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Modut A. Wokot komputera i sieci komputerowych

Temat Al. Reprezentacja danych w komputerze

2
Uczen:

zna pojecie systemu
pozycyjnego;

wie, co to jest system binarny;

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

3
Uczen:

definiuje pojecie systemu
pozycyjnego;

wie na czym polega
dziatanie procesora;

potrafi dokonac konwersji
liczby miedzy systemem
dziesietnym a dwojkowym
oraz dwéjkowym

a dziesietnym

Uczen:

zna podwojne nazwy
pozycyjnych systemow
liczbowych tj. dwojkowy —
binarny, dziesietny —
decymalny, szesnastkowy -
heksadecymalny;

wyjasnia, w jaki sposob
procesor dodaje liczby;

dokonuje konwersiji liczb
miedzy systemem
dziesietnym i
szesnastkowym oraz
szesnhastkowym

i dziesietnym

Uczen:

zna elementy
uproszczonego modelu
komputera zgodny z ideg
von Neumanna;

dokonuje konwersiji liczb
miedzy systemem
szesnastkowym i binarnym

Uczen:

potrafi narysowac
uproszczony model
komputera zgodny z ideg von
Neumanna;

samodzielnie potrafi dokonaé
zamiany miedzy trzema
systemami pozycyjnymi
(dwodjkowym, dziesietnym

i szesnastkowym) w jednym
zadaniu



Uczen:

wymienia urzadzenia
cyfrowe wykorzystywane

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

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

Uczen:

omawia funkcje poznanych
urzgdzen uzywanych

w szkole oraz w domu i poza
nim;

potrafi zaprezentowaé

w klasie wybrane urzadzenie
cyfrowe i omowic¢ jego
dziatanie

Uczen:

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

Z pomocg hauczyciela
przygotowuje model 3D do
druku 3D, korzystajgc z
odpowiednego
oprogramowania

uruchamia drukarke 3D

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

Uczen:

objasnia funkcje poznanych
urzadzen uzywanych
w domu i poza nim;

zna podstawowe
mozliwosciami
oprogramowania
towarzyszgcego
wybranemu urzadzeniu, np.
drukarce 3D i przygotowuje
model 3ZD do wydruku;

samodzielnie potrafi
uruchomi¢ drukarke 3D i
przygotowac i wykonuje
przyktadowy wydruk (w
przypadku, gdy szkota ma
takie mozliwosci)

Uczen:

wymienia parametry
techniczne urzgdzen
cyfrowych podanych
w specyfikacji technicznej;

potrafi postugiwac sie
instrukcjg obstugi urzgdzen
cyfrowych i poznawaé
samodzielnie mozliwosci
towarzyszacego im
oprogramowania



Modut B. Wokoét dokumentdéw komputerowych

Temat B1. Tworzenie baz danych

2
Uczen:

wyjasnia, na czym polega
przetwarzanie danych;

definiuje pojecie baza
danych;

na przyktadzie gotowego
pliku bazy danych potrafi
omowic jej strukture —
okresli¢, jakie informacje sg
w niej pamietane

Uczen:

podaje obszary
zastosowan baz danych —
na przyktadach
z najblizszego otoczenia —
szkoty, instytuciji
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,

skfadajgca sie z dwdch
tabel: planuje zawartos¢
tabel;

stosuje zasady tworzenia
tabel

Uczen:
omawia etapy przygotowania
bazy danych;

okresla odpowiednio typy
danych;

rozumie pojecia relaciji
i klucza podstawowego;

przygotowuje projekt
formularza i raportu;

tworzy tabele i korzysta
z Widoku projektu

Uczen:

rozumie, co oznacza
przetwarzanie danych
w bazach danych;

definiuje relacje miedzy
tabelami;

potrafi uzasadnic, dlaczego
warto umieszcza¢ dane

w kilku tabelach potgczonych
relacja;

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

Uczen:

analizuje problemy
wystepujace w utworzonej
bazie danych i znajduje ich
rozwigzanie;

samodzielnie przygotowuje
projekt bazy danych
(sktadajacej z trzech tabel)
i potrafi jg wykonac

w programie do tworzenia
baz danych



Temat B2. Tworzenie i stosowanie formularzy w relacyjnej bazie danych

2
Uczen:

wymienia poznane obiekty
bazy danych: tabele,
formularze, zapytania,
raporty; wskazuje je,
korzystajagc z gotowej bazy
danych;

korzysta z gotowych
formularzy, wprowadzajgc
przyktadowe dane

3
Uczen:

potrafi dokonaé¢ modyfikacji
wygladu formularza;

planuje i tworzy nowe
formularze zgodnie z trescig
éwiczenia;

korzysta z kreatora
formularzy;

wie na czym polega
sortowanie danych;

na podstawie
przygotowanych formularzy
¢wiczy wprowadzanie

i aktualizacje danych

4
Uczen:

potrafi wykonaé sortowanie
rekordow wedtug wybranego
pola;

wie, czym rézni sie formularz
standardowy od formularza z
podformularzem;

wie, jak utworzy¢ formularz z
podformularzem;

umie zaimportowac dane
z arkusza kalkulacyjnego do
bazy danych

Uczen:

planuje i tworzy formularz
z podformularzem) zgodnie
z trescig ¢wiczenia

Uczen:

samodzielnie projektuje
wyglad formularzy, tworzy je
i modyfikuje, korzystajgc

z zaawansowanych
mozliwosci modyfikaciji
formularzy, np. zmieniajgc
rézne wiasnosci



Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych

2
Uczen:

zna zastosowanie filtrow do
wyszukiwania danych;

potrafi wyswietli¢ wynik
gotowego zapytania i
omowic, czego zapytanie
dotyczy;

wie do czego stuzg raporty;
wyswietla gotowy raport i
omawia, na podstawie jakich

pol zostat utworzony;

omawia zastosowanie
korespondencji seryjnej

3
Uczen:

definiuje pojecie kwerendy;

tworzy kwerende
wybierajacg w Widoku
projektu;

przygotowuje raporty do
wydruku;

zna sposob przygotowania
korespondencji seryjnej

z wykorzystaniem danych
z bazy danych

4
Uczen:

modyfikuje gotowe
zapytania;

tworzy kwerende
parametryczng;

potrafi utworzy¢ raport na
podstawie kwerendy;

umieszcza w korespondencji
seryjnej pola z tabeli bazy
danych;

korzysta z gotowych
szablondw listéw seryjnych

Uczen:

samodzielnie modyfikuje
i tworzy kwerendy oraz
raporty;

wie, jaka jest korelacja
miedzy edytorem tekstu a
bazg danych podczas
tworzenia korespondenciji
seryjnej;

w edytorze tekstu
przygotowuje listy seryjne

i etykiety adresowe,
korzystajagc z danych
zapisanych w bazie danych

Uczen:

potrafi zaprojektowaé
samodzielnie relacyjna baze
danych (sktadajgcg sie z
trzech tabel), ustala typy
pdl, projektuje wyglad
formularzy;

potrafi budowac ztozone
kwerendy z dwoch lub
wiecej tabel potgczonych;

planuje i projektuje raporty;

opracowuje wiasny szablon
listu seryjnego



Temat B4. Projektowanie modeli dwuwymiarowych i trojwymiarowych

2
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

3
Uczen:

potrafi zainstalowac¢
i skonfigurowac program
SketchUp;

realizuje przeksztatcenie
modelu 2D w 3D;

korzysta z dodatkowych
narzedzi programu
SketchUp;

umieszcza gotowe elementy
z biblioteki

4
Uczen:

tworzy obiekty
z zachowaniem
odpowiedniej skali;

przeksztatca pliki graficzne;

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

przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkosé
i jakos¢ obrazow

Uczen:

wykonuje modele
trojwymiarowe

z zachowaniem skali
i wytycznych;

tworzy modele,
wykorzystujgc rézne
mozliwosci programu

Uczen:

zapoznaje sie

z mozliwosciami wybranego
programu graficznego,
korzystajgc z Pomocy

i innych Zrodet;

przygotowuje ztozone
projekty z r6znych dziedzin;

uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowe;j



Modut C. Wokot algorytmiki i programowania

Temat C1. Algorytmy na tekstach w jezykach C++ i Python
2 3 4 5
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:



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

potrafi omoéwi¢, postugujgc
sie przyktadami i pomocami
dydaktycznymi, wybrany
algorytm na tekstach;

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

testuje gotowe programy dla
réznych danych

Uczen:

planuje kolejne kroki
rozwigzania problemu
poréwnywania tekstéw,
szukajgc rozwigzania;

deklaruje zmienne typu
tekstowego char istring;

realizuje algorytm
poréwnania dwoéch tekstow;

wie, na czym polega
algorytm szukania wzorca w
tekscie;

wie, jak odwotywac sie do
pojedynczego znaku
tancucha,

wie, jak wyznaczy¢ dtugos¢
tancucha — potrafi
zastosowac funkcje
length () oraz strlen ()
(C++) i funkcje len ()
(Python);

analizuje funkcje realizujgca
np. algorytm poréwnywania
tekstow i omawia dziatanie
funkcji w tym zastosowane
instrukcje; tworzy program
wykorzystujgcy te funkcje

Uczen:

przeprowadza analize
rozwigzania algorytmu
szukania znaku w tekscie;

szuka wystgpien wzorca w
tekscie metoda naiwna,
analizujgc i uzupetniajgc
kolejne kroki algorytmu z
wykorzystaniem
podrecznika;

definiuje pojecie konkatenciji;

formutuje tres¢ zadania do
przedstawionego kodu
zrédtowego;

definiuje funkcje szukajaca
i zliczajgcg wystgpienia
znakow lub ciggéw znakdéw
w tekscie;

korzysta z instrukcji if...

elif (Python) do
utworzenia menu programu

Uczen:

opracowuje program
zliczajacy wystapienie
znaku w tekscie;

korzysta z funkcji wyboru
switch() (C++)do
utworzenia menu programu;

umieszcza w kodzie
zrédtowym funkcje
getline() do
wprowadzania napiséw
skfadajgcych sie z wyrazéw
oddzielonych spacjami

Uczen:

tworzy zaawansowane
programy wykorzystujgce
dane tekstowe i poznane
funkcje;

potrafi samodzielnie
utworzy¢ algorytm i program
realizujgcy porownywanie
tekstow;

tworzy rozbudowane menu
wyboru z wykorzystaniem
funkcji switch () (C++);

tworzy rozbudowane menu
wyboru z wykorzystaniem
zinstrukcji 1f .. elif
(Python)

Uczen:



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

potrafi, korzystajgc z przyktadu
z podrecznika, przeanalizowac
prosty przyktad szyfrowania;

wie, jak sie tworzy anagramy
i podaje przyktady anagramow

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¢, korzystajac z szyfru
Cezara;

przedstawia sposdb
utworzenia anagramu;

analizuje i rozumie dziatanie
funkgji (podanych

w podreczniku) realizujgcych
wybrany algorytm
szyfrowania

wie, czym zajmuje sie
kryptologia i kryptoanaliza;

zna zasady programowania
algorytmu szyfrowania
przedstawieniowego

stosuje szyfrowanie tekstu
metodg Cezara
i przestawieniowa;

pisze program w wybranym
jezyku programowania
tworzgcy anagramy;

tworzy program realizujgcy
algorytm szyfrowania
szyfrem Cezara;

formutuje algorytm
deszfrowania
podstawieniowego i pisze
funkcje realizujgca ten
algorytm

pisze program realizujgcy
algorytm szyfrowania
przedstawieniowego
( opracowuje odpowiednie
funkcje pomocnicze);

pisze funkcje deszyfrowania
przestawieniowego;

objasnia szyfrowanie
symetryczne i asymetryczne

omawia dziedziny
gospodarki, w ktérych
wykorzystywane jest
szyfrowanie danych;

opracowuje rozbudowane
anagramy i potrafi je
zaprogramowac;

wyszukuje dodatkowe
informacje na temat
szyfrowania danych;

omawia, czym sie zajmuje
stenografia, samodzielnie
wyszukujgc informacje na
ten temat



Temat C3. Metoda polowienia, podejScie zachlanne i rekurencja

2
Uczen:

objasnia na przykfadzie
algorytm wyszukiwania
przez potowienie;

wie, na czym polega metoda
zachfanna — podaje
przykfady jej stosowania,
wykonujgc proste ¢wiczenia
z podrecznika (np. problem
umieszczenia ksigzek

w samochodzie);

podaje przyktady zjawisk
rekurencyjnych

analizuje algorytm
wyszukiwania przez
potowienie;

potrafi dokonac¢ analizy
algorytmu wydawania reszty
metodg zachtanng;

pisze program realizujgcy
algorytm obliczania silni ( w
wers;ji iteracyjnej);

zna rekurencyjng definicje
funkcji obliczajgcej silnie
liczby naturalnej

4
Uczen:

korzystajac z opiséw

w podreczniku, definiuje
funkcje wyszukiwania liczby
w zbiorze uporzgdkowanym
metoda potowienia;

korzystajgc z podrecznika,
definiuje funkcje realizujgca
algorytm wydawania reszty
metoda zachtanng

w wybranym jezyku
programowania;

zapisuje w postaci programu
rekurencyjng realizacje
algorytmu obliczajgcego
silnig liczby naturalnej;

testuje programy dla réznych
danych

Uczen:

pisze program realizujgcy
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
uporzgdkowanym metoda
pofowienia;

pisze program realizujgcy
algorytm zachtanny
wydawania reszty

z wykorzystaniem
odpowiedniej funkcji;

potrafi zapisa¢ w postaci
programu rekurencyjng
realizacje algorytmu
obliczajgcego liczby
Fibonacciego;

rozumie réznice miedzy
rekurencjg a iteracjg

Uczen:

rozumie doktadnie technike
rekurencji (znaczenie stosu);

potrafi oceni¢, kiedy warto
stosowac iteracje, a kiedy
rekurencje;

samodzielnie formutuje
problem, do ktérego
rozwigzania mozna
zastosowac rekurencje;

zapisuje w postaci programu
rekurencyjna wersje
poznanego wczesniej
algorytmu (np. algorytmu
Euklidesa);

korzysta samodzielnie
z dodatkowej literatury
fachowej



Temat C4. Algorytmy na liczbach w jezykach C++ i Python

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:




przeprowadza konwersje
liczby z systemu
dwdjkowego na dziesietny
oraz z dziesietnego na
dwojkowy (bazujgc na
przyktadach z tematu A1);

wyjasnia, na czym polega
wyznaczanie NWD i NWW

korzystajgc z fragmentu
programéw z podrecznika,
pisze programy w wybranym
jezyku programowania (C++,
Python): obliczajgcy wartos¢
dziesietng liczby dwojkowej i
wyznaczajgcy rozwiniecie
dwojkowe liczby dziesietnej;

testuje programy dla réznych
danych;

opracowuje funkcje w jezyku
programowania
wyznaczajacg NWD;

opracowuje funkcje
W jezyku programowania
wyznaczajgcg NWW

analizuje algorytm
zapisywania liczby
dziesietnej w systemie
liczbowym o okreslonej
podstawie (liste krokow i
schemat blokowy),
wyrézniajgc podproblemy;

testuje dziatanie algorytmow:

obliczania wartosci
dziesietnej liczby zapisanej
w dowolnym systemie i
zapisywania liczby
dziesietnej w systemie
liczbowym o okreslonej
podstawie, korzystajgc z
odpowiednich list krokéw (z
podrecznika);

wie, jak mozna
reprezentowac utamek
zwykly w jezyku C++
(deklaruje rekordy za
pomoca stowa kluczowego
struct) lubw jezyku
Python (omawia przyktad
klasy i tworzy zmienng danej
klasy);

zna wzory na obliczanie
sumy utamkoéw 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 zastosowa¢ schemat
Hornera do obliczenia
wartosci wielomianu;

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

definiuje funkcje:
odejmujgcg, mnozgcyg oraz
dzielgcg utamki zwykte;
wywotuje funkcje w
programie gtébwnym i testuje
programy dla réznych
danych

pisze program wykonujacy
konwersje liczb zapisanych
w dowolnych podstawach;

pisze program realizujgcy
rekurencyjny algorytm
zamiany liczby dziesietnej
na posta¢ binarng;

bierze udziat w konkursach
informatycznych i/lub
olimpiadzie informatycznej



Modut D. Wokot Internetu i projektow

Temat D1. Elementy robotyki — projekty

2
Uczen:
wie czym zajmuje sie
robotyka;

potrafi scharakteryzowaé
funkcje mikrokontrolera
Arduino

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

3
Uczen:

zna podstawowg strukture
programu dla
mikrokontrolera Arduino;

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

wykonuje przydzielone
zadania szczegdétowe

Uczen:

na podstawie wytycznych
wykonuje ukfad elektroniczny
oraz pisze program
obstugujacy system
»podlewania ogrodu”;

prawidtowo zapisuije,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu;

prezentuje efekty wspdlnej
pracy

Uczen:

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.:
okre$la i przydziela zadania
szczegobtowe;

scala elementy projektu
wykonane przez czionkow
grupy w jeden projekt

Uczen:

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 szczegoétowe

i sposéb ich realizacji



Temat D2. Wigcej na temat tworzenia stron internetowych — projekt

2
Uczen:

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

Zna najwazniejsze narzedzia
do tworzenia stron
internetowych;

wie na czym polega
tworzenie strony
internetowej;

wykonuje proste zadania
szczego6towe z projektu
grupowego;

przestrzega zasad
korzystania z cudzych
materiatow

3
Uczen:

wie, jak zatozy¢ blog;

wie, czym jest system
zarzadzania trescia;

omawia etapy tworzenia
strony internetowej;

uczestniczy w przygotowaniu
projektu graficznego strony
internetowej;

wie, jak ustali¢ tto strony
internetowej i uzyskaé efekt
po najechaniu myszg;

wykonuje przydzielone
zadania szczego6towe;

prezentuje efekty wspdlnej
pracy

4
Uczen:

potrafi zatozy¢ prosty blog o
wybranej tematyce; korzysta
z szablonéw do tworzenia
stron;

przygotowuje projekt
graficzny strony internetowe;j;

potrafi ustawi¢ listy
w wierszach i kolumnach na
stronie internetowe;j;

omawia wybrane atrybuty
CSS i podaje przyktady ich
stosowania;

prawidtowo zapisuije,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu

Uczen:

tworzy strone internetowg
wzbogacong o dodatkowe
elementy;

potrafi tworzy¢ przyciski na
stronie internetowej

z elementéw listy poprzez
dodanie obramowania

i innych atrybutéw;

stosuje wybrane atrybuty
CSS;

testuje strone internetows,
okreslajac czy, projekt zostat
wykonany zgodnie ze
specyfikacja;

petni role koordynatora
projektu grupowego;

przydziela zadania
szczegotowe;

scala dokumenty wykonane
przez cztonkdéw grupy

Uczen:

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

tworzy wlasng strone
internetowg wzbogacong
o 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 sposob ich realizacji



