Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z informatyki

w I Liceum Ogodlnoksztatcgcym z Oddziatami Dwujezycznymi im. Mikotaja Kopernika w Krosnie

1. Ogdlne Zasady oceniania

Nauczyciel na poczatku kazdego roku szkolnego (wrzesien) informuje uczniéw o wymaganiach edukacyjnych wynikajacych z realizowanego przez
siebie programu nauczania oraz przedstawia uczniom Wymagania edukacyjne z informatyki na poszczegdlne oceny.

Ocenianie dokonywane bedzie wedtug szesciostopniowe] skali ocen. W pétroczu kazdy uczen otrzyma oceny czgstkowe w ilosci co najmniej
,tygodniowa ilo$¢ godzin przedmiotu +1”. W przypadku gdy uczen z powodu nieobecnosci nie zdobedzie ocen czgstkowych nauczyciel ma prawo zadaé prace
dodatkowg po ustaleniu zakresu, tematyki i formy pracy. Kryteria oceniania i forma sprawdzianu badz pracy kontrolnej bedg omdéwione kazdorazowo przed
sprawdzianem lub pracg kontrolng.

Ocena srodroczna i roczna nie jest srednig arytmetyczng ocen czastkowych Ocena roczna stanowi podsumowanie rocznej pracy ucznia. Nauczyciel
bierze pod uwage oceny z obu okreséw. Ocena jest jawna, umotywowana na kazdg prosbe ucznia lub jego rodzicow. Ocena pétroczna i roczna uwzglednia
wszystkie oceny biezgce.

Sprawdziany i inne prace uczniéw przechowywane sg w szkole do konca roku szkolnego. Sprawdzone i ocenione sprawdziany i ¢wiczenia uczert moze
otrzymacd do wgladu podczas zajec lekcyjnych na wiasng prosbe. Jezeli uczen nie uczestniczyt w sprawdzianie to ma obowigzek zaliczenia go w ciggu 2 tygodni,
w uzgodnionym z nauczycielem terminie. Zwrot poprawionych prac nastepuje w terminie do 14 dni ( wyjatek stanowig przypadki losowe np. choroba
nauczyciela).

Uczen nieobecny na lekcji ma obowigzek zapoznania sie z tematyka i zakresem wiedzy realizowanymi na zajeciach ,na ktérych byt nieobecny oraz
odrobienia zadania domowego.

Uczen nieobecny na sprawdzianie ma obowigzek usprawiedliwienia swej nieobecnosci i ustalenie terminu zaliczenia sprawdzianu.

2. Wymagania ogodlne podlegajace ocenie
1. Uczniowie otrzymujg oceny za posiadane indywidualne umiejetnosci praktyczne z przedmiotu.
2. Zprzedmiotu uczniowie oceniani s3 za:
— praktyczne umiejetnosci obstugi komputera
— umiejetnos¢ postugiwania sie wybranym programem komputerowym
— aktywnosc¢ i pomystowos¢ w czasie zajec stacjonarnych i zdalnych

— wykorzystanie technik informatycznych w realizowanych zadaniach i projektach



Nauczyciel w czasie oceniania uwzglednia:
— zaangazowanie ucznia podczas realizacji danego zadania
— ukierunkowanie klasy

— terminowos¢ przestania prac

Sprawdziany majg gtéwnie charakter indywidualnej pracy przy komputerze. Uczerh samodzielnie wykonuje zadania dotyczace programu poznanego
w czasie zajec lekcyjnych. W klasach z rozszerzonym programem przedmiotu Informatyka przewiduje sie takze sprawdziany pisemne i testy z wiadomosci

teoretycznych
Z przeprowadzanych sprawdziandw stosuje sie kryteria ocen zgodne z przepisami zawartymi w WSO
Wymagania edukacyjne uwzgledniajg oceny:
a) czgstkowe — uczen otrzymuje je za:
— prace na lekcji w czasie trwania pétrocza,
—odpowiedzi ucznia,
—sprawdziany praktyczne zapowiadane przez nauczyciela,
—zadania domowe,
—aktywnos¢ w czasie zaje¢,

—inne zadania zlecane przez nauczyciela i wykonywane przez ucznia w czasie trwania POtROCZA (dodatkowa praca , pomoc w realizacji zadan,

osiggniecia w konkursach itp.)

b) pétroczne (koricoworoczne) — ustalane przez nauczyciela na koniec danego semestru (roku szkolnego) na podstawie ocen czgstkowych jakie uzyskat

uczen w ciggu trwania danego semestru.

7. Przy wystawianiu ocen czgstkowych w danej klasie nauczyciel prowadzacy zajecia uwzglednia te kryteria z danego zakresu materiatu, ktory zostat
zrealizowany w ciggu semestru w danej klasie — nauczyciel na poczatku roku szkolnego zapoznaje ucznidw jakie wymagania na ocene czgstkowg

i semestralng musi uczen spetni¢ w danym roku szkolnym.



3.

Ogolne kryteria oceny

Ocene celujgcq otrzymuje uczen, ktoéry:

e Prowadzi samodzielng i twdrcza dziatalnos¢ rozwijajgcg wtasne uzdolnienia;
e Biegle postuguje sie zdobytymi wiadomosciami w rozwigzywaniu probleméw teoretycznych lub praktycznych, proponuje rozwigzania nietypowe.

e Posiada wiedze wykraczajgcy poza podstawe programowa przedmiotu
e Swojg wiedze wykorzystuje dla potrzeb szkoty

e Startuje w olimpiadach i konkursach przedmiotowych reprezentujac szkote i osigga w nich wymierne wyniki
Ocene bardzo dobrqg otrzymuje uczen, ktoéry:

e Opanowat peten zakres wiedzy i umiejetnosci okreslonych programem nauczania informatyki;

e Sprawnie komunikuje sie z komputerem za pomocg systemu operacyjnego i w petni wykorzystuje jego mozliwosci;
e Swobodnie postuguje sie oprogramowaniem uzytkowym, umiejetnie dobiera je do wykonywanych zadan;

e Dobrze zna pojecia informatyczne, wystepujgce w programie nauczania i swobodnie je stosuje;

e Posiadang wiedze informatyczng stosuje w zadaniach praktycznych i teoretycznych;

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e Posiadt niepetny zakres wiedzy i umiejetnosci z przedmiotu okreslonego programem nauczania w danej klasie;
e Poprawnie stosuje nabyte wiadomosci, rozwigzuje samodzielnie typowe zadania teoretyczne i praktyczne;

e Poprawnie postuguje sie oprogramowaniem uzytkowym;

e Umiejetnie korzysta z pomocy wszelakich srodkéw masowego przekazu

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e Opanowat wiadomosci i umiejetnosci okreslone programem nauczania informatyki na poziomie nie przekraczajgcym wymagan zawartych w
podstawie programowej;

e Rozwigzuje typowe zadania teoretyczne i praktyczne o srednim stopniu trudnosci i przy pomocy nauczyciela;

e Stosuje zdobytg wiedze do celéw poznawczych i teoretycznych pod kierunkiem nauczyciela;

e Umie komunikowad sie z komputerem za pomoca systemu operacyjnego;

e Umie uruchomi¢ omawiane oprogramowanie uzytkowe;

Popetnia liczne btedy merytoryczne;

Ocene dopuszczajgcq otrzymuje uczen, ktory:

e Posiada braki w opanowaniu podstawy programowe] informatyki, ale braki te nie przekreslajg mozliwosci uzyskania przez ucznia podstawowej
wiedzy z informatyki;
e Rozumie pytania i polecenia;



e Zna pojecia informatyczne wystepujgce w materiale nauczania;

e Wie, czym zajmuje sie informatyka i jakie programy uzytkowe sg omawiane;

e Poprawnie uruchamia komputer i omawiane programy uzytkowe;

e Potrafi zastosowaé omawiane wiadomosci do wykonania bardzo prostych czynnosci;
e Popetnia liczne btedy merytoryczne;

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e Nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci okreslonych w podstawie programowej, a braki te uniemozliwiajg mu dalsze zdobywanie wiedzy w
zakresie tego przedmiotu;

o Nie zna pojec informatycznych wystepujgcych w programie nauczania;

e Nie potrafi zastosowac nabytych wiadomosci do zadan praktycznych;

e Nie rozumie polecen i pytan;

o Nie wie, czym zajmuje sie informatyka i nie wie, jakie sg jej metody;

e Nie potrafi uruchomi¢ omawianego programu uzytkowego;

e Nie potrafi komunikowac sie z systemem operacyjnym;

e W wypowiedziach popetnia liczne btedy merytoryczne;

4. Formy sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci

Sprawdziany pisemne
Dtuzsze prace pisemne lub zadania praktyczne po kazdym dziale tematycznym lub wiekszej partii materiatu, zapowiedziane z tygodniowym wyprzedzeniem,
oceniane w systemie punktowym, przelicza si¢ poprzez skale procentowa w sposob nastepujacy:

Ocena Przedziat procentowy
Celujacy 0Od 96% - do 100%
Bardzo dobry Od 86% - do 95%
Plus dobry Od 80% - do 85%
Dobry Od 70% - do 79%
Plus dostateczny 0Od 60% - do 69%
Dostateczny 0Od 50% - do 59%
Dopuszczajacy Od 40% - do 49%
Niedostateczny Od 0% - do 39%
Krotkie sprawdziany

W ciggu semestru, mogg byc¢ niezapowiedziane. Obejmujg materiat z trzech ostatnich tematéw, mogg dotyczy¢ zadania domowego.



W przypadku krétkich pisemnych form sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych ( np. kartkdwki), nie zawierajgcych polecen lub zadan spetniajgcych kryteria oceny
celujacej, obowigzuje nastepujgca skala procentowa:

Ocena Przedziat procentowy
Bardzo dobry 0Od 90% - do 100%
Plus dobry Od 80% - do 89%
Dobry Od 70% - do 79%
Plus dostateczny 0Od 60% - do 69%
Dostateczny 0Od 50% - do 59%
Dopuszczajacy Od 40% - do 49%
Niedostateczny 0Od 0% - do 39%

Odpowiedzi ustne

Sprawdzajgce biezgcg wiedze ucznia, obejmujg materiat z trzech ostatnich tematow.

Zadania domowe

Odrobione samodzielnie, ztozone w formie i czasie ustalonej przez nauczyciela i przedstawionej do wiadomosci uczniéw.
Praca w grupach

Wczesniej zapowiadana i przygotowana lub odbywajaca sie bez zapowiedzi.

5. Kryteria szczegétowe oceny

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory:

Samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji i zadania dodatkowe. Jego wiadomosci i umiejetnosci wykraczajg poza te, ktdre sg zawarte w
programie informatyki. Jest aktywny na lekcjach i pomaga innym. Cwiczenia na lekcji wykonuje bezbtednie, trzeba dostarczaé mu dodatkowych, trudniejszych
zadan. Bierze udziat w konkursach przechodzac w nich poza etap wstepny. Wykonuje dodatkowe prace tj. przygotowanie materiatéw pomocniczych na
komputerze, pomoc innym nauczycielom w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory:
Samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji. Opanowat wiadomosci i umiejetnosci zawarte w programie informatyki. Na lekcjach jest

aktywny, pracuje systematycznie i potrafi pomagac¢ innym w pracy. Zawsze koriczy wykonywane na lekcji éwiczenia i wykonuje je bezbtednie.
Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

Samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wiekszos¢ wiadomosci i umiejetnosci zawartych w programie informatyki. Na
lekcjach pracuje systematycznie i wykazuje postepy. Prawie zawsze koriczy wykonywane na lekcji éwiczenia i wykonuje je niemal bezbtednie.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:



Potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania. Czasem z niewielkg pomocg opanowat wiadomosci i umiejetnosci na poziomie nieprzekraczajgcym wymagan
zawartych w podstawie programowej informatyki. Na lekcjach stara sie pracowad systematycznie, wykazuje postepy. W wiekszosci wypadkéw konczy

wykonywane na lekcji ¢wiczenia.

Ocene dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

Czasami potrafi wykonac na komputerze proste zadania, opanowat cze$¢ umiejetnosci zawartych w podstawie programowej. Na lekcjach pracuje
niesystematycznie, jego postepy sg zmienne, nie koriczy niektérych wykonywanych éwiczen. Braki w wiadomosciach i umiejetnosciach nie przekreslaja
umiejetnosci uzyskania przez ucznia podstawowej wiedzy i umiejetnosci informatycznych w toku dalszej nauki.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktoéry:
Moze by¢ konsekwencjg daleko idgcych zaniedban w pracy ucznia, gdy nie opanowat on podstawowych umiejetnosci zawartych w podstawie programowe;j

oraz nie zdobyt wiadomosci i umiejetnosci niezbednych dla kontynuowania nauki na wyzszym poziomie.
6. Tryb i formy ustalania rocznej oceny klasyfikacyjnej wyiszej niz przewidywana.

Uczen ma prawo ubiegania sie o ocene roczng wyzszg od proponowanej przez uczgcego po spetnieniu wymagan zawartych w WSO §63. i §63a.
7. Nauczanie zdalne

1. Nauczanie zdalne polega na kontaktowaniu sie i pracy nauczyciela z dang klasg poprzez urzgdzenia takie jak: komputer, tablet, telefon; przy uzyciu
komunikatoréw spotecznych, e-dziennikéw lub innego rodzaju platform.

2. Przy ocenianiu uczniéw w czasie nauczania zdalnego obowigzuje skala ocen stosowana dotychczas.

3. Ocenianiu podlegajg nastepujace aktywnosci uczniow:

Q

. odpowiedzi ustne,

[on

. prace wykonane,

(@]

. aktywnos¢ na zajeciach,
d. terminowos$¢ odsytania prac,
e. postawa ucznia wobec przedmiotu.

4. Przesyfanie prac odbywa sie w sposéb zaproponowany przez nauczyciela (e-dziennik, Microsoft Teams, e-mail, komunikatory spoteczne, Platformy E-

learningowe).



5. W razie probleméw z uczestnictwem w nauczaniu zdalnym wynikajgcym z réznych przyczyn (w tym sprzetowych) uczen ma obowigzek powiadomic¢ o
tym nauczyciela w jakiejkolwiek formie. Nauczyciel majgc wiedze o takich problemach po stronie ucznia postara sie pomdc, lub wypracowac inng
skuteczng forme komunikacji z uczniem. Brak jakiejkolwiek informacji ze strony ucznia lub rodzica/opiekuna utrudni skuteczng nauke zdalng i moze by¢
interpretowany jako negatywna postawa wobec przedmiotu.

8. Szczegdétowe wymagania edukacyjne z informatyki na poziomie podstawowym i rozszerzonym

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Teraz bajty. Informatyka dla szkoly ponadpodstawowej.
Zakres podstawowy. Klasa |

Opis zatozonych osiggnie¢ ucznia — przyklady wymagan na poszczegélne
oceny szkolne dla klasy |

Autor: Grazyna Koba

MIGRA 2024

Przedstawiamy wymagania na poszczegoélne oceny szkolne dla klasy |, uwzgledniajace zmiany wynikajace z zawezenia podstawy programowej
dla szkoly podstawowej na podstawie rozporzgdzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgcego rozporzgdzenie
W Sprawie podstawy programowej ksztatcenia ogolnego dla liceum ogdolnoksztatcgcego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia.



Modut A. Wokét komputera

Komputer i urzadzenia peryferyjne

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia i omawia
podstawowe elementy
komputera;

podaje przykfady urzadzen
peryferyjnych;

wymienia urzgdzenia
peryferyjne

klasyfikuje srodki
technologii informacyjnej
ze wzgledu na
przeznaczenie;

charakteryzuje
przyktadowe urzgdzenia
peryferyjne;

okresla wtasnosci

i przeznaczenie dysku
twardego

potrafi okresli¢
podstawowe elementy
komputera (wartosci
podstawowych
parametrow, ich wzajemne
wspotdziatanie);

wie, czym jest RAM i BIOS,
okresla ich funkcje;
omawia dodatkowe
urzgdzenia pamieci
masowej, m.in.: napedy
optyczne, pamieci flash,
pamieci tasmowe
(streamery)

wymienia podstawowe
uktady mieszczgce sie na
ptycie gtéwnej

i charakteryzuje ich
parametry;

wyjasnia, czym jest karta
rozszerzenia;

wie, w jakim celu tworzy
sie partycje na dysku
twardym;

wyjasnia pojecia: partycja
dyskowa, formatowanie
dysku

potrafi dobraé peing
konfiguracje sprzetu

i oprogramowania do
danego zastosowania;

dba o prawidtowe
funkcjonowanie komputera,
przeprowadzajgc wszystkie
niezbedne testy




Systemy operacyjne i inne oprogramowanie

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, co to jest system
operacyjny;

omawia podstawowy
zestaw oprogramowania,
ktéry moze by¢
zainstalowany na
komputerze

zna funkcje systemu
operacyjnego;

wymienia popularne
systemy operacyjne;
omawia rodzaje
programow
komputerowych i potrafi
okresli¢ ich przeznaczenie

podaje podstawowe cechy
systemu Windows;

charakteryzuje narzedzia
TI, w tym: oprogramowanie
uzytkowe, jezyki
programowania, programy
narzedziowe;

zna podstawowe typy
plikbéw

omawia 0golng strukture
systemu operacyjnego;
potrafi scharakteryzowaé
rézne systemy operacyjne
(Windows, Linux, Unix);
omawia zawartos¢ plikow
w zaleznosci od ich
rozszerzenia

omawia droge rozwoju
systemu Windows;
dokonuje analizy
poréwnawczej roznych
systemow operacyjnych




Modut B. Woké6t dokumentéw komputerowych

Opracowywanie dokumentéw tekstowych o rozbudowanej strukturze

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie do czego stuzy
nagtowek i stopka
dokumentu;

rozréznia style tekstu;

zapisuje dokument w pliku
we wskazanym folderze;

Zna i stosuje podstawowe
zasady redagowania
i formatowania tekstu;

zna podstawowe zasady
pracy z dokumentem
wielostronicowym. Wstawia
tabele i wykonuje
podstawowe operacje na
komérkach tabeli;

stosuje numeracje
i wypunktowanie;

dzieli dokument na strony

redaguje nagtéwek i
stopke, wstawia numery
stron;

wie, w jakim celu stosuje
sie style tekstu;

stosuje wbudowane style
nagtéwkowe;

stosuje przypisy;
wiasciwie dzieli tekst na
akapity;

poprawia tekst,
wykorzystujgc mozliwosci
wyszukiwania i zamiany
znakow oraz stowniki:
ortograficzny

i synoniméw;

stosuje tabulacje i
wciecia;

wykorzystuje indeksy
gorny i dolny oraz
symbole do pisania
prostych wzoréw i tekstéw
w jezyku obcym;

redaguje inng stopke i inny
nagtéwek dla stron
parzystych i nieparzystych;
stosuje ré6zne wbudowane
style tekstu;

wie, czym sg odwotania
w tekécie;

umieszcza podpisy pod
rysunkami, tabelami

i wykresami;

tworzy spis tresci;

Zmienia ustawienia strony
— wielkos¢ marginesoéw,
orientacje strony, rozmiar
papieru;

stosuje rozne typy
tabulatoréw, potrafi zmieni¢
ich ustawienia w catym
tekscie;

dzieli dokument na sekcje;

pracuje z dokumentem
trybie recenz;ji;
korzysta z opcji sSledzenia

tworzy spis ilustraciji, tabel
i wykresow;

stosuje rézne sposoby
wyswietlania dokumentu;
przygotowuje poprawnie
zredagowany i
sformatowany tekst,
dostosowujgc forme tekstu
do jego przeznaczenia,

redaguje ztozone wzory
matematyczne korzystajgc
Z edytora rownan;

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do
rozwigzania dowolnego
problemu;

wykonuje konwersje tekstu
na tabele i odwrotnie;
korzysta z podziatu tekstu na
sekcje;

pracuje z dokumentem trybie
recenzji i porownuje
dokumenty;

samodzielnie odkrywa
nowe mozliwosci edytora
tekstu, przygotowujgc
dokumenty tekstowe;

tworzy dokumenty
tekstowe, stosujgc
poprawnie wszystkie
poznane zasady
redagowania i
formatowania tekstu;

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

i formatowania tekstow

10



wie do czego stuzy
podziat dokumentu na
sekcje;

rozmieszcza tekst

w kolumnach

zmian, wstawia
komentarze




Opracowywanie grafiki rastrowej

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela
korzysta z wybranego
programu do tworzenia
grafiki rastrowej;

wyszukuje potrzebne
funkcje w menu programu;
wymienia rodzaje grafiki
komputerowej

zna formaty plikow
graficznych;

opracowuje grafike
rastrowg: stosuje warstwy i
narzedzia selekcji, zmiane
kontrastu i nasycenia
koloréw, kadrowanie

i skalowanie;

wykonuje proste projekty
w grafice wektorowej,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztaltow

w edytorze tekstu

sprawne korzysta z
Pomocy wbudowanej do
programow w celu
znalezienia szczegdétowych
sposobow rozwigzania
danego problemu;

podaje réznice miedzy
grafikg rastrowq i
wektorowa;

opracowuje grafike
rastrowg: uzyskuje efekty
specjalne dzieki
zastosowaniu tzw. filtrow;
tworzy proste kompozycje,
korzystajgc z wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowej;

podaje réznice miedzy
grafikg 2D i 3D

rozumie znaczenie zapisu
pliku graficznego w danym
formacie — zaleznie od
przeznaczenia;

omawia zalety, wady

i zastosowanie wybranych
formatow plikow grafiki
rastrowej;

potrafi zastosowaé
odpowiedni format pliku
graficznego;

zapisuje pliki w réznych
formatach;

opracowuje grafike
wektorowg: przeksztatca
obraz (pochyla, obraca),
grupuje obiekty

samodzielnie zapoznaje
sie z mozliwosciami
wybranego programu
graficznego,
przygotowujgc ztozone
projekty z réznych dziedzin




Tworzenie prezentacji multimedialnej

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna podstawowe typy
| zasady tworzenia
prezentacji multimedialnej;

tworzy prezentacje
skfadajgca sie z kilku
slajdéw z zastosowaniem
animacji
niestandardowych;
korzysta z szablonéw
slajdow;

umieszcza na slajdach
teksty i obrazy;

zapisuje prezentacje we
wskazanym folderze
docelowym;

uruchamia pokaz slajdow

zna etapy tworzenia
prezentacji multimedialnej;

przygotowuje prezentacje
na zadany temat;

wie, do czego stuzg
poszczegdblne widoki
slajdéw;

potrafi ustawi¢ jednakowe
tto dla wszystkich slajdow
oraz zmieni¢ tto dla
wybranego slajdu;

wstawia do slajdu wykresy,
tabele, rownania
matematyczne, efekty
dzwiekowe

potrafi wtadciwie
zaplanowacé prezentacje na
zadany temat;

wstawia dzwieki z plikow
spoza listy standardowej;
zmienia tto, wstawia
obiekty i hipertgcza;
umieszcza przyciski akcji;
dodaje animacje i efekty
dzwiekowe do obiektow;
dodaje narracje do
prezentaciji;

prezentuje swoje prace
przed klasg

wstawia podktad muzyczny
odtwarzany podczas catej
prezentacii;

przygotowuje materiaty
informacyjne dla
uczestnikow pokazu i
przeprowadza pokaz;

konwertuje przygotowang
prezentacje do formatu
umozliwiajgcego publikacje
w Internecie i otwiera jg
lokalnie w przegladarce
internetowej

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




Modut C. Wokét algorytmiki i programowania

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyjasnia co to jest
algorytm;

podaje przyktady sytuacji
problemowych;
wyjasnia pojecie
specyfikacja problemu;
wie, ha czym polega
programowanie;
analizuje gotowe proste
programy zapisane

w wybranym jezyku
programowania

wyjasnia pojecie algorytmu
oraz zaleznosci miedzy
problemem, algorytmem
i programem;

dobiera algorytm do
rozwigzania problemu;
formutuje specyfikacje
zadania;

okresla dane do zadania
oraz wyniki;

zna klasyfikacje jezykow
programowania;
klasyfikuje jezyki
programowania

omawia etapy
rozwigzywania problemu
(zadania);

testuje rozwigzania;
wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu

W postaci programu;

Zna pojecia: program
Zroédfowy, program
wynikowy, implementacija,
kompilacja, interpretacja,
translacja;

poréwnuje gotowe, proste
programy zapisane w
réznych jezykach
programowania
(wizualnych i tekstowych)

analizuje i porownuje
gotowe, proste programy
zapisane w jezyku C++
i/lub Python;

odroznia kompilacje od
interpretacji;

wymienia i charakteryzuje
jezyki programowania

potrafi samodzielnie
napisa¢ specyfikacje
okreslonego zadania;
samodzielnie okresla
algorytm i narzedzia
witasciwe do rozwigzania
danego problemu
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Tworzenie programow w wybranym jezyku programowania

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

charakteryzuje srodowisko
programistyczne
wybranego tekstowego
jezyka programowania;
analizuje gotowe proste
programy zapisane

w wybranym jezyku
programowania

omawia etapy
programowania w
wybranym tekstowym
jezyku programowania;
wie, na czym polega
iteracja;

zna kryteria, jakie powinien
spetnia¢ poprawny
program;

wyjasnia, co to jest iteracja

zna zasady stosowania
zmiennych i wykonywania
obliczen w wybranym
tekstowym jezyku
programowania;

realizuje prostg sytuacje
warunkowg w wybranym
jezyku programowania,
stosuje proste warunki
logiczne;

sprawdza poprawnosc¢
danych;

zapisuje proste algorytmy
iteracyjne w postaci listy
krokéw

wyprowadza komunikaty
i wyniki na ekran w
wybranym tekstowym
jezyku programowania;
zapisuje rozwigzanie
problemu w wybranym
tekstowym jezyku
programowania;
realizuje sytuacje
warunkowg w wybranym
jezyku programowania;
stosuje ztozone warunki
logiczne;

zapisuje rozwigzanie
problemu iteracyjnego
W postaci programu

zapisuje ztozony algorytm
w wybranym tekstowym
jezyku programowania;
samodzielnie pisze
program realizujgcy
algorytm z warunkami
zagniezdzonymi;

stosuje zagniezdzone
instrukcje iteracyjne;
uczestniczy w konkursach
i olimpiadach
informatycznych
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Modut D. Wokét Internetu i projektow

Internet i wyszukiwanie informacji w Internecie

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyszukuje strony WWW
poprzez proste hasto
wpisywane do
wyszukiwarki internetowej;
zna zasady nawigacji po
stronie WWW, poruszajgc
sie po wybranych stronach
internetowych

wie, czym sg Internet

i strona WWW oraz zna
geneze powstania
Internetu;

wymienia wybrane ustugi
Internetowe;

podaje opisy i
zastosowania wyszukiwarki
internetoweyj;

szuka informacji w

Internecie, konstruujac
ztozone hasto

omawia rozwoj ustug
internetowych, wskazujgc
najwazniejsze fakty;
wyjasnia, na czym polega
przegladanie strony
internetoweyj;

potrafi wtasciwie zawezic¢
obszar poszukiwan, aby
szybko odszukaé
informacje;

korzysta z encyklopedii

i stownikow w wersji
elektronicznej;
wyszukuje informacje
zapisane w innych
jezykach;

korzysta z serwisu
mapowego

omawia organizacje
informaciji w WWW;
wyjasnia postac adresu
URL;

potrafi zastosowac rézne
narzedzia do wyszukiwania
informaciji, usprawniajgc
szukanie informacji;
wtasciwie porzadkuje
informacje o stronach
WWW;

potrafi odpowiednio ocenic¢
przydatnosé

i wiarygodnos¢ informaciji

potrafi formutowaé wtasne
whnioski i spostrzezenia
dotyczgce rozwoju
Internetu, jego znaczenia
dla réznych dziedzin
gospodarki i dla wtasnego
rozwoju;

wyszukuje, gromadzi

i wlasciwie selekcjonuje
informacje, tworzac
ztozone projekty z réznych
dziedzin




Ustugi internetowe

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

wie, na czym polegaja
nauczanie i praca na
odlegtosé

omawia przyktadowe
e-ustugi;

korzysta z wybranych
e-ustug, np. e-learningu;
jest Swiadomy istnienia
zagrozen wynikajgcych
Z korzystania z e-ustug

omawia zalety i wady
poszczegolnych e-ustug;

Zna i stosuje zasady
bezpiecznego korzystania
Z poszczegolnych e-ustug

wyjasnia dziatanie e-
banku; podaje metody
zabezpieczen;

podaje zasady korzystania
Z poszczegolnych e-ustug;
wie, czym jest podpis
elektroniczny

potrafi przedstawi¢ wtasne
whnioski z analizy zalet i
wad poszczegodinych e-
ustug;

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, znajduje
najnowsze informacje na
temat e-ustug

Zadania projektowe

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia etapy tworzenia
projektu grupowego;
przestrzega zasad
korzystania z cudzych
materiatow

wyjasnia, jak
przeprowadza sie debate
za i przeciw;

wyjasnia pojecie; prawo
autorskie, domena
publiczna;

stosuje poznane metody
wyszukiwania informacji

prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu

petni role koordynatora
projektu grupowego;
przydziela zadania
szczegoOtowe;

scala dokumenty
wykonane przez cztonkéw
grupy

proponuje tematyke
wiasnego projektu,
samodzielnie wyznacza
zadania szczegotowe

i sposob ich realizacji;
koordynuje realizacje
projektu
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ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Teraz bajty. Informatyka dla szkoly ponadpodstawowe);.
Zakres podstawowy. Klasa ll

Opis zatozonych osiagnie¢ ucznia — przyktady wymagan na poszczegolne
oceny szkolne dla klasy Il

Autor: Grazyna Koba

MIGRA 2024

Przedstawiamy wymagania na poszczegolne oceny szkolne dla klasy II, uwzgledniajgce zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej
dla szkoly podstawowej na podstawie rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgcego rozporzgdzenie w
sprawie podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla liceum ogdélnoksztatcgcego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia.
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Modut A. Wokoét komputera i sieci komputerowych

Praca w sieci komputerowej

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym jest sie¢
komputeréw i dlaczego
komputery tgczy sie w siec.
korzysta z podstawowych
ustug sieci

wymienia podstawowe
klasy sieci;

rozumie pojecie logowania
sie do sieci;

omawia podstawowe
sposoby tgczenia
komputerow w siec;
wymienia korzysci ptyngce
z potgczenia komputerow
w sieC

zna podstawy konfiguracji
sieci (protokoty sieciowe,
identyfikacja sieciowa);
wymienia elementy
niezbedne do budowy
sieci;

potrafi udostepniaé¢ zasoby
komputera;

omawia korzysci ptyngce
Z pofgczenia komputerow
w siec

omawia przyktadowe
schematy sieci: domowej
i szkolnej;

udostepnia zasoby w sieci

potrafi mapowaé zasoby
komputera,

wie, czym jest maska
podsieci
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Bezpieczenstwo i ochrona danych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia sposoby ochrony
danych w komputerach
i sieciach komputerowych

zna zasady ochrony
danych w komputerach i
sieciach komputerowych

rozumie potrzebe
wykonywania
podstawowych operacji
porzgdkujacych zasoby
komputera oraz
stosowania podstawowych
zasad ochrony wtasnych
dokumentow i zasobdéw
komputera;

zna sposoby ochrony
przed utratg danych

podajac przyktady,
dyskutuje na temat
odmian ztosliwego

oprogramowania

i oprogramowania

zabezpieczajgcego
komputer

dzieli sie wkasnymi
doswiadczeniami w
zakresie bezpieczenstwa i
ochrony danych w
komputerach
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Modut B. Woké6t dokumentéw komputerowych

Formuly, funkcje i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna podstawowe
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego;

potrafi zaznaczy¢ zadany
blok komorek;

ustawia liczbowy format
danych;

samodzielnie pisze formute
wykonujacg jedno

Z czterech podstawowych
dziatan arytmetycznych
(dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielenie);
potrafi zastosowaé
kopiowanie i wklejanie
formut;

tworzy prosty wykres;

zapisuje utworzony
skoroszyt we wskazanym
folderze docelowym;

zna i stosuje podstawowe
funkcje arkusza
kalkulacyjnego: SUMA,
SREDNIA

rozréznia zasady
adresowania w arkuszu
kalkulacyjnym:;

stosuje adresowanie
bezwzgledne wtedy, gdy
jest to uzasadnione;

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

Z zastosowaniem
nawiasow);

tworzy wykres skfadajgcy
sie z wielu serii danych,
dodajac do niego
odpowiednie opisy;
ustawia inne formaty
danych poza liczbowym;

formatuje tabele;

korzysta z mozliwosci
wstawiania funkcji;

potrafi zastosowac
funkcje JEZELI

poprawnie planuje tabele
w arkuszu kalkulacyjnym,
umieszczajgc w niej dane
liczbowe i opisy;

stosuje adresowanie
mieszane;

stosuje formatowanie
warunkowe tabeli arkusza;

potrafi stosowac wybrane
funkcje arkusza
kalkulacyjnego do
rozwigzywania zadan

Z roznych przedmiotéw;
zna zastosowania réznych
typodw wykresow;

potrafi narysowac wykres
wybranej funkcji
matematycznej;

tworzy wykres funkcji
trygonometrycznej;
wie, na czym polega
myslenie komputacyjne

tworzy rozbudowane formuty

z zastosowaniem funkcji
arkusza kalkulacyjnego;

stosuje wybrane funkcje
arkusza kalkulacyjnego:
statystyczne, logiczne,

matematyczne, daty i czasu;

panuje kolejne kroki
rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem
podstawowych etapéw
myslenia komputacyjnego;
przedstawia dane i wyniki
w tabelach i na wykresach;

dopasowuje wyglad arkusza
kalkulacyjnego po wydruku -

dobiera ustawienia strony,
ustawia podziat stron i
obszar wydruku

potrafi przeprowadzic¢
analize przyktadowego
problemu i opracowac
wiasciwy algorytm
obliczen;

potrafi samodzielnie
planowac kolejne kroki
rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem
podstawowych etapow
mys$lenia komputacyjnego;
potrafi samodzielnie
zrealizowac rozwigzanie
danego problemu;

zna dziatanie i
zastosowanie wiekszosci
funkcji dostepnych w
arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie opracowuje
problemy zgodnie z
kolejnymi krokami
myslenia komputacyjnego




Filtry oraz tabele i wykresy przestawne w arkuszu kalkulacyjnym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, do czego stuza filtry;
potrafi, z pomocg opisu
w podreczniku i
nauczyciela, wyswietli¢
dane wedtug prostego
kryterium

korzysta z mozliwosci
ustawiania
niestandardowych filtréw
do filtrowania danych

w arkuszu kalkulacyjnym

potrafi stosowac filtry

i selekcjonowac dane na
podstawie
zaawansowanych
kryteriow;

wie, do czego stuzg tabele
przestawne;

tworzy tabele i wykresy
przestawne, korzystajac
Z przykfadéw z
podrecznika

tworzy tabele i wykresy
przestawne, analizujgc
dane zgromadzone w

arkuszu kalkulacyjnym:;

stosuje filtry w tabeli
przestawnej

odszukuje w Pomocy
informacje na temat tabel
i wykresow przestawnych;

potrafi samodzielnie
okresli¢ dane, jakie mozna
przedstawi¢ i poddac
analizie z wykorzystaniem
tablic i wykresow
przestawnych
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Opracowywanie grafiki wektorowej

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzysta z podstawowych
mozliwosci wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowej;
wykonuje proste projekty
w grafice wektorowej,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztattow

w edytorze tekstu;

tworzy i edytuje prosty
rysunek w wybranym
programie graficznym,
korzystajgc

z podstawowych narzedzi
do rysowania figur

wykonuje projekty

w grafice wektorowej,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztaltow w
edytorze tekstu;

grupuje obiekty;

tworzy proste kompozycje,
korzystajgc z wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowej;

zna podstawowe
mozliwosci wybranego
programu do edycji obrazu
wektorowego;

korzysta z narzedzi do
rysowania figur i Sciezek;
przeksztatca obraz —
przeciaga, skaluje, obraca

wyszukuje potrzebne
funkcje programu w menu
programu graficznego;
tworzy kompozycje z figur
w grafice wektorowej;
rysuje bryty, korzystajac
z mozliwosci rysowania
przestrzennego

dostrzega roznice miedzy
grafikg rastrowq i
wektorowa.

opracowuje grafike
wektorowa, rysujgc
ciekawe kompozycje z
figur, przy tym potrafi
zmieni¢ wtasciwosci
wybranego narzedzia;
wyjasnia, czym sg sciezKi
i rysuje je, uzywajgc
odpowiednich narzedzi;
wyjasnia, czym sg punkty
weziowe;

wie, na czym polega praca
Z warstwami;

wykonuje rysunki,
korzystajgc z warstw

zapoznaje sie

z mozliwosciami
wybranego programu
graficznego, korzystajgc z
Pomocy i innych Zrodet;
poznaje mozliwosci
programow graficznych;
przygotowuje ztozone
projekty z réznych
dziedzin;

tworzy obrazy,
wykorzystujac rozne
mozliwosci programu;
przygotowuje grafike do
wiasnej strony internetowej
lub prezentacji
multimedialnej;

uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowej




Modut C. Wokét algorytmiki i programowania

Tworzenie programoéw w wybranym jezyku programowania

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty program w jezyku
wysokiego poziomu, np.
wyswietlajgcy napis na ekranie,
wykonujacy proste obliczenia;
stosuje w programach zmienne

i wykonuje proste obliczenia, np.
oblicza sume dwdoch liczb,
$rednig z dwach liczb;

potrafi uruchomié
utworzony program i
wyprowadzi¢ wyniki na
ekran;

analizuje i omawia
dziatanie gotowych
prostych programéw
zapisanych w wybranym
jezyku programowania,
zawierajgcych instrukcje
petli for i/lub instrukcje
warunkowg if

zna postac i dziatanie instrukcji
iteracyjnej while w wybranym
jezyku programowania i stosuje
ja w tworzonych programach
komputerowych;

analizuje (wspdlnie

z nauczycielem) programy,

w ktérych zastosowano funkcje;
zapisuje je, uruchamia i wyjasnia
ich dziatanie;

wie, co to sg podprogramy i zna
ich zastosowanie;

definiuje (korzystajac

z podrecznika) funkcje bez
parametrow i stosuje je

w programach;

korzystajgc z podrecznika,
deklaruje tablice, wczytuje
i wyprowadza elementy
tablicy i/lub listy na ekran

zna postac i dziatanie instrukcji
iteracyjnej do ... while w
jezyku C++ i stosuje jg

w tworzonych programach
komputerowych;

wyjasnia pojecia: parametr
formalny, parametr aktualny;
definiuje funkcje z parametrami
w wybranym jezyku wysokiego
poziomu;

zna sposoéb definiowania funkcji
zwracajgcej wartosc

i niezwracajgcej wartosci;

zna pojecia: tablica,
zmienna indeksowana,;

na bazie przyktadow

Z podrecznika, deklaruje
tablice i/lub liste, wczytuje i
wyprowadza elementy
tablicy i/lub listy;
definiujgc odpowiednie
funkcje w wybranym
jezyku programowania

wyjasnia rdznice pomiedzy
funkcja zwracajaca wartosé

i niezwracajgcq wartosci;
stosuje funkcje bez parametrow
i z parametrami w programach;

potrafi zastosowac tablice i/lub
liste w zadaniach;

potrafi odwotywac sie do
dowolnego elementu tablicy
i/lub listy;

wykonuje operacje na
elementach tablicy i/lub listy;
potrafi modyfikowaé
program, znalez¢ btedy i je
poprawi¢

potrafi samodzielnie
zastosowac odpowiedni
rodzaj instrukcji petli

w tworzonym programie;
omawia podobienstwa i réznice
w dziataniu wszystkich
omowionych instrukcji petli

w dwéch réznych jezykach
programowania;

omawia podobienstwa

i roznice w definiowaniu
tablic i/lub list w dwdch
réznych jezykach
programowania;

stosuje w programach tablice
i/lub listy, odpowiednio
dobierajac okreslong strukture
danych do algorytmu;

pisze trudniejsze
programy, w ktorych
stosuje funkcje i tablice
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Programowanie wybranych algorytméw

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje opis jednego

z wybranych algorytméw,
np. porzadkowania metodg
babelkows;

potrafi wyjasni¢ na czym
polega, zademonstrowac

Z uzyciem pomocy
dydaktycznych,
przetestowac

analizuje opisane

w podreczniku gotowe
programy realizujgce jeden
wybrany algorytm z
podanych w podreczniku,
np. pierwszosci liczby;
przepisuje wybrane kody
programow, uruchamia
programy i wyjasnia ich
dziatanie

omawia dwa wybrane
algorytmy, np. obliczania
elementow ciggu liczb
Fibonacciego

i porzgdkowania przez
wstawianie, demonstruje je
przy uzyciu pomocy
dydaktycznych;
korzystajgc z opisu

w podreczniku zapisuije je
w wybranym jezyku
programowania i potrafi
wyjasnic ich dziatanie

omawia algorytmy badania
pierwszosci liczby i
obliczania elementéw
ciggu liczb Fibonacciego,
porzgdkowania metodg
babelkowsg i przez
wstawianie;

zapisuje je w postaci
programow, korzystajgc

Z podrecznika, rozumie
dziatanie tych programoéw;
stosuje funkcje i tablice

w zapisie w/w algorytmow
w postaci programéw

samodzielnie zapisuje w postaci
programéw algorytmy badania
pierwszosci liczby i obliczania
elementéw ciagu liczb
Fibonacciego, porzagdkowania
metodg babelkowg i przez
wstawianie;

definiuje odpowiednie i funkcje;
rozwigzuje przyktadowe

zadania z konkursow
informatycznych;

bierze udziat w
konkursach
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Modut D. Wokét Internetu i projektow

Wybrane przepisy prawa

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna podstawowe przepisy
prawa dotyczgce
korzystania z cudzych
materiatéw i stosuje je w
praktyce;

Zna podstawowe zasady
korzystania z programow
komputerowych;

rozumie koniecznosc
posiadania licencji na
programy komputerowe;
jest Swiadomy istnienia
przestepstw
komputerowych

wie, co jest przedmiotem
prawa autorskiego i co
jemu nie podlega;

zna pojecie licencij;
wymienia przyktadowe
rodzaje licencji;
wymienia przyktadowe
rodzaje przestepstw
komputerowych

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

omawia przyktadowe
rodzaje licencji na
programy komputerowe;
omawia wybrane przyktady
przestepstw
komputerowych

potrafi uzasadni¢
zastosowanie wybranego
przepisu prawa w
konkretnym przypadku;
podaje przyktady tamania
wybranych przepisow
prawa,;

omawia roznice pomiedzy
réznymi rodzajami licencji;
sprawdza, na podstawie
jakiej licenciji jest
rozpowszechniany dany
program i wyjasnia zasady
tej licenc;i

potrafi samodzielnie
interpretowac wazniejsze
przepisy prawa
autorskiego dotyczgce
korzystania z réznych
zrodet informacji i ochrony
programow
komputerowych;
wyszukuje dodatkowe
informacje na temat
przestepstw
komputerowych




Komunikacja i wymiana informacji w Internecie

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia podstawowe
zasady pisania listow
elektronicznych;

podaje przyktadowe
sposoby komunikacji

i wymiany informaciji z
wykorzystaniem Internetu;
Zna i stosuje zasady
netykiety;

podaje przynajmniej dwie
korzysci wynikajgce z
rozwoju technologii
informacyjno-
komunikacyjnych (TIK);
jest Swiadomy istnienia
zagrozen wynikajgcych

Z rozwoju TIK

poprawnie redaguje listy
elektroniczne, dbajgc o ich
forme i tresé;

omawia wybrane formy
komunikacji i wymiany
informaciji;

Zna i stosuje zasady
netykiety dotyczgce form
komunikaciji, z ktérych
korzysta;

wyjasnia, na czym polega
komunikacja w czasie
rzeczywistym;

wie, czym jest chmura
obliczeniowa;

wymienia przynajmniej
dwie mozliwosci
korzystania z chmury;
podaje zalety korzystania
z komunikacji za pomocg
Internetu;

wymienia podstawowe
zagrozenia wynikajace
Z rozwoju technologii
informacyjno-
komunikacyjnej

rozréznia poszczegdline
formy komunikowania sie
przez Internet;

rozréznia poszczegodline
sposoby komunikacji

i wymiany informaciji;
omawia dziatanie poczty
elektronicznej;

zna i stosuje zasady
netykiety dotyczgce
wszystkich form
komunikaciji;

zna i omawia mozliwosci
korzystania z chmury
obliczeniowej;

omawia szczegotowo
zagrozenia wynikajace

Z rozwoju technologii
informacyjno-
komunikacyjnej (m.in.:
cyberprzemoc,
anonimowos¢ kontaktow,
uzaleznienie od komputera);

wie, czym jest fake news;

omawia korzysci i
zagrozenia dotyczace
korzystania z roznych form
komunikacji i wymiany
informaciji z wykorzystaniem

potrafi dokonac¢ analizy
poréwnawczej roznych
form komunikaciji i
wymiany informacji,
podajac opis
poszczegolnych form

i niezbedne wymagania;
poréwnuje metody
dostepu do poczty
elektronicznej;

wyjasnia, na czym polega
korzystanie z
oprogramowania w
chmurze i na czym polega
wspotdzielenie
dokumentow
umieszczonych w
chmurze;

wyjasnia, jakie korzysci
daje rozwaj technologii
informacyjno-
komunikacyjnej osobom z
niepetnosprawnosciami;
bierze aktywny udziat

w debacie na temat szans
i zagrozenh wynikajgcych
Z rozwoju TIK.

samodzielnie wyszukuje
w roéznych zrodiach
informacje na temat
nowoczesnych mozliwosci
korzystania z Internetu,
np. za pomocg urzadzen
mobilnych;

wyszukuje w Internecie
informacji na temat
taczenia sie roznych
urzadzen znajdujgcych sie
w domach czy
samochodach z chmurg;

potrafi samodzielnie
ocenic¢ znaczenie
technologii informacyjno-
komunikacyjnej w
komunikacji i wymianie
informacji oraz zna
najnowsze osiggniecia w
tej dziedzinie




Internetu
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Tworzenie stron internetowych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, w jaki sposéb
zbudowane sg strony
WWW;

Znha najwazniejsze
narzedzia do tworzenia
stron internetowych;
wie, ha czym polega
tworzenie strony
internetoweyj;
zapoznaje sie z
przyktadowym zrédtem
strony internetowej,
przegladajac strukture pliku

potrafi przygotowac prostg
strone internetowa,
uzywajgc dowolnego
edytora tekstu;

umie tworzy¢ akapity

i wymuszac podziat
wiersza, dodawaé nagtowki
do tekstu, zmieniac krdj i
wielkosé czcionki;

wie, jak wstawiac linie
rozdzielajgce;

umie wstawiac¢ hipertgcza,
korzystac z kotwic;

rozumie strukture plikéw
HTML,

podaje przyktady
stosowania stylow CSS

potrafi tworzy¢ proste
strony w jezyku HTML,
uzywajgc edytora
tekstowego;

zna funkcje i zastosowanie
najwazniejszych
znacznikéw HTML;

potrafi wstawiac grafike do
utworzonych stron;

umie tworzy¢ listy
wypunktowane
i numerowane;

zna nazewnictwo kolorow;
Zna najczesciej
wykorzystywane atrybuty
CSS i sposoby okreslania
ich wartosci;

omawia sposoby

publikowania strony
w Internecie

umie wstawia¢ tabele do
tworzonych stron i je
formatowac;

koduje polskie znaki;
tworzy podstroneg;

umieszcza tacza
hipertekstowe, m.in. tgczac
strone gtéwng z podstrong;

stosuje kolory;

analizuje wady i zalety
réznych sposobdéw
publikowania i promowania
stron w Internecie;

przygotowuje strong do
publikacji w Internecie i jg
publikuje

zna zagadnienia
dotyczgce promowania
stron WWW;

potrafi stworzy¢ wtasny,
rozbudowany serwis
WWW i przygotowaé go w
taki sposob, zeby wygladat
estetycznie i zachecat do
odwiedzin;

zna wiekszo$¢ znacznikow
HTML




Zadania projektowe

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia etapy tworzenia
projektu grupowego;
wykonuje proste zadania
szczegobtowe z projektu
grupowego;

przestrzega zasad
korzystania z cudzych
materiatow

wyjasnia, jak
przeprowadza sie debate
za i przeciw;

wyjasnia pojecie; prawo
autorskie, domena
publiczna;

stosuje poznane metody
wyszukiwania informacji

prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu

petni role koordynatora
projektu grupowego;
przydziela zadania
szczegotowe;

scala dokumenty
wykonane przez cztonkéw
grupy

proponuje tematyke
wiasnego projektu;
samodzielnie wyznacza
zadania szczegotowe

i sposob ich realizacji;
koordynuje realizacje
projektu
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ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Teraz bajty. Informatyka dla szkoly ponadpodstawowej.
Zakres podstawowy. Klasa lll

Opis zatozonych osiggnie¢ ucznia — przyklady wymagan na poszczegélne
oceny szkolne dla klasy Il

Autor: Grazyna Koba

MIGRA 2024

Przedstawiamy wymagania na poszczegoélne oceny szkolne dla klasy Ill, uwzgledniajgce zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowe;j
dla szkoty podstawowej na podstawie rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgadzenie Ministra Edukacji zmieniajgcego rozporzgdzenie w
sprawie podstawy programowej ksztatcenia ogolnego dla liceum ogolnoksztatcgcego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia.

31



Modut A. Wokét komputera i sieci komputerowych

Reprezentacja danych w komputerze

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Znha pojecie systemu
pozycyjnego;

wie, co to jest system
binarny;

analizuje gotowy przyktad
Z podrecznika obliczajgcy
warto$¢ dziesietng liczby
zapisanej w systemie
dwdjkowym i na tej
podstawie wykonuje
podobne ¢wiczenie

definiuje pojecie systemu
pozycyjnego;

wie na czym polega
dziatanie procesora;
potrafi dokona¢ konwersji
liczby miedzy systemem
dziesietnym a dwojkowym
oraz dwdjkowym

a dziesietnym

zna podwaojne nazwy
pozycyjnych systeméw
liczbowych tj. dwdjkowy —
binarny, dziesietny —
decymalny, szesnastkowy -
heksadecymalny;
wyjasnia, w jaki sposob
procesor dodaje liczby;
dokonuje konwersiji liczb
miedzy systemem
dziesietnym i
szesnastkowym oraz
szeshastkowym

i dziesietnym

zna elementy
uproszczonego modelu
komputera zgodny z ideg
von Neumanna,

dokonuje konwersiji liczb
miedzy systemem
szeshastkowym

i binarnym

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

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

i szesnastkowym) w jednym
zadaniu
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Wybrane urzadzenia cyfrowe

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia urzadzenia
cyfrowe wykorzystywane

w szkole podczas zajec
(np. drukarka, drukarka 3D,
tablica interaktywna,
monitor, kamera);

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

omawia funkcje poznanych
urzgdzen uzywanych

w szkole oraz w domu i
poza nim;

potrafi zaprezentowac

w klasie wybrane
urzgdzenie cyfrowe i
omowic jego dziatanie

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

Z pomocg nauczyciela
przygotowuje model 3D do
druku 3D, korzystajgc

z odpowiednego
oprogramowania;

uruchamia drukarke 3D

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

objasnia funkcje
poznanych urzgdzen
uzywanych w domu i poza
nim;

zna podstawowe
mozliwo$ciami
oprogramowania
towarzyszacego
wybranemu urzadzeniu,
np. drukarce 3D i
przygotowuje model 3D do
wydruku;

samodzielnie potrafi
uruchomi¢ drukarke 3D i
wykonac przyktadowy
wydruk (w przypadku, gdy
szkofa ma takie
mozliwosci)

wymienia parametry
techniczne urzgdzen
cyfrowych podanych

w specyfikacji technicznej;
potrafi postugiwaé sie
instrukcjg obstugi urzadzen
cyfrowych i poznawaé
samodzielnie mozliwosci
towarzyszgcego im
oprogramowania
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Modut B. Woké6t dokumentéw komputerowych

Tworzenie baz danych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyjasnia, na czym polega
przetwarzanie danych;
definiuje pojecie baza
danych;

na przyktadzie gotowego
pliku bazy danych potrafi
omoéwic jej strukture —
okresli¢, jakie informacje
Sg W niej pamietane

podaje obszary
zastosowan baz danych —
na przyktadach

z najblizszego otoczenia
— szkoly, instytucji
naukowych, spotecznych
i gospodarczych;
wyjasnia pojecia: baza
danych, rekord i pole;
rozumie organizacje
danych w relacyjnych
bazach danych;

potrafi przygotowac
schemat prostej relacyjnej
bazy danych;

tworzy prostg baze
danych, sktadajgcy sie z
dwodch tabel;

planuje zawartosc tabel;

stosuje zasady tworzenia
tabel;

wie do czego stuzy import
danych w bazie danych

omawia etapy
przygotowania bazy
danych;

okresla odpowiednio typy
danych;

rozumie pojecia relacji

i klucza podstawowego;
przygotowuje projekt
formularza i raportu;

tworzy tabele i korzysta
z Widoku projektu;

umie zaimportowaé dane
z arkusza kalkulacyjnego
do bazy danych

rozumie, co oznacza
przetwarzanie danych

w bazach danych;

definiuje relacje miedzy
tabelami;

potrafi uzasadnic, dlaczego
warto umieszczaé dane

w kilku tabelach
potgczonych relacja;

podczas rozwigzywania
nowego problemu korzysta
z doswiadczen zdobytych
przy rozwigzaniu innego,
podobnego problemu

analizuje problemy
wystepujgce w utworzone;j
bazie danych i znajduje
ich rozwigzanie;
samodzielnie
przygotowuje projekt bazy
danych (sktadajgcej z
trzech tabel) i potrafi jg
wykona¢ w programie do
tworzenia baz danych




Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna zastosowanie filtréw
do wyszukiwania danych;
potrafi wyswietlic wynik
gotowego zapytania i
omowic¢, czego zapytanie
dotyczy;

omawia zastosowanie
korespondencji seryjnej

definiuje pojecie kwerendy;
tworzy kwerende
wybierajgcg w Widoku
projektu;

zna sposoéb przygotowania
korespondencji seryjnej

z wykorzystaniem danych
Z bazy danych

modyfikuje gotowe
zapytania,;

tworzy kwerende
parametryczna;
umieszcza w
korespondencji seryjnej
pola z tabeli bazy danych;

korzysta z gotowych
szablonow listéw seryjnych

samodzielnie modyfikuje
i tworzy kwerendy;

wie, jaka jest korelacja
miedzy edytorem tekstu

a bazg danych podczas
tworzenia korespondencji
seryjnej;

w edytorze tekstu
przygotowuije listy seryjne

i etykiety adresowe,
korzystajgc z danych
zapisanych w bazie danych

potrafi zaprojektowac
samodzielnie relacyjna
baze danych (sktadajgca
sie z trzech tabel), ustala
typy pol;

potrafi budowa¢ ztozone
kwerendy z dwdéch lub
wiecej tabel potgczonych;
opracowuje wiasny
szablon listu seryjnego
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Projektowanie modeli dwuwymiarowych i tréjwymiarowych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyjasnia réznice miedzy
grafikg 2D i 3D;
wymienia nazwy
programow do tworzenia
grafiki 3D;

planuje kroki wykonania
projektu ogrodu;

korzysta z podstawowych

narzedzi programu
SketchUp

potrafi zainstalowac

i skonfigurowa¢ program
SketchUp;

realizuje przeksztatcenie
modelu 2D w 3D;

korzysta z dodatkowych
narzedzi programu
SketchUp;

umieszcza gotowe
elementy z biblioteki

tworzy obiekty

Z zachowaniem
odpowiedniej skali;
przeksztatca pliki graficzne;

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

przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢
i jakos¢ obrazéw

wykonuje modele
trojwymiarowe

z zachowaniem skali
i wytycznych;

tworzy modele,
wykorzystujgc rézne
mozliwosci programu

zapoznaje sie

z mozliwosciami
wybranego programu
graficznego, korzystajgc z
Pomocy i innych zrodet;
przygotowuje ztozone
projekty z réznych
dziedzin;

uczestniczy w konkursach
dotyczgcych grafiki
komputerowej
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Modut C. Wokét algorytmiki i programowania

Algorytmy na tekstach w jezykach C++ i Python

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, ze w edytorach tekstu
wykorzystywane sg
algorytmy na tekstach —
pokazuje przyktady
wyszukiwania znakow w
tekscie, porownywania
tekstow;

potrafi omowi¢, postugujac
sie przyktadami i
pomocami dydaktycznymi,
wybrany algorytm na
tekstach;

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

testuje gotowe programy
dla réznych danych

planuje kolejne kroki
rozwigzania problemu

porownywania tekstéw, szukajgc

rozwigzania;
deklaruje zmienne typu

tekstowego char istring;

realizuje algorytm poréwnania

dwdch tekstow;

wie, na czym polega algorytm

szukania wzorca w tekscie;
wie, jak odwotywac sie do

pojedynczego znaku tahcucha,

wie, jak wyznaczy¢ dtugosé

tancucha — potrafi zastosowaé

funkcje 1length () oraz
strlen () (C++) i funkcje
len () (Python);

analizuje funkcje realizujgcg np.
algorytm poréwnywania tekstow

i omawia dziatanie funkciji;

tworzy program wykorzystujgcy

te funkcje

przeprowadza analize
rozwigzania algorytmu
szukania znaku w tekscie;

szuka wystgpien wzorca

w tekscie metodg naiwng,
analizujgc i uzupetniajgc
kolejne kroki algorytmu

z wykorzystaniem
podrecznika;

definiuje pojecie
konkatenacji;

formutuje tres¢ zadania do
przedstawionego kodu
zrodtowego;

definiuje funkcje szukajgca
i zliczajgcg wystgpienia
znakow lub ciggow znakdéw
w tekécie;

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

opracowuje program
zliczajgcy wystgpienie
znaku w tekscie;
korzysta z funkcji
wyboru

switch () (C++) do
utworzenia menu
programu;

umieszcza w kodzie
zrodtowym funkcje
getline () do
wprowadzania
napiséw sktadajgcych
sie z wyrazow
oddzielonych
spacjami

tworzy zaawansowane
programy wykorzystujgce
dane tekstowe i poznane
funkcje;

potrafi samodzielnie
utworzyc¢ algorytm

i program realizujgcy
porownywanie tekstéw;
tworzy rozbudowane menu
wyboru z wykorzystaniem
funkcji switch () (C++);

tworzy rozbudowane menu
wyboru z wykorzystaniem
zinstrukcji if .. elif
(Python)




Algorytmy szyfrowania w jezykach C++ i Python

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

potrafi, korzystajgc

z przyktadu z podrecznika,
przeanalizowac prosty
przyktad szyfrowania

zna pojecia: szyfr,
szyfrowanie,
deszyfrowanie;

omawia schemat procesu
szyfrowania

i deszyfrowania;

Zna przynajmniej jeden
algorytm szyfrowania
danych — szyfr Cezara;
korzystajgc z podrecznika
szyfruje i deszyfruje
wiadomos¢, korzystajgc
z szyfru Cezara,

analizuje i rozumie
dziatanie funkcji (podanych
w podreczniku)
realizujgcych wybrany
algorytm szyfrowania

wie, czym zajmuje sie
kryptologia i kryptoanaliza;
stosuje szyfrowanie tekstu
metodg Cezara;

tworzy program realizujgcy
algorytm szyfrowania szyfrem
Cezara;

formutuje algorytm
deszyfrowania
podstawieniowego i pisze
funkcje realizujgca ten
algorytm

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

pisze funkcje deszyfrowania
podstawieniowego;
objasnia szyfrowanie
symetryczne i
asymetryczne

omawia dziedziny
gospodarki, w ktérych
wykorzystywane jest
szyfrowanie danych;
wyszukuje dodatkowe
informacje na temat
szyfrowania danych;
omawia, czym sie zajmuje
stenografia, samodzielnie
wyszukujgc informacje na
ten temat
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Algorytmy na liczbach w jezykach C++ i Python

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

przeprowadza konwersje
liczby z systemu
dwdjkowego na dziesietny
oraz z dziesietnego na
dwojkowy (bazujgc na
przyktadach z tematu Al);
wyjasnia, na czym polega
wyznaczanie NWD i NWW

korzystajgc z fragmentu
programow z podrecznika,
pisze programy w
wybranym jezyku
programowania (C++,
Python): obliczajagce
wartosc dziesietng liczby
dwojkowej i wyznaczajgce
rozwiniecie dwojkowe
liczby dziesietnej;

testuje programy dla
réznych danych;
opracowuje funkcje

w jezyku programowania
wyznaczajgcg NWD;
opracowuje funkcje w
jezyku programowania
wyznaczajgcg NWW

analizuje algorytm
zapisywania liczby
dziesietnej w systemie
liczbowym o okreslonej
podstawie wyrézniajgc
podproblemy;

testuje dziatanie
algorytméw: obliczania
wartosci dziesietnej liczby
zapisanej w dowolnym
systemie i zapisywania
liczby dziesietnej w
systemie liczbowym

0 okres$lonej podstawie,
korzystajgc z odpowiednich
list krokdw (z podrecznika);
wie, jak mozna
reprezentowaé utamek
zwykty w jezyku C++
(deklaruje rekordy za
pomocg stowa kluczowego
struct) lub w jezyku
Python;

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

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

potrafi zastosowaé schemat
Hornera do obliczenia wartosci
wielomianu;

analizuje funkcje skracajgca
utamki zwykte i dodajgca
utamki zwykte oraz stosuje je
do napisania programéw:
skracajgcego utamki zwykte
oraz dodajgcego utamki
zwykte;

definiuje funkcje: odejmujaca,
mnozgcyg oraz dzielacg utamki
zwykle;

wywotuje funkcje w programie
gtéwnym i testuje programy dla
réznych danych

pisze program
wykonujgcy konwersje
liczb zapisanych

w dowolnych
podstawach;

bierze udziat w
konkursach
informatycznych i/lub
olimpiadzie
informatycznej




Modut D. Wokét Internetu i projektow

Elementy robotyki — projekty

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie czym zajmuje sie
robotyka;

potrafi scharakteryzowac¢
funkcje mikrokontrolera
Arduino;

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

zna podstawowg strukture
programu dla
mikrokontrolera Arduino;

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

wykonuje przydzielone
zadania szczegotowe

na podstawie wytycznych
wykonuje uktad
elektroniczny oraz pisze
program obstugujgcy
system ,podlewania
ogrodu”;

prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu;
prezentuje efekty wspolnej
pracy

rozszerza system
»,podlewania ogrodu”,
zgodnie z opisem

w podreczniku;

konstruuje robota, stosujgc
elementy elektroniczne
oraz programuje jego
funkcje;

petni role koordynatora
projektu grupowego, m.in.:
okresla i przydziela
zadania szczegoétowe;
scala elementy projektu

wykonane przez czionkow
grupy w jeden projekt

samodzielnie tworzy
programy sterujgce
mikrokontrolerem;
wykonuje wybrany inny
system, np. system
»~Wycisz radio” po otwarciu
drzwi do pokoju;
proponuje tematyke
wiasnego projektu,
samodzielnie wyznacza
zadania szczegotowe

i sposoéb ich realizacji




Wiecej na temat tworzenia stron internetowych — projekt

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym s3 blogi; potrafi
znalez¢ blog o wybranej
tematyce;

Zna najwazniejsze
narzedzia do tworzenia
stron internetowych;

wie na czym polega
tworzenie strony
internetoweyj;

wykonuje proste zadania
szczegotowe z projektu
grupowego;

przestrzega zasad
korzystania z cudzych
materiatow

wie, jak zatozy¢ blog;
wie, czym jest system
zarzadzania trescig;
omawia etapy tworzenia
strony internetowej;
uczestniczy w
przygotowaniu projektu
graficznego strony
internetoweyj;

wie, jak ustali¢ tto strony
internetoweyj;

wykonuje przydzielone
zadania szczegotowe;
prezentuje efekty wspolnej
pracy

potrafi zatozy¢ prosty blog
0 wybranej tematyce;

korzysta z szablonéw do
tworzenia stron;
przygotowuje projekt
graficzny strony
internetoweyj;

potrafi ustawi¢ listy
w wierszach i kolumnach
na stronie internetowej;

omawia wybrane atrybuty
CSS i podaje przykiady ich
stosowania;

prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu

tworzy strone internetowg
wzbogacong o dodatkowe
elementy;

potrafi tworzy¢ przyciski na
stronie internetowe;j

Z elementow listy poprzez
dodanie obramowania

i innych atrybutéw;

stosuje wybrane atrybuty
CSS;

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

petni role koordynatora
projektu grupowego;
przydziela zadania
szczegoOtowe;

scala dokumenty
wykonane przez czionkow

grupy

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

tworzy wtasng strone
internetowg wzbogacong
0 dodatkowe elementy,
w tym tabelami, listami,
elementy dynamiczne;

postuguje sie arkuszem
styléw;

publikuje strone

w Internecie;

proponuje tematyke
wiasnego projektu,
samodzielnie wyznacza
zadania szczegotowe

i sposoéb ich realizacji




Opis zatozonych osiagnie¢ ucznia — przyktady wymagan na poszczegdélne oceny szkolne

opracowany na podstawie materiatu edukacyjnego:
Grazyna Koba, Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres rozszerzony. Materiat edukacyjny. Czesc 1,
dostepnego na stronie internetowej ir.migra.pl

Autor: Grazyna Koba

MIGRA 2020

Uwaga: Zgodnie z podstawa programowg do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spefnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Narzedzia i sposoby dbania o komputer

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi sprawdzi¢ zajetosé
dysku;
usuwa zbedne pliki;

odinstalowuje zbedne
programy

zna mozliwosci wybranych
narzedzi administracyjnych
systemu Windows, m.in.
Oczyszczanie dysku;

dba, aby system
operacyjny byt na biezaco
aktualizowany

sprawdza ustawienia
pamieci dyskowe;j
komputera;

wie, jak wigczy¢
automatyczne zwalnianie

miejsca na dysku twardym;

wie, na czym polega
proces defragmentaciji
dysku

wie, na czym polega
dziatanie narzedzia
Przywracanie systemu;
wie, jak przyspieszy¢ prace
komputera, m.in. sprawdza
aktualnie dziatajgce
programy, wytgcza
niepotrzebne programy;
omawia, na czym powinna
polega¢ konserwacja
sprzetu komputerowego

potrafi zadbac o wtasny
sprzet komputerowy;
samodzielnie zapoznaje
sie z mozliwosciami
réznych narzedzi
administracyjnych systemu
Windows;

odszukuje inne, niz
omowione w temacie A1,
mozliwosci dbania o sprzet
komputerowy;
samodzielnie wykonuje
niezbedne czynno$ci
konserwujgce sprzet
komputerowy
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Planowanie rozbudowy i zakup nowego komputera

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna i omawia parametry
podstawowych elementow
komputera;

Zna i przestrzega zasady
bezpiecznej pracy z
urzadzeniami
elektronicznymi, m.in.
podczas demontazu
obudowy komputera;

wie, co mozna zrobié, aby
rozbudowaé¢ komputer
przenosny, m.in.:
podtgczenie modemy
GSM, zewnetrznego dysku
twardego, zwigkszenie
wielkosci pamieci RAM,;
potrafi sprawdzi¢
parametry komputera

wie, co mozna zrobi¢, aby
rozbudowaé¢ komputer
stacjonarny, m.in.:
wymiana kart rozszerzen,
zwiekszenie wielkosci
pamieci RAM;

omawia konfiguracje
oprogramowania dla
komputera
przeznaczonego do
konkretnych zastosowan,
np. do uzytku domowego,
do gier

potrafi zaprojektowac
konfiguracje nowego
komputera
przeznaczonego do
konkretnych zastosowan,
np. do uzytku domowego,
do gier;

potrafi zaprojektowac
konfiguracje
oprogramowania przed
zakupem komputera
przeznaczonego do
konkretnych zastosowan,
np. do uzytku domowego,
do gier;

potrafi przygotowac nosnik
z dystrybucjg Linuxa i
uruchomi¢ za jego pomocag
komputer

samodzielnie projektuje
rozbudowe komputera
przeno$nego i
stacjonarnego;

samodzielnie projektuje
konfiguracje
oprogramowania przed
zakupem komputera
przeznaczonego do
profesjonalnych
zastosowan, np. dla
grafika;

dzieli sie z innymi swojg
wiedza i doswiadczeniami
w/w zakresach;

wyszukuje dodatkowe
informacje;

poréwnuje funkcjonalnosci
wybranej dystrybucji
systemu Linux i systemu
Windows
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Uwaga: Zgodnie z podstawa programowg do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spefnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Tworzenie i edytowanie obrazow rastrowych

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna podstawowe
mozliwo$ci programu do
edycji obrazu rastrowego
(programu GIMP);

potrafi utworzy¢ prosty
rysunek, stosujgc rézne
narzedzia malarskie

i korekcyjne oraz wybraé
odpowiedni tryb ich pracy

wykonuje operacje na
obszarach selekcji, m.in.:
wycinanie, kopiowanie,
kadrowanie,
obrysowywanie;

stosuje poznane
mozliwosci programu
GIMP do edyciji zdjec

zna przeznaczenie

i odpowiednio stosuje
wybrane klawisze
modyfikujgce (i kombinacje
klawiszy);

potrafi wykona¢ proste
modyfikacje barw: zmiane
jasnosci, odwracanie
koloréw, zmiane
nasycenia, odcieni kolorow

zna pojecia: histogram,
krzywa barw;

tworzy wiasny pedzel;
wykorzystuje tryb Kolor;
operuje na kanatach barw;
uzywa krzywej jasnosci i
funkcji histogramu;

korzysta z narzedzia klonowania

w razie koniecznosci
wyszukuje informacje w
Pomocy;

samodzielnie zapoznaje
sie z dodatkowymi
mozliwo$ciami programu
GIMP, w tym opcjami
tworzenia pedzli;
rozwigzuje trudniejsze
zdanie, korzystajgc z
narzedzia klonowania i
innych;

wyszukuje w Internecie
informacje na temat
tworzenia zdje¢
panoramicznych;

uczestniczy w konkursach
dotyczgcych grafiki
komputerowej
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Praca z warstwami obrazu i animacje

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

poprawia jakos¢ zdjecia,
stosujgc wybrane filtry;
wie, na czym polega praca
z warstwami

wykonuje przeksztatcenia
obrazu (obroty, odbicia),
tworzgc obrazy w grafice
rastrowej;

stosuje filtry, m.in.
poprawia ostro$¢ obrazu,
wykonuje proste

fotomontaze, korzystajgc
z warstw

stosuje filtry, m.in.
wykonuje efekt zamglenia,
usuwa szumy;

wykonuje fotomontaze,
korzystajgc z kilku warstw;

wie, czym jest oderwane
zaznaczenie i jak
zakotwiczy¢ warstwe;
przygotowuje animacje
skfadajgce sie z kilkunastu
klatek, stosujgc prace na
warstwach;

zapisuje animacje

w formacie GIF

samodzielnie tworzy
rysunki, powiela warstwy i
stosuje mozliwosci
przeksztatcen, aby
utworzy¢ kolejng klatke
animacji;

wykorzystujgc dodatkowe
mozliwosci programu
GIMP, rozwigzuje rozne
zadania, edytujgc obrazy,
tworzac fotomontaze

korzystajgc z poznanych
mozliwosci programu
GIMP, projektuje
dwuwymiarowg
wizualizacje lub animacje

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat korzystania z filtréw
w programie GIMP;

wymysla temat
fotomontazu i przygotowuje
animacje wedtug wkasnych
pomystow, korzystajac

Z réznych mozliwosci
programu do tworzenia
animacij;

projektuje dwuwymiarowg
wizualizacje lub animacje,
wykorzystujgc dodatkowe
mozliwos$ci programu
GIMP




C. Wokot algorytmiki i programowania

Uwaga: Zgodnie z podstawa programowg do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spefnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Prezentacja algorytmu liniowego w wybranej notacji

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna sposoby prezentacji
algorytméw;

testuje dziatanie algorytmu
liniowego zapisanego

w postaci listy krokéw i
przedstawionego w postaci
schematu blokowego;

potrafi narysowac
(odrecznie) schemat
blokowy algorytmu
liniowego;

zapisuje prosty algorytm
liniowy w wybranym jezyku
programowania

zna pojecie specyfikacji
zadania i potrafi zapisac
specyfikacje zadania;

zna i stosuje zasady tworzenia
listy krokow; przedstawia
algorytm liniowy w postaci listy
krokow;

zna podstawowe zasady
graficznego prezentowania
algorytmow: podstawowe
rodzaje blokow, ich
przeznaczenie i sposoby
umieszczania w schemacie
blokowym:;

podczas rysowania schematow
blokowych potrafi wykorzystaé
Ksztalty z edytora tekstu;

pisze programy komputerowe
realizujgce dane algorytmy na
podstawie ich list krokéw i/lub
schematow blokowych

przedstawia doktadng
specyfikacje
dowolnego zadania.
analizuje poprawnosé
budowy schematu
blokowego;

objasnia dobrany
algorytm, uzasadnia
poprawnosé
rozwigzania na
wybranych przykfadach
danych;

realizuje przyktadowy
algorytm liniowy w
wybranym jezyku
programowania na
podstawie ich list
krokow i schematéw
blokowych; testuje
program dla réznych
danych

potrafi samodzielnie
zapoznac sie z nowym
programem edukacyjnym
przeznaczonym do
konstrukcji schematéw
blokowych;

potrafi przeprowadzi¢
szczegotowag analize
poprawnosci konstrukcji
schematu blokowego;

analizuje dziatanie
algorytmu dla
przyktadowych danych;
potrafi wskazaé i poprawic
btedy w liscie krokdw czy w
schemacie blokowym;
Samodzielnie pisze
program realizujgcy
algorytm liniowy.

zapisuje specyfikacje
zadania i przedstawia

w postaci listy krokow

i schematu blokowego
rozwigzanie trudniejszego
zadania;

w wybranym jezyku
programowania (C++ lub
Python) pisze trudniejsze
programy realizujgce
algorytmy przedstawione w
postaci list krokéw i
schematow blokowych;

uczestniczy
w konkursach/olimpiadach
informatycznych




Prezentacja algorytmu z warunkami w wybranej notacji

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

okresla sytuacje
warunkowe;

podaje przykiady zadan,
w ktorych wystepujg
sytuacje warunkowe;
wie, jaka figura
reprezentuje sytuacje
warunkowa;

potrafi narysowac
(odrecznie) schemat
blokowy nietrudnego
algorytmu z warunkiem
prostym

analizuje dziatanie
algorytmu z warunkami
zapisanego w postaci
graficznej.

zna i stosuje zasady
tworzenia listy krokéw
algorytmu z warunkami;

potrafi narysowac schemat
blokowy algorytmu

z warunkami, korzystajac z
wybranego narzedzia;
pisze program w wybranym
jezyku programowania
realizujgcy algorytm z
warunkami prostymi; zna i
stosuje instrukcje
warunkowg

przedstawia algorytm z
warunkami w postaci listy
krokow;

analizuje liste krokow

i schemat blokowy
algorytmu z warunkami,
testujgc go dla wybranych
danych;

potrafi zapisa¢ warunek
ztozony;

korzystajgc z przykfadu,
zapisuje w postaci
programu algorytm

z warunkami ztozonymi;
zna i omawia warunek
istnienia trojkata

Zapisuje algorytmy z petlg
zagniezdzonag.

testuje dziatanie algorytmu
z warunkami
zagniezdzonymi
Zzapisanego w postaci listy
krokéw na wybranych
przyktadach danych;

buduje schemat blokowy
algorytmu sprawdzania
warunku trojkata na
podstawie listy krokéw;
zapisuje w postaci
programu algorytm

z warunkami
zagniezdzonymi

wymysla samodzielnie
problem z warunkami
zagniezdzonymi, zapisuje
jego specyfikacje, liste
krokéw, tworzy schemat
blokowy i program w
wybranym jezyku
programowania
korzystajgc z dodatkowych
zrodet, znajduje inny, niz
podany w podreczniku,
sposob sprawdzenia, czy z
danych trzech odcinkéw
mozna zbudowac tréjkat i
zapisuje ten algorytm w
postaci programu
komputerowego;

w wybranym jezyku
programowania pisze
trudniejsze programy
realizujgce algorytmy z
warunkami (w tym
zagniezdzonymi)
przedstawione w postaci
list krokéw i schematéw
blokowych




Prezentacja algorytmu iteracyjnego w wybranej notacji

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje liste krokéw
algorytmu iteracyjnego,
testujgc go dla wybranych
danych;

analizuje schemat
algorytmu iteracyjnego,
testujgc go dla wybranych
danych;

zna pojecie iteracji

i rozumie pojecie algorytmu
iteracyjnego; podaje
przykfady algorytmow
iteracyjnych;

tworzy schemat blokowy
algorytmu z warunkiem
prostym i petlg; testuje
rozwigzanie dla wybranych
danych;

zna i stosuje instrukcje
iteracyjng for w wybranym
jezyku programowania;
zapisuje prosty algorytm
iteracyjny w postaci
programu w wybranym
jezyku programowania

analizuje algorytmy, w
ktérych wystepuja
powtérzenia (iteracje);
ocenia zgodnos¢ algorytmu
ze specyfikacja;

analizuje liste krokow

i schemat blokowy
algorytmu z petlg
zagniezdzong, testujgc go
dla wybranych danych;
zapisuje algorytm
iteracyjny w postaci
programu w wybranym
jezyku programowania

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytméw
z warunkami i iteracyjne;

pisze liste krokow i tworzy
schemat blokowy
algorytmu z petlg
zagniezdzong;

ocenia zgodnos¢ algorytmu
ze specyfikacjg problemu;
wie, kiedy nalezy
zastosowac petle
zagniezdzong;

Zapisuje w postaci
programu wybrany
algorytm z petlg
zagniezdzong;

testuje program dla
wybranych danych

przestrzega zasad zapisu
algorytmow w zadanej
postaci (notacji);

stosuje listy krokéw i
schematy blokowe w opisie
zadan (probleméw)

z innych przedmiotow
szkolnych oraz réznych
dziedzin zycia;

wskazuje podobienstwa

i roznice dotyczgce
dziatania instrukcji
warunkowych i iteracyjnej
for w réznych jezykach
programowania;

zapisuje trudniejsze
algorytmy iteracyjne

w wybranym jezyku
programowania; zapisuje
programy w czytelnej
postaci — stosuje wciecia,
komentarze;

uczestniczy

w konkursach/olimpiadach
informatycznych




Funkcje w wybranym jezyku programowania

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Wie, czym sg Wie, na czym polega Wymienia modele Omawia modele Porownuje modele
podprogramy; programowanie programowania; programowania; programowania, wskazujgc
W wybranym jezyku strukturalne; Rozumie i stosuje zasady | Rozumie zasady réznice.
programowania definiuje Pisze programy, stosujac | programowania postepowania przy Sprawnie definiuje i stosuje
prostg funkcje funkcje. strukturalnego. rozwigzywaniu problemu | funkcje niezwracajgce

niezwracajgca wartosci bez
parametrow.

Wie, jak wywotac¢ funkcje
niezwracajgca wartosci bez
parametrow w programie.
Wywotuje taka funkcje w
programie.

Definiuje funkcje
niezwracajgce wartosci bez
parametrow

I z parametrami. Stosuje te
funkcje w programach.
Wyjasnia pojecia zmienna
lokalna i zmienna globalna.

Wyjasnia, czym sg
parametry funkcji.
Wyjasnia, czym jest funkcja
zwracajgca wartosc.
Poréwnuje do funkcji
niezwracajgcej wartosci.
Wskazuje roznice.

Wie, na czym polega
wywotanie funkgji z
parametrami i wywotuje takg
funkcje w programach.

Definiuje funkcje zwracajace
wartosci bez parametrow

i Z parametrami oraz stosuje
je w programach.

Wie, co to jest zasieg
zmiennej i jakie ma
Znaczenie.

Deklaruje odpowiednio
zmienne lokalne i globalne
w programach.

metoda zstepujaca.
Wyjasnia, czym rézni sie
programowanie
zstepujace od
wstepujgcego.

Definiuje funkcje
niezwracajgce wartosci i
zwracajgce wartos¢ bez
parametrow

i z parametrami oraz
stosuje je w programach.
Wyjasnia, na czym polega
przestanianie zmiennych
globalnych.

Wyjasnia, na czym polega
przestanianie parametrow
funkgiji.

Modyfikuje programy,
stosuje zmienne globalne i
lokalne, objasnia
otrzymane wyniki.

wartosci i zwracajgce
wartos¢ bez parametrow
i z parametrami

w programach.

Rozwigzuje przyktadowe
zadania z matury i
olimpiady informatyczne;j.
Potrafi, na przyktadzie
programu utworzonego
wedtug wtasnego pomystu,
wyjasni¢ réznice w
stosowaniu zmiennych
lokalnych i globalnych,
omowic¢ zasieg zmiennych i
przestanianie zmiennych.
Potrafi, na przyktadzie
programu utworzonego
wedtug wtasnego pomystu,
wyjasnic przestanianie
parametréw funkgiji.




Tablice w wybranym jezyku programowania

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Analizuje i omawia gotowe
przyktady programéw, w
ktorych sg uzyte tablice lub
listy.

Potrafi wyjasnic, dlaczego
do rozwigzania niektorych
zadan nalezy uzyc¢ tablic
(list).

Zna pojecia: tablica, lista,
zmienna indeksowana.

Na bazie przyktadéw

Z podrecznika, deklaruje
tablice i/lub liste, wczytuje i
wyprowadza elementy
tablicy i/lub listy, definiujgc
odpowiednie funkcje

w wybranym jezyku
programowania.

Rozréznia struktury
danych: proste i ztozone.
Podaje przykfady.
Woczytuje i wyprowadza
elementy tablicy i/lub listy.
Definiuje odpowiednie
funkcje.

Wie, jak odwotac¢ sie do
elementu tablicy i/lub listy.

Potrafi zastosowac tablice
(liste) w zadaniach oraz
modyfikowaé program,
znalezc¢ btedy i je poprawié.

Rozumie, na czym polega
dobdr struktur danych do
algorytmu i tworzy
programy, dobierajgc
odpowiednie struktury
danych do programu.

Deklaruje tablice
dwuwymiarowg w jezyku
C++. Definiuje
odpowiednie funkcje.
Definiuje rézne listy (w tym
dwuwymiarowe) w jezyku
Python.

Tworzy programy,
dobierajgc odpowiednie
struktury danych do
programu.

Omawia podobienstwa i
réznice w definiowaniu
tablic w jezyku C++ i list w
jezyku Python

Stosuje w programach listy
jednowymiarowe

i dwuwymiarowe,
odpowiednio dobierajgc
okreslong strukture danych
(tu: rodzaj listy) do
algorytmu.

Rozwigzuje przyktadowe
zadania z konkurséw i
olimpiady informatycznej,
w ktérych nalezy
zastosowac tablice i/lub
listy i funkcje.

Dobiera najlepszy algorytm
i odpowiednie struktury
danych do rozwigzania
postawionego problemu.




Stosowanie instrukgcji iteracyjnych

2

3

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Analizuje i omawia
dziatanie gotowych
programow zapisanych
w wybranym jezyku
programowania,
zawierajgcych instrukcje
petli for.

Analizuje i omawia
dziatanie gotowych
programow zapisanych
w wybranym jezyku
programowania,
zawierajgcych instrukcje
petli while.

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

Zna postaé i dziatanie
instrukciji iteracyjnej while
w jezykach C++ i/lub
Python i stosuje ja

w tworzonych programach
komputerowych.

Zna sposoby zakonczenia
iteracji. Okresla kroki
iteracji.

Stosuje instrukcje while
w programach
komputerowych.

W jezyku C++ stosuje
instrukcje do ...
w programach
komputerowych.

while

Zna rézne sposoby
okreslania liczby iteracji w
jezyku Python, np. poprzez
powtarzanie poleceh
zawartych wewnatrz petli
dla konkretnych wartosci
lub poprzez podanie liczby
powtdrzen z
zastosowaniem funkcji
range ().

Rozumie réznice pomiedzy
instrukcjg for a instrukcjg
while w wybranym jezyku
programowania.
Modyfikuje programy,
zamieniajgc petle for na
while i odwrotnie. Ocenia
program po zmianie (styl,
czytelnosc).

Pisze programy, stosujgc
poznane instrukcje
iteracyjne.

Dobiera odpowiednig
technike algorytmiczng i
odpowiednie struktury
danych do
rozwigzywanego problemu.

Potrafi samodzielnie
zastosowac odpowiedni
rodzaj instrukcji petli w
tworzonym programie.

Potrafi samodzielnie
dobraé¢ odpowiednig
instrukcje while lub do...
while.

Omawia podobienstwa i
réznice w dziataniu
wszystkich oméwionych
instrukcji petli w jezyku
C++.

Sprawnie pisze trudniejsze
programy, stosujgc
poznane instrukcje
iteracyjne.

Wymysla samodzielnie
problem iteracyjny,
formutuje zadanie, pisze
jego specyfikacje i liste
krokéw oraz zapisuje w
wybranym jezyku
programowania.




Iteracyjna realizacja wybranych algorytmow, w tym algorytmow wyszukiwania

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Potrafi odrézni¢ algorytm
liniowy od algorytmu
iteracyjnego.

Omawia algorytm
znajdowania elementu
najmniejszego. Analizuje
liste krokéw i rysuje
schemat blokowy na jej
podstawie.

Analizuje i omawia gotowag
liste krokéw i schemat
blokowy algorytmu
Euklidesa w jednej z wersiji.
Testuje algorytm na
podstawie listy lub
schematu.

Zna przyktadowe algorytmy
na liczbach naturalnych;
Wie, na czym polega
metoda wyszukiwania
liniowego i przez
potowienie.

Zapisuje algorytm
znajdowania
najmniejszego
(najwiekszego) elementu w
postaci programu.

Zna iteracyjng postaé
algorytmu Euklidesa w
wersji z odejmowaniem.

Potrafi napisac¢ listy krokow
algorytmu i narysowac
schemat blokowy
Euklidesa w wersji

z odejmowaniem.

Zna metode ,dziel i
zwyciezaj”.

Zapisuje algorytm
Euklidesa w wersji

z odejmowaniem w postaci
programu w wybranym
jezyku programowania.

Potrafi omowi¢ algorytm
naiwny i optymalny
jednoczesnego
znajdowania najwiekszego
i najmniejszego elementu
w zbiorze.

Zna iteracyjng postac
algorytmu Euklidesa z
resztg z dzielenia. Pisze
liste krokéw tego
algorytmu.

Potrafi narysowac
schemat blokowy
algorytmu Euklidesa w
wersji z resztg z dzielenia.
Zapisuje algorytm
Euklidesa w wersiji z resztg
Z dzielenia w postaci
programu w wybranym
jezyku programowania.
Wyjasnia na przykfadzie
réznice miedzy wersjg
algorytmu Euklidesa z
odejmowaniem a wersjg z
resztg z dzielenia.

Okresla liczbe poréwnan
w algorytmie naiwnym

i optymalnym znajdowania
najwiekszego i
najmniejszego elementu w
zbiorze. Poréwnuje
otrzymane wyniki.

Pisze liste krokow
algorytmu jednoczesnego
znajdowania minimum i
maksimum z
wykorzystaniem metody
dziel i zwyciezaj. Zapisuje
ten algorytm w postaci
programu w jezyku C++
i/lub Python.

Omawia zastosowanie
schematu Hornera do
obliczania wartosci
wielomianu; pisze liste
krokéw, rysuje schemat
blokowy tego algorytmu i
pisze program realizujgcy
algorytm obliczania
wartosci wielomianu wedtug
schematu Hornera.

Programujac w/w
algorytmy, definiuje
odpowiednie funkcje,

Podaje przyktady
problemow, w ktorych
mozna zastosowac
wyszukiwanie liniowe lub
przez potowienie.

Pisze trudniejsze programy
komputerowe, w ktérych
wykorzystuje poznane
algorytmy.

Korzystajgc z dodatkowych
zrédet, wyszukuje
informacje o zastosowaniu
metody ,dziel i zwyciezaj”
oraz pisze program wedtug
wiasnego pomystu
pokazujgcy zastosowanie
tej metody.

Samodzielnie zapoznaje
sie ze schematem Hornera
i zapisuje go w postaci
programu, dopierajgc
poprawne struktury
danych.

Korzystajgc z dodatkowych
zrodet, omawia przyktady
zastosowan algorytmu
Euklidesa i poznaje
trudniejsze algorytmy, np.
trwatego matzenstwa,




dobiera struktury danych.
Dba o stosowanie
podstawowych zasad
programowania.

problem o$miu hetmandw,
algorytm znajdowania liczb
blizniaczych. Potrafi
zapisac je w jezyku
programowania.




Elementy analizy algorytmow

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia wtasnosci
algorytmow.

Potrafi przeanalizowaé
przebieg prostego
algorytmu zapisanego w
postaci listy krokdéw lub w
postaci schematu
blokowego dla
przyktadowych danych i
oceni¢ w ten sposob jego
poprawnoscé.

Zna i omawia wtasnosci
algorytmow.

Wie, kiedy algorytm jest
poprawny.

Potrafi przeanalizowac¢
przebieg algorytmu (np.
obliczania silni)
zapisanego w postaci listy
krokow lub w postaci
schematu blokowego dla
przyktadowych danych i
oceni¢ w ten sposob jego
poprawnosgé.

Analizuje program
wybranego algorytmu (np.
obliczania silni) i ocenia
jego poprawnosc.

Wie, jak sprawdzi¢,
czy algorytm jest
skonczony.

Potrafi oceni¢

poprawnos¢ dziatania

algorytmu i jego
zgodnosc¢ ze
specyfikacja.
Okresla liczbe
prostych dziatan
zawartych w
algorytmie.
Okresla liczbe
prostych dziatan
zawartych w
algorytmie.
Potrafi poprawi¢
program, ktéry jest
niepoprawny.

Wie, kiedy algorytm jest
skonczony.

Potrafi przeanalizowa¢ przebieg
algorytmu zapisanego w postaci
listy krokow lub w postaci
schematu blokowego dla
przyktadowych danych i oceni¢
w ten sposoéb jego skohczonosé.
Analizuje program realizujgcy
wybrany algorytm i ocenia jego
skonczonos¢. Modyfikuje
program, aby dziatat poprawnie.

Sprawdza poznane wlasnosci
algorytméw, rozwigzujgc
zadania, m.in. uzasadnia
skonczonosc¢ algorytmu
znajdowania najwiekszego
wspolnego dzielnika (NWD)
dwach liczb naturalnych.
Oblicz liczbe operacji
poréwnania w algorytmie wyboru
minimum z tablicy
zawierajgcej n losowo
uporzadkowanych liczb.

Potrafi samodzielnie ocenié
poprawnos¢ i skonczonosé
wybranych algorytmow.
Potrafi samodzielnie
wymysle¢ zadanie
(problem), napisac
specyfikacje zadania, liste
krokow i program
realizujgcy to zadanie.

Korzysta samodzielnie
z dodatkowej literatury
fachowej.

Poznane dodatkowe
mozliwosci wybranego
jezyka programowania (np.
standardowe funkcje)

i stosuje w programach.

Rozwigzuje przyktadowe
zadania z olimpiady
informatycznej.




D. Wokot Internetu i projektow

Uwaga: Zgodnie z podstawa programowg do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spefnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Praca w chmurze i zadania projektowe

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

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

Planuje temat projektu.

Bierze aktywny udziat
w pracy grupowej jako
czlonek zespotu,
gromadzac i
selekcjonujgc
materiaty do projektu.

Bierze udziat w
testowaniu projektu.

Uczestniczy w
przygotowaniu
dokumentacji projektu,
korzystajgc z edytora
tekstu; ewentualnie z

wybranego szablonéw.

Korzystajgc z chmury, potrafi
udostepnié pliki, linki do
folderu; umozliwi¢
wspotdzielenie danego
folderu.

Realizuje projekt na zadany
(lub samodzielnie wybrany)
temat zgodnie z etapami
projektowania; przygotowuje
dokumentacje projektu.
Wspodtpracuje w grupie,
wykonujgc projekt na temat
projektowania zakupu nowego
zestawu komputerowego oraz
oprogramowania dla ucznia
szkoty ponadpodstawowej;
oraz wptywu trendow w
historycznym rozwoju pojec i
metod informatyki oraz
technologii na mozliwosci
rozwoju grafiki komputerowej.

Korzysta z oprogramowania
dostepnego w chmurze, m.in.
tworzy dokumenty w edytorze
tekstu i umieszcza w
chmurze. Wspétdzieli je z
innymi wspotuzytkownikami.
Przygotowuje wybrane
zadanie szczegotowe zgodnie
z etapami przygotowania
projektu. Gromadzi materiaty i
inne pomoce, opracowuje
dokumentacje projektu,
wykorzystujgc m.in.
mozliwo$ci pracy w chmurze.
Udostepnia pliki, linki do
folderu.

Wyszukuje informacje na e-
platformach do e-nauczania.

Prezentuje wykonane zadanie
projektowe wykorzystaniem
projektora innych
przygotowanych pomocy lub
materiatéw. Inicjuje dyskusje.

Sprawnie postuguje sie
srodowiskiem przeznaczonym
do wspétpracy i realizaciji
projektow zespotowych, w tym
Srodowiskiem w chmurze.

Potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy.
Koordynuje wykonywanie
zadan szczegotowych na
poszczegdlnych etapach.
Zarzadza folderami
(wspotdzieleniem) i pracg nad
dokumentami, w tym
dokumentacjg projektu. Ustala
sposob prezentacji projektu i
wyznacza osobe (osoby) do
prezentaciji.

W miare mozliwosci
wspéttworzy zasoby
udostepniane na platformach
do e-nauczania.

Przygotowuje projekt na
wybrany przez siebie temat.




