacje algorytmu i rozwigzania problemu;
22) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy pisaniu i uruchamianiu programow;
23) stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w wybranym jezyku programowania, instrukcje iteracyjne i warunkowe,
rekurencje, funkcje i procedury, instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy strukturg programu;
24) dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie struktury danych i oprogramowanie do rozwigzania postawionego problemu;
25) dobiera wlasciwy program uzytkowy lub samodzielnie napisany program do rozwigzywanego zadania;
26) ocenia poprawnos¢ komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego testowania;
27)wyjasnia zrédlo bledow w obliczeniach komputerowych (blad wzgledny, btad bezwzgledny);
28) realizuje indywidualnie lub zespolowo projekt programistyczny z wydzieleniem jego moduldow, w ramach pracy zespolowe;j
dokumentuje prace zespotu.
6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry edukacyjne do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin:
1) opracowuje indywidualne i zespotowe projekty przedmiotowe i migdzyprzedmiotowe z wykorzystaniem metod i narzgdzi informatyki;
2) korzysta z zasobow edukacyjnych udostepnianych na portalach przeznaczonych do ksztalcenia na odlegtosé.
7. Uczen wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyjne do rozwijania swoich zainteresowan, opisuje zastosowania
informatyki, ocenia zagrozenia i ograniczenia, docenia aspekty spoleczne rozwoju i zastosowan informatyki:
1) opisuje najwazniejsze elementy procesu rozwoju informatyki i technologii informacyjno-komunikacyjnych;
2) wyjasnia szanse i zagrozenia dla rozwoju spotecznego i gospodarczego oraz dla obywateli, zwigzane z rozwojem informatyki
i technologii informacyjno-komunikacyjnych;
3) stosuje normy etyczne i prawne zwigzane z rozpowszechnianiem programoéw komputerowych, bezpieczenstwem i ochrong danych oraz
informacji w komputerze i w sieciach komputerowych;
4) omawia zagadnienia przestepczos$ci komputerowej, w tym piractwo komputerowe, nielegalne transakcje w sieci;
5) przygotowuje si¢ do swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztalcenia informatycznego.
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3. Szczegotowe cele ksztalcenia i wychowania oraz tresci nauczania w korelacji z treSciami podstawy

programowej

3.1.

Szczegoétowe cele wychowawcze:

Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.

Podstawy algorytmiki i programowania

Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

Odpowiedzialnos$¢ za ogélny porzgdek na stanowisku komputerowym.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.
Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.

Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym Swiecie.
Odpowiedzialno$¢ za podejmowane dziatania.
Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.

Prezentacja algorytmu liniowego w wybranej notacji

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

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

Poznanie roznych sposobow prezentacji algorytméw.

Przestrzeganie zasad zapisu algorytmow w wybranej
postaci (notacii).

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

Rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych.
Formutowanie sytuacji problemowe;j.
Okreslenie specyfikacji problemu (zadania).

Usystematyzowanie pojec: algorytm, algorytm liniowy,
specyfikacja zadania, lista krokéw, schemat blokowy,
program komputerowy, jezyk programowania, program
zroédfowy i wynikowy, zmienna.

Przedstawianie algorytmu liniowego w postaci listy
krokow i schematu blokowego.

Zapisywanie algorytmow liniowych w jezyku
programowania.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

1) analizuje, modeluje i rozwiqzuje sytuacje
problemowe z roznych dziedzin,

2) stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania
problemu;

3) formutuje przykiady sytuacji problemowych, ktorych
rozwiqgzanie wymaga podejscia algorytmicznego

i uzycia komputera,

17) ocenia zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacjq
problemu;

21) przeprowadza komputerowq realizacje algorytmu
i rozwigzania problemu,
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Podstawowe zasady programowania

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Rozumienie, na czym polega programowanie.

Poznanie podstawowych zasad tworzenia programu
komputerowego oraz stosowanie podstawowych
instrukcji jezyka programowania.

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

Poznanie zastosowan wybranych typéw danych
i wkasciwego doboru struktur danych do algorytmu.

Rozumienie konsekwencji deklaracji zmiennych
okreslonego typu (zajeto$¢ pamieci komputera,
minimalne i maksymalne wartosci zmiennej danego
typu).

Podstawowe metodologie programowania:
programowanie zstepujace (ang. top-down)
i wstepujace (ang. bottom-up).

Zasady programowania. Struktura programu w
wybranym jezyku programowania.

Pojecie zmiennej. Nazwa zmiennej. Zmienne lokalne
i globalne. Deklaracja zmiennych. Typy zmiennych.
Klasyfikacja typéw danych. Przyktady typdw prostych
i ztozonych.

Wprowadzanie danych i wyprowadzanie wynikow.
Podstawowe polecenia: instrukcja przypisania,
instrukcja warunkowa, instrukcja wyboru, instrukcje
petli. Operatory arytmetyczne i logiczne.

Modele programowania (programowanie liniowe,
strukturalne, modularne, obiektowe, zdarzeniowe).

Metoda zstepujaca i wstepujgca.

Deklaracja procedur i funkcji. Sposoby przekazywania
parametrow — przez warto$c¢, przez zmienng (przez
referencje). Zasieg zmiennej. Stosowanie procedur

i funkcji w zadaniach.

Realizacja algorytméw iteracyjnych i rekurencyjnych
w postaci programu.

Metody reprezentowania danych ztozonych — tablice.
Deklaracja tablicy. Wczytywanie i wyprowadzanie
elementow tablicy.

Metody reprezentowania ciggu znakow — typ
tancuchowy. Deklarowanie tancuchow. Wprowadzanie
danych tekstowych.

Metody doboru struktur danych do algorytmu.
Szacowanie wielkosci pamieci zajmowanej przez dane
okreslonego typu.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

12) projektuje rozwigzanie problemu (realizacje
algorytmu) i dobiera odpowiedniq strukture danych,
13) stosuje metode zstgpujqgcq i wstepujgcq przy
rozwiqgzywaniu problemu;

14) dobiera odpowiednie struktury danych do
realizacji algorytmu [...];

15) stosuje zasady programowania strukturalnego [...]
do rozwigzywania problemu,

17) ocenia zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacjg
problemu;

21) przeprowadza komputerowq realizacje algorytmu
i rozwigzania problemu,

22) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu

i uruchamianiu programow;

23) stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne
w wybranym jezyku programowania, instrukcje
iteracyjne i warunkowe, rekurencje, funkcje

i procedury, instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie
tworzy strukture programu;

24) dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie struktury
danych i oprogramowanie do rozwiqzania
postawionego problemu;

26) ocenia poprawnos¢ komputerowego rozwigzania
problemu na podstawie jego testowania,

Uwaga: Podstawowe zasady programowania proponuj¢ omawiac na przyktadzie jezykow: Pascal lub C++.
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11

Techniki algorytmiczne i wybrane algorytmy

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Rozumienie, czym charakteryzuje sie algorytm
z warunkami i czym rézni sie od algorytmu liniowego.

Rozumienie, na czym polega iteracja i w jaki sposéb
okresla sie warunek zakonczenia iteracji.

Poznanie, czym jest rekurencja oraz czym rézni sie od
iteracji.

Rozumienie, na czym polega sortowanie elementow.
Stosowanie techniki iteracji w algorytmach sortowania.

Stosowanie metody zachtannej w algorytmie wydawania
reszty.

Stosowanie technik algorytmicznych (sortowania, iteragji
i rekurencji) do rozwigzywania zadan szkolnych
i probleméw zycia codziennego.

Algorytmy z warunkami: prosta sytuacja warunkowa,
warunki zagniezdzone.

Iteracja. Zmienna sterujgca petli. Okreslanie kroku
iteracji. Petla prosta i zagniezdzona. Sposoby
zakonczenia iteracji: liczba powtérzen z goéry okreslona
lub zalezna od warunku.

Rekurencja. Pojecie stosu. Zapis algorytmu
rekurencyjnego.

Zasady zapisu algorytmow z warunkami, iteracyjnych
i rekurencyjnych w postaci listy krokdw, schematu
blokowego, w jezyku programowania.

Ocenianie wiasnosci rozwigzania: zgodnosé ze
specyfikacjg, testowanie rozwigzania dla wybranych
danych.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

2) stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania
problemu;

4) dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji
problemowej i zapisuje go w wybranej notacji;

5) postuguje sie podstawowymi technikami
algorytmicznymi,

6) ocenia wlasnosci rozwigzania algorytmicznego
(komputerowego), np. zgodnos¢ ze specyfikacjq,
efektywnos¢ dziatania;

7) opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy
prowadzgce do otrzymania poprawnego rozwigzania
problemu: od sformulowania specyfikacji problemu po
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Poznanie wybranych algorytméw i stosowanie ich
w typowych sytuacjach problemowych.

Stosowanie technik iteracji i rekurencji w wybranych
algorytmach.

Wykorzystanie algorytmow szukania minimum
i maksimum w sortowaniu.

Przyktady algorytmdw z rozgatezieniami: sprawdzanie,
czy liczba jest parzysta, sprawdzanie warunku istnienia
trojkata.

Przyktady algorytméw: dodawanie n liczb, mnozenie n
liczb, silnia, algorytm Euklidesa (NWD) — wersja

z odejmowaniem i dzieleniem, NWW (najmniejsza
wspolna wielokrotno$c¢), szukanie minimum lub
maksimum ws$réd danych elementdw; jednoczesne
znajdowanie najwiekszego i najmniejszego elementu —
algorytm naiwny i optymalny (metoda ,dziel i zwyciezaj”),
generowanie liczb Fibonacciego, schemat Hornera.

Iteracyjna i rekurencyjna realizacja algorytméw:
obliczania silni, Euklidesa, obliczania wartosci liczb
Fibonacciego i wartosci wielomianu za pomocg
schematu Hornera.

Algorytm wydawania reszty metodg zachtanna.

Przyktady algorytméw sortowania: przez wybor,
babelkowe, pozycyjne.

Algorytmy na tekstach: tworzenie anagramow,
wyszukiwanie i zliczanie znakéw w tekscie, sprawdzanie,
czy dany cigg znakow tworzy palindrom.

testowanie rozwigzania;

8) postuguje si¢ metodq "dziel i zwycigzaj"

w rozwigzywaniu problemow;

9) stosuje rekurencje w prostych sytuacjach
problemowych,

10) stosuje podejscie zachlanne w rozwigzywaniu
problemow;

11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:

a) algorytmy na liczbach catkowitych — iteracyjna

i rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa,
iteracyjne i rekurencyjne obliczanie wartosci liczb
Fibonacciego, wydawanie reszty metodq zachtanng;
b) algorytmy wyszukiwania i porzqdkowania
(sortowania) — jednoczesne znajdowanie najwigkszego
i najmniejszego elementu w zbiorze: algorytm naiwny
i optymalny, algorytmy sortowania ciggu liczb
(bgbelkowy, przez wybor);

¢) algorytmy numeryczne — obliczanie wartosci
wielomianu za pomocq schematu Hornera;

g) algorytmy na tekstach — sprawdzanie, czy dany ciqg
znakow tworzy palindrom, anagram;

) algorytmy badajgce wlasnosci geometryczne —
sprawdzanie warunku trojkgta;

17) ocenia zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacjq
problemu;

21) przeprowadza komputerowq realizacje algorytmu
i rozwigzania problemu;
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Elementy analizy algorytméw

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie najwazniejszych wtasnosci algorytméw.

Ocenianie poprawnosci dziatania i skonczonosci
algorytmow.

Ocenianie zZlozonosci obliczeniowej algorytmow —
czasowej i pamigciowej.

Rozumienie, na czym polega efektywnosc¢ algorytmow.

Analiza dziatania algorytmu (zapisanego w wybranej
postaci) dla przyktadowych danych.

Poprawno$c¢ algorytmu — okre$lanie, czy algorytm
dziata zgodnie ze specyfikacjg zadania.

Okreslenie algorytmu uniwersalnego.
Przyktad okreslania skofhczono$ci algorytmu.

Ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu — czasowa
(okreslanie liczby operacji wykonywanych na danych,
np. okreslanie liczby poréwnan elementéw w algorytmie
sortowania) i pamigciowa (wielko$¢ pamieci niezbednej
do wykonania algorytmu).

Poréwnywanie ztozono$ci réznych algorytméw
rozwigzywania tego samego zadania dla tych samych
danych, np. poréwnanie dwdch algorytmow sortowania.

Okreslanie efektywnosci algorytmow.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z
wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

16) opisuje wlasnosci algorytmow na podstawie ich
analizy,

17) ocenia zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacjq
problemu;

18) oblicza liczbe operacji wykonywanych przez
algorytm;

19) szacuje wielkos¢ pamieci potrzebnej do
komputerowej realizacji algorytmu;

20) bada efektywnos¢ komputerowych rozwigzan
problemow;
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3.2.

Szczegoétowe cele wychowawcze:

Komputer i sieci komputerowe

Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.

Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelng informacje.

Swiadome korzystanie z sieci komputerowej i Internetu.

Rozumienie zagrozen wynikajgcych z niewtasciwego wyboru zrédta informacji i samej informacii.
Rozumienie znaczenia dostepnosci do Internetu dla wlkasnego rozwoju w réznych dziedzinach zycia.
Dokonywanie swiadomego wyboru przeglgdanych stron internetowych.

Stosowanie zasad dobrego i taktownego zachowania w Internecie.

Rozumienie zagrozen wynikajgcych z rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjne;j.
Rozumienie znaczenia przestrzegania norm prawnych w zakresie korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnej.

Reprezentacja danych w komputerze

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobéw prezentaciji liczb i znakéw
w komputerze.

Rozumienie, jaka role odgrywajg systemy pozycyjne:
dwojkowy i szesnastkowy.

Reprezentacja danych (liczb i znakoéw ) w komputerze.

System dwojkowy. Obliczanie wartosci dziesietnej
liczby zapisanej w systemie dwdjkowym. Wyznaczanie
rozwiniecia dwojkowego liczby dziesietne;.

System szesnastkowy. Obliczanie wartosci liczby
zapisanej w systemie szesnastkowym. Wyznaczanie
rozwiniecia szesnastkowego liczby dziesietnej.

Zaleznos¢ miedzy systemem dwdéjkowym
a szesnastkowym. Zamienianie liczb z jednego systemu
pozycyjnego na inny.

1. Postugiwanie sig¢ komputerem i jego
oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej.
Uczen:

1) przedstawia sposoby reprezentowania roznych form
informacji w komputerze: liczb, znakow [...];

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:

a) algorytmy na liczbach catkowitych, np.
reprezentacja liczb w dowolnym systemie pozycyjnym,
w tym w dwojkowym i szesnastkowym;
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Kompresja i szyfrowanie danych

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Rozumienie, na czym polega kompresja danych
i w jakim celu sie jg stosuje.

Poznanie przykladowych algorytméw kompresji danych.

Rozumienie, na czym polega szyfrowanie danych
i w jakim celu sie je wykonuje.

Poznanie przyktadowych algorytméw szyfrowania
danych.

Kompresja danych. Wspdtczynnik kompresji. Rodzaje
kompresji — bezstratna i stratna.

Algorytmy kompres;ji stratnej. Algorytmy kompresiji
bezstratnej (statyczne, stownikowe).

Szyfrowanie. Szyfry podstawieniowe, przestawieniowe,
szyfry z kluczem, szyfry z kluczem jawnym,
jednokierunkowa funkcja klucza.

Wykorzystanie algorytméw szyfrowania w podpisie
elektronicznym.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:

e) algorytmy kompresji i szyfrowania, np.: kody
znakow o zmiennej dlugosci, np. alfabet Morse'a, kod
Huffmana, szyfr Cezara, szyfr przestawieniowy, szyfr
z kluczem jawnym (RSA), wykorzystanie algorytmow
szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym,

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie,
przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspoltworzenie zasobow w sieci, korzystanie z roznych
zrodet i sposobow zdobywania informacji. Uczen:

5) opisuje mechanizmy zwigzane z bezpieczenstwem
danych: szyfrowanie, klucz, certyfikat, zapora ogniowa.
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Komputer i system operacyjny

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Analizowanie modelu logicznego komputera.
Poznanie, na czym polega dziatanie procesora.
Okreslanie funkcji systemu operacyjnego.
Porownywanie r6znych systeméw operacyjnych.

Poznawanie nowoczesnych rozwigzan zwigzanych
z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.

Logiczny model komputera.

Dziatanie procesora. Dodawanie liczb przez procesor.

Funkcje pamieci komputera (operacyjnej i masowej).
System operacyjny. Funkcje systemu operacyjnego.

Przyktady systemdéw operacyjnych, m.in. Windows.
Mac OS, Unix, Linux.

Przyktady systeméw operacyjnych dla urzgdzen
mobilnych.

1. Postugiwanie sig¢ komputerem i jego
oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej.
Uczen:

2) wyjasnia funkcje systemu operacyjnego i korzysta z
nich; opisuje rozne systemy operacyjne;

4) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzqdzen
zwiqzanych z technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, poznaje nowe programy i systemy
oprogramowania.
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Sieci komputerowe

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Postugiwanie sie terminologig sieciowa.

Rozumienie dziatania komputeréw w sieci. Korzystanie
z sieci komputerowe;.

Poznanie modelu warstwowego sieci.

Poznanie zasad administrowania siecig komputerowg
w architekturze klient-serwer.

Korzystanie z podstawowych ustug sieci komputerowe;.

Terminologia sieciowa (sie¢ komputerowa, zasoby
sieciowe, klient, serwer, switch, router, brama,
konfiguracja sieciowa, protokoty sieciowe). Podziat sieci
ze wzgledu na wielkos¢ i na topologie. Podstawy pracy
w sieci: logowanie, udostepnianie i mapowanie
zasobow.

Warstwowy model sieci (warstwa fizyczna, tgcza
danych, sieciowa, aplikacji, transportu, sesiji,
prezentacji). Funkcje i ustugi poszczegolnych warstw.

Okreslanie ustawien sieciowych danego komputera

i jego lokalizacji w sieci (adres sieciowy, podsieci IPv4,
protokoty DHCP, DNS i TCP, okreslanie ustawien
sieciowych komputera).

Zasady administrowania siecig komputerowg
w architekturze ,klient-serwer”.

1. Postugiwanie sig¢ komputerem i jego
oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej.
Uczen:

3) przedstawia warstwowy model sieci komputerowych,
okresla ustawienia sieciowe danego komputera i jego
lokalizacji w sieci, opisuje zasady administrowania
sieciqg komputerowq w architekturze klient-serwer,
prawidlowo postuguje sig terminologiq sieciowg
korzysta z ustug w sieci komputerowej, lokalnej

i globalnej, zwigzanych z dostgpem do informacji,
wymiang informacji i komunikacjq,

4) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzqdzen
zwiqzanych z technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, poznaje nowe programy i systemy
oprogramowania.

3. Komunikowanie sig za pomocg komputera
i technologii informacyjno-komunikacyjnych. Uczen:

1) wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych
w komunikacji z innymi uzytkownikami, w tym do
przesylania i udostgpniania danych,

2) bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum
internetowe, czat).
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Zadania projektowe

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Opracowywanie indywidualnych i zespotowych
projektéw z wykorzystaniem metod i narzedzi
informatyki.

Rozwijanie wtasnych zainteresowan
z wykorzystaniem technologii informacyjno-
komunikacyjnych (TIK).

Stosowanie norm etycznych i prawnych
zwigzanych z TIK.

Dostrzeganie szans dla rozwoju spoteczenstwa
wynikajacych z rozwoju TIK.

Swiadomo$é zagrozen, z jakimi mozemy sie

spotkac, korzystajac z technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

Przygotowanie projektu. Etapy pracy nad
projektem.

Wybrane normy etyczne i prawne, dotyczgce
m.in. korzystania z cudzych materiatéw, zasad
korzystania z programéw komputerowych,
rodzajow licencji, rozpowszechniania
programow komputerowych.

Bezpieczenstwo i ochrona danych oraz
informacji w komputerze i w sieciach
komputerowych (rodzaje zagrozen, sposoby
ochrony).

Rozwdj informatyki i technologii informacyjno-
komunikacyjnych, m.in. najwazniejsze elementy
procesu rozwoju informatyki i TIK.

Szanse i zagrozenia zwigzane z rozwojem
informatyki i TIK, m.in.: uzaleznienie od
komputera i Internetu, zanik zwigzkow
miedzyludzkich ,twarzg w twarz”, anonimowo$¢
kontaktéw, zagrozenia prywatnosci,
cyberprzemoc, niewiarygodnos¢ informacii.

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

Wykorzystywanie zasobdw edukacyjnych
zamieszczonych w Internecie, wymiana
informacji z innymi uzytkownikami.

6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry edukacyjne do
poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin:

1) opracowuje indywidualne i zespolowe projekty przedmiotowe
i miedzyprzedmiotowe z wykorzystaniem metod i narzedzi informatyki;

2) korzysta z zasobow edukacyjnych udostgpnianych na portalach
przeznaczonych do ksztatcenia na odleglosc.

7. Uczen wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-
komunikacyjne do rozwijania swoich zainteresowan, opisuje
zastosowania informatyki, ocenia zagrozenia i ograniczenia, docenia
aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki:

1) opisuje najwazniejsze elementy procesu rozwoju informatyki
i technologii informacyjno-komunikacyjnych,

2) wyjasnia szanse i zagrozenia dla rozwoju spolecznego
i gospodarczego oraz dla obywateli, zwigzane z rozwojem informatyki
i technologii informacyjno-komunikacyjnych,

3) stosuje normy etyczne i prawne zwigzane z rozpowszechnianiem
programow komputerowych, bezpieczenstwem i ochrong danych oraz
informacji w komputerze i w sieciach komputerowych,

4) omawia zagadnienia przestegpczosci komputerowej, w tym piractwo
komputerowe, nielegalne transakcje w sieci;

5) przygotowuje si¢ do swiadomego wyboru kierunku i zakresu
dalszego ksztalcenia informatycznego.

3. Komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii
informacyjno-komunikacyjnych. Uczen:

1) wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych w komunikacji
z innymi uzytkownikami, w tym do przesytania i udostepniania
danych;

2) bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum internetowe, czat).

Grazyna Koba, Program nauczania. Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony
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3.3.0pracowywanie informacji za pomocg komputera

Szczegoétowe cele wychowawcze:

Odkrywanie nowych obszaréw zastosowan programow komputerowych oraz wykorzystywanie ich do rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin

Stosowanie przepisow prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzacych z roznych zrodet.

[
e Rozwijanie checi samodzielnego poznawania nowych mozliwo$ci programéw uzytkowych.
[
[

Dbanie o poprawnosc jezykowa przy tworzeniu dokumentoéw komputerowych, zwlaszcza publikowanych w Internecie.

Algorytmy i zaleznosci funkcyjne w arkuszu kalkulacyjnym

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie wybranych mozliwosci arkusza
kalkulacyjnego i stosowanie ich do rozwigzywania
zadan z réznych dziedzin.

Poznanie sposobu prezentacji danych w postaci
wykresu. Dobieranie typu wykresu odpowiedniego do
danych.

Algorytm liniowy w arkuszu kalkulacyjnym.
Algorytm z warunkami w arkuszu kalkulacyjnym.
Realizowanie iteracji w arkuszu kalkulacyjnym.

Zastosowanie algorytmow iteracyjnych w rysowaniu
fraktali, m.in.: $niezynki Kocha, dywanu i tréjkata
Sierpinskiego, paprotki Barnsleya.

Prezentacja zaleznosci funkcyjnych w arkuszu
kalkulacyjnym. Rysowanie wykresu funkcji liniowej,
wielomianu, wybranej funkcji trygonometrycznej i funkgji
logarytmiczne;.

Dobor typu wykresu odpowiedniego do prezentowanych
danych.

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera,
w tym. rysunkow, tekstow, danych liczbowych,

animacji, prezentacji multimedialnych i filmow. Uczen:

4) wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania
zaleznosci funkcyjnych i do zapisywania algorytmow.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

25) dobiera wlasciwy program uzytkowy lub
samodzielnie napisany program do rozwigzywanego
zadania;
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Multimedia i grafika komputerowa

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Uswiadomienie twdrczego charakteru tworzenia grafiki
komputerowej.

Rozréznianie grafiki wektorowej i rastrowej.

Poznanie przykladowych mozliwosci programéw
przeznaczonych do edycji obrazu, tworzenia animac;ji
i obrobki filmu.

Rozumienie zasad tgczenia poszczegdlnych elementéw
multimedialnych, np. obrazu z dzwigkiem.

Stosowanie wiasciwych formatéw do zapisu plikow
graficznych.

Klasyfikacja urzgdzen multimedialnych. Reprezentacja
obrazu w komputerze.

Modele barw. Sposoby zapisu barw.

Wiasnosci grafiki bitmapowej, wektorowej oraz
tréjwymiarowe;.

Reprezentacja dzwieku w komputerze. Formaty:
Wave”, MP3, MIDI.

Mozliwosci komputera w zakresie edycji obrazu,
dzwiegku, animacji i wideo.

Reprezentacja obrazéw ruchomych. Zasady dziatania
animacji. Przyktad tworzenia animaciji.

Opracowywanie filmu w programach komputerowych.

Tworzenie i edytowanie obrazéw rastrowych
i wektorowych.

Podstawy pracy z obrazem z wykorzystaniem

przyktadowych edytoréw grafiki rastrowej i wektorowej.

Tryby pracy narzedzi malarskich.

Wybér fragmentéw obrazu oraz praca z maskami.
Operacje na barwach.

Przeksztatcenia geometryczne i filtry.

Narzedzie klonowania.

Praca z warstwami obrazu.

Fotomontaze.

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera,
w tym. rysunkow, tekstow, danych liczbowych,

animacji, prezentacji multimedialnych i filmow. Uczen:

1) opisuje podstawowe modele barw i ich
zastosowanie;

2) okresla wlasnosci grafiki rastrowej i wektorowej
oraz charakteryzuje podstawowe formaty plikow
graficznych, tworzy i edytuje obrazy rastrowe

i wektorowe z uwzglednieniem warstw i przeksztaicen,

3) przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia
rozdzielczos¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry,

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

25) dobiera wlasciwy program uzytkowy lub
samodzielnie napisany program do rozwigzywanego
zadania;

6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry
edukacyjne do poszerzania wiedzy i umiejetnosci
z roznych dziedzin:

1) opracowuje indywidualne i zespolowe projekty
przedmiotowe i migdzyprzedmiotowe z wykorzystaniem
metod i narzedzi informatyki;
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Opracowywanie tekstu i prezentacji multimedialnej

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Rozumienie ogdlnych metod opracowywania
dokumentu tekstowego (w tym wielostronicowego)
w edytorze tekstu, niezaleznych od programu i jego
wersiji.

Poznanie zasad sledzenia zmian w dokumencie.

Zasady opracowywania dokumentow tekstowych
w edytorze tekstu.

Recenzja dokumentu tekstowego. Sledzenie zmian.
Wstawianie komentarzy. Porownywanie dokumentdéw.

Dostosowywanie tresci, formy i rodzaju prezentac;ji
multimedialnej do celu prezentacji.

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

Zasady przygotowywania prezentacji multimedialne;.

Typy prezentacji i ich zastosowanie: prezentacja
wspomagajgca wystgpienie prelegenta, prezentacja
typu kiosk (samouruchamiajgca sie), prezentacja typu

Zapisywanie dokumentu tekstowego i prezentac;i
multimedialnej w formacie PDF.

kiosk (do samodzielnego przegladania przez odbiorce).

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera,
w tym. rysunkow, tekstow, danych liczbowych,
animacji, prezentacji multimedialnych i filmow.

6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry
edukacyjne do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z
roznych dziedzin:

1) opracowuje indywidualne i zespolowe projekty
przedmiotowe i migdzyprzedmiotowe z wykorzystaniem
metod i narzedzi informatyki;

2) korzysta z zasobow edukacyjnych udostepnianych na
portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odleglosc.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

25) dobiera wlasciwy program uzytkowy lub
samodzielnie napisany program do rozwigzywanego
zadania;
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3.4. Bazy danych

Szczegoétowe cele wychowawcze:

Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

Odpowiedzialnos$¢ za ogolny porzgdek na stanowisku komputerowym.

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.

Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.

Przestrzeganie zasad wspoipracy w grupie.

Grazyna Koba, Program nauczania. Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony
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Projektowanie relacyjnej bazy danych

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Stosowanie techniki komputerowej do gromadzenia
i przetwarzania informacii.

Poznanie zasad dziatania i obszaréw zastosowan
programow baz danych oraz korzysci z pozyskiwania
i wymiany informagji.

Poznanie sposobu projektowanie relacyjnej bazy
danych.

Rozumienie, na czym polega relacja w bazie danych.
Stosowanie kwerend do wyszukiwania informagiji.
Rozumienie, na czym polega przetwarzanie danych.

Poznanie zasad tworzenia korespondenciji seryjnej.

Pojecia zwigzane z bazami danych: baza danych,
przetwarzanie danych, tabela, rekord, pole, typ pola,
relacja, formularz, kwerenda, raport, klucz podstawowy,
indeks.

Cechy relacyjnej bazy danych. Typy relacji: , jeden do
wielu”, ,jeden do jednego”, ,wiele do wielu”.

Podstawowe operacje wykonywane na danych
(wprowadzanie, modyfikowanie, sortowanie,
indeksowanie, wyszukiwanie, prezentacja).

Projektowanie relacyjnej bazy danych, sktadajacej sie
z trzech tabel potaczonych relacja.

Zasady przygotowania tabel. Okreslanie typu danych.
Definiowanie kluczy podstawowych, w tym kluczy
ztozonych. Okreslanie relacji. Integralno$¢ danych.

Projektowanie formularzy, w tym formularzy

z podformularzem. Kontrolowanie wprowadzania
danych. Ograniczenia dla danych i wartosci domysine.
Umieszczanie p6l kombi, przyciskéw polecen

i nawigacyjnych na formularzu.

Tworzenie kwerendy wybierajgcej. Stosowanie
wybranych funkgji standardowych w kwerendach.
Korzystanie z parametrow w kwerendzie.

Tworzenie raportu na podstawie kwerendy.

taczenie informacji z bazy danych z dokumentami
tekstowymi — zasady tworzenia korespondenciji seryjnej.

Importowanie danych z arkusza kalkulacyjnego
i z dokumentu tekstowego do tabeli bazy danych.

Eksportowanie danych do dokumentu tekstowego i do
arkusza kalkulacyjnego.

Wykorzystywanie danych z bazy do korespondenciji
seryjnej: listy seryjne i etykiety adresowe.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie,
przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspoltworzenie zasobow w sieci, korzystanie z
roznych zrodel i sposobow zdobywania informacji.
Uczen:

1) projektuje relacyjng baze danych z zapewnieniem
integralnosci danych;

2) stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania
informacji w relacyjnej bazie danych (jezyk SOL),

3) tworzy aplikacje bazodanowgy, [...] wykorzystujgcq
Jjezvk zapytan, kwerendy, raporty; zapewnia
integralnos¢ danych na poziomie pol, tabel, relacji;

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

25) dobiera wlasciwy program uzytkowy lub
samodzielnie napisany program do rozwigzywanego
zadania;

28) realizuje indywidualnie lub zespolowo projekt
programistyczny z wydzieleniem jego modutow,

w ramach pracy zespotowej, dokumentuje prace
zespotu.

Uwaga: Poszczegolne etapy przygotowania bazy danych proponujg¢ omoéwic¢ na przyktadzie tworzenia prostej bazy w programie Microsoft Access.
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Tworzenie kwerend z wykorzystaniem jezyka SQL

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Dowiedzenie sig, czym jest jezyk SQL.
Poznanie podstawowych instrukcji jezyka SQL.

Stosowanie jezyka SQL do wyszukiwania

i przetwarzania informacji w relacyjnej bazie danych.

Jezyk SQL jako strukturalny jezyk zapytan.
Zastosowanie instrukcji SELECT.
Woybrane klauzule instrukcji SELECT:

e klauzula ORDER BY,

e klauzula INNER JOIN,

e klauzula LEFT JOIN,

e klauzula GROUP BY.
Dopisywanie rekordow.
Aktualizacja danych.

Usuwanie rekordéw.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie,
przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspoltworzenie zasobow w sieci, korzystanie

z roznych zrodel i sposobow zdobywania informacji.
Uczen:

2) stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania
informacji w relacyjnej bazie danych (jezyk SOL),

3) tworzy aplikacje bazodanowgy, [...] wykorzystujgcq
Jjezyk zapytan, kwerendy, raporty; zapewnia
integralnos¢ danych na poziomie pol, tabel, relacji;

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

25) dobiera wlasciwy program uzytkowy lub
samodzielnie napisany program do rozwigzywanego
zadania;
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Realizacja projektu programistycznego

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie pracy informatykow i organizacji pracy
zespotowej.

Wspdétdziatanie w zespole, wypowiadanie wtasnego
zdania, ale rowniez rozumienie i uwzglednianie
pogladéw innych.

Stosowanie zasady doktadnego wykonywania swojej
czesci pracy zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami.

Pojecia zwigzane z projektowaniem systeméw
informatycznych: analiza systemu, zatozenia, system
informacyjny i informatyczny, projekt techniczny,
szablon.

Zasady projektowania systeméw informatycznych.

Etapy projektowania: analiza systemu informacyjnego,
opracowanie zatozen, wykonanie projektu
technicznego, wykonanie projektu informatycznego,
testowanie systemu, wdrozenie.

Realizacja projektu na zadany (lub samodzielnie
wybrany) temat zgodnie z etapami projektowania.

Podziat zadania na zadania szczegétowe.

Zastosowanie szablonéw (w dokumentach tekstowych)
do przygotowywania zatozen projektu
programistycznego.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie,
przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspoltworzenie zasobow w sieci, korzystanie

z roznych zrodel i sposobow zdobywania informacji.
Uczen:

3) tworzy aplikacje bazodanowgy, [...] wykorzystujgcq
Jjezyk zapytan, kwerendy, raporty; zapewnia
integralnos¢ danych na poziomie pol, tabel, relacji;

4) znajduje odpowiednie informacje niezbedne do
realizacji projektow z roznych dziedzin;

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

25) dobiera wlasciwy program uzytkowy lub
samodzielnie napisany program do rozwigzywanego
zadania;

6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry
edukacyjne do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z
roznych dziedzin:

1) opracowuje indywidualne i zespolowe projekty
przedmiotowe i migdzyprzedmiotowe
z wykorzystaniem metod i narzedzi informatyki,

2) korzysta z zasobow edukacyjnych udostgpnianych
na portalach przeznaczonych do ksztalcenia na
odleglos¢.
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3.5. Algorytmika i programowanie - problemy zaawansowane

Szczegoétowe cele wychowawcze:

Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.
Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
Cwiczenie precyzyjnego wyrazania mysli.

Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym Swiecie.
Odpowiedzialno$¢ za podejmowane dziatania.

Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.
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Wprowadzanie danych i wyprowadzanie wynikéw

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie roznych sposoboéw wprowadzania danych
i wyprowadzania wynikow.

Stosowanie réznych typéw danych.

Dobieranie odpowiedniego typu danych do realizacji
danego algorytmu.

Rozwijanie umiejetnosci sprawnego programowania.

Sposoby wprowadzania danych i wyprowadzania
wynikéw.

Formatowanie wyprowadzanych wynikéw.

Wiasne typy danych (typ okrojony, typ wyliczeniowy)
i state.

Stos jako przyktad struktury danych. Operacje
wykonywane na stosie. Zastosowanie stosu — odwrotna
notacja polska (ONP).

Losowanie danych.

Sprawdzanie poprawnosci danych.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

6) ocenia wlasnosci rozwigzania algorytmicznego
(komputerowego), np. zgodnos¢ ze specyfikacjq,
efektywnos¢ dziatania;

7) opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzgce
do otrzymania poprawnego rozwigzania problemu: od
sformutowania specyfikacji problemu po testowanie
rozwigzania,

12) projektuje rozwigzanie problemu (realizacje
algorytmu) i dobiera odpowiedniq strukture danych;

14) dobiera odpowiednie struktury danych do realizacji
algorytmu [...];

21) przeprowadza komputerowg realizacje algorytmu
i rozwigzania problemu;

22) sprawnie postuguje sig zintegrowanym srodowiskiem
programistycznym przy pisaniu i uruchamianiu
programow;

23) stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w
wybranym jezyku programowania, instrukcje iteracyjne
i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury, instrukcje
wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy strukture programu;
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Wybrane typy i struktury danych, w tym dynamiczne

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Stosowanie odpowiednich struktur danych, w tym
struktur dynamicznych, do realizacji algorytmu.

Przetwarzanie danych typu rekordowego
(strukturalnego). Deklaracja typu rekordowego
(strukturalnego). Rekord (struktura) jako elementy
rekordu (struktury).

Przetwarzanie plikow. Deklarowanie zmiennych typu
plikowego. Korzystanie z plikéw. Odczyt danych z pliku.
Zapis danych do pliku. Obstuga btedéw. Przetwarzanie
plikéw tekstowych.

Typ plikowy a baza danych.

Dynamiczne struktury danych. Wskazniki. Deklarowanie
zmiennych typu wskaznikowego. Stosowanie zmiennej
wskaznikowej. Tworzenie zmiennych dynamicznych.

Wybrane struktury dynamiczne: tablica dynamiczna,
lista jednokierunkowa, drzewo binarne.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

12) projektuje rozwigzanie problemu (realizacje
algorytmu) i dobiera odpowiedniq strukture danych,

14) dobiera odpowiednie struktury danych do
realizacji algorytmu, w tym struktury dynamiczne,

21) przeprowadza komputerowq realizacje algorytmu
i rozwigzania problemu;

22) sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programow;

23) stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne
w wybranym jezyku programowania, instrukcje
iteracyjne i warunkowe, rekurencje, funkcje i
procedury, instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie
tworzy strukture programu;

24) dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie
struktury danych i oprogramowanie do rozwiqzania
postawionego problemu;
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Programowanie modularne i obiektowe

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Stosowanie zasad programowania modularnego.
Stosowanie zasad programowania obiektowego.

Rozumienie cech programowania obiektowego.

Programowanie modularne. Okreslenie modutu.

Deklarowanie korzystania ze standardowych modutéw.

Zasady tworzenia wlasnych modutéw.

Podstawowe pojecia programowania obiektowego:
klasa, obiekt, pola, metody.

Definiowanie klas. Deklarowanie pdl prywatnych.

Cechy programowania obiektowego: dziedziczenie
i polimorfizm. Metody wirtualne.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:

15) stosuje zasady programowania strukturalnego
i modularnego do rozwigzywania problemu,

21) przeprowadza komputerowq realizacje algorytmu
i rozwigzania problemu,

22) sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Ssrodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programow;
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Wybrane algorytmy

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Stosowanie podejscia algorytmicznego
W rozwigzywaniu zadan.

Poznanie i stosowanie wybranych algorytméw na
liczbach naturalnych, algorytméw sortowania,
algorytmow numerycznych i badajgcych wiasnosci
geometryczne.

Stosowanie wybranych struktur danych i ich wiasciwe
dobieranie do rozwigzywanego problemu.

Wieze Hanoi.

Przyktady algorytméw sortowania: sortowanie przez
wstawianie, przez scalanie, metoda szybka.

Przeszukiwanie binarne.

Zamiana liczb miedzy dowolnymi systemami
pozycyjnymi: obliczanie warto$ci dziesietnej liczby,
zapisywanie liczby dziesietnej w systemie liczbowym
o okreslonej podstawie.

Przyktady algorytméw na liczbach naturalnych:
generowanie liczb pierwszych (podejscie naiwne, sito
Eratostenesa), rozktadanie liczb na czynniki pierwsze,
liczby doskonate.

Szybkie podnoszenie do potegi — algorytm binarny ,,0d
lewej do prawej”.

Algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne:
przynalezno$¢ punktu do odcinka, badanie pofozenia
punktu wzgledem proste;.

Reprezentacja danych numerycznych w komputerze:
reprezentacja binarna liczb ujemnych, reprezentacja
statopozycyjna liczb, reprezentacja zmiennopozycyjna
liczb.

Wiasciwosci arytmetyki komputerowej. Btedy obliczeh
i stabilnos¢ algorytmow.

Przyktady algorytméw numerycznych: wyznaczanie
miejsca zerowego funkcji, obliczanie wartosci
pierwiastka kwadratowego, obliczanie pola obszaru
ograniczonego.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego. Uczen:
11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:
a) algorytmy na liczbach catkowitych, np.:
— reprezentacja liczb w dowolnym systemie
pozycyjnym, w tym w dwojkowym i szesnastkowym,
— sprawdzanie, czy liczba jest liczbg pierwszg,
doskonaltq,
— rozkladanie liczby na czynniki pierwsze,
b) algorytmy wyszukiwania i porzqdkowania (sortowania),
np.:
— algorytmy sortowania ciggu liczb: [...] przez
wstawianie liniowe lub binarne, przez scalanie, szybki,
[-]
¢) algorytmy numeryczne, np.:
— obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego,
— zastosowania schematu Hornera: reprezentacja
liczb w roznych systemach liczbowych, szybkie
podnoszenie do potegi,
— wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metodq
polowienia,
— obliczanie pola obszarow zamknietych,
d) algorytmy na tekstach, np.:
— obliczanie wartosci wyrazenia podanego w postaci
odwrotnej notacji polskiej,
1) algorytmy badajgce wiasnosci geometryczne, np.:
— badanie potozenia punktow wzgledem prostej,
— badanie przynaleznosci punktu do odcinka]
—  konstrukcje rekurencyjne, np. drzewo binarne,
27) wyjasnia zrodto bledow w obliczeniach komputerowych
(blgd wzgledny, blgd bezwzgledny),

Grazyna Koba, Program nauczania. Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony

30



3.6. Aplikacje bazodanowe dostepne za posrednictwem Sieci

Aplikacje bazodanowe dostepne za posrednictwem

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Rozumienie, czym rézni sie strona internetowa
statyczna od dynamiczne;.

Poznanie technologii dynamicznego generowania stron
internetowych.

Poznanie zasad tworzenia sieciowej aplikaciji
bazodanowe;.

Dbatosé o redakcyjng i merytoryczng poprawnos¢ oraz
zgodno$¢ z prawem umieszczanych w Internecie
tekstow i materiatéw.

Strona internetowa jako wynik dynamicznego
przetwarzania.

Podstawy pisania skryptéw w jezyku PHP.
Wyswietlanie danych instrukcjg echo. Kodowanie UTF-
8. Stosowanie zmiennych i operatorow.

Przesyfanie danych za pomoca formularzy HTML.
Tworzenie kodu programu wyswietlajgcego prosty
formularz i odbierajgcego dane z formularza.

Witryny internetowe oparte na bazach danych.
Korzystanie z baz danych z poziomu PHP. Tworzenie
konta uzytkownika i bazy danych na serwerze MySQL.
taczenie sie z bazg MySQL z poziomu PHP.
Wykonywanie zapytan do bazy danych z poziomu PHP.

Tworzenie prostej ksiegi gosci. Tworzenie tabeli na
wpisy z ksiegi gosci. Dodawanie wpiséw do ksiegi gosci
za pomocg instrukcji INSERT. Tworzenie formularza
dodajacego wpisy do bazy danych. Odczytywanie
danych z bazy za pomocg instrukcji SELECT —
wyswietlanie listy wpisow z ksiegi gosci.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie,
przetwarzanie i wykorzystywanie informacji,
wspoltworzenie zasobow w sieci, korzystanie z
roznych zrodel i sposobow zdobywania informacji.
Uczen:

3) tworzy aplikacje bazodanowg, w tym sieciowg,
wykorzystujgcq jezyk zapytan, [ ...];

3. Komunikowanie sig za pomocg komputera

i technologii informacyjno-komunikacyjnych. Uczen:

1) wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych
w komunikacji z innymi uzytkownikami, w tym do
przesylania i udostgpniania danych,

Uwaga: Samodzielna instalacja serwera Apache, interpretera PHP i serwera MySQL w systemie Windows jest czasochtonna i wymaga recznej edycji plikow

konfiguracyjnych, aby komponenty te poprawnie ze sobg wspotpracowaty. Proponuj¢ zastosowanie pakietu XAMPP Portable Lite 1.8.1 (w wersji dla systemu Windows).
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4. Sposoby osiggania celow ksztalcenia i wychowania

4.1. Podstawy algorytmiki i programowania

Prezentacja algorytméw liniowych w wybranej notacji

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Przypomina regulamin pracowni komputerowej oraz zasady bezpieczenstwa
i higieny pracy przy komputerze. Przypomina zasady organizacji pracy w szkolnej
sieci komputerowe;.

Zapoznajg sie z regulaminem, zasadami pracy i bezpieczenstwa w pracowni
komputerowej, a takze stosujg sie do nich w czasie zajec.

Porzadkuje wiedze dotyczaca algorytmiki, nabytg przez uczniéw w gimnazjum i na
lekcjach informatyki realizowanej w zakresie podstawowym. Przypomina zaleznosci
miedzy problemem, algorytmem a programem komputerowym (przedstawia
program jako realizacje algorytmu).

Przypomina sposoby przedstawiania algorytmoéw. Zwraca uwage na szczegétowe
zasady zapisu algorytmow w réznych notacjach.

Proponuje odpowiednie narzedzie Tl umozliwiajgce prezentacje graficzng
algorytmow, np. oprogramowanie edukacyjne do konstrukcji schematéw blokowych,
edytor tekstu. Dyskutuje z uczniami o poprawnos$ci dziatania algorytmow
wykonanych w postaci schematow.

Przypominajg wiadomosci z gimnazjum i lekcji informatyki realizowanej w zakresie
podstawowym dotyczgce algorytmiki.

Podaja przyktady poznanych algorytmow, w tym z innych przedmiotéw szkolnych
(matematyki, fizyki) oraz znane im sposoby ich przedstawiania.

Okreslajg specyfikacje zadan.
Zapisujg algorytmy:

» w postaci listy krokow,

» w postaci schematu blokowego,
* w jezyku programowania.

Analizujg poprawno$¢ budowy schematu blokowego.

Na przyktadzie wybranego jezyka wysokiego poziomu wyjasnia, na czym polega
programowanie.

Przedstawia etapy programowania — implementacje, kompilacje, uruchomienie,
testowanie.

Omawia, na czym polega zapis algorytmu liniowego w postaci programu.

Wyjasniajg pojecia: jezyk programowania, program zrédfowy, program wynikowy,
kompilacja, translacja, interpretacja.

Zapoznajg sie z kompilatorem danego jezyka. Piszg prosty program, kompilujg go
i uruchamiajg. Uczg sie poprawia¢ btedy w programie. Wykonujg program i testujg
go, podstawiajgc rozne dane.

Realizujg przyktadowe algorytmy liniowe w wybranym jezyku programowania.
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Podstawowe zasady programowania

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Omawia ogolng strukture programu w wybranym jezyku programowania, zasady
skfadni, podziat typow danych, deklarowanie zmiennych, wprowadzanie danych,
wyprowadzanie wynikéw, instrukcje przypisania.

Omawia zasady zapisu algorytméw z warunkami i algorytmow iteracyjnych

w postaci programéw, w tym warunki i petle zagniezdzone. Zwraca uwage na
poprawne okreslanie warunkéw zakonczenia iteracji w programie, aby unikng¢ jego
.zapetlenia”.

Omawia zasady dobrego stylu programowania.

Piszac programy w wybranym jezyku programowania, zapoznajg sie ze strukturg
programu, zasadami skfadni i stosowaniem réznych typéw danych.

Na konkretnych przyktadach poznajg dziatanie instrukcji warunkowych i iteracyjnych
w wybranym jezyku programowania wysokiego poziomu.

Stosuja, zaleznie od zadania, odpowiednig instrukcje iteracyjng.

Omawia modele programowania, wskazujgc podobienstwa i réznice.

Wspdlnie z uczniami formutuje zasady zapisu strukturalnego (z wykorzystaniem
procedur i funkgcji) oraz omawia mozliwosci jego zastosowania. Okresla metode
programowania zstepujgcego.

Wyjasnia na konkretnym przyktadzie rozne sposoby przekazywania parametréw.

Podkresla mozliwos$¢ wielokrotnego wykorzystania tej samej procedury lub funkgiji
w réznych segmentach (czesciach) programu oraz w innych programach.

Projektujg rozwigzania zadan, stosujgc technike programowania strukturalnego.

Definiujg procedury i funkcje w wybranym jezyku programowania — z parametrami
i bez parametréw. Wykonujgc éwiczenia, stosujg rozne sposoby przekazywania
parametrow.

Rozwazajg podziat algorytmu na niezalezne fragmenty, realizujgce okreslone
operacje. Analizujg mozliwos¢ wielokrotnego wykorzystania zadeklarowanych
procedur i funkcji w tym samym programie.

Wyjasnia, na czym polega dobdr struktur danych do algorytmu. Pokazuje na
przyktadach stosowanie tablic i fancuchow.

Poznajg przyktadowe typy danych zlozonych — tablice i tancuchy. Deklarujg dane
typu tablicowego i tancuchowego, dobierajgc typ danych do algorytmu. Wczytujg
i wyprowadzajg elementy tablicy. Wprowadzajg dane tekstowe.

Wyjasnia na konkretnym algorytmie (np. obliczania silni), w jaki sposéb zapisuje sie
algorytm iteracyjny i rekurencyjny w postaci programu. Wskazuje réznice miedzy
zastosowaniem instrukgcji iteracyjnych a zapisem procedur i funkcji rekurencyjnych.

Postugujac sie przyktadami, wyjasnia zasady zapisywania algorytmu sortowania (np.
sortowanie babelkowe). Poleca zdefiniowanie potrzebnych procedur lub funkgji.

Projektuja i realizujg w jezyku programowania wysokiego poziomu wybrane
algorytmy iteracyjne i rekurencyjne.

Zapisujg wybrane algorytmy, ktére zrealizowali iteracyjnie, w sposéb rekurencyjny,
np. algorytm generowania liczb Fibonacciego.

Zapisuja wybrany algorytm sortowania (np. algorytm sortowania babelkowego)
w postaci programu.

Oceniajg poprawnosé komputerowego rozwigzania, testujgc programy na réznych
danych.
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Techniki algorytmiczne i wybrane algorytmy

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéow

Okresla roznice miedzy algorytmem liniowym a algorytmem z warunkami. Omawia
na przykfadach cechy tych algorytméw.

Opisuje i demonstruje wykorzystanie techniki iteracji. Definiuje pojecia: iteracja,

petla. Poleca zbudowanie schematu blokowego algorytmu realizujgcego iteracje, np.

obliczania iloczynu n liczb. Zwraca uwage na stosowanie poprawnych sposobow
zakonczenia iteracji. Podaje je. Wyjasnia zastosowanie tzw. licznika wykonywanych
krokow iteracji. Definiuje pojecie zmiennej sterujgcej.

Zapoznaje uczniéw z pojeciem rekurencji. Podaje przyktady definicji rekurencyjnych.

Wyjasnia réznice miedzy iteracjg i rekurencja.

Wyjasnia, w jaki sposob w poszczegdlnych notacjach prezentowac¢ sytuacje
warunkowe, w tym warunki zagniezdzone, iteracje, w tym petle zagniezdzone,
rekurencje.

Podaja przyktady algorytmow liniowych i z warunkami. Poréwnujg cechy tych
algorytmow. Okreslajg sytuacje warunkowe w znanych im algorytmach.

Podajg przyktady wykorzystania technik iteracyjnych w algorytmach. Budujg
schematy blokowe realizujgce dziatania w petli; stosujg rowniez petle zagniezdzone.
Na podanych przyktadach éwiczg rézne sposoby zakonczenia iteracji. Okreslajg
liczbe krokéw iteraciji.

Zapoznajg sie z pojeciem rekurencji i odnajdujg przyktady ,zjawisk rekurencyjnych”
w zyciu codziennym oraz zadaniach szkolnych. Realizujg wybrany algorytm
rekurencyjnie. Poréwnujg jego realizacje iteracyjng z realizacjg rekurencyjna.

Poznaja i wykorzystujg w roznym zastosowaniu wybrane techniki porzgdkowania
(sortowania) elementéw.

Omawia przyktadowe algorytmy z warunkami, np. warunek istnienia tréjkata.
Woyjasnia algorytm znajdowania elementu najmniejszego (lub najwiekszego)

w zbiorze oraz jednoczesnego znajdowania minimum i maksimum, w tym metode
,dziel i zwyciezaj”.

Podaje przyktady tego samego algorytmu zrealizowanego iteracyjnie i rekurencyjnie.

Wspdlnie z uczniami analizuje podejscie zachtanne na przykfadzie algorytmu
wydawania reszty.

Omawia wybrane algorytmy sortowania. Wskazuje ich zastosowanie
w porzadkowaniu roznych zbioréw danych.

Podaje i omawia wybrane algorytmy operujace na tekstach.

Zapoznajg sie z wybranymi algorytmami. Zapisujg je w wybranej notaciji.

Rozwigzujg zadania, w ktorych konieczne jest wykorzystanie poznanych technik
algorytmicznych i algorytmow, np. techniki iteracji do wyboru elementu minimalnego
w ciaggu n liczb i algorytmu wyboru minimum do porzadkowania (sortowania)
elementow.

Wykonujac konkretne zadania, realizujg iteracyjnie i rekurencyjnie ten sam algorytm,
m.in.: algorytm obliczania silni, algorytm Euklidesa, generowanie liczb Fibonacciego
i wartosci wielomianu wedtug schematu Hornera.

Realizujg algorytm wydawania reszty metodg zachtanng. Piszg liste krokéw i rysujg
schemat blokowy tego algorytmu.

Stosujg w praktyce algorytmy sortowania (przez wyboér, bgbelkowy, pozycyjny)
i algorytmy na tekstach (np. tworzenie anagraméw, sprawdzanie, czy dany ciag
znakow jest palindromem).
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Elementy analizy algorytméw

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéow

Omawia najwazniejsze wlasnosci algorytmow.

Wyjasnia, kiedy algorytm jest poprawny i skonczony

Definiuje pojecie zlozonosci obliczeniowej algorytmu — czasowej i pamieciowe;j.
Wspdlnie z uczniami ocenia ztozonos¢ obliczeniowg wybranych algorytmaéw.

Poleca uczniom, by poréwnali ztozono$¢ réznych rodzajéw algorytmow, ktére
realizujg to samo zadanie (dla tych samych danych).

Wyjasnia, na czym polega efektywnos$¢ algorytméw.

Zainteresowanym uczniom proponuje dodatkowg literature z dziedziny algorytmiki,
m.in. na temat analizy algorytmow.

Sprawdzaja, czy dany algorytm dziata zgodnie ze specyfikacjg zadania — oceniajg
poprawno$¢ dziatania algorytmu.

Analizujg ($ledzg) dziatanie algorytmu zapisanego w wybranej notacji dla
przyktadowych danych, np. ,krok po kroku” sledzg iteracje i wypisujg kolejne wartosci
zmiennych po zrealizowaniu kazdego kroku iteraciji.

Okreslajg poprawnos$¢ wybranego algorytmu, np. algorytmu obliczania silni.
Na konkretnym przyktadzie sprawdzajg, kiedy algorytm jest skoriczony.

Okreslajg liczbe operacji wykonywanych na danych, np. liczbe wykonanych
poréwnan elementéw w algorytmie sortowania bgbelkowego i przez wybor
(ztozonos$¢ czasowa algorytmu). Poréwnujg ztozonosé czasowg réznych algorytméw
tego samego zadania (dla tych samych danych), np. dwéch algorytméw sortowania.

Szacujg ztozonos¢ pamieciowg wybranego algorytmu, np. rekurencyjnego algorytmu
obliczani silni.

Sprawdzaja na konkretnym przyktadzie efektywnos$é algorytméw.
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4.2. Komputer i sieci komputerowe

Reprezentacja danych w komputerze

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéow

Przedstawia sposoby reprezentaciji liczb w komputerze.

Odwolujac sie do systemu dziesietnego, omawia istotne dla informatyki systemy
pozycyjne (system dwdjkowy i szesnastkowy).

Przedstawia algorytm konwersji liczb z systemu binarnego na dziesietny i odwrotnie
oraz z systemu szesnastkowego na dziesietny i odwrotnie.

Obliczajg warto$¢ dziesietng liczby zapisanej w systemie dwojkowym. Wyznaczajg
rozwiniecie dwojkowe liczby dziesietne;.

Uczniowie zainteresowani wykonujg dziatania na liczbach binarnych: dodawanie,
odejmowanie, operacje logiczne i przesuniecia bitowe.

Poznajg system szesnastkowy. Obliczajg wartos$¢ liczby zapisanej w systemie
szesnastkowym. Wyznaczajg rozwiniecie szesnastkowe liczb dziesietnych.

Ustalajg zalezno$¢ miedzy systemem dwojkowym a szesnastkowym. Zamieniajg
liczby z jednego systemu pozycyjnego na inny.

Zapisujg algorytm zamiany liczb z systemu dwdjkowego na dziesietny i odwrotnie
w postaci programu komputerowego.

Zainteresowani zapisujg algorytm konwersiji liczb z dowolnego systemu
pozycyjnego na inny.

Kompresja i szyfrowanie danych

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéow

Dyskutuje z uczniami na temat kompresji i szyfrowania danych.

Omawia rodzaje kompresiji i ich zastosowanie. Definiuje pojecie wspofczynnik
kompresji. Podaje przykfady algorytmow kompresiji stratnej i bezstratne;.

Prezentuje wybrane algorytmy szyfrowania.
Omawia praktyczne zastosowanie szyfrowania.

Zleca zapoznanie sie z wykorzystaniem algorytmoéw szyfrowania w podpisie
elektronicznym.

Dzielg sie wtasng wiedzg na temat kompresiji i szyfrowania danych, siegajac do
historii kryptografii.

Poznajg przyktadowe algorytmy kompresji i szyfrowania, m.in.: szyfry
podstawieniowe, przestawieniowe, szyfry z kluczem, szyfry z kluczem jawnym,
algorytmy kompresji stratnej i bezstratnej (statyczne, stownikowe).

Wykonujg éwiczenia, w ktérych szyfrujg i rozszyfrowujg podane stowa, jak tez cate
teksty.

Zapoznajg sie z wykorzystaniem algorytméw szyfrowania w podpisie
elektronicznym.

Zainteresowani uczniowie zapisujg algorytm szyfrowania w postaci programu.
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Komputer i system operacyjny

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéow

Poleca przypomnienie (z lekcji informatyki w gimnazjum i lekgcji informatyki
realizowanej w zakresie podstawowym) informacji o budowie i dziataniu komputera.

Prezentuje na schemacie logiczny model komputera.
Wyjasnia dziatanie procesora.

Zwraca uwage na charakterystyczne cechy i funkcje réznych systeméw operacyjnych.
Wskazuje na ich rézne zastosowania.

Poleca powtdrzenie wiadomosci o zarzadzaniu folderami i plikami oraz o zasadach ich
ochrony. Prezentuje podobienstwa i roznice w tym zakresie miedzy réznymi
systemami operacyjnymi.

Zleca wyszukanie informacji na temat nowoczesnych rozwigzan zwigzanych
z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.

Prezentujg ogoding klasyfikacje srodkéw (urzgdzen) i narzedzi (oprogramowania) TI.

Omawiajg czesci skladowe komputera — ich przeznaczenie i parametry — oraz
organizacje pamieci komputera.

Omawiajg ogolny model komputera wedtug idei von Neumanna.
Poznajag dziatanie procesora, m.in. w jaki sposob procesor dodaje liczby.

Omawiajg urzgdzenia pamieci masowej, podajac ich przyktadowe parametry
i zwracajgc uwage na ich rozwo;.

W Internecie i innych zrédtach wyszukujg informacje na temat réznych typéw
aktualnie uzywanych komputeréw, w tym wiadomosci o nowoczesnych
urzgdzeniach zwigzanych z TIK, np. o urzadzeniach mobilnych.

Przypominaja z lekcji informatyki w gimnazjum i lekcji informatyki realizowanej
w zakresie podstawowym poznane funkcje systemu operacyjnego.

Omawiajg ogolng strukture systemu operacyjnego.
Charakteryzujg rézne systemy operacyjne, wskazujac kierunek rozwoju ich funkgji.
Podaja przyktady systemow operacyjnych.

Wykonujg éwiczenia, ktére porzadkujg ich wiedze i umiejetnosci z zakresu operacji
wykonywanych na plikach, m.in. nadawanie plikom atrybutow, wyszukiwanie
plikéw, odzyskiwanie utraconych plikow. Dyskutujg nad potrzebg ochrony plikow.
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Sieci komputerowe

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéow

Poleca przypomnienie zagadnien dotyczacych sieci komputerowych, w tym
terminologii sieciowej, z lekcji informatyki realizowanej w zakresie podstawowym.

Przygotowuije (jesli sg takie mozliwosci) niezbedne sktadniki, aby mozna byto
w warunkach pracowni szkolnej zbudowac prostg sie¢, sktadajgcg sie np. z dwéch-
trzech komputeréw.

Omawia warstwowy model sieci.

Przedstawia na przyktadach zasady administrowania siecig komputerowg
w architekturze ,klient-serwer”.

Zwraca uwage na zagrozenia ptynace z sieci, omawia przyktadowe oprogramowanie
do ochrony zasobdéw wtasnych komputera, m.in. zapory sieciowe.

Dyskutujg nad korzysciami ptyngcymi z tgczenia komputeréow w sieé. Klasyfikujg
sieci ze wzgledu na wielko$é, omawiajg rodzaj i topologie sieci dziatajgcej
w szkolnej pracowni komputerowe;.

Omawiajg urzgdzenia i elementy sieciowe oraz zasady pracy w sieci. Zwracajg
uwage na te elementy i ich parametry, ktére dotyczg pracowni. Omawiajg zasady
konfiguracji prostych sieci komputerowych.

Wykonujg ¢wiczenia zwigzane z udostepnianiem zasobow itp., przypominajgc
w ten sposéb zasady wymiany informacji w sieci komputerowe;.

Dzielg sie swoimi doswiadczeniami w zakresie budowania matych sieci domowych.

Realizujg w praktyce matg sie¢ komputerowa — konfiguruja sktadniki sieci,
udostepniajg pliki, dysk, drukarki, dodajg uzytkownikéw.

Zapoznajg sie z warstwowym modelem sieci, z funkcjami i ustugami
poszczegolnych warstw (warstwg aplikacji, prezentaciji, sesji, transportu, sieciowa,
tacz danych, fizyczna).

Wykonujac ¢wiczenia, okreslajg ustawienia sieciowe danego komputera i jego
lokalizacji w sieci (adres sieciowy, podsieci IPv4, protokoty DHCP, DNS i TCP,
okreslanie ustawien sieciowych komputera).

Poznajg zasady administrowania siecig komputerowg w architekturze ,klient-
serwer”.

Zapoznajg sie z zagrozeniami ptyngcymi z sieci i sposobami konfigurowania
przyktadowego oprogramowania do ochrony zasobéw.
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Projekty grupowe

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéow

Poleca opracowywanie indywidualnych i zespotowych projektow.

Przedstawia zasady opracowania projektu. Wyznacza koordynatoréw grup
projektowych.

Proponuje tematyke projektow, m.in.:

e normy etyczne i prawne, ze szczegdélnym uwzglednieniem
rozpowszechniania programow komputerowych oraz bezpieczenstwa
i ochrony danych w komputerze;

e bezpieczenstwo i ochrona danych oraz informacji w komputerze i w sieciach
komputerowych (rodzaje zagrozen, sposoby ochrony),

e historia najnowszych osiggnie¢ w dziedzinie informatyki, ze szczegdlnym
uwzglednieniem wptywu rozwoju informatyki na zachowania spoteczne
i gospodarke kraju,

e zalety i zagrozenia, wynikajgce z wykorzystywania nowoczesnych
technologii, szanse dla rozwoju spoteczeristwa wynikajgce z rozwoju TIK.

Podsumowuje prace nad projektami, oceniajac wykonane projekty.

Zapoznajg sie z etapami przygotowania projektu.

Przygotowujg projekty (np. w formie prezentacji multimedialnej) na tematy wybrane
wérdd tematdw podanych przez nauczyciela.

W danej grupie wyznaczajg koordynatora. Dzielg zadanie projektowe na zadania
szczegotowe, ktére sg przydzielane pomiedzy poszczegdlnych czionkéw grupy.

Wykonujg zadania szczegotowe. Wyszukujg i gromadzg materiaty niezbedne do
przygotowania projektu.

Komunikuja sie z innymi cztonkami grupy, wykorzystujgc nowoczesne technologie,
m.in. za pomocg urzgdzen mobilnych. Wykorzystujg zasoby edukacyjne
zamieszczone w Internecie.

Dyskutujg na temat prezentowanych zagadnien.
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4.3. Opracowywanie informacji za pomoca komputera

Algorytmy i zaleznosci funkcyjne w arkuszu kalkulacyjnym

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Poleca powtérzenie zasad pracy w arkuszu kalkulacyjnym (tworzenie, kopiowanie
formut, stosowanie funkgcji).

Zleca samodzielne zapoznanie si¢ z realizacjg algorytmow liniowych i iteracyjnych
w arkuszu kalkulacyjnym.

Omawia zastosowanie algorytméw iteracyjnych w rysowaniu fraktali. Inicjuje
dyskusje na temat wystepowania tworéw przypominajacych fraktale w naturze.

Poleca powtoérzenie zasad tworzenia wykresow w arkuszu kalkulacyjnym, zwracajagc
uwage na dobdr typu wykresu do rodzaju prezentowanych danych.

Podaje praktyczne wskazoéwki dotyczace obrazowania zaleznosci funkcyjnych
w arkuszu kalkulacyjnym.

Przypominajg zasady tworzenia formut i stosowania funkcji arkusza kalkulacyjnego.

Wykonujg ¢éwiczenia, w ktérych zapisujg w arkuszu kalkulacyjnym algorytm liniowy
i z warunkami.

Analizujg przyktadowe algorytmy iteracyjne w arkuszu kalkulacyjnym. Wykonujgc
wskazane przez nauczyciela ¢wiczenia, realizujg iteracje w arkuszu kalkulacyjnym.

Przypominajg sposéb prezentacji danych z arkusza kalkulacyjnego w postaci
wykresu, zwtaszcza dobieranie odpowiedniego typu wykresu do danych.

Zapoznajg sie z mozliwo$ciami zastosowania algorytmdéw iteracyjnych w rysowaniu

fraktali, m.in.: $niezynki Kocha, dywanu i tréjkgta Sierpinskiego, paprotki Barnsleya.

Prezentujg zaleznosci funkcyjne w arkuszu kalkulacyjnym. Rysujg wykres funkcji
liniowej, wielomianu, wybranej funkcji trygonometrycznej i funkcji logarytmicznej.
Dobierajg odpowiedni typ wykresu do prezentowanych danych.

Stosuja wybrane mozliwosci arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania zadan
z roznych dziedzin.
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Multimedia i grafika komputerowa

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Porzadkuje wiedze uczniéw na temat multimediéw, nabytg w gimnazjum i na
lekcjach informatyki realizowanej w zakresie podstawowym.

Poleca, by uczniowie przypomnieli sobie sposéb prezentacji danych liczbowych
w komputerze.

Omawia sposob prezentowania obrazu i dzwigku w komputerze.

Wyjasnia zasady dziatania animacji. Poleca utworzenie w dostepnej aplikacji prostej
animacji. Wyjasnia zasady tgczenia poszczegdlnych elementédw multimedialnych,
np. obrazu z dzwigkiem.

Przedstawia ogélne mozliwosci wybranych programéw przeznaczonych do edyc;ji
obrazu i dzwigku oraz do tworzenia animacji i obrébki filmoéw. Zleca samodzielne
zapoznanie sie z przyktadowym programem i opracowanie krétkiego filmu.

Podajg przykiady urzgdzen multimedialnych. Klasyfikujg je pod wzgledem ich
przeznaczenia. Wyjasniajg pojecie komputer multimedialny.

Dyskutujg nad mozliwosciami komputera w zakresie edycji obrazu, dzwigku, animac;ji
i wideo. Przypominajg odpowiednie tresci nauczania z lekcji informatyki realizowanej
w zakresie podstawowym.

Zapoznajg sie z modelami barw, gtebokoscig barw oraz formatami plikéw graficznych
i dzwiekowych.

taczag wideo, dzwiek, animacje i obraz statyczny, np. w programie do animagji lub
programie do obrébki wideo. Montujg krotki film.

Omawia podstawy pracy z uzyciem wybranego programu graficznego do obroébki
grafiki rastrowe;j.

Woyjasnia, na czym polega selekcja fragmentdw obrazu i praca z maskami.

Pokazuje na przyktadzie, w jaki sposob definiowaé i przeksztatca¢ barwy oraz jak
wykonywac przeksztatcenia geometryczne i stosowac filtry.

Omawia tworzenie fotomontazy i sposoby wykonywania retuszu.

Omawia zasady przygotowania grafiki w celu wykorzystania jej w projektowaniu
stron internetowych lub prezentacji multimedialnych.

Zwraca uwage na stosowanie wtasciwych formatéw do zapisu plikow graficznych, ze
szczegolnym uwzglednieniem Internetu.

Przypominaja z lekcji informatyki realizowanej w zakresie podstawowym formaty
plikéw graficznych, ich zastosowania, zalety i wady. Wyjasniajg réznice miedzy
grafikg rastrowg a wektorowa.

Przypominajg mozliwosci poznanych wczesniej programéw graficznych w zakresie
obrobki grafiki, zwtaszcza wykonywania przeksztatcen.

Wykonujac konkretne ¢wiczenia, poznajg obrébke grafiki rastrowej. Stosujg rézne
narzedzia malarskie i korekcyjne oraz wybierajg tryb pracy narzedzi.

Cwiczg prace z maskami (wybierajg fragmenty obrazu).
Definiujg barwy i wykonujg rézne operacje na barwach.
Cwicza przeksztalcenia obrazu (geometryczne i filtry).

Tworzg przyktadowe fotomontaze. Pracujg z warstwami obrazu.

Omawia podstawy pracy z uzyciem wybranego programu graficznego do obroébki
grafiki wektorowej.

Zwraca uwage na mozliwosc¢ tworzenia krzywych Béziera.

Zapoznajg sie z programem do obroébki grafiki wektorowej. Tworzg obrazy, rysuja
figury, $ciezki. Poznajg, czym sa krzywe Béziera.

Stosujg przeksztalcenia obrazu.
Pracujg z warstwami obrazu.

Przygotowujg grafike do wiasnej strony internetowej lub prezentacji multimedialne;j.
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Opracowywanie tekstu i prezentacji multimedialnej

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéow

Poleca przypomnienie zasad opracowywania dokumentu tekstowego (w tym
wielostronicowego) w edytorach tekstu.

Omawia zasady $ledzenia zmian w dokumencie.

Poleca wykonanie odpowiednich éwiczen.

Przypominajg zasady opracowywania dokumentow tekstowych w edytorze tekstu.

Zapoznajg sie z mozliwo$ciami wykonywania recenzji dokumentu tekstowego.
Wykonujgc éwiczenia, uczg sie, w jaki sposob $ledzi¢ zmiany, wstawiaé
komentarze, porownywac¢ dokumenty.

Poleca przypomnienie wiadomosci o zasadach tworzenia prezentacji, poznanych na
lekcjach informatyki realizowanej w zakresie podstawowym.

Zwraca uwage na dostosowanie tresci i formy do rodzaju prezentacji. Wyjasnia, czym
rozni sie przygotowanie prezentacji wspomagajacej wystgpienie prelegenta od
prezentacji do samodzielnego przegladania przez odbiorce w dogodnym dla niego
czasie lub samouruchamiajgcej sie bez ingerencji odbiorcy.

Poleca przygotowaé tematy do wykonania prezentacji wspomagajgcej wystgpienie
prelegenta.

Zaleca przygotowanie scenariusza prezentacji.
Omawia zasady prezentowania pokazu slajdow.

Proponuje przygotowanie w formie projektu grupowego prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce.

Proponuje przygotowanie w formie projektu grupowego prezentac;ji
samouruchamiajgce;j sie.

Omawia sposoby zapisywania dokumentu tekstowego i prezentacji multimedialnej
w formacie PDF.

Przypominajg zasady tworzenia prezentacji multimedialnych. Opcjonalnie
wysSwietlajg wiasne prezentacje, tworzone podczas zaje¢ informatyki realizowanej
w zakresie podstawowym.

Projektujg wiasne prezentacje, ktére majg wspomagac ich wystgpienia. Dobierajg
temat. Przygotowujg scenariusz, wyszukujg i gromadzg materiaty (teksty, obrazy,
dzwieki i animacje).

Planujg ukiad slajdéw i ich animacje.
Przygotowujg pokaz slajdéw. Odtwarzajg prezentacje.

Poznajg metody przygotowania prezentacji do samodzielnego przegladania przez
odbiorce oraz prezentacji samouruchamiajgce;j sie.

Wybierajg koordynatora grupy, ktory przydzieli zadania szczegotowe
poszczegdlnym uczniom.

Nagrywajg narracje, testujg chronometraz i przygotowujg hipertgcza.

Zapisujag dokument tekstowy i prezentacje multimedialng w formacie PDF.
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4.4. Bazy danych

Projektowanie relacyjnej bazy danych

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Poleca uczniom, by przypomnieli sobie z lekcji informatyki realizowanej w zakresie
podstawowym pojecia zwigzane z bazami danych.

Na przyktadzie gotowej bazy danych wyjasnia doktadnie, na czym polega
przetwarzanie danych i omawia cechy relacyjnej bazy danych.

Poleca wykonanie podstawowych operacji na danych (wprowadzanie,
modyfikowanie, sortowanie, indeksowanie, wyszukiwanie, prezentacja).

Ttumaczy pojecie relacji w bazach danych. Omawia typy relacji.
Woyjasnia role klucza podstawowego.

Tlumaczy sposéb przygotowania kwerend, zwracajgc uwage na wybor
odpowiedniego zrodta danych dla kwerendy i wtasciwe zapisywanie kryteriow dla
pol.

Omawia gtéwne rodzaje formularzy i raportéw. Zwraca uwage na profesjonalne
przygotowywanie formularzy.

Wyjasnia sposdb importowania i eksportowania danych. Poleca przypomnienie
zasad tworzenia korespondencji seryjne;.

Wymieniajg podstawowe obszary zastosowan baz danych na przyktadach
Z najblizszego otoczenia: szkoty, zakladow pracy, instytucji naukowych
i gospodarczych. Podajg przyktady programoéw do tworzenia baz danych.

Wykonujac ¢wiczenia na gotowych tabelach, przypominajg zasady organizacji
informacji w bazach danych oraz podstawowe pojecia: tabela, rekord, pole, typ pola,
relacja, klucz podstawowy, formularz, kwerenda, raport.

Projektuja relacyjng baze danych, sktadajaca sie z trzech tabel potgczonych relacja.

Definiujg klucz podstawowy. Okreslajg relacje. Przygotowujg odpowiednie kwerendy
wybierajgce. Projektujg formularze. Tworzg formularz z podformularzem.

Importujg dane z tabel arkusza kalkulacyjnego i dokumentu tekstowego do tabel bazy
danych. Eksportujg dane z tabel bazy danych do tabel arkusza kalkulacyjnego i do
dokumentu tekstowego.

Na formularzach umieszczajg pola kombi, ograniczajg wartosci, wstawiajg (gdy jest
taka potrzeba) biezaca date, umieszczajg przyciski polecen i przyciski nawigacyjne.

Tworzg kwerendy wybierajgce. Poznajg zastosowanie funkcji standardowych
w kwerendach. Stosujg standardowe operatory w kryteriach wyszukiwania.
Korzystajg z parametréw w kwerendzie.

Projektuja raporty.

Wykorzystujg dane z bazy do tworzenia korespondenc;ji seryjne;.
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Tworzenie kwerend z wykorzystaniem jezyka SQL

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Systematyzuje (wspdlnie z uczniami) poznane zagadnienia dotyczace wyszukiwania
informacji w réznych bazach danych.

Omawia podstawy jezyka SQL — zasady skfadni, podstawowe instrukcje.

Poleca przejrzenie kodu SQL w kwerendach tworzonych wczesniej, np. za pomocg
programu Microsoft Access.

Przygotowuje ¢wiczenia polegajgce na wyszukiwaniu réznych informacji z bazy.

Poleca dodatkowa literature oraz nadzoruje prace uczniéw uzdolnionych
i zainteresowanych zaawansowanym przetwarzaniem danych za pomocg innych
narzedzi.

Wykonujg éwiczenia powtérzeniowe, wyszukujac informacje w bazie danych.
Tworzg kwerendy z wykorzystaniem jezyka SQL.

Zapoznajq sie ze skiadnig i dziataniem podstawowych instrukciji.

Stosuja instrukcje SELECT i jej gtéwne klauzule.

Woykorzystujg klauzule JOIN do fgczenia informacji z wielu tabel i kwerend oraz
przedstawiania wynikow jako jednego logicznego potgczenia rekordow.

Stosujg instrukcje INSERT do dopisywania rekordéw i UPDATE do modyfikowania
rekordow w bazie. Usuwajg rekordy, korzystajgc instrukcji DELETE.

Zainteresowani uczniowie projektujg bazy zawierajgce wiecej niz trzy tabele.
Zapoznajg sie samodzielnie z zaawansowanym tworzeniem kwerend
z wykorzystaniem jezyka SQL.

Realizacja projektu programistycznego

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéow

Omawia, na czym polega praca informatykéw (projektantow systemow
informatycznych).

Wyjasnia zasady projektowania systeméw informatycznych.
Szczegdtowo prezentuje etapy projektowania.

Pilnuje, by kazdy z uczniéw doktadnie wykonywat swojg cze$¢ pracy.
Nadzoruje przebieg realizacji projektu.

Podsumowuje (wspdlnie z uczniami) wykonanie projektu.

Zwraca uwage na takie umiejetnosci uczniow, jak: wspdtdziatanie w zespole,
wypowiadanie wlasnego zdania, wystuchiwanie i uwzglednianie poglagdéw innych,
dochodzenie do kompromisu.

Przygotowujg sie do realizacji projektu grupowego.

Planujg temat projektu. Realizujg go zgodnie z zamierzong organizacjg pracy
zespotowej i wytyczonymi wczesniej etapami projektowania.

Wybierajg koordynatora grupy, ktdry wspdlnie z nauczycielem wyznacza zespoty do
realizacji poszczegdlnych zadan.

Przeprowadzajg analize systemu informacyjnego, opracowuja zatozenia, wykonujg
projekt techniczny oraz informatyczny, testujg i wdrazajg system.

Przygotowujgc zatozenia w postaci dokumentéw edytora tekstu, korzystajg
z szablondw.
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4.5. Algorytmika i programowanie - problemy zaawansowane

Wprowadzanie danych i wyprowadzanie wynikow

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Systematyzuje wspolnie z uczniami rézne sposoby wprowadzania danych
i wyprowadzania wynikéw w wybranym jezyku programowania (w jezykach
programowania). Poleca przypomnienie klasyfikacji typéw danych.

Zwraca uwage na dobieranie typu danych odpowiedniego do realizacji danego
algorytmu.

Poleca przypomnienie pojecia stosu. Omawia operacje wykonywane na stosie
i zastosowania stosu.

Omawia funkcje i procedury umozliwiajgce generowanie losowych danych.

Wyjasnia, w jaki sposob sprawdzi¢ poprawnos$¢ danych wprowadzanych przez
uzytkownika.

Przypominajg poznane sposoby wprowadzania danych i wyprowadzania wynikow.
Wykonujac ¢éwiczenia, uczg sie formatowania wyprowadzanych wynikow.
Tworzg wiasne typy danych (typ okrojony, typ wyliczeniowy) i deklarujg state.

Poznaja stos jako przyktad struktury danych. Wykonujg operacje na stosie.
Implementujg stos z wykorzystaniem tablicy. Poznajg zastosowanie stosu (odwrotng
notacje polskg — ONP).

Poznajg procedury i funkcje umozliwiajace generowanie danych losowych. Stosujg
w programach generowanie losowych danych.

Sprawdzajg poprawnos¢ danych.

Wybrane typy i struktury danych, w tym dynamiczne

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Objasnia, na czym polega przetwarzanie danych typu rekordowego w wybranym
jezyku programowania (w jezykach programowania). Odnosi sie do pojecia rekordu
z baz danych. Omawia na przyktadach deklarowanie danych typu rekordowego oraz
wczytywanie danych do rekordu.

Wyjasnia sposéb przetwarzania plikdbw w wybranym jezyku programowania
(w jezykach programowania). Poleca zapoznanie sie z zasadami korzystania
z plikow.

Wspdlnie z uczniami analizuje przyktadowe programy umozliwiajace wyswietlanie
na ekranie zawartosci plikéw i zapisywanie do pliku znakéw wprowadzanych
z klawiatury.

Omawia typy wskaznikowe i stosowanie struktur dynamicznych w programach
(tablice dynamiczna i liste jednokierunkowa).

Zainteresowanym uczniom poleca zadania, w ktérych wymagane jest zastosowanie
innych dynamicznych struktur danych, np. listy dwukierunkowe;j.

Tworzg programy, w ktorych deklarujg dane typu rekordowego (strukturalnego).
Wczytujg dane do rekordu.

Zapoznajg sie z zasadami przetwarzania plikdbw w wybranym jezyku programowania
(w jezykach programowania). Poznajg odpowiednie procedury i funkcje. Deklaruja
zmienne typu plikowego. Odczytujg dane z pliku. Zapisujg dane do pliku. Obstugujg
bfedy. Przetwarzaja pliki tekstowe. Analizujg gotowe programy i tworzg wtasne.

Poznajg dynamiczne struktury danych i typ wskaznikowy danych. Deklarujg zmienne
typu wskaznikowego. Stosujg w programach zmienne wskaznikowe. Tworzg zmienne
dynamiczne.

Stosuja wybrane struktury dynamiczne w programach. Tworzg liste jednokierunkowa.
Tworzg i przegladajg binarne drzewo poszukiwan. Wyszukujg warto$ci w binarnym
drzewie uporzadkowanym.

Zainteresowani uczniowie tworzg programy z zastosowaniem innych struktur
dynamicznych.
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Programowanie modularne i obiektowe

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Poleca przypomnienie klasyfikacji modeli programowania.

Doktadniej wyjasnia, na czym polega programowanie modularne i w jaki sposob
korzysta sie ze standardowych modutéw wybranego jezyka programowania
(jezykoéw programowania). Omawia tworzenie witasnych modutéw.

Omawia istote programowania zorientowanego obiektowo. Wskazuje réznice
w stosunku do programowania strukturalnego.

Woyjasnia pojecia klasy i obiektu. Definiuje podstawowe pojecia programowania
obiektowego i omawia cechy programowania obiektowego: dziedziczenie
i polimorfizm. Omawia na przyktadzie, czym sa metody wirtualne.

Zainteresowanym uczniom poleca dodatkowg literature dotyczacg zaawansowanych
metod programowania i proponuje trudniejsze zadania.

Omawiajg modele programowania.

Korzystajgc z przyktadowych programéw, zapoznajg sie z zasadami programowania
modularnego. Tworzg wtasne moduty.

Poznajg podstawowe pojecia programowania obiektowego: klasa, obiekt, pola,
metody. Definiujg klasy. Deklarujg pola prywatne.

Analizujgc gotowe programy, poznajg cechy programowania obiektowego:
dziedziczenie i polimorfizm. Dowiadujg sie, czym sg metody wirtualne.

Zainteresowani uczniowie tworzg wtasne programy, stosujgc poznane zasady
programowania modularnego i obiektowego.

Wykonujg wspdlny projekt programistyczny, stosujgc zasady pracy zespotowe;j.
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Wybrane algorytmy

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Poleca powtérzenie zagadnien zwigzanych z zapisem binarnym i szesnastkowym
liczb naturalnych.

Omawia reprezentacje binarng liczb ujemnych oraz reprezentacje: statopozycyjng
i zmiennopozycyjna liczb.

Omawia wybrane algorytmy na liczbach naturalnych, algorytmy sortowania,
algorytmy numeryczne i badajgce wtasnosci geometryczne.

Poleca zadania, w ktérych mozna zastosowaé oméwione algorytmy.

Zwraca uwage na stosowanie wybranych struktur danych i wlasciwy ich dobdr do
rozwigzywanego problemu.

Uczniom zainteresowanym poleca zadania z matury, olimpiad i konkurséw
informatycznych, do ktérych rozwigzania potrzebna jest m.in. znajomos¢
omawianych algorytméw.

Zapoznajg sie z tamigtowka Wiez Hanoi. Wykonujg praktyczne ¢wiczenie —
korzystajac z pomocy dydaktycznych, przektadajg krazki tak, by rozwigzac
tamigtéwke.

Poznajg algorytmy sortowania: sortowanie przez wstawianie, przez scalanie, metodg
szybka. Analizujg gotowe listy krokéw tych algorytméw, wykonujgc je dla wybranych
danych. Sprawdzajg liczbe poréwnan elementéw w przypadku kazdego

z algorytmow.

Zapoznajg sie z listg krokdw algorytmu przeszukiwania binarnego.

Uczniowie zainteresowani zapisujg algorytmy sortowania oraz przeszukiwania
binarnego w postaci programéw komputerowych.

Zapoznajg sie z algorytmami zamiany liczb miedzy dowolnymi systemami
pozycyjnymi: obliczania warto$ci dziesietnej liczby, zapisywania liczby dziesietnej
w systemie liczbowym o okreslonej podstawie. Zapisujg te algorytmy w postaci
programow komputerowych.

Poznajg przyktadowe algorytmy na liczbach naturalnych: generowanie liczb
pierwszych (podejscie naiwne, sito Eratostenesa), rozkiad liczb na czynniki pierwsze,
liczby doskonate.

Zapoznajg sie z algorytmem szybkiego podnoszenia do potegi i przyktadowymi
algorytmami badajgcymi wlasnosci geometryczne (przynalezno$é punktu do odcinka,
badanie potozenia punktu wzgledem prostej).

Poznajg reprezentacje danych numerycznych w komputerze: reprezentacje binarng
liczb ujemnych, reprezentacje statopozycyjna liczb, reprezentacje zmiennopozycyjng
liczb.

Dowiaduja sie, jakie sg wtasciwos$ci arytmetyki komputerowej. Na konkretnych
przyktadach obserwujg, jak zmienia sie warto$¢ bfedu wzglednego.

Poznajg przyktady algorytméw numerycznych: wyznaczanie miejsca zerowego
funkcji, obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego, obliczanie pola obszaru
ograniczonego.

Tworzg programy komputerowe, stosujgc poznane algorytmy.
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4.6. Aplikacje bazodanowe dostepne za posrednictwem Sieci

Aplikacje bazodanowe dostepne za posrednictwem Sieci

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniéw

Poleca powt6rzenie materiatu o tworzeniu stron internetowych omawianego
w gimnazjum i na informatyce realizowanej w zakresie podstawowym, ze
szczegolnym uwzglednieniem jezyka HTML.

Wyjasnia, na czym polega technologia dynamicznego generowania stron
internetowych — czym rdézni sie strona statyczna od dynamiczne;.

Przygotowuje odpowiednie narzedzia (instalujgc odpowiednie oprogramowanie),
aby umozliwi¢ dynamiczne przetwarzanie stron, tworzenie skryptow PHP i baz
danych w MySQL.

Omawia, na czym polega pisanie skryptéw w PHP. Poleca napisanie kilku prostych
skryptow.

Omawia przesyfanie danych za pomocg formularzy (wyswietlanie danych
z formularza i odbieranie danych z formularza).

Przypominajg podstawy jezyka znacznikow HTML, wykonujgc nieskomplikowang
strone na zadany przez nauczyciela temat.

Uczniowie, ktérzy posiadajg juz wtasne strony internetowe, prezentujg je pozostatym
kolegom z grupy. Przedstawiajg takze narzedzia i metody, jakimi postugiwali sie przy
ich wykonaniu.

Poznajg zasady dynamicznego przetwarzania stron.

Piszg proste skrypty w jezyku PHP. WysSwietlajg dane instrukcjg echo. Stosujg
kodowanie UTF-8. Stosujg zmienne i operatory.

Tworzg skrypty przesytajgce dane za pomoca formularzy HTML. Piszg kod
wysSwietlajacy prosty formularz i odbierajgcy dane z formularza.

Omawia zasady tworzenia sieciowej aplikacji bazodanowej oraz korzystanie z baz
danych z poziomu PHP.

Wyjasnia, w jaki sposéb utworzy¢ konta uzytkownika i bazy danych na serwerze
MySQL. Pokazuje sposéb tgczenia sie z bazg MySQL z poziomu PHP oraz
wykonywanie zapytarn do bazy danych z poziomu PHP.

Poleca utworzenie prostej ksiegi gosci.

Zwraca uwage na dbatos¢ o redakcyjng i merytoryczng poprawnos¢ oraz zgodnosé
z prawem umieszczanych w Internecie tekstow i materiatéw.

Tworzg witryne internetowg opartg na bazie danych. Korzystajg z baz danych

z poziomu PHP. Tworza konta uzytkownika i bazy danych na serwerze MySQL.
taczg sie z bazg MySQL z poziomu PHP. Wykonuja zapytania do bazy danych
z poziomu PHP.

Tworzg prosta ksiege gosci: tworzg tabele na wpisy z ksiegi gosci, dodajg wpisy do
ksiegi gosci za pomocg instrukcji INSERT, tworzg formularz dodajacy wpisy do bazy
danych, odczytujg dane z bazy za pomocg instrukcji SELECT (wysSwietlaja listy
wpisow z ksiegi gosci.

Zainteresowani uczniowie tworzg samodzielnie rozbudowana witryne internetowg
opartg na bazach danych.
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5. Opis zalozonych osiagniec¢ ucznia - przyklady wymagan na poszczegdlne oceny szkolne

5.1.

Podstawy algorytmiki i programowania

Prezentacja algorytmu liniowego w wybranej notacji

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, co to jest algorytm.

Okresla dane do zadania oraz
wyniki.

Zna podstawowe zasady
graficznego prezentowania
algorytmow: podstawowe rodzaje
blokow, ich przeznaczenie

i sposoby umieszczania

w schemacie blokowym.

Potrafi narysowa¢ (odrecznie)
schemat blokowy algorytmu
liniowego.

Potrafi napisaé¢ prosty program,
wyswietlajgcy napis na ekranie
monitora.

Wymienia przyktady czynnosci
i dziatan w zyciu codziennym
oraz zadan szkolnych, ktére
uwaza sie za algorytmy.

Zna pojecie specyfikacji zadania.

Zna wybrane sposoby prezentacji
algorytmow.

Przedstawia algorytm liniowy
w postaci listy krokow.

Podczas rysowania schematow
blokowych potrafi wykorzysta¢
Autoksztalty z edytora tekstu.

Okresla pojecia program
komputerowy, jezyk
programowania.

Zapisuje prosty algorytm liniowy
w wybranym jezyku
programowania. Potrafi go
skompilowa¢ i uruchomic.

Okresla zaleznosci miedzy
problemem, algorytmem
a programem komputerowym.

Potrafi odpowiedzie¢ na pytanie,
czy istniejg dziatania, ktére nie
majg cech algorytmow, i podac
przyktady.

Przedstawia doktadng
specyfikacje dowolnego zadania.

Analizuje poprawno$¢ budowy
schematu blokowego.

Wyjasnia pojecia: program
wynikowy, kompilacja, translacja,
interpretacja.

Realizuje przyktadowy algorytm
liniowy w wybranym jezyku
programowania.

Wykonuje program i testuje go,
podstawiajgc rézne dane.

Zapisuje dowolny algorytm
w wybranej przez siebie postaci
(notaciji).

Potrafi samodzielnie zapoznaé
sie z nowym programem
edukacyjnym przeznaczonym do
konstrukcji schematow
blokowych.

Potrafi przeprowadzic¢
szczegoOtowg analize
poprawnosci konstrukcji
schematu blokowego.

Analizuje dziatanie algorytmu dla
przyktadowych danych.

Potrafi postuzy¢ sie kompilatorem
danego jezyka.

Potrafi wskazaé i poprawi¢ btedy
W programie.

Przestrzega zasad zapisu
algorytmoéw w zadanej postaci
(notaciji).

Stosuje poznane metody
prezentacji algorytméw w opisie
zadan (probleméw) z innych
przedmiotéw szkolnych oraz
réznych dziedzin zycia.

Potrafi samodzielnie zapoznaé
sie z kompilatorem wybranego
jezyka programowania.

Samodzielnie pisze program
realizujacy algorytm liniowy.
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Podstawowe zasady programowania

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna klasyfikacje jezykow
programowania.

Zna ogdéing budowe programu

i najwazniejsze elementy jezyka
programowania — stowa
kluczowe, instrukcje, wyrazenia,
zasady sktadni.

Potrafi zrealizowac prosty
algorytm liniowy

i z warunkami w jezyku
wysokiego poziomu; potrafi
skompilowac i uruchomic
program.

Zapisuje program w czytelnej
postaci — stosuje wciecia,
komentarze.

Rozumie znaczenie i dziatanie
podstawowych instrukcji (m.in.
iteracyjnych, warunkowych)
wybranego jezyka
programowania wysokiego
poziomu.

Wie, na czym polega
programowanie strukturalne.

Rozrdznia i poprawia btedy
kompilacji i bledy wykonania.

Potrafi zrealizowa¢ algorytmy
iteracyjne w jezyku wysokiego
poziomu.

Wymienia i omawia modele
programowania.

Potrafi prezentowa¢ zlozone
algorytmy (z podprogramami)
w wybranym jezyku
programowania.

Zna i stosuje instrukcje wyboru.

Prezentuje wybrane algorytmy
iteracyjne w postaci programu
komputerowego.

Zna rekurencyjne realizacje
prostych algorytmow.

Rozumie i stosuje zasady
programowania strukturalnego.

Deklaruje procedury i funkcje bez
parametrow.

Wie, na czym polega rdéznica
pomiedzy przekazywaniem
parametrow przez zmienng

i przez wartos¢ w procedurach
i funkcjach.

Rozumie zasady postepowania
przy rozwigzywaniu problemu
metodg zstepujaca.

Wie, jaka jest r6znica miedzy
jezykiem wysokiego poziomu

a jezykiem wewnetrznym; potrafi
okreslic¢ role procesora i pamieci
operacyjnej w dziataniu
programow.

Deklaruje procedury i funkcje
z parametrami.

Wie, jakie znaczenie ma zasieg
zmienne;.

Definiuje funkcje rekurencyjne.
Potrafi prezentowa¢ algorytmy
rekurencyjne w postaci
programu.

Zapisuje w postaci programu
wybrane algorytmy sortowania,
algorytmy na tekstach, definiujac
odpowiednie procedury lub
funkcje.

Ocenia efektywnos¢ dziatania
programu.

Wskazuje podobienstwa i réznice
dotyczace tworzenia programow
zapisanych w roznych jezykach
programowania; wyjasnia
dziatanie poszczegdlnych
instrukcji, sposob deklaraciji
zmiennych.

Sprawnie definiuje i stosuje
procedury i funkcje
w programach.

Sprawnie korzysta z dodatkowej,
fachowej literatury.

Rozwigzuje przyktadowe zadania
z matury i olimpiady
informatyczne;j.

Wymienia przyktady prostych
struktur danych.

Potrafi zadeklarowa¢ zmienne
typu liczbowego (catkowite,
rzeczywiste) i stosowac je

w zadaniach.

Wie, czym jest zmienna
W programie i co oznacza
przypisanie jej konkretnej
wartosci.

Rozréznia struktury danych:
proste i ztozone. Podaje
przyktady.

Potrafi zastosowac tafncuchowy
i tablicowy typ danych
w zadaniach.

Deklaruje typ tablicowy
i tancuchowy.

Rozumie, na czym polega dobér
struktur danych do algorytmu.
Weczytuje i wyprowadza elementy
tablicy. Wprowadza dane
tekstowe.

Tworzy programy, dobierajac
odpowiednie struktury danych do
programu.

Dobiera najlepszy algorytm

i odpowiednie struktury danych
do rozwigzania postawionego
problemu.

Grazyna Koba, Program nauczania. Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony




51

Techniki algorytmiczne i wybrane algorytmy

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Okresla sytuacje warunkowe.

Podaje przyktady zadan,
w ktérych wystepuja sytuacje
warunkowe.

Wie, na czym polega
powtarzanie tych samych
operacji.

Potrafi oméwié na konkretnym
przyktadzie algorytm
znajdowania najmniejszego

z trzech elementéw.

Potrafi odréznié algorytm liniowy
od algorytmu z warunkami
(z rozgatezieniami).

Zna pojecie iteracji i rozumie
pojecie algorytmu iteracyjnego.
Podaje ich przykiady.

Wie, od czego zalezy liczba
powtérzen.

Tworzy schemat blokowy
algorytmu z warunkiem prostym
i petla. Testuje rozwigzanie dla
wybranych danych.

Okresla problemy, w ktérych
wystepuje rekurencja i podaje
przyktady ,zjawisk
rekurencyjnych” — wzietych

z zycia i zadan szkolnych.

Potrafi oméwié algorytm
porzgdkowania elementow
(metodg przez wybdr) na
praktycznym przykfadzie, np.
wybierajgc najwyzszego ucznia
Z grupy.

Omawia wybrane algorytmy
sortowania.

Omawia wybrany algorytm na
tekstach (np. tworzenie
anagramow).

Analizuje algorytmy, w ktorych
wystepuja powtorzenia (iteracje).

Ocenia zgodnos¢ algorytmu ze
specyfikacja.

Zna sposoby zakonczenia
iteracji. Okresla kroki iteracji.

Potrafi zapisa¢ w wybranej
notacji np. algorytm sumowania n
liczb, algorytm obliczania silni,
znajdowania minimum w ciggu n
liczb, algorytm rozwigzywania
réwnania liniowego.

Potrafi zapisa¢ algorytm
z warunkami zagniezdzonymi
i petlg w wybranej postaci.

Zna iteracyjng postac¢ algorytmu
Euklidesa.

Zna rekurencyjng realizacje
wybranego algorytmu, np. silni.

Zna przynajmniej dwie techniki
sortowania (np. babelkowe, przez
wybor) i zapisuje wybrany
algorytm w postaci programu
komputerowego.

Omawia wybrane algorytmy na
tekstach.

Potrafi wyjasni€, na czym polega
wydawanie reszty metodg
zachfanng i napisac liste krokéw
tego algorytmu.

Zapisuje algorytmy z petlg
zagniezdzona.

Zna metode ,dziel i zwyciezaj” ,
algorytm generowania liczb
Fibonacciego, schemat Hornera.
Omawia ich iteracyjng realizacje
i potrafi przedstawi¢ jeden z nich
w wybranej notacji.

Zna inne algorytmy sortowania,
np. pozycyjne, przez wstawianie.

Wskazuje réznice miedzy
rekurencjg a iteracja.

Zna rekurencyjna realizacje
wybranych algorytméw, np.
obliczania silni i algorytm
Euklidesa.

Potrafi zamieni¢ algorytm
zapisany iteracyjnie na postac
rekurencyjna.

Zapisuje wybrany algorytm na
tekstach (np. tworzenie
anagramow, zliczanie znakéw

w tekscie, sprawdzanie, czy dany
ciag jest palindromem) w postaci
programu komputerowego.

Zapisuje algorytm wydawania
reszty metodg zachtanng

w postaci programu
komputerowego.

Rozumie dokfadnie technike
rekurencji (znaczenie stosu).

Potrafi oceni¢, kiedy warto
stosowac iteracje, a kiedy
rekurencje.

Zna trudniejsze algorytmy, np.
trwatego matzenstwa, problem
odmiu hetmandw, szukanie
wzorca w tekscie. Potrafi zapisa¢
je w réznych notacjach (réwniez
W jezyku programowania
wysokiego poziomu).

Korzysta samodzielnie
z dodatkowej literatury fachowe;.
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Elementy analizy algorytméw

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Wymienia wiasno$ci algorytmoéw. | Zna i omawia wtasno$ci Rozumie, co to jest ztozonos¢ Wie, jak oceni¢ ztozonosé Okresla ztozono$¢ czasowa
algorytmow. czasowa algorytmu i potrafi pamieciowg algorytmu. i pamieciowa wybranych

Potrafi przeanalizowaé przebieg
algorytmu zapisanego w postaci
listy krokow lub w postaci
schematu blokowego dla
przyktadowych danych i ocenié
w ten sposob jego poprawnosé.

Potrafi oceni¢ poprawnosc¢
dziatania algorytmu i jego
zgodnos$¢ ze specyfikacja.

Okresla liczbe prostych dziatan
zawartych w algorytmie.

okresli¢ liczbe operaciji
wykonywanych na elementach
zbioru w wybranym algorytmie
sortowania.

Rozréznia ztozonos¢ czasowg
i pamieciowa.

Potrafi poréwnaé ztozonos¢
obliczeniowg réznych algorytméw
tego samego zadania dla tych
samych danych.

Wie, kiedy algorytm jest
efektywny.

algorytmow. Zna odpowiednie
wzory.

Okresla efektywnos$é algorytmow.
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5.2. Komputer i sieci komputerowe
Reprezentacja danych w komputerze
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Zna pojecie systemu Wyjasénia, co to jest system Zna system szesnastkowy Potrafi wykona¢ dowolng Potrafi napisa¢ program (w wersji
pozycyjnego. binarny, i potrafi dokonaé i potrafi wykona¢ konwersje liczb | konwersje pomiedzy systemem iteracyjnej i rekurencyjnej)

Wie, co to jest system binarny.

zamiany liczby z systemu
dziesietnego na binarny

dziesietnych na liczby w systemie
szesnastkowym i odwrotnie. Zna

dziesietnym, dwdjkowym
i szesnastkowym.

realizujgcy algorytm zamiany
liczby dziesietnej na postac

Korzystajac z przyktadéw, potrafi i odwrotnie. zalezno$¢ miedzy systemem Potrafi napisad binarna.
A RN - ; : pisa¢ program
obll_czyc \_Nartosc; dm_esnetnq liczby binarnym i szesnastkowym. obliczajgcy wartos¢ dziesietng Potrafi napisa¢ program
3ap’|_skanej wsystemie liczby dwdjkowej. realizujacy algorytm
wojkowym. umozliwiajgcy zamiane liczb
z systemu szesnastkowego na
dziesietny i odwrotnie.
Kompresja i szyfrowanie danych
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Wie, co to jest kompresja
danych. Zna przynajmniej jeden
algorytm kompresji danych.

Wie, czym jest szyfrowanie
danych. Zna przynajmniej jeden
algorytm szyfrowania danych.

Rozumie, na czym polega
kompresja danych i w jakim celu
sie jg wykonuje. Wymienia
rodzaje kompresiji.

Omawia jeden przykiadowy
algorytm kompresiji.

Koduje tekst, uzywajac alfabetu
Morse’a.

Wymienia przyktadowe algorytmy
szyfrowania. Potrafi zaszyfrowaé
i odszyfrowac prosty tekst.

Wie, co to jest wspotczynnik
kompresiji.

Omawia rodzaje kompresiji:
kompresje stratng i bezstratng.
Podaje przyktady algorytmow
kompresiji stratnej i bezstratne;.
Omawia algorytm statyczny

i stownikowy.

Omawia przynajmniej dwa
algorytmy szyfrowania: szyfr
podstawieniowy

i przestawieniowy.

Potrafi policzy¢ wspétczynnik
kompresiji.

Wyjasnia réznice pomiedzy
algorytmem statycznym
a stownikowym.

Stosuje algorytm stownikowy do
kompresiji ciggu znakdéw.

Omawia przyktadowy szyfr

z kluczem. Stosuje szyfr
Vigenére’a do zaszyfrowania
ciggu znakow.

Omawia wykorzystanie
algorytmow szyfrowania
w podpisie elektronicznym.

Wyszukuje dodatkowe informacje
na temat kompresiji i szyfrowania
danych. Omawia inne algorytmy
kompresiji i szyfrowania. Potrafi
zapisa¢ wybrany algorytm
kompresiji lub szyfrowania

w postaci programu. Zapoznaje
sie samodzielnie z kodem
Huffmana i pokazuje na
przyktadzie jego zastosowanie.

Omawia, czym sie zajmuje
stenografia, samodzielnie
wyszukujgc informacje na ten
temat. Wyjasnia, w jaki sposob
tworzy sie podpis elektroniczny.
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Komputer i system operacyjny

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia czeéci skladowe
zestawu komputerowego, podaje
ich parametry i przeznaczenie.

Rozréznia rodzaje pamieci
komputera, okre$la ich wtasnosci
i przeznaczenie.

Wie, co to jest bit i bajt.

Wie, co to jest system
operacyjny, wymienia i omawia
jego podstawowe funkcje oraz
z nich korzysta.

Podaje przyktady systemow
operacyjnych.

Potrafi sklasyfikowa¢ srodki
(urzadzenia) i narzedzia
(oprogramowanie) technologii
informacyjnej.

Wie, jak dziata komputer.
Woyjasnia role procesora.

Rozumie sposdb organizaciji
pamieci komputerowe;j.

Zna jednostki pamieci,
pojemnosci no$nikéw
i programéw.

Omawia dwa przyktadowe
systemy operacyjne.

Analizuje model komputera
zgodny z ideg von Neumanna.

Potrafi wymieni¢ i oméwi¢
rodzaje aktualnie uzywanych
komputerow.

Omawia, jak dziata procesor.

Wymienia i omawia popularne
systemy operacyjne: Microsoft
Windows, Unix, Linux, Mac Os.

Omawia szczeg6towo model
komputera zgodny z ideg von
Neumanna.

Wyjasnia, w jaki sposdb procesor
wykonuje dodawanie liczb.

Poréwnuje cechy roznych
systemow operacyjnych, np.
Microsoft Windows, Unix, Linux,
Mac Os.

Omawia przyktadowe systemy
operacyjne dla urzadzen
mobilnych.

Samodzielnie zapoznaje sie
z mozliwosciami nowych
urzgdzen zwigzanych z TIK.

Omawia szczegdtowo system
Linux, poréwnujgc go do systemu
Microsoft Windows.

Korzystajgc z dodatkowych
zrodet, omawia kierunek rozwoju
systemow operacyjnych.

Korzystajgc z dodatkowych
zrodet, omawia najnowsze
osiggniecia dotyczgce systemow
operacyjnych stosowanych
w urzgdzeniach mobilnych.

Sieci komputerowe

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wyjasnia pojecia: sie¢
komputerowa, zasoby sieciowe,
klient, serwer.

Podaje podziat sieci ze wzgledu
na wielko$¢, ze wzgledu na
model funkcjonowania i na
topologie.

Potrafi wymieni¢ kilka cech pracy
w sieci, odrozniajgcych jg od
pracy na autonomicznym
komputerze.

Wymienia korzysci ptynace

z korzystania z sieci. Wyjasnia,
na czym polega wymiana
informacji w sieci.

Omawia podstawowe klasy
i topologie sieciowe.

Potrafi wymieni¢ urzgdzenia

i elementy sieciowe oraz omowic
ich ogdlne przeznaczenie. Zna
cechy systemu dziatajgcego

w szkolnej pracowni.

Wie, co to jest protokét
komunikacyjny.

Postuguje sie terminologig
sieciowa.

Potrafi wymieni¢ zalety i wady
réznych topologii sieci.
Charakteryzuje topologie

gwiazdy, magistrali i pierécienia.

Zna znaczenie protokotu
w sieciach (w tym TCP/IP).

Definiuje funkcje i ustugi
poszczegolnych warstw modelu
warstwowego sieci.

Wie, co to jest adres sieciowy.
Wyjasnia, co to jest adres

Swobodnie postuguije sie
terminologig sieciowa.

Zna schemat dziatania sieci
komputerowych.

Omawia ogolnie okreslanie
ustawien sieciowych danego
komputera i jego lokalizacji

w sieci (podsieci IPv4, protokdt
DHPC, DNS, TCP).

Wie, co okresla maska podsieci.

Potrafi z pomoca nauczyciela
zrealizowa¢ matg sie¢
komputerowg — skonfigurowac jej

Omawia szczeg6towo model
warstwowy sieci.

Omawia rozne systemy sieciowe.
Dokonuje ich analizy
poréwnawczej.
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Zna zasady pracy w sieci, m.in.
zasady udostepniania zasobow.

Wie, z jakich warstw sktada sie
warstwowy model sieci. Ogdlnie
je omawia.

domenowy i omawia jego
strukture.

Potrafi oméwi¢ ogdline zasady
administrowania siecig
komputerowg w architekturze
~klient-serwer”.

sktadniki, udostepni¢ pliki, dyski,
drukarki, doda¢ uzytkownikéw.

Zadania projektowe

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna etapy pracy nad projektem
i bierze udziat w pracy grupowej
jako cztonek zespotu.

Potrafi oméwi¢ historie
komputerow.

Umie wskaza¢ ogdlny kierunek
zmian w technologiach
komputerowych.

Zna i stosuje podstawowe
zasady netykiety.

Omawia etapy pracy nad
projektem i bierze aktywny udziat
w pracy grupowej jako cztonek
zespotu.

Potrafi okresli¢ nowoczesne
trendy w zastosowaniu urzadzeh
komputerowych.

Omawia wybrane normy etyczne
i prawne, m.in.: zasady
korzystania z programoéw
komputerowych, rodzaje licencji,
rozpowszechnianie programoéw
komputerowych.

Omawia spofeczne aspekty
zastosowania informatyki.

Bierze aktywny udziat w pracy
grupowej jako cztonek zespotu,
gromadzac i selekcjonujac
materiaty do projektu.

Potrafi wskaza¢ nowosci

w zakresie ustug internetowych
oraz odszukac informacje na
temat najnowszych pomystéw na
komputery.

Omawia wybrane normy etyczne
i prawne, m.in. korzystanie
z cudzych materiatow.

Omawia szanse i zagrozenia
zwigzane z rozwojem informatyki
i TIK, m.in.: uzaleznienie od
komputera i Internetu.

Petni funkcje koordynatora

w grupie. Komunikuje sie

z innymi cztonkami grupy

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

Omawia zagadnienia
bezpieczenstwa i ochrony
danych oraz informac;ji

w komputerze i w sieciach
komputerowych (rodzaje
zagrozen, sposoby ochrony).

Omawia rozw¢j informatyki

i technologii informacyjno-
komunikacyjnych, m.in.
najwazniejsze elementy procesu
rozwoju informatyki i TIK.

Przygotowuje analize
poréwnawczg, pokazujgcg na
przestrzeni lat rozwdj informatyki,
w tym sieci komputerowych, oraz
multimediow.

Wskazuje tendencje w rozwoju
informatyki i jej zastosowan,
dostrzegajac przeobrazenia w tej
dziedzinie w kraju i na Swiecie.

Przygotowuje indywidualny
projekt na wybrany przez siebie
temat.
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5.3. Opracowywanie informacji za pomocg komputera
Algorytmy i zaleznosci funkcyjne w arkuszu kalkulacyjnym
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Zna zasady tworzenia formut
i stosowania funkcji arkusza
kalkulacyjnego.

Zna i stosuje zasady
adresowania wzglednego

i bezwzglednego w arkuszu
kalkulacyjnym.

Zapisuje w arkuszu
kalkulacyjnym algorytm liniowy
i z warunkami.

Stosuje wybrane funkcje arkusza
kalkulacyjnego.

Potrafi utworzy¢ wykres
w arkuszu kalkulacyjnym.

Zapisuje w arkuszu
kalkulacyjnym algorytm

z warunkami zagniezdzonymi.

Zna i stosuje zasady
adresowania mieszanego
w arkuszu kalkulacyjnym.

Potrafi zrealizowac¢ iteracje
w arkuszu kalkulacyjnym.

Rysuje wykres funkcji liniowej
i kwadratowe;.

Potrafi zrealizowac petle
zagniezdzong w arkuszu
kalkulacyjnym.

Wie, co to jest fraktal i w jaki
sposob sie go tworzy. Podaje
przykiady fraktali.

Rysuje wykres wybranej funkcji
trygonometrycznej.

Dobiera odpowiedni typ wykresu
do prezentowanych danych.

Rysuje wykres funkcji liniowej,
wielomianu, wybranej funkc;ji
trygonometrycznej i funkcji
logarytmiczne;.

Zna mozliwo$ci zastosowania
algorytmow iteracyjnych

w rysowaniu fraktali, m.in.:
Sniezynki Kocha, dywanu

i tréjkata Sierpinskiego.

Stosuje wybrane mozliwosci
arkusza kalkulacyjnego do
rozwigzywania zadan z réznych
dziedzin.

Potrafi samodzielnie zobrazowac¢
wybrang zaleznos$¢ funkcyjng

w arkuszu kalkulacyjnym, np.
algorytm rozwigzywania ukfadu
réwnan liniowych metodg
wyznacznikow.

Rozumie, w jaki sposéb
narysowac paprotke Barnsleya
w arkuszu kalkulacyjnym.

Korzystajgc z Internetu i innych
zrodet, wyszukuje dodatkowe
informacje na temat geometrii
fraktalnej, m.in. dotyczace jej
zastosowan.

Grazyna Koba, Program nauczania. Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony




57

Multimedia i grafika komputerowa

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna urzadzenia multimedialne,
wymienia przyktadowe nazwy,
okresla ogdlnie przeznaczenie
urzgdzen multimedialnych.

Postuguje sie drukarkag

i skanerem. Po zeskanowaniu
zapisuje obraz w pliku w formacie
domysinym.

Wymienia programy do tworzenia
i obrébki grafiki. Postuguje sie
jednym z nich w celu tworzenia
wiasnych rysunkow.

Tworzy i edytuje obrazy

w wybranym programie
graficznym, korzystajac

z podstawowych narzedzi do
edycji obrazu.

Wie, czym rozni sie grafika
rastrowa od wektorowe;j.

Korzysta z réznych urzadzen
multimedialnych, zna ich
dziatanie, podaje ich
przeznaczenie.

Definiuje pojecie komputer
multimedialny.

Zna sposoby reprezentacji
obrazu i dzwieku w komputerze.

Zna modele barw.

Zapisuje plik graficzny w réznych
formatach. Zna zastosowanie
poszczegolnych formatéw, ich
zalety i wady.

Wymienia formaty zapisu
dzwieku.

Zna podstawowe mozliwosci
wybranych programéw do edycji
obrazu rastrowego

i wektorowego.

Potrafi wybra¢ fragmenty obrazu
i wykonac na nich rézne
operacje, np. selekcje,
przeksztatcenia (obroty, odbicia).

Potrafi, korzystajac z gotowego
pliku video, wykonac proste
operacje, tj. podzieli¢ film na
fragmenty, przycia¢ film, dodaé
efekty.

Postuguje sie sprawnie
wybranymi urzgdzeniami
multimedialnymi.

Zna rézne mozliwosci komputera
w zakresie edycji obrazu,
dzwigku, animacji i wideo.

Omawia model barw. Zna
pojecia: RGB i CMYK.

Omawia formaty plikow
dzwiekowych.

Potrafi stosowa¢ rézne narzedzia
malarskie i korekcyjne oraz
wybra¢ odpowiedni tryb ich
pracy.

Wie, na czym polega praca
z warstwami. Wykonuje rysunki,
korzystajgc z warstw.

Potrafi tworzy¢ przyktadowe
fotomontaze.

Tworzy obraz w grafice
wektorowej, rysuje figury, sciezki.

Wykonuje przeksztatcenia obrazu
(obroty, odbicia), tworzgc obrazy
w grafice rastrowej i wektorowej.

Zna i stosuje w praktyce
zaawansowang obrébke grafiki
rastrowej i wektorowej.

Przy uzyciu odpowiednich
narzedzi potrafi zaznaczyc¢
fragmenty obrazu nawet

o skomplikowanym ksztaicie.

Potrafi zapisywac pliki
multimedialne w réznych
formatach, ze szczegélnym
uwzglednieniem formatéw
internetowych.

Zna pojecia: filtr, histogram,
krzywa barw.

Potrafi zdefiniowac barwy
i wykonac¢ na nich operacje.

Stosuje filtry.

Wykonuje ¢wiczenia z maskami
(wybiera fragmenty obrazu).

Potrafi retuszowaé obraz.

Wie, czym sg krzywe Béziera
i rysuje je.

Opracowuje samodzielnie krotki
film.

Samodzielnie zapoznaje sie
z programami do obroébki grafiki
rastrowej i wektorowej.

Tworzy obrazy, wykorzystujgc
rézne mozliwosci programow.

Korzystajgc z Pomocy i innych
zrodet, poznaje mozliwosci
programoéw graficznych.

Przygotowuje grafike do wiasnej
strony internetowej lub
prezentacji multimedialnej.

Uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowej.
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Opracowywanie tekstu i prezentacji multimedialnej

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna i stosuje podstawowe
zasady redagowania
i formatowania tekstu.

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

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

Zna mozliwo$ci $ledzenia zmian
w dokumencie tekstowym. Potrafi
Sledzi¢ zmiany w dokumencie
tekstowym

Zapisuje dokument tekstowy
w formacie PDF.

Tworzy wielostronicowe
dokumenty tekstowe, stosujac
poprawnie wszystkie poznane
zasady pracy z tekstem
wielostronicowym.

Potrafi korzysta¢ z mozliwosci
Sledzenia zmian w dokumencie,
wstawia¢ komentarze,
poréwnywac¢ dokumenty.

Samodzielnie odkrywa nowe
mozliwosci edytora tekstu,
przygotowujgc dokumenty
tekstowe.

Korzysta z mozliwosci $ledzenia
zmian w dokumencie, pracujac
w grupie kilku oséb nad jednym
dokumentem.

Tworzy prezentacje sktadajaca
sie z kilku slajdéw. Wstawia

teksty i obrazy, stosuje animacije.

Zna ogdlne zasady tworzenia
prezentaciji.

Potrafi dobra¢ tto, atrybuty
czcionek, odpowiednio
rozmiesci¢ tekst i grafike na
slajdzie.

Rozrdznia sposoby
przygotowania prezentacji
wspomagajacej wystgpienie
prelegenta oraz prezentacji typu
kiosk.

Wie, na czym polega
dostosowanie tresci i formy do
rodzaju prezentaciji.

Zna i stosuje poprawne zasady
tworzenia prezentaciji
wspomagajacej wystgpienie
prelegenta.

Potrafi zaprojektowaé
prezentacje wspomagajgca
wiasne wystgpienie. Postuguje
sie szablonem projektu.

Wyszukuje i gromadzi gotowe
materiaty (teksty i obrazy,
dzwiek). Komponuje ukiad
slajdéw i ich animacje.

Stosuje zasady prezentowania
pokazu slajdéw.

Zna i stosuje metody
projektowania réznych rodzajéw
prezentaciji.

Potrafi zaprojektowaé
prezentacje wspomagajgca
wiasne wystgpienie.

Wybiera temat, przygotowuje
scenariusz, wyszukuje oraz
tworzy wtasne materiaty (teksty
i obrazy, dzwigk). Komponuje
ukfad slajdéw i ich animacje.

Postuguje sie widokiem
sortowania slajdow.

Stosuje zasady referowania
konkretnego tematu
wspomaganego prezentacja.

Zna i stosuje zasady
przygotowania prezentacji do
samodzielnego przegladania
przez odbiorce oraz prezentacji
samouruchamiajgce;j sie.

Dodaje efekty multimedialne:

Na gotowym, poprawnie
wykonanym przyktadzie
przedstawia zasady tworzenia
prezentacji multimedialnych.

Wyjasnia, na czym polega
dostosowanie tresci i formy do
rodzaju prezentaciji.

Wyjasnia réznice w zasadach
projektowania prezentaciji
wspomagajacej wystagpienie
prelegenta, prezentacji do
samodzielnego przegladania
przez odbiorce oraz prezentacji
samouruchamiajgce;j sie.

Potrafi organizowaé prezentacje
w widoku konspektu.

Wykorzystuje mozliwosci
tworzenia schematu
organizacyjnego oraz mozliwosci
tworzenia wykresow.

Nagrywa narracje.

Poprawnie ustawia i testuje

Przygotowuje profesjonalnie
prezentacje dowolnego typu.

Potrafi, korzystajac z prezentacji
wspomagajacej wystgpienie
prelegenta, przeprowadzi¢
profesjonalny pokaz.

Dodaje do prezentacji materiaty
ze skanera, aparatu cyfrowego
i kamery cyfrowej.

Publikuje prezentacje

w Internecie. Dopasowuje
parametry konwersji do formatu
HTML.

Przygotowuje materiaty
utatwiajgce opracowanie
prezentacji, np. wydruk
miniaturek slajdow wraz
z notatkami.

Nagrywa narracje i dodaje jg do
prezentaciji.
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Zna zasady przygotowania
prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce oraz
prezentacji samouruchamiajacej
sie.

animacje, grafike, dzwieki,
podkiad muzyczny. Ustawia

i testuje chronometraz. Stosuje
hipertgcza.

Zapisuje prezentacje w formacie
PDF.

Aktywnie wspétpracuje z grupa
przy projektowaniu prezentaciji.

chronometraz, stosuje
hipertgcza.

Uczestniczy w przygotowaniu

w formie projektéw grupowych:
prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce oraz
samouruchamiajgce;j sie.

Zna sposoby umieszczania
prezentacji w Internecie.
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Projektowanie relacyjnej bazy danych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Podaje obszary zastosowan baz
danych — na przyktadach

z najblizszego otoczenia —
szkoty, instytucji naukowych,
spotecznych i gospodarczych.

Podaje przyktady programéw do
tworzenia baz danych.

Potrafi wykonaé podstawowe
operacje na bazie danych
przygotowanej w jednej tabeli
(wprowadzanie, redagowanie,
sortowanie, wyszukiwanie,
prezentacja).

Potrafi utworzy¢ prosta
kwerende, jeden formularz
i raport.

Rozumie metody przetwarzania
danych na przykfadzie gotowej
bazy danych.

Okresla podstawowe pojecia
(rekord, pole, typ pola, relacja,
klucz podstawowy).

Tworzy baze danych skiadajaca
sie z dwoch tabel, w kazdej po
kilka pdl réznych typow.

Projektuje formularze i raporty.

Tworzy proste kwerendy
wybierajgce.

Potrafi wykonywaé operacje
przetwarzania danych w bazie
sktadajacej sie z kilku rekordéw.

Zna zasady przygotowania
korespondenc;ji seryjne;j.

Projektuje relacyjng baze danych
(na zadany temat) sktadajgca sie
z trzech tabel potgczonych
relacja.

Omawia typy relacji w bazie
danych.

Zna zasady definiowania kluczy
podstawowych.

Projektuje formularze i raporty
wedtug wskazoéwek nauczyciela.

Potrafi utworzy¢ formularz
z podformularzem. Umieszcza
przyciski nawigacyjne.

Tworzy kwerendy wybierajgce.

Importuje dane z tabel arkusza
kalkulacyjnego i dokumentu
tekstowego do tabel bazy
danych.

Eksportuje dane z tabel bazy
danych do tabel arkusza
kalkulacyjnego i do dokumentu
tekstowego.

Potrafi wyttumaczy¢ pojecie
relacji.

Projektuje relacyjng baze danych
sktadajgcg sie z trzech lub
wiekszej liczby tabel.

Samodzielnie ustala zawarto$¢
bazy (rodzaj informacji).

Zna kilka rodzajéw formularzy
i raportow.

Umie zaprojektowac
samodzielnie wyglad formularza
i raportu.

Na formularzach umieszcza pola
kombi, ogranicza wartosci,
wstawia (gdy jest taka potrzeba)
biezgcg date, umieszcza
przyciski polecen.

Stosuje funkcje standardowe
w kwerendach i standardowe
operatory w kryteriach
wyszukiwania. Korzysta

z parametréw w kwerendzie.

Zna doktadnie wybrany program
do projektowania baz danych.

Potrafi samodzielnie
zaprojektowac¢ baze danych,
korzystajac z wybranego
narzedzia (programu). Projekt
bazy opiera na rzeczywistych
informacjach, aby mozna bylo
wykorzystaé jg w praktyce, np.
w szkole czy w domu.

Korzysta z dodatkowej, fachowej
literatury.
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Tworzenie kwerend z wykorzystaniem jezyka SQL

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wyszukuje informacje w bazie,
korzystajac wylgcznie z gotowych
kwerend i narzedzi
wbudowanych do programu.

Tworzy samodzielnie kwerendy
(proste i ztozone), korzystajac
z wbudowanych do programu
narzedzi.

Wie, co to jest jezyk SQL. Potrafi
przeanalizowa¢ przyktad
zapytania utworzonego w jezyku
SQL.

Zna zasady wyszukiwania
informacji w bazie

z wykorzystaniem jezyka
zapytan.

Zna sktadnie i dziatanie
podstawowych instrukciji.

Potrafi zapisa¢ prostg kwerende,
korzystajgc z jezyka zapytan.

Potrafi zapisa¢ ztozone
kwerendy, korzystajgc z wybranej
instrukcii.

Stosuje instrukcje SELECT i jej
gtéwne klauzule, by wybra¢
kolumny z tabel bazy danych.
Wykorzystuje klauzule JOIN do
taczenia informacji z wielu tabel

i kwerend oraz przedstawiania
wynikéw jako jednego logicznego
potaczenia rekordow.

Stosuje instrukcje INSERT do
dopisywania rekordoéw i UPDATE
do modyfikowania rekordéw

w bazie. Usuwa rekordy,
korzystajac z instrukcji DELETE.

Opierajgc sie na profesjonalnej
literaturze, potrafi samodzielnie
zapisywac ztozone kwerendy

z wykorzystaniem jezyka zapytan
SQL.
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Realizacja projektu programistycznego

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczestniczy czynnie w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania, np. wprowadza dane do
bazy i je aktualizuje.

Bierze udziat w testowaniu
projektu.

Zna wszystkie etapy
projektowania systemow
informatycznych.

Uczestniczy czynnie

w poszczegolnych etapach
projektu, wykonujgc zlecone
zadania szczegotowe.

Planuje temat projektu.

Wie, co to jest system
informatyczny. Potrafi omowic
zakres prac na kazdym etapie.

Realizuje projekt na zadany (lub
samodzielnie wybrany) temat

zgodnie z etapami projektowania.

Uczestniczy czynnie w analizie
systemu informacyjnego,
przygotowuje dokumentacje.

Przygotowuje zatozenia
w postaci dokumentow edytora
tekstu, korzystajac z szablonow.

Wspétpracuje przy projektowaniu
tabel, formularzy i raportéw.

Realizuje projekt zgodnie
Z zamierzong organizacjg pracy
zespotowej i wytyczonymi

wczesniej etapami projektowania.

Wykonuje trudniejsze prace
zwigzane z projektowaniem
systemu.

Przeprowadza analize systemu
informacyjnego.

Projektuje ztozone kwerendy,
formularze, raporty.

Uczestniczy we wdrazaniu
systemu informatycznego.

Potrafi petni¢ funkcje
koordynatora projektu.

Przydziela zadania szczego6towe,
dba o ich prawidiowe wykonanie,
nadzoruje prace innych, dba
o dobrg atmosfere w grupie.
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Wprowadzanie danych i wyprowadzanie wynikéw

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna i stosuje podstawowe
sposoby wprowadzania danych
i wyprowadzania wynikéw

w wybranym jezyku
programowania.

Potrafi poprawnie zadeklarowac
dane potrzebne do rozwigzania
zadania.

Wie, co okresla typ danych
i format danych.

Potrafi odpowiednio sformatowa¢
wyprowadzane wyniki.

Tworzy wiasne typy danych (typ
okrojony, typ wyliczeniowy)
i state.

Zna procedury i funkcje
umozliwiajgce generowanie
danych losowych.

Stosuje w programach
generowanie losowych danych.

Poprawnie formatuje
wyprowadzane wyniki.

Omawia stos jako przyktad
struktury danych.

Wykonuje operacje na stosie.
Implementuje stos
z wykorzystaniem tablicy.

Zna i omawia zastosowanie
stosu (odwrotng notacje polska —
ONP).

Dobiera sposdb wprowadzania
danych do rozwigzywanego
zadania.

Potrafi sprawdzi¢ poprawnosc¢
danych wprowadzanych do
programu.

Definiuje wiasne typy danych,
potrzebne do rozwigzania
danego zadania.

Korzystajgc z mozliwosci
generowania danych losowych,
tworzy wtasne gry komputerowe.

Wybrane typy i struktury danych, w tym dynamiczne

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna i omawia strukture typéw
danych w wybranym jezyku
programowania.

Wie, jakiego typu dane zapisuje
sie w rekordzie.

Wie, czym charakteryzujg sie
dane typu tablicowego.

Tworzy prosty program, w ktorym
deklaruje dane typu rekordowego
(strukturalnego).

Weczytuje dane do rekordu.

Potrafi oméwic¢ ogdlnie zasady
przetwarzania plikow

w wybranym jezyku
programowania.

Potrafi zastosowac rekordowy typ
danych do przetwarzania danych
réznego rodzaju.

Zna zasady przetwarzania plikow
w wybranym jezyku
programowania (w jezykach
programowania). Stosuje
odpowiednie procedury i funkcje.

Deklaruje zmienne typu
plikowego.

Korzystajgc z przyktaddw,
odczytuje dane z pliku i zapisuje
dane do pliku.

Wykonuje operacje na plikach
w wybranym jezyku
programowania (w jezykach
programowania).

Przetwarza pliki tekstowe.

Tworzy wiasne programy,
w ktorych wykorzystuje
przetwarzanie plikow.

Zna dynamiczne struktury
danych i typ wskaznikowy
danych.

Deklaruje zmienne typu
wskaznikowego. Stosuje

w programach zmienne
wskaznikowe. Tworzy zmienne

Stosuje w programach wybrane
struktury dynamiczne. Tworzy
liste jednokierunkows.

Tworzy i przeglada binarne
drzewo poszukiwan.

Pisze program wyszukujacy
wartosci w binarnym drzewie
uporzadkowanym.

Korzystajgc z dodatkowej
literatury, zapoznaje sie z innymi
strukturami dynamicznymi, np.

z listg dwukierunkowa.

Tworzy programy
z zastosowaniem struktur
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dynamiczne.

Zna wybrane struktury
dynamiczne.

Analizuje gotowe programy,

w ktorych zastosowano liste
jednokierunkows i binarne
drzewo poszukiwan; uruchamia
je i testuje dla wybranych
danych.

dynamicznych.

Rozwigzuje zadania z matury
i olimpiady informatycznej i
bierze w niej udziat.

Programowanie modularne i obiek

towe

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia modele
programowania.

Omawia model programowania
strukturalnego. Wie, jakie sg
korzysci z definiowania procedur
i funkciji.

Potrafi zdefiniowa¢ procedury

i funkcje w wybranym jezyku
programowania.

Wie, co to jest modut.

Omawia szczeg6towo modele
programowania.

Zna zasady programowania
modularnego.

Analizujgc przyktadowe
programy, tworzy wiasne moduty.

Wie, na czym polega
programowanie obiektowe.

Zna podstawowe pojecia
programowania obiektowego:
klasa, obiekt, pola, metody.

Rozumie i potrafi zastosowac typ
obiektowy.

Definiuje klasy. Deklaruje pola
prywatne.

Omawia cechy programowania
obiektowego: dziedziczenie

i polimorfizm. Wie, czym sg
metody wirtualne. Poznaje
zastosowanie tych cech,
analizujgc gotowe programy.
Modyfikuje programy wedtug
wskazéwek nauczyciela.

Tworzy wiasne programy,
stosujgc poznane zasady
programowania modularnego
i obiektowego.

Korzysta z fachowej literatury.

Wie, na czym polega
programowanie zdarzeniowe.

Rozwigzuje zadania z olimpiady
informatycznej i bierze w niej
udziat.
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Wybrane algorytmy

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna i potrafi omowi¢ wybrane
algorytmy sortowania.

Analizuje gotowe listy krokow
wybranych algorytméw
sortowania, wykonuje algorytmy
dla wybranych danych.

Potrafi oméwié¢ algorytm rozktadu
liczby na czynniki pierwsze.

Zna tamigtéwke Wiez Hanoi.
Wykonuje praktyczne éwiczenie,
odpowiednio przektada trzy
krazki.

Zna jeden z wybranych
algorytmow sortowania: np. przez
wstawianie. Sprawdza liczbe
poréwnan elementéw w tym
algorytmie.

Zna algorytmy zamiany liczb
miedzy dowolnymi systemami
pozycyjnymi: obliczania warto$ci
dziesietnej liczby, zapisywania
liczby dziesietnej w systemie
liczbowym o okreslonej
podstawie.

Wie, jak sprawdzi¢, czy dana
liczba jest liczbg doskonata.

Zna reprezentacje danych
numerycznych w komputerze:
reprezentacje binarng liczb
ujemnych, reprezentacje
statopozycyjna liczb,
reprezentacje zmiennopozycyjng
liczb.

Zna algorytmy sortowania: np.
przez wstawianie, przez scalanie,
metoda szybka. Sprawdza liczbe
poréwnan elementéw w
przypadku kazdego

z algorytmow.

Zna algorytm przeszukiwania
binarnego. Potrafi utworzy¢ liste
krokéw tego algorytmu.

Zna przyktadowe algorytmy na
liczbach naturalnych:
generowanie liczb pierwszych
(podejscie naiwne, sito
Eratostenesa).

Omawia wybrany algorytm
numeryczny, np. obliczanie
wartosci pierwiastka
kwadratowego.

Zna sposob zapisu liczby
catkowitej i rzeczywistej
(zmiennoprzecinkowej).

Omawia i stosuje w zadaniach
algorytmy na liczbach
naturalnych: generowanie liczb
pierwszych (podejscie naiwne,
sito Eratostenesa).

Omawia algorytm szybkiego
podnoszenia do potegi

i algorytmy badajgce wtasnosci
geometryczne (np.
przynalezno$¢ punktu do
odcinka, badanie potozenia
punktu wzgledem prostej).

Omawia wybrany algorytm
numeryczny, np. wyznaczanie
miejsca zerowego funkgji,
obliczanie warto$ci pierwiastka
kwadratowego, obliczanie pola
obszaru ograniczonego.

Zna wtasciwos$ci arytmetyki
komputerowej. Na konkretnych
przyktadach potrafi sprawdzic,
jak zmienia sie wartos¢ btedu
wzglednego.

Tworzy program komputerowy,
stosujgc wybrany algorytm.
Wykonuje projekt

programistyczny, stosujgc
zasady pracy zespotowe;.

Zapisuje wybrane algorytmy
sortowania (np. przez
wstawianie, przez scalanie,
metodg szybkg) w postaci
programu komputerowego.

Potrafi zapisa¢ w jezyku
programowania wysokiego
poziomu algorytm konwersji liczb
z dowolnego systemu
pozycyjnego na inny.

Tworzy programy komputerowe,
stosujgc wybrane algorytmy.

Rozwigzuje zadania z matury
i olimpiady informatyczne;.
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Aplikacje bazodanowe dostepne za posrednictwem Sieci

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia przyktadowe programy
do projektowania i tworzenia
stron internetowych.

Potrafi wymieni¢ podstawowe
elementy, z ktérych skfada sie
strona WWW.

W stopniu podstawowym
postuguje sie wybranym
programem do tworzenia stron.

Zna podstawowe znaczniki
jezyka HTML.

Tworzy nieskomplikowang strone
internetowag. Wstawia tytut,
formatuje tekst, umieszcza obraz.

Wie, na czym polega technologia
dynamicznego generowania
stron internetowych.

Potrafi oméwi¢ strukture pliku
w jezyku HTML.

Zna podstawy jezyka znacznikéw
HTML i potrafi wykonaé prostg
strone na zadany przez
nauczyciela temat. Projektuje
wyglad strony. Planuje jej
zawartos¢ (teksty, rysunki,
dzwieki, animacje) i umieszcza
na niej ww. elementy.

Zna zasady dynamicznego
przetwarzania stron
internetowych.

Potrafi napisa¢ proste skrypty
w jezyku PHP.

Potrafi samodzielnie
zaprojektowac¢ wyglad strony.

Zna reguty poprawnego
projektowania ukfadu strony,
m.in. dba o jej czytelnosc¢ i
przejrzystos$¢, o poprawnosé
redakcyjng, i merytoryczng oraz
prawng umieszczanych na niej
tekstow i materiatéw.

Zna zaawansowane mozliwosci
jezyka HTML: tabele, ramki,
style.

Zna sposoby publikowania stron
w Internecie.

Tworzy skrypty w jezyku PHP.
Wyswietla dane instrukcjg echo.
Stosuje kodowanie UTF-8.
Stosuje zmienne i operatory.

Wie, jak utworzy¢ witryne
internetowg opartg na bazie
danych, m.in. w jaki sposob
utworzy¢ prosta ksiege gosci
w MySQL.

Potrafi samodzielnie wykorzystaé
poznane funkcje jezyka HTML do
udoskonalenia wtasnych stron
internetowych

Wigcza licznik odwiedzin na
stronie. Dodaje inne typowe
elementy: forum, ksiege gosci.

Zna podstawy jezyka
skryptowego PHP (lub
JavaScript). Uzywa go dla
osiggniecia nieskomplikowanych
efektow wizualnych na stronie.

Tworzy skrypty przesytajace
dane za pomoca formularzy
HTML. Pisze kod wyswietlajacy
prosty formularz i odbierajacy
dane z formularza.

Tworzy witryne internetowg
opartg na bazie danych. Tworzy
konta uzytkownika i bazy danych
na serwerze MySQL. Wykonuje
zapytania do bazy danych

z poziomu PHP.

Tworzy prostg ksiege gosci:
tworzy tabele na wpisy z ksiegi
gosci, dodaje wpisy do ksiegi
gosci za pomocg instrukgji
INSERT, tworzy formularz
dodajacy wpisy do bazy danych,
odczytuje dane z bazy za
pomoca instrukcji SELECT.

Potrafi samodzielnie zapoznaé
sie z nowym programem do
tworzenia stron internetowych.

Potrafi postugiwac sie jezykiem
skryptowym PHP (lub JavaScript)
do tworzenia stron
dynamicznych.

Tworzy samodzielnie
rozbudowang witryne internetowg
opartg na bazach danych.
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6. Propozycje metod sprawdzania osiggnie¢ ucznia

Nalezy tak organizowac prace na lekcji (przygotowywacé odpowiednie ¢wiczenia), aby rOwniez uczniowie mniej zaawansowani mieli szanse
zdobycia najwyzszej oceny inie czuli si¢ dyskryminowani. Wszystkim uczniom nalezy zapewni¢ sprawiedliwy sposdb oceniania. Nalezy
zwracaé szczegdlng uwage na postepy w zdobywaniu wiedzy.

Dla uczniéw zainteresowanych nalezy przygotowaé zadania trudniejsze (np. z matury i olimpiady informatycznej), aby mogli wykaza¢ si¢
swoimi umiejetnosciami i wiedza, biorac udziat w konkursach i olimpiadach informatycznych.

Uczniom majacym trudnosci z wykonywaniem ¢wiczen ipolecen nalezy pomagaé bezposrednio podczas zaje¢, udziela¢ wyjasnien
1 dodatkowych wskazoéwek, motywowac ich i zachecac¢ do dalszej pracy.

Nalezy ucznidw wczesniej poinformowaé o wymaganiach na poszczego6lne oceny.
Uczniowie powinni otrzymywa¢ duzo ocen czastkowych. Nalezy ocenia¢ np.:

e (¢wiczenia wykonywane podczas lekcji,

e odpowiedzi na pytania,

e udzial w projekcie grupowym,

e zadania domowe,

e aktywnos$¢ na lekcji,

e (¢wiczenia sprawdzajace.
Ocena ¢wiczen wykonywanych podczas lekcji

W trakcie zaje¢ nauczyciel powinien zwrdci¢ szczegdlng uwage na sposob wykonywania ¢wiczen przez uczniow, korzystanie z podrecznika oraz
wyjasnien nauczyciela, ewentualnie pomocy innego ucznia. Nie nalezy tolerowaé wykonywania ¢wiczen przez ,,sasiada”.

Nalezy obserwowac, czy dziatania podejmowane przez uczniow w celu rozwigzania zadania wynikaja z wiedzy na dany temat i nabytych
umiejetnosci, czy sa to dziatania Swiadome oraz czy uczen wykonuje wszystkie czynnosci planowo i nie dziata chaotycznie lub przypadkowo.

Mozna premiowac uczniow, ktérzy wykonaja zadanie catkowicie samodzielnie i poprawnie.
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Gdy wykonywane ¢wiczenie ma by¢ podsumowaniem wigkszego dzialu, w ocenie nalezy uwzgledni¢ opanowanie wszystkich umiejetnosci
przewidzianych w programie dla danego tematu.

Podczas wykonywania ¢wiczen zasadne jest ocenienie na tej samej lekcji wszystkich uczniow.
Ocena odpowiedzi na pytania

W trakcie wykonywania przez ucznidow ¢wiczen mozna zadawac pytania o zastosowang metode lub sposob otrzymania danego rozwigzania.
Nalezy zwroci¢ uwage na sposob formulowania odpowiedzi: czy uczen postuguje si¢ slownictwem potocznym, czy tez uzywa okreslen
fachowych i rozumie ich znaczenie.

Ocena udziatu w projekcie grupowym

Wykonanie przez uczniow projektu grupowego pozwala na sprawdzenie i ocen¢ nabytych kompetencji oraz podsumowanie omowionych tresci
nauczania. W pracy grupowej kazdy uczen powinien by¢ oceniany za wykonanie czastkowego zadania, sktadajacego si¢ na caty projekt. Trzeba
uwzgledni¢ jego wkiad pracy, zaangazowanie 1 umiej¢tnos$¢ pracy w zespole.

Ocena zadan domowych

Uczniowie powinni mie¢ systematycznie zadawane zadania domowe, np. udzielanie odpowiedzi na pytania i wykonywanie zadan dotyczacych
tematu omawianego na lekcji, samodzielne zapoznanie si¢ z danym tematem lub jego czes$cig. Zadania domowe nalezy regularnie sprawdzac, na
kazdej lekcji wybranym uczniom lub calej grupie.

Ocena aktywnosci na lekcji
Uczen poprawnie odpowiadajacy na lekcji na pytania dodatkowe, wykonujacy dodatkowe ¢wiczenia, powinien by¢ za to oceniany.
Ocena zadan sprawdzajgcych

Zadania sprawdzajace powinny by¢ bardzo precyzyjnie okreslone i doktadnie przygotowane (np. w postaci wypunktowanych polecen), w formie
zrozumialej dla ucznia i utatwiajacej jednoznaczng ocene. Forma zadan nie powinna odbiega¢ od ¢wiczen, ktore uczniowie wykonuja podczas
zaje¢. Nalezy unikac tzw. zaliczania przedmiotu pod koniec pétrocza czy roku szkolnego.

W ocenie ¢wiczenia nalezy uwzgledni¢ wykonanie wszystkich polecen zgodnie z tre$cig. Warto opracowaé odpowiednig punktacje za
wykonanie kazdego polecenia.
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