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Zalozenia programu

Tresci podstawy programowej z informatyki majg charakter przyrostowy, sugerujgc w ten sposéb spiralny rozwéj wiedzy, umiejetnosci i kompetencji uczniow
przez wszystkie lata nauki szkolnej. Zgodnie z podstawg programowg uczen realizujgcy informatyke w zakresie rozszerzonym powinien spetnia¢ wymagania
okre$lone dla zakresu podstawowego. Takie zatozenia zostaly réwniez przyjete w proponowanym programie nauczania. Tresci podawane sg w sposob
systematyczny, przyrostowo, z zachowaniem spiralnego charakteru ksztatcenia, przy zatozeniu, ze uczen zrealizowat podstawe programowg z zakresu
podstawowego.

Program, podobnie jak podreczniki z serii ,Teraz bajty” dla szkét ponadpodstawowych ma budowe modutowa. Pozwala to realizowa¢ materiat w podanym
ukfadzie lub dostosowac kolejnos¢ realizacji modutéw, a tym samym zawartych w nich tematéw, do specyfiki szkoty i grupy ucznidéw. Kazdy temat stanowi
gotowy scenariusz lekcji o wyrazistej strukturze merytoryczno-dydaktyczne;.

Program podzielono na trzy czesci, ktére odpowiadajg odpowiednio czesciom podrecznika. Program dla kazdej czesci skitada sie z czterech modutow
o podobnych tresciach:

Modut A. Wokot komputera i sieci komputerowych

Modut B. Wokdt dokumentéw komputerowych

Modut C. Wokét algorytmiki i programowania

Modut D. Wokdt Internetu i projektow

Uwaga: W tytutach modutéw moga wystgpi¢ niewielkie réznice, np. w czesci | Modut A ma tytut ,Wokét komputera i sieci komputerowych”, w czesciach Il i Il —

~Wokot komputera” Dla kazdej czesci podano oddzielnie (w odniesieniu do kazdego modutu) cele ksztalcenia oraz tresci w korelacji z tresciami podstawy
programowe;.



Podstawa programowa do informatyki dla szkoty ponadpodstawowej — zakres podstawowy

I rozszerzony

W rozporzgdzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 stycznia 2018 r. w sprawie podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla liceum
ogolnoksztatcgcego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia okreslono m.in. podstawe programowg do informatyki dla szkét ponadpodstawowych (dla
zakresu podstawowego tgcznie z zakresem rozszerzonym), w tym dla liceum i technikum.

Przedstawiony program nauczania do realizacji informatyki na poziomie rozszerzonym opracowany zostat zgodnie z podstawg programowg okreslong w w/
w rozporzgdzeniu.

Cele ksztatcenia (wymagania ogolne) sg wspolne dla wszystkich klas.

PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNEGO
DLA CZTEROLETNIEGO LICEUM OGOLNOKSZTALCACEGO | PIECIOLETNIEGO TECHNIKUM

INFORMATYKA
ZAKRES PODSTAWOWY | ROZSZERZONY

Cele ksztatcenia — wymagania ogéine

l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myS$lenia algorytmicznego i sposobéw
reprezentowania informacji.

1. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzgdzer cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

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

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

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety

w komunikacji i norm wspoétzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.


https://www.prawo.vulcan.edu.pl/przegdok.asp?qdatprz=10-05-2019&qplikid=4590&qtytul=rozporzadzenie-w-sprawie-podstawy-programowej-ksztalcenia-ogolnego-dla-liceum-og%22%20%5Ct%20%22ostatnia
https://www.prawo.vulcan.edu.pl/przegdok.asp?qdatprz=10-05-2019&qplikid=4590&qtytul=rozporzadzenie-w-sprawie-podstawy-programowej-ksztalcenia-ogolnego-dla-liceum-og%22%20%5Ct%20%22ostatnia

Tresci nauczania — wymagania szczeg6iowe
I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:
1)  planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych etapow mySslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja
modeli i pojec, znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).
2)  stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole podstawowej oraz algorytmy:
a. na liczbach: badania pierwszoSci liczby, zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatan na utamkach
z wykorzystaniem NWD i NWW,
b. na tekstach: porownywania tekstéw, wyszukiwania wzorca w tekScie metodg naiwng, szyfrowania tekstu metodg Cezara i przestawieniows,
C. porzgdkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg bgbelkows,
d. wydawania reszty najmniejszg liczbg nominatow,
e. obliczania warto$ci elementow ciggu metodaq iteracyjng i rekurencyjng, w tym wartosci elementéw ciggu Fibonacciego.
3)  wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje podejscie zachtanne i rekurencje;
4)  porbéwnuje dziatanie roznych algorytméw dla wybranego problemu, analizuje algorytmy na podstawie ich gotowych implementacji;
5)  sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw dla przyktadowych danych.

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

1) w zaleznosci od problemu rozwigzuje go, stosujgc metode wstepujgca lub zstepujgcy;

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode lub technike algorytmiczng i struktury danych;

3) objasnia dobrany algorytm, uzasadnia poprawno$c¢ rozwigzania na wybranych przyktadach danych i ocenia jego efektywnosc;

4) ilustruje i wyjadnia role pojec, obiektow i operacji matematycznych w projektowaniu rozwigzan probleméw informatycznych i z innych dziedzin,
postuguje sie pojeciem logarytmu;

5) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakow, liczb, wartoSci logicznych, obrazéw, dzwiekéw, animacji;

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

7) wyjasnia, jakie moze by¢ zrédto bteddéw pojawiajgcych sie w obliczeniach komputerowych: btad zaokraglenia, btgad przyblizenia;

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

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

Zakres podstawowy. Uczeri:
1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje wejScia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnos¢ programow dla réznych danych;
w szczegolnoSci programuje algorytmy z punktu 1.2);
2) do realizacji rozwigzan problemoéw prawidtowo dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki;
3) przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujgac sie wybranymi aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty w grafice rastrowej i wektorowej, wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc wielkoSc i jako$¢ obrazéw,



b) opracowuje dokumenty o ré6znorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o rozbudowanej strukturze, postugujgc sie przy tym konspektem dokumentu,
dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje wtasne style i szablony, pracuje nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjng,

c) gromadzi dane pochodzgce z réznych zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzysta z réznorodnych funkcji arkusza w zaleznosci od rodzaju
danych, filtruje dane wedtug kilku kryteriéw, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych, analizuje dane, korzystajgc z dodatkowych narzedzi,
w tym z tabel i wykresbéw przestawnych,

d) wyszukuje informacje, korzystajgc z bazy danych opartej na co najmniej dwdch tabelach, definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje kwerendy,
tworzy i modyfikuje formularze, drukuje raporty,

e) tworzy rozbudowane prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik multimedialnych, ustala parametry pokazu,

f) tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami, elementami dynamicznymi, postuguje sie arkuszem stylow,

korzysta z oprogramowania i serwiséw przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi opublikowac wtasng strone w internecie;
4) wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatnos$¢ oraz wykorzystuje w rozwigzywanych problemach.

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

a) tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz tréjwymiarowe wizualizacje i animacje, stosuje wtasciwe formaty plikdw graficznych,

b) uczestniczy w opracowaniu dokumentacji projektu zespotowego, pracujgc przy tym w odpowiednim Srodowisku,

c) stosuje zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego w zaleznosci od rodzaju danych, definiuje makropolecenia, zna mozliwosci
wbudowanego jezyka programowania,

d) projektuje i tworzy relacyjng baze ztozong z wielu tabel oraz sieciowg aplikacje bazodanowg dla danych zwigzanych z rozwigzywanym
problemem, formutuje kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze oraz raporty, stosuje jezyk SQL do wyszukiwania informacji w bazie i do jej
modyfikacji, uwzglednia kwestie integralnosci danych, bezpieczenstwa i ochrony danych w bazie,

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

5) wspodttworzy otwarte zasoby i aktywno$ci oraz umieszcza je w sieci, m.in. na platformie do e-nauczania.

I + Il. Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:
1) zapisuje za pomoca listy krokéw, schematu blokowego lub pseudokodu, i implementuje w wybranym jezyku programowania, algorytmy poznane na
wczesniejszych etapach oraz algorytmy:
a) algorytm Euklidesa w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej wraz z zastosowaniami,
b) znajdowania okreSlonego elementu w zbiorze: lidera, idola, elementu w zbiorze uporzgdkowanym metodg binarnego wyszukiwania,
c) generowania liczb pierwszych metodg sita Eratostenesa,
d) jednoczesnego wyszukiwania elementu najmniejszego i najwiekszego,
e) sortowania ciggu liczb przez scalanie,
f) wyznaczania miejsc zerowych funkcji metodg pofowienia,
g) obliczania przyblizonej wartosci pierwiastka kwadratowego,
h) obliczania wartosci wielomianu za pomocg schematu Hornera,



i) szybkiego potegowania liczb w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej,
j) badania pofozenia punktu wzgledem prostej i przynalezno$ci punktu do odcinka,
k) rekurencyjnego tworzenia fraktali: zbior Cantora, drzewo binarne, dywan Sierpiniskiego, ptatek Kocha;
2) wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu i programowaniu rozwigzan nastepujgcych problemoéw:
a) rozktadania liczby na czynniki pierwsze,
b) wykonywania dziatar na liczbach w systemach innych niz dziesietny,
¢) znajdowania w ciggu podciggow o réznorodnych wtasno$ciach, np. najdfuzszego spojnego podciggu niemalejgcego, spojnego podciggu
0 najwiekszej sumie,
d) zamiany wyrazenia na posta¢ w odwrotnej notacji polskiej i obliczanie jego warto$ci na podstawie tej postaci,
e) badania przecinania sie odcinkéw, przynaleznosci punktu do trojkata,
f) obliczanie przyblizonej wielkoSci pola obszaréw zamknietych;
3) objasnia, a takze porownuje podstawowe metody i techniki algorytmiczne oraz struktury danych, wykorzystujgc przy tym przyktady probleméw
i algorytmow, w szczegolnosci:
a) wyszukiwanie elementow liniowe i przez potowienie (do znajdowania elementéw w zbiorze, sortowania przez wstawianie, przyblizonego
rozwigzywania rownan, sprawdzania przynaleznosci punktu do wielokgta wypuktego),
b) rekurencje (do generowania ciggéw liczb, potegowania, sortowania liczb, generowania fraktali),
¢) metode dziel i zwyciezaj (jednoczesne znajdowanie minimum i maksimum, sortowanie przez scalanie i szybkie),
d) podejscie zachtanne (do wydawania reszty, pakowania plecaka, szukania najkrotszej drogi),
e) programowanie dynamiczne (do pakowania plecaka, szukania najdtuzszego wspélnego podciggqu),
f) metode szyfrowania z kluczem publicznym i jej zastosowanie w podpisie elektronicznym,
g) metode haszowania (wyszukiwanie wzorca w tekscie),
h) metode Monte Carlo (obliczanie przyblizonej wartosci liczby m, symulacja ruchéw Browna),
i) struktury dynamiczne: stos, kolejka, lista (do realizacji algorytmu: ONP, symulacji problemu Flawiusza, sortowania leksykograficznego),
j) grafy (do przedstawiania abstrakcyjnego modelu sytuacji problemowych).

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

Zakres podstawowy. Uczen:
1) zapoznaje sie z mozliwo$ciami nowych urzgdzen cyfrowych i towarzyszgcego im oprogramowania;
2) objasnia funkcje innych niz komputer urzgdzern cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci;
3) rozwigzuje problemy korzystajgc z roznych systemow operacyjnych;
4) charakteryzuje siec internet, jej og6lng budowe i ustugi, opisuje podstawowe topologie sieci komputerowej, przedstawia i poréwnuje zasady dziatania
i funkcjonowania sieci komputerowej typu klient-serwer, peer-to-peer, opisuje sposoby identyfikowania komputeréw w sieci.

Zakres rozszerzony.-Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:
1) projektuje rozbudowe i zakup nowego zestawu komputerowego oraz oprogramowania;
2) dokonuje kompresji informacji, objasnia roznice miedzy kompresjg stratng i bezstratng tekstow, obrazow, dzwiekow, filmow;
3) opisuje warstwowy model sieci komputerowej oraz model sieci internet, opisuje podstawowe funkcje urzgdzen i protokoty stosowane w przeptywie
informacji i w zarzgdzaniu siecig;
4) konfiguruje przyktadowsg lokalng sie¢ komputerowg oraz bezprzewodowy dostep do sieci internet;



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

IV. Rozwijanie kompetencji spofecznych.

Zakres podstawowy. Uczer:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych rozwigzujgcych problemy z réznych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne role w zespole
realizujgcym projekt i prezentuje efekty wspoélnej pracy;

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

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

4) bezpiecznie buduje swoj wizerunek w przestrzeni medialnej;

5) przedstawia trendy w historycznym rozwoju informatyki i technologii oraz ich wptyw na rozwdj spoteczenstw;

6) poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajgc z zasobow udostepnionych na platformach do e-nauczania.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu podstawowego, a ponadto:
1) przy realizacji zespotowego projektu programistycznego postuguje sie srodowiskiem przeznaczonym do wspofpracy i realizacji projektow
zespotowych, w tym Srodowiskiem w chmurze; wspottworzy zasoby udostepniane na platformach do e-nauczania;
2) analizuje i charakteryzuje wptyw trenddéw w historycznym rozwoju pojec, metod informatyki oraz technologii na mozliwosci rozwigzywania probleméw
teoretycznych i praktycznych;
3) przygotowuje sie do swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia, gtdwnie informatycznego, z myslg o przysztej karierze zawodowe.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Zakres podstawowy. Uczen:
1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz requlacjami prawnymi dotyczgcymi: ochrony danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa
autorskiego i ochrony wiasnosci intelektualnej w dostepie do informacji; jest Swiadomy konsekwencji tamania tych zasad;
2) respektuje obowigzujgce prawo i normy etyczne dotyczgce korzystania i rozpowszechniania oprogramowania komputerowego, aplikacji cudzych
i witasnych oraz dokumentéw elektronicznych;
3) stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta, pin), danych i bezpieczerstwa systemu operacyjnego, objasnia role
szyfrowania informacji;
4) opisuje szkody, jakie mogg spowodowac dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do indywidualnych oséb, wybranych instytucji i catego
spofeczenstwa.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:
1) objasnia role technik uwierzytelniania, kryptografii i podpisu elektronicznego w ochronie i dostepie do informacji;
2) omawia znaczenie algorytmoéw szyfrowania i sktadania podpisu elektronicznego.

Warunki i sposob realizacji

Cele ksztatcenia informatycznego - wymagania ogdlne - sg takie same dla wszystkich etapow edukacyjnych i dla wszystkich typow szkdt. Ich interpretacja jest



zapisana w postaci wymagan szczegdétowych. TreSci podstawy programowej z informatyki majg charakter przyrostowy, sugerujgc w ten sposob spiralny
rozwdéj wiedzy, umiejetnosci i kompetencji uczniéw przez wszystkie lata nauki szkolnej.

Na nowg podstawe informatyki w szkole ponadpodstawowej nalezy patrze¢ w powigzaniu ze zmianami, jakie nastgpity w nauczaniu informatyki w szkole
podstawowej. Wprowadzenie rozwigzywania probleméw z pomocg komputeréw i programowania od najmfodszych lat znacznie wydtuzyto okres poznawania
tych zagadnien, a przez to umozliwito stopniowe i uporzgdkowane ksztaftowanie myslenia algorytmicznego/komputacyjnego. Wspdélne wymagania ogdlne
i spiralny uktad wymagan szczegotfowych podstawy na przestrzeni wszystkich etapéw edukacyjnych stworzyty mozliwo$¢ ciggtego utrwalania wczesniej
ksztattowanych umiejetnosci i przemy$lanego rozszerzania ich o nowe, odpowiednio do naturalnego rozwoju ucznia. Stopniowe wprowadzanie uczniow
w Swiat informatyki i jej zastosowan w réznych przedmiotach i dziedzinach zycia kfadzie solidne podwaliny pod umiejetnosci rozwigzywania w szkole
ponadpodstawowej zagadnien trudniejszych. Zwieksza to u uczniéw zaciekawienie przedmiotem i przygotowanie do rozwigzywania roznorodnych probleméw
ze $wiadomym wykorzystaniem metod majgcych swoje korzenie w informatyce. Wybor przez uczniéw dalszej drogi i poziomu ksztatcenia informatycznego
w szkole ponadpodstawowej bedzie bardziej swiadomy niz do tej pory. Juz w szkole podstawowej uczniowie poznajg algorytmy szukania minimum,
maksimum, elementu w zbiorze uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym, proste metody sortowania (zliczanie, wybieranie). Uczg sie programowac, w tym
takze sterowac robotem. Dzieki temu, zarowno w ksztatceniu w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym, tfatwiej bedzie realizowac¢ zagadnienia
informatyczne do tej pory uznawane za trudne.

Najwazniejszym celem ksztafcenia informatycznego uczniéw jest rozwdj umiejetno$ci myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym rozwigzywaniu
probleméw z réznych dziedzin ze Swiadomym wykorzystaniem przy tym metod i narzedzi wywodzgcych sie z informatyki, w tym programowania. Takie
podejscie jest kontynuowane w liceum ogdélnoksztatcgcym i technikum zarébwno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym.

W liceum ogdlnoksztatcgcym i technikum podstawa programowa dla zakresu podstawowego obowigzuje wszystkich uczniow. Zagadnienia algorytmiczne
wyszczegolnione w podstawie sg dobrane $wiadomie, wigzq sie bowiem z problemami z innych przedmiotow, na przyktad z matematyki, jak i dotyczg
probleméw zwigzanych z funkcjonowaniem w spofeczenstwie cyfrowym. Wiele poje¢ i metod matematycznych jest integralng czescig informatyki, zwigzki
matematyki z informatykg sg naturalne. Rozwazane algorytmy nawigzujg miedzy innymi do efektywnych poszukiwan w internecie, porzgdkowania informacji,
dziatan antyplagiatowych oraz zachowania bezpieczenstwa informacji, na przykiad przez jej szyfrowanie. Programujgc rozwigzania probleméw, uczen stosuje
odpowiednie metody i nadaje rozwigzaniom wymiar praktyczny, tgczgc aspekty programistyczne z elementami sterowania rzeczywistymi obiektami, np.
robotami.

Rozwigzywanie problemow lezy réwniez u podstaw pracy z aplikacjami uzytkowymi. Projektujgc grafike, opracowujgc dokumenty, analizujgc dane
i wyszukujgc informacje uczen poznaje mozliwo$ci gotowych aplikacji i ich przydatne funkcje. W podstawie pojawia sie projektowanie trojwymiarowe,
wspomagajgce ksztatcenie wyobrazni przestrzennej, niezbednej w wielu dziedzinach Zycia, miedzy innymi w medycynie, budownictwie i projektowaniu
réznorodnych elementow.

Uczen konczgcy ksztafcenie informatyczne w zakresie podstawowym powinien sprawnie postugiwac sie wspétczesnymi urzgdzeniami cyfrowymi, sieciami
oraz systemami operacyjnymi zarzgdzajgcymi ich pracg. Instalacja nowej wersji sytemu czy oprogramowania powinna by¢ wykonywana przez nhiego
Swiadomie, przy zachowaniu bezpieczenstwa danych i poszanowaniu wtasno$ci intelektualnej. Podczas korzystania z serwiséw spotecznosciowych, e-ustug,
platform do e-nauczania, zasobdw otwartych i wszelkich zasobéw umieszczonych réwniez w chmurze, uczen powinien przestrzegac¢ ogélnie przyjetych zasad
netykiety, jak i bezpieczenstwa w przestrzeni cyfrowey.

W ksztatceniu informatycznym w zakresie rozszerzonym tre$ci nauczania sg znaczgco rozszerzane. Poza traktowaniem programowania jako aktywnosSci
rozwijajgcej kreatywnos¢ i innowacyjnos$¢ uczniow w kazdej dziedzinie zycia, nauka algorytmiki i programowania odgrywa wazng role w przygotowaniu do
wyboru kariery zawodowej zwigzanej z informatykg. Bazuje ona na solidnych podstawach informatyki, ktéra ma swoje teorie, metody i techniki oraz praktyke.



W dziale Il Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych wystepuje zakres rozszerzony [+ll,
w ktorym potgczono umiejetnosci uczniow z dziatow I i I, obejmujgce jednoczesne projektowanie rozwigzan probleméw i ich programowanie. W tym dziale
wyrdzniono trzy punkty. Punkt 1 jest wykazem problemow i algorytmow ich rozwigzywania, ktére uczen powinien poznac¢ na zajeciach. W punkcie 2 zawarto
problemy, ktére uczen powinien umiec¢ rozwigzac, stosujgc algorytmy z punktu 1 lub ich niewielkie modyfikacje. Rozwigzania probleméw z punktéw 1 i 2
uczen powinien umie¢ zapisac¢ za pomocg schematu blokowego, listy krokéw lub pseudokodu oraz zaimplementowacé w wybranym jezyku programowania.
Punkt 3 jest zwiericzeniem mys$lenia algorytmicznego i komputacyjnego, dotyczy metod i technik algorytmicznych oraz struktur danych, ktére w naturalny
sposdéb mogg by¢ wyabstrahowane z metod rozwigzywania problemoéw i ich komputerowych realizacji, bedgcych przedmiotem w punktach 1 i 2. Wymienione
w punkcie 3 trudniejsze, nowe problemy i algorytmy powinny by¢ przynajmniej omowione na zajeciach, a dziatanie algorytmow zilustrowane na przyktadach
lub w odpowiednich aplikacjach. Zagadnienia poruszane w tym punkcie stanowig dobry materiat do przygotowania prezentacji i wygtoszenia referatu przez
uczniéw indywidualnie lub zespotowo. W grupach bardziej zaawansowanych zaleca sie zaprogramowanie tych algorytméw.

Umiejetnosci wykorzystywania aplikacji uzytkowych do rozwigzywania probleméw sg doskonalone m.in. w zespofowej pracy nad rozbudowang dokumentacjg
i prezentacjg z uzyciem aplikacji w chmurze czy przy prowadzeniu obliczen w arkuszu kalkulacyjnym wzbogaconym programami wytworzonymi
w wbudowanym jezyku programowania. Pojawiajg sie bazy danych osadzone w sieci, a przy tworzeniu stron WWW programowane sg elementy strony
internetowej pofgczone z danymi z takiej bazy.

Zaréwno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym zaleca sie realizowanie treSci informatycznych w formie projektéw, tematycznie uwzgledniajgcych
réznorodne zainteresowania uczniéw, takze z innych dziedzin. Uczniowie powinni mie¢ mozliwos¢ korzystania z komputerow w zaleznosci od potrzeb
wynikajgcych z charakteru zajec¢ oraz realizowanych tematow i celéw.

Podczas zaje¢ z informatyki uczen ma do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do internetu i aplikacji uzytkowych zapewniajgcych realizacje
zagadnienn podstawy programowej. Zaleca sie wspomaganie zaje¢ informatycznych pracg na platformie do e-nauczania, na ktérej nauczyciel moze
umieszcza¢ swoje materialy elektroniczne do zajec¢ - uczniowie oraz nauczyciel powinni na tej platformie mie¢ swoje indywidualne miejsce. Takie podejscie
sprzyja rozwojowi dodatkowych kompetencji. Uczniowie poznajg mozliwosci platform do e-nauczania, a w ogdlnosci - takze do pracy w domu, uczg sie
Sposoboéw korzystania z ich zasobdw, a na poziomie zaawansowanym - sami Kreujg ich zawartos¢ takg, jak dokumenty, quizy, wiki, fora, zadania. Ponadto
uczniowie, ktorzy z roznych przyczyn nie bedq obecni na zajeciach, mogg na podstawie materiatbw nauczyciela na biezgco, samodzielnie przygotowywac sie
do lekcji i przesyta¢ zadania domowe. Praca na platformie istotnie porzgdkuje proces uczenia sie: uczy systematycznosci i punktualnoSci.

Praca w Srodowisku wirtualnej chmury moze byc¢ wykorzystana do polepszenia efektéw ksztafcenia informatycznego oraz zwigekszenia zaangazowania
uczniéw poprzez ich lepsze przygotowanie sie do zajec¢ (ksztatcenie wyprzedzajgce) i wykonywanie przez nich zadan poza regularnymi lekcjami i zajeciami
w szkole (odwrécone ksztafcenie).

Pracownie komputerowe powinny by¢ wyposazone w sposob zapewniajgcy mozliwosc realizacji wymagan okresSlonych w podstawie programowey.



Czesc¢ |. Szczegodtowe cele ksztatcenia i wychowania oraz tresci nauczania w korelacji
z tresciami podstawy programowej

I. Modut A. Wokét komputera i sieci komputerowych

Szczegotowe cele wychowania:
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzgdek na stanowisku komputerowym.
* Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych.
* Przestrzeganie zasad ochrony zasobdéw komputera.
* Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.

« Swiadome korzystanie z sieci komputerowe;.



Szczegotowe cele ksztatcenia

Poznawanie mozliwosci rozbudowy
zestawu komputerowego.

Rozumienie koniecznosci dbania o sprzet
komputerowy.

Wiecej o komputerze
Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:

Projektuje rozbudowe i zakup nowego zestawu
komputerowego oraz oprogramowania. Dobiera
odpowiednio istotne parametry elementéw komputera
zaleznie od przysztego zastosowania komputera.

Wie, jak instaluje sie oprogramowanie.
Prawidtowo odinstalowuje niepotrzebne programy.

Potrafi dba¢ o sprzet komputerowy, m.in. stosuje
narzedzia optymalizacji dysku; wie, jak przyspieszy¢
prace komputera.

Podstawa programowa

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

Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

1) projektuje rozbudowe i zakup nowego zestawu
komputerowego oraz oprogramowania;



Szczegotowe cele ksztatcenia

Postugiwanie sie terminologig sieciowa.

Rozumienie dziatania komputeréw w sieci.

Korzystanie z sieci komputerowej.
Poznanie modelu warstwowego sieci.

Poznanie sposobu konfigurowania
lokalnej sieci komputerowej

Poznanie zasad administrowania siecig
komputerowg w architekturze klient-
serwer.

Korzystanie z podstawowych ustug sieci
komputerowe.

Rozumienie, od czego zalezy sprawne
funkcjonowanie sieci komputerowe;j.

Sieci komputerowe

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:

Zna terminologie sieciowg (sie¢ komputerowa, zasoby
sieciowe, klient, serwer, switch, router, brama,
konfiguracja sieciowa, protokoty sieciowe).

Dzieli sieci ze wzgledu na wielkosc¢ i na topologie.

Zna i stosuje podstawy pracy w sieci: logowanie,
udostepnianie i mapowanie zasobow.

Omawia warstwowy model sieci (warstwy: fizyczna,
tgcza danych, sieciowa, aplikacji, transportu, sesiji,
prezentacji) oraz omawia funkcje i ustugi
poszczegodlnych warstw.

Okresla ustawienia sieciowe danego komputera i jego
lokalizacje w sieci (adres sieciowy, podsieci IPv4,
protokoty DHCP, DNS i TCP, okresla ustawienia
sieciowe komputera).

Omawia sposéb konfigurowania przyktadowej lokalne;j
sieci komputerowej oraz zasady administrowania siecig
komputerowg w architekturze ,klient-serwer”.

Wyjasnia, od czego zalezy sprawne funkcjonowanie
sieci komputerowej oraz szybki dostep do jej ustug
i zasobdw.

Podstawa programowa

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

Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

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

4) konfiguruje przyktadowg lokalng sie¢
komputerowg oraz bezprzewodowy dostep do
sieci internet;

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



I. Modut B. Woké6t dokumentéw komputerowych

Szczegotowe cele wychowania:
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
* Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobdéw komputera.
* Rozumienie konieczno$ci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
* Stosowanie przepiséw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzgcych z roznych zrédet informacii.

* Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.



Szczegotowe cele ksztatcenia

Uswiadomienie twérczego charakteru
tworzenia grafiki komputerowe;.

Poznanie przyktadowych mozliwosci
ztozonego programu przeznaczonego do
edycji grafiki rastrowe;j.

Stosowanie wtasciwych formatéw do
zapisu plikéw graficznych.

Wiecej o tworzeniu i edytowaniu grafiki

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:
Zna cechy grafiki rastrowe;j.

Tworzy i edytuje obrazy rastrowe z wykorzystaniem
zaawansowanych funkcji programu.

Stosuje wybrane narzedzia edycji obrazu i narzedzia
pomocnicze.

Stosuje rézne tryby pracy narzedzi malarskich —
wykorzystuje opcje pedzli.

Wybiera fragmenty obrazu, wykorzystujgc wybrane
narzedzia selekc;ji.

Wie, czym jest tryb maski i korzysta z niego.

Wykonuje operacje na barwach (modyfikuje krzywe
i poziomy koloréw).

Potrafi przeksztatci¢ obraz, stosujgc wybrane
przeksztatcenia geometryczne i filtry.

Stosuje narzedzie klonowania.

Wykonuje ztozone fotomontaze, stosujgc prace
z warstwami obrazu.

Tworzy dwuwymiarowe animacje, wykorzystujgc prace
na warstwach obrazu.

Propozycja programéw komputerowych: GIMP

rastrowej
Podstawa programowa

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

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

4) przygotowujgc opracowania rozwigzanh
ztozonych problemow, postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

a) tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz
trojwymiarowe wizualizacje i animacje,
stosuje wtasciwe formaty plikéw graficznych,



I. Modut C. Wokoét algorytmiki i programowania

Szczegotowe cele wychowania:
* Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
* Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na swiezym powietrzu.
* Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
* Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
* Dostrzeganie mechanizmdw logicznych obecnych w otaczajgcym swiecie.

* Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — przedstawianie algorytméw w wybranej notacji

Szczegodtowe cele ksztatcenia

Poznanie i stosowanie ré6znych sposobéw
przedstawiania algorytmow.

Przestrzeganie zasad przedstawiania
algorytmow w wybranej postaci (notacji).

Stosowanie poznanych metod
przedstawiania algorytméw do opisywania
rozwigzan zadan z innych przedmiotéw
szkolnych oraz sytuacji z r6znych dziedzin
zycia.

Propozycja srodowisk programistycznych:

Szczegobtowe tresci nauczania
Uczen:
Okresla specyfikacje zadania (problemu).
Wie, jak przedstawic algorytm w postaci listy krokow

i za pomocg schematu blokowego oraz zapisac
w pseudokodzie.

Przedstawia algorytmy liniowe, z warunkami i iteracyjne
(znane z zakresu podstawowego i z wczesniejszych
etapow edukacyjnych) w postaci listy krokéw, schematu
blokowego i pseudokodu, m.in.:

¢ algorytm Euklidesa,
¢ algorytm sumowania n liczb,

e wyszukiwania najmniejszego (lub
najwiekszego) elementu w zbiorze.
Dev-C++, Python 3.7.

Podstawa programowa

I+l

Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

1) zapisuje za pomoca listy krokbéw, schematu
blokowego lub pseudokodu, i implementuje
w wybranym jezyku programowania, algorytmy
poznane na wcze$niejszych etapach oraz
algorytmy:
a) algorytm Euklidesa w wersji iteracyjnej [...]
d) jednoczesnego wyszukiwania elementu

najmniejszego i najwiekszego,



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — stosowanie funkcji i tablic

Szczegdbtowe cele ksztatcenia

Poznanie i rozumienie podstawowych
metodologii programowania:
programowanie zstepujace i wstepujgce.

Rozumienie zalet stosowania funkcji.

Poznanie zastosowan wybranych typow
danych i wtasciwego doboru struktur
danych do algorytmu.

Rozumienie konsekwencji deklaracji
zmiennych okreslonego typu (zajetosé
pamieci komputera, minimalne

i maksymalne warto$ci zmiennej danego

typu).

Szczegdbtowe tresci nauczania
Uczen:

Zna i stosuje zasady programowania w dobrym stylu.

Zna i omawia modele programowania
(programowanie liniowe, strukturalne, modularne,
obiektowe, zdarzeniowe).

Wyjasnia, czym charakteryzujg sie dwie
przeciwstawne metody programowania:
programowanie zstepujgce ang. top-down)
i wstepujace (ang. bottom-up).

Stosuje zasady programowania strukturalnego.
Deklaruje funkcje bez parametrow i z parametrami
(niezwracajgce wartosci i zwracajgce wartosg).
Stosuje funkcje w zadaniach.

Zna i stosuje sposoby przekazywania parametrow —
przez wartosc¢, przez zmienng (przez referencje).

Rozréznia zmienne lokalne i globalne (ze wzgledu na
zasieg zmiennej).

Rozumie, czym jest zmienna indeksowana i wyjasnia,
kiedy sie jg stosuje. Deklaruje tablice (listy), wczytuje
elementy tablicy (listy) i wyprowadza je na ekran.

Wie, jak odwotuje sie do elementu tablicy (listy).

Zna typy danych w wybranym jezyku programowania.
Szacuje wielkos$¢ pamieci zajmowanej przez dane
okreslonego typu.

Pisze rozbudowane programy, dobierajgc
odpowiednie struktury danych do algorytmaéw.
Objasnia dobrany algorytm.

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, Python 3.7.

Podstawa programowa

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

problemow.

Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

1) w zaleznosci od problemu rozwigzuje go, stosujgc
metode wstepujgcg lub zstepujgca;

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera
odpowiednig metode lub technike algorytmicznag
i Struktury danych;

3) objasnia dobrany algorytm, uzasadnia
poprawnos$c¢ rozwigzania na wybranych
przyktadach danych i ocenia jego efektywno$c;

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen

cyfrowych

Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy
w procesie rozwigzywania problemoéw,
wykorzystuje w programach dobrane do
algorytmow struktury danych, w tym struktury
dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla
tych struktur;

2) stosuje zasady programowania strukturalnego
i obiektowego w rozwigzywaniu problemow;

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym
Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu,
uruchamianiu i testowaniu programow;



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — iteracyjna realizacja wybranych algorytméw

Szczegotowe cele ksztatcenia

Rozumienie, na czym polega iteracja i w jaki
sposoéb mozna okresli¢ warunek jej
zakonczenia.

Poznanie wybranych algorytmoéw iteracyjnych.

Analizowanie i rozwigzywanie problemow,
w ktorych wystepujg sytuacje warunkowe
i iteracja.

Szczegobtowe tresci nauczania
Uczen:
Zna postac i dziatanie instrukcji wyboru,

warunkowych i iteracyjnych w wybranym jezyku
programowania.

W zaleznosci od zadania, stosuje instrukcje
warunkowg lub instrukcje wyboru.

Potrafi zastosowac wybrang instrukcje iteracyjng
do rozwigzania konkretnego zadania.

Zapisuje za pomoca listy krokéw, schematu
blokowego lub pseudokodu, i implementuje
w wybranym jezyku programowania algorytmy:

. Euklidesa w A wersji iteracyjnej

. generowania liczb pierwszych metodg sita
Eratostenesa,

. jednoczesnego wyszukiwania elementu

najmniejszego i najwiekszego,

. obliczania wartosci wielomianu za pomoca
schematu Hornera,

Wykorzystuje poznane algorytmy do
zaprogramowania rozkfadu liczby na czynniki
pierwsze.

W zaleznosci od problemu, stosuje metode
wstepujaca lub zstepujgca, dobiera odpowiednie
struktury danych, metode lub technike
algorytmiczna;

Objasnia dobrany algorytm, uzasadnia
poprawnos¢ rozwigzania na wybranych
przyktadach danych.

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, Python 3.7.

Podstawa programowa

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

problemow.

Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

1) w zaleznosci od problemu rozwigzuje go, stosujgc
metode wstepujgca lub zstepujgca;

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera
odpowiednig metode lub technike algorytmiczng
i struktury danych;

3) objasnia dobrany algorytm, uzasadnia poprawno$c
rozwigzania na wybranych przyktadach danych
i ocenia jego efektywnosc¢;

I+ 1I. Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu

podstawowego, a ponadfto:
1) zapisuje za pomoca listy krokéw, schematu
blokowego lub pseudokodu, i implementuje
w wybranym jezyku programowania, algorytmy
poznane na wczesniejszych etapach oraz algorytmy:
a) algorytm Euklidesa w wersji iteracyjnej
i rekurencyjnej wraz z zastosowaniami,

¢) generowania liczb pierwszych metodg sita
Eratostenesa,

d) jednoczesnego wyszukiwania elementu
najmniejszego i najwiekszego,

h) obliczania warto$ci wielomianu za pomocg
schematu Hornera,

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

a) rozktadania liczby na czynniki pierwsze,






l. Modut D. Wokét Internetu i projektow

Szczegotowe cele wychowania:

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

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

* Sluchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

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

*  Umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.



Szczegotowe cele ksztatcenia

Poznanie budowy i dziatania Internetu.

Poznanie sposobu konfigurowania

bezprzewodowego dostepu do Internetu.

Rozumienie potrzeby stosowania
zabezpieczen.

Model sieci Internet

Szczegobtowe tresci nauczania
Uczen:

Omawia dziatanie Internetu i opisuje model sieci
Internet.

Wyjasnia sposob, w jaki przesytane sg dane — droge
pakietu danych.

Wie, na czym polega system domen.
Konfiguruje bezprzewodowy dostep do sieci Internet.

Omawia zabezpieczenia typu Sciana ogniowa (firewall)
i programy antywirusowe.

Podstawa programowa

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

Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

3) opisuje warstwowy model sieci komputerowej
oraz model sieci internet, opisuje podstawowe
funkcje urzgdzern i protokoty stosowane w
przeptywie informacji i w zarzgdzaniu siecig;

4) konfiguruje przyktadowg lokalng sie¢
komputerowg oraz bezprzewodowy dostep do
sieci internet;

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



Szczegotowe cele ksztatcenia

Opracowywanie indywidualnych

i zespotowych projektow

z wykorzystaniem metod i narzedzi
informatyki.

Rozwijanie kompetencji spotecznych,
w tym aktywno$ci i kreatywnosci.

Zadania projektowe

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:
Wymienia i omawia etapy pracy nad projektem.

Okresla temat projektu.
Przygotowuje dokumentacje projektu zespotowego.
Zna i stosuje zasady opracowywania projektu.

Uczestniczy w realizacji projektu — petni odpowiednio
przydzielone funkcje podczas realizacji projektu.

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

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

Zna i stosuje zasady debaty ZA i PRZECIW.
Prezentuje projekt przed grupa.

Podstawa programowa

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

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

4) przygotowujgc opracowania rozwigzanh
ztozonych problemow, postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

b) dokumentacji projektu zespotowego, pracujgc
przy tym w odpowiednim $rodowisku,

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

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



Czes¢ Il. Szczegdbtowe cele ksztalcenia i wychowania oraz tresci nauczania w korelacji
z tresciami podstawy programowej

Il. Modut A. Wokét komputera

Szczegoétowe cele wychowania:
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym i podczas pracy z innymi urzgdzeniami cyfrowymi.
* Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
* Szanowanie pracy innych.
* Przestrzeganie zasad ochrony zasobdéw komputera.
* Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
* Przestrzeganie zasad korzystania z urzadzen cyfrowych.

* Oszczedne korzystanie materiatéw eksploatacyjnych (np. podczas korzystania z drukarek).



Sposoby reprezentowania wartosci logicznych i danych liczbowych w komputerze

Szczegotowe cele ksztatcenia

Rozumienie, jakg role odgrywajg systemy
pozycyjne: dwdjkowy i szesnastkowy

Poznanie sposobéw obliczania wartosci
dziesietnej liczby zapisanej w systemie
szesnastkowym i wyznaczania rozwiniecia
szesnastkowego liczby dziesietnej.

Szczegobtowe tresci nauczania
Uczen:

Wie, jak reprezentowane s3g liczby w komputerze.
Okresla, czym charakteryzuje sie system binarny
(dwojkowy).

Okresla, czym charakteryzuje sie system
szesnastkowy.

Oblicza warto$¢ liczby zapisanej w systemie
szesnastkowym.

Wyznacza rozwiniecie szesnastkowe liczby dziesietne;j.

Okresla zaleznos¢ miedzy systemem dwojkowym
a szesnastkowym.

Zamienia liczby z jednego systemu pozycyjnego na
inny.

Podstawa programowa

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.
Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:
5) przedstawia sposoby reprezentowania
w komputerze znakoéw, liczb, warto$ci
logicznych, obrazéw, dzwiekéw, animacji;



Sposoby reprezentowania znakéw, obrazéw, dzwiekéw, animacji w komputerze

Szczegotowe cele ksztatcenia

Poznanie sposobow prezentacji znakdw,
obrazoéw, dzwiekdéw i animacji
w komputerze.

Poznanie sposobdéw prezentacji liczb
i znakow w komputerze.

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:

Wyjasnia sposéb kodowania liter i innych znakéw
alfanumerycznych. Stosuje kod ASCII do wstawiania
znakow i liter z klawiatury.

Wie, jak powstaje kolor na ekranie monitora. Omawia
modele barw (m.in.: RGB, HSV, CMYK).

Wyjasnia, czym jest gtebokos$¢ barw — omawia sposoby
zapisu informaciji o kolorze.

Przedstawia sposob reprezentowania dzwieku
w komputerze — omawia m.in.: formaty Wave, MP3,
MIDI.

Omawia sposéb reprezentowania obrazu ruchomego
(animacji) w komputerze. Przedstawia zasady dziatania
animacii.

Podstawa programowa

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemow.
Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:
5) przedstawia sposoby reprezentowania
w komputerze znakow, liczb, wartoSci
logicznych, obrazow, dzwiekdw, animacji;



Szczegotowe cele ksztatcenia

Analizowanie modelu logicznego
komputera.

Poznanie, na czym polega dziatanie
procesora.

Wiecej o komputerze

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:

Omawia logiczny model komputera zgodny z ideg
maszyny von Neumanna.

Wyjasnia dziatanie procesora. Objasnia sposoby
wykonywania przez komputer dziatan arytmetycznych
i operacji logicznych, w tym dodawanie liczb przez
procesor.

Podstawa programowa

I. I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

problemoéw.

Uczern spetnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto

6) objasnia sposoby wykonywania przez komputer
dziatan arytmetycznych i operacji logicznych



Il. Modut B. Wokét dokumentéw komputerowych

Szczegoétowe cele wychowania:
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
* Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
* Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobow komputera.
* Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
* Stosowanie przepisow prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzgcych z réznych zrédet informacii.

* Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.



Szczegotowe cele ksztatcenia

Poznanie zaawansowanych mozliwosci
arkusza kalkulacyjnego i stosowanie ich
do rozwigzywania zadan z roznych
dziedzin.

Poznanie mozliwosci wbudowanego
jezyka programowania.

Stosowanie makropolecen do
rozwigzywania probleméw.

Zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:

Stosuje wybrane funkcje arkusza kalkulacyjnego
(matematyczne, logiczne, statystyczne, daty i czasu,
tekstowe).

Dobiera funkcje arkusza kalkulacyjnego w zaleznosci

od rozwigzywanego problemu, w tym rodzaju danych.

Definiuje makropolecenia: rejestrowanie makra,
zapisywania makra.

Stosuje makropolecenia do wykonywania podobnych
ciggéw czynnos$ci.

Zna podstawowe mozliwosci jezyka Visual Basic
wbudowanego do programu, m.in. do edytowania
wczesniej utworzonego makra.

Analizuje kod makra w edytorze Visual Basic.

Propozycja programu komputerowego: Microsoft Excel.

Podstawa programowa

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw

Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych.

Uczern spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

4) przygotowujgc opracowania rozwigzan
ztoZzonych probleméw, postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

c) stosuje zaawansowane funkcje arkusza
kalkulacyjnego w zaleznosci od rodzaju
danych, definiuje makropolecenia, zna
mozliwosci wbudowanego jezyka
programowania,



Szczegotowe cele ksztatcenia

Poznanie zaawansowanych mozliwosci
przyktadowego programu do
projektowania grafiki 3D.

Rozwijanie wyobrazni i kreatywnego
myslenia.

Trojwymiarowe wizualizacje i animacje

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:
Projektuje ztozone modele tréjwymiarowe w wybranym
programie komputerowym.

Korzysta z wybranych narzedzi programu.
Wykorzystuje je do budowania tréjwymiarowych
obiektow. Samodzielnie sprawdza dziatanie narzedzi.

Zna i stosuje odpowiednio ré6zne sposoby zaznaczania
obiektow i zmiany widokow.

Wykonuje autorskie projekty 3D.

Projektuje animacje trojwymiarowe w wybranym
programie komputerowym. W tym celu korzysta
z zaawansowanych mozliwosci programu.

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

Podstawa programowa

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow

Z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych.

Uczen spetnia wymagania okres$lone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

4) przygotowujgc opracowania rozwigzan
ztozonych problemoéw, postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

a) tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz
trojwymiarowe wizualizacje i animacje,
stosuje wtasciwe formaty plikdw graficznych,



Il. Modut C. Wokoét algorytmiki i programowania

Szczegotowe cele wychowania:
* Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
* Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na swiezym powietrzu.
* Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
* Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
* Dostrzeganie mechanizmdw logicznych obecnych w otaczajgcym swiecie.

* Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — wybrane algorytmy

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemaow.

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

Poznanie wybranych algorytméw i ich
przedstawianie w postaci listy krokéw,
schematu blokowego lub pseudokodu
oraz programowanie.

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:

llustruje i wyjasnia role pojec, obiektéw
i operacji matematycznych w projektowaniu
rozwigzan problemoéw informatycznych
i z innych dziedzin, postuguje sie pojeciem
logarytmu.
Zapisuje za pomoca listy krokéw, schematu
blokowego lub pseudokodu, i implementuje
w wybranym jezyku programowania, algorytmy
poznane na wczesniejszych etapach oraz
algorytmy:
. znajdowania okreslonego elementu
w zbiorze: lidera, idola, elementu w zbiorze
uporzgdkowanym metodg binarnego
wyszukiwania,

. sortowania ciggu liczb przez scalanie,

. wyznaczania miejsc zerowych funkgciji
metodg potowienia,

. obliczania przyblizonej wartosci

pierwiastka kwadratowego,
Wykorzystuje poznany wczesniej algorytm przy
rozwigzywaniu i programowaniu rozwigzania
problemu wykonywania dziatan na liczbach w
systemach innych niz dziesietny.

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, Python 3.7.

Podstawa programowa

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

Uczern spetnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

4) ilustruje i wyjas$nia role pojec, obiektow i operacji
matematycznych w projektowaniu rozwigzan probleméw
informatycznych i z innych dziedzin, postuguje sie pojeciem
logarytmu;

I+ 11

Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

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

b) znajdowania okre$lonego elementu w zbiorze: lidera,
idola, elementu w zbiorze uporzgdkowanym metodag
binarnego wyszukiwania,

e) sortowania ciggu liczb przez scalanie,

f) wyznaczania migjsc zerowych funkcji metodg potfowienia,

g) obliczania przyblizonej warto$ci pierwiastka
kwadratowego,

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

b) wykonywania dziatar na liczbach w systemach innych
niz dziesietny,



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
— objasnianie algorytméw i porownywanie technik algorytmicznych

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemaow.

Rozumienie dziatania wybranych
algorytmow.

Poréwnywanie podstawowych
metod i techniki algorytmicznych
oraz struktur danych.

Szczegdtowe tresci nauczania

Uczen:

Objasnia, a takze poréwnuje podstawowe metody

i techniki algorytmiczne oraz struktury danych,

wykorzystujgc przy tym przyktady problemow

i algorytmow, w szczegodlno$ci:

. wyszukiwanie elementow liniowe i przez
potowienie (do znajdowania elementéw
w zbiorze, sortowania przez wstawianie,
przyblizonego rozwigzywania réwnan,
sprawdzania przynaleznosci punktu do
wielokata wypukiego),

. metode dziel i zwyciezaj (jednoczesne
znajdowanie minimum i maksimum, sortowanie
przez scalanie i szybkie),

. podejscie zachtanne (do wydawania reszty,

pakowania plecaka, szukania najkrétszej
drogi).

Podstawa programowa

I+l

Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:
3) objasnia, a takze poréwnuje podstawowe metody i techniki
algorytmiczne oraz struktury danych, wykorzystujgc przy
tym przyktady probleméw i algorytméw, w szczegdlnosci:
a) wyszukiwanie elementoéw liniowe i przez potowienie (do
zZnajdowania elementéw w zbiorze, sortowania przez
wstawianie, przyblizonego rozwigzywania réwnan,
sprawdzania przynalezno$ci punktu do wielokata
wypuktego),

c) metode dziel i zwyciezaj (jednoczesne znajdowanie
minimum i maksimum, sortowanie przez scalanie
i szybkie),

d) podejscie zachtanne (do wydawania reszty, pakowania
plecaka, szukania najkrotszej drogi),



Szczegobtowe cele ksztatcenia

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

Wprowadzenie do programowania w jezyku Java

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:
Tworzy programy w jezyku Java:
stosuje podstawowe typy zmiennych: catkowite
i rzeczywiste,
. stosuje instrukcje wejscia/wyjscia,

wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,

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

. stosuje tablice.

Programuje wybrane algorytmy w jezyku Java.

Uruchamia program, odnajduje btedy
w programie i potrafi je poprawi¢. Testuje
programy komputerowe.

Podstawa programowa

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

Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie
rozwigzywania problemoéw, wykorzystuje w programach
dobrane do algorytmow struktury danych, w tym struktury
dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych
struktur;

2) stosuje zasady programowania strukturalnego
i obiektowego w rozwigzywaniu problemow;

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem
programistycznym przy pisaniu, uruchamianiu i testowaniu
programow;



Il. Modut D. Wokét Internetu i projektow

Szczegotowe cele wychowania:

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

» UsSwiadomienie niebezpieczeristwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktow z nieznajomymi osobami.

* Przestrzeganie zasad wlasciwego zachowania w Internecie.

* Przestrzeganie podstawowych przepisow prawa autorskiego, w tym korzystania z cudzych materiatow.

* Dostrzeganie zagrozen, z jakimi mozemy sie spotka¢ w komunikacji i podczas wymiany informaciji w Internecie.

» Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie éwiczen.
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

*  Umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.



Szczegotowe cele ksztatcenia

Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa.

Rozumienie roli technik kryptografii.
Rozumienie znaczenia algorytméw
szyfrowania.

Zasady bezpieczenstwa
Szczegdtowe tresci nauczania
Uczen:
Przestrzega prawa i zasad bezpieczenstwa.
Objasnia role technik uwierzytelniania, kryptografii
i podpisu elektronicznego w ochronie i dostepie do
informacji.
Omawia znaczenie algorytmoéw szyfrowania i sktadania
podpisu elektronicznego.

Podstawa programowa

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa.
Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:
1) objasnia role technik uwierzytelniania,
kryptografii i podpisu elektronicznego w ochronie
i dostepie do informacji;
2) omawia znaczenie algorytmoéw szyfrowania
i sktadania podpisu elektronicznego.



Szczegotowe cele ksztatcenia

Opracowywanie indywidualnych

i zespotowych projektow

z wykorzystaniem metod i narzedzi
informatyki.

Rozwijanie kompetenciji spotecznych,
w tym aktywnosci i kreatywnosci.

Zadania projektowe
Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:
Wymienia i omawia etapy pracy nad projektem.
Okresla temat projektu.

Tworzy projekt m.in. na temat wptywu trendéw

w historycznym rozwoju poje¢, metod informatyki oraz
technologii na mozliwosci rozwigzywania problemow
teoretycznych i praktycznych.

Przygotowuje dokumentacje projektu zespotowego.
Zna i stosuje zasady opracowywania projektu.

Uczestniczy w realizacji projektu — petni odpowiednio
przydzielone funkcje podczas realizacji projektu.

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

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

Prezentuje projekt przed grupa.

Podstawa programowa

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéow

z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen

cyfrowych.
Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

4) przygotowujgc opracowania rozwigzanh
ztozonych problemow, postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

b) dokumentacji projektu zespotowego,
pracujgc przy tym w odpowiednim
Srodowisku,

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Uczen spetnia wymagania okres$lone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

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

2) analizuje i charakteryzuje wptyw trendéw
w historycznym rozwoju pojec¢, metod informatyki
oraz technologii na mozliwosci rozwigzywania
problemow teoretycznych i praktycznych;



Czesc¢ lll. Szczegobtowe cele ksztatcenia i wychowania oraz tresci nauczania w korelacji
z tresciami podstawy programowej

lll. Modut A. Wokét komputera

Szczegoétowe cele wychowania:
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
* Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych.
* Przestrzeganie zasad ochrony zasobow komputera.

* Rozumienie konieczno$ci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.



Szczegobtowe cele ksztatcenia

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

Poznanie przyktadowych algorytmow
kompresiji danych.

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

Poznanie przyktadowych algorytméw
szyfrowania danych.

Kompresja informacji
Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:
Wyjasnia, na czym polega kompresja informaciji.
Potrafi obliczy¢ wspoétczynnik kompresji.
Wymienia i omawia rodzaje kompresji — bezstratng
i stratna.
Omawia algorytmy kompresji stratne;j.

Omawia algorytmy kompresji bezstratnej (statyczne,
stownikowe).

Dokonuje kompresji informac;ji, m.in. stosuje
w przyktadowych ¢wiczeniach algorytmy kompres;ji
bezstratnej.

Objasnia réznice miedzy kompresjg stratng i bezstratng
tekstow, obrazow, dzwiekow i filmow.

Podstawa programowa

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami

cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

2) dokonuje kompresji informacji, objasnia réznice
miedzy kompresjq stratng i bezstratng tekstow,
obrazow, dzwiekow, filmow;



lll. Modut B. Wokét dokumentéw komputerowych

Szczegotowe cele wychowania:
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
* Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobdéw komputera.
* Rozumienie konieczno$ci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
* Stosowanie przepiséw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzgcych z réznych zrédet informacii.

* Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.



Szczegotowe cele ksztatcenia

Stosowanie techniki komputerowej do
gromadzenia i przetwarzania informacji.

Poznanie zasad dziatania i obszarow
zastosowan programéw do tworzenia baz
danych oraz korzysci z pozyskiwania

i wymiany informacji.

Poznanie sposobu projektowanie relacyjnej
bazy danych.

Rozumienie, na czym polega relacja w bazie
danych.

Stosowanie kwerend do wyszukiwania
informaciji.

Rozumienie, na czym polega przetwarzanie
danych.

Poznanie zasad tworzenia korespondenciji
seryjne;j.

Tworzenie relacyjnej bazy danych

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:

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

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

Wykonuje podstawowe operacje na danych (wprowadzanie,
modyfikowanie, sortowanie, indeksowanie, wyszukiwanie,
prezentacja).

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

Zna zasady przygotowania tabel. Okre$la typ danych.
Definiuje klucze podstawowe, w tym klucze ztozone. Okresla
relacje.

Projektuje formularze, w tym formularze z podformularzem.
Kontroluje wprowadzanie danych. Wprowadza ograniczenia
dla danych i wartosci domysine. Umieszcza pola kombi,
przyciski polecen i nawigacyjne na formularzu.

Tworzy kwerendy wybierajgce. Stosuje wybrane funkcje
standardowe w kwerendach. Korzysta z parametréw
w kwerendzie.

Tworzy raport na podstawie kwerendy.

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

Eksportuje dane do dokumentu tekstowego i do arkusza
kalkulacyjnego.

Wykorzystuje dane z bazy do korespondenc;ji seryjnej: listy
seryjne i etykiety adresowe.

Propozycja programu komputerowego: Microsoft Access.

Podstawa programowa

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

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

4) przygotowujgc opracowania rozwigzan
ztoZzonych probleméw, postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

d) projektuje i tworzy relacyjng baze ztozong
z wielu tabel oraz sieciowg aplikacje
bazodanowg dla danych zwigzanych
z rozwigzywanym problemem, formutuje
kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze oraz
raporty, stosuje jezyk SQL do wyszukiwania
informacji w bazie i do jej modyfikacji,
uwzglednia kwestie integralno$ci danych,
bezpieczenstwa i ochrony danych w bazie,

Tworzenie kwerend z wykorzystaniem jezyka SQL



Szczegobtowe cele ksztatcenia

Poznanie, czym jest jezyk SQL.

Poznanie podstawowych instrukcji jezyka
SQL.

Stosowanie jezyka SQL do wyszukiwania
i przetwarzania informacji w relacyjnej
bazie danych.

Szczegdbtowe tresci nauczania
Uczen:

Stosuje jezyk SQL jako strukturalny jezyk zapytan.

Stosuje instrukcje SELECT wybrane klauzule instrukc;ji
SELECT:

* klauzule ORDER BY,
* klauzule INNER JOIN,
* klauzule LEFT JOIN,
* klauzule GROUP BY.
Dopisuje rekordy.
Aktualizuje dane.

Usuwa rekordy.

Podstawa programowa

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

Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

4) przygotowujgc opracowania rozwigzan ztozonych
probleméw, postuguje sie wybranymi aplikacjami
w stopniu zaawansowanym:

d) projektuje i tworzy relacyjng baze ztozong
z wielu tabel oraz sieciowg aplikacje
bazodanowg dla danych zwigzanych
Z rozwigzywanym problemem, formutuje
kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze oraz
raporty, stosuje jezyk SQL do wyszukiwania
informacji w bazie i do jej modyfikacji,
uwzglednia kwestie integralno$ci danych,
bezpieczenstwa i ochrony danych w bazie,



lll. Modut C. Wokét algorytmiki i programowania

Szczegotowe cele wychowania:
* Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
* Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
* Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
* Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na swiezym powietrzu.
* Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
* Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
* Dostrzeganie mechanizmdw logicznych obecnych w otaczajgcym swiecie.

* Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — wybrane algorytmy

Szczegobtowe cele
ksztatcenia

Rozumienie pojecia myslenia
komputacyjnego.

Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemow.

Programowanie

i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych.

Poznanie wybranych
algorytmow i ich
przedstawienie w postaci listy
krokéw, schematu blokowego
lub pseudokodu oraz ich
programowanie.

Szczegobtowe tresci nauczania

Uczen:

Wyjasnia, jakie moze by¢ zrédto bledoéw pojawiajgcych
sie w obliczeniach komputerowych: btagd zaokraglenia,
btad przyblizenia.

Dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego i jego
metod, takich jak: abstrakcja, reprezentacja danych,
dekompozycja problemu, redukcja, my$lenie
rekurencyjne, podejscie heurystyczne w rozwigzywaniu
problemoéw z réznych dziedzin.

Zapisuje za pomoca listy krokéw, schematu blokowego
lub pseudokodu, i implementuje w wybranym jezyku
programowania, algorytmy poznane na wczes$niejszych
etapach oraz algorytmy:

. szybkiego potegowania liczb w wers;ji iteracyjnej
i rekurencyjnej,

. badania potozenia punktu wzgledem prostej
i przynaleznosci punktu do odcinka,

. rekurencyjnego tworzenia fraktali: zbior

Cantora, drzewo binarne, dywan Sierpinskiego,
ptatek Kocha;

Wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu

i programowaniu rozwigzanh nastepujgcych problemow:

. znajdowania w ciggu podciggéw o
réznorodnych wiasnos$ciach, np. najdtuzszego
spojnego podciggu niemalejgcego, spdjnego
podciggu o najwiekszej sumie,

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

o badania przecinania sie odcinkow,
przynaleznosci punktu do tréjkata,

. obliczanie przyblizonej wielkosci pola obszaréw
zamknietych;

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, Python 3.7.

Podstawa programowa

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw.

Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu podstawowego,

a ponadto:

7) wyjasdnia, jakie moze byc zrodto bteddéw pojawiajgcych sie
w obliczeniach komputerowych: bigd zaokrgglenia, btgd przyblizenia;

8) dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego i jego metod, takich
Jak: abstrakcja, reprezentacja danych, dekompozycja problemu,
redukcja, myslenie rekurencyjne, podejscie heurystyczne w
rozwigzywaniu probleméw z réznych dziedzin.

I+l

Uczen spetnia wymagania okres$lone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:
1) zapisuje za pomoca listy krokéw, schematu blokowego lub
pseudokodu, i implementuje w wybranym jezyku programowania,
algorytmy poznane na wczesniejszych etapach oraz algorytmy:
i) szybkiego potegowania liczb w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej,
Jj) badania potfozenia punktu wzgledem prostej i przynaleznosci punktu
do odcinka,
k) rekurencyjnego tworzenia fraktali: zbiér Cantora, drzewo binarne,
dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha;
2) wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu
i programowaniu rozwigzan nastepujgcych probleméw:
¢) znajdowania w ciggu podciggdéw o réznorodnych wtasnosciach, np.
najdtuzszego spéjnego podciggu niemalejgcego, spéjnego podciggu
0 hajwigkszej sumie,

d) zamiany wyrazenia na posta¢ w odwrotnej notacji polskiej i
obliczanie jego wartos$ci na podstawie tej postaci,

e) badania przecinania sie odcinkéw, przynalezno$ci punktu do
trojkata,

f) obliczanie przyblizonej wielko$ci pola obszaréw zamknietych;



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
— objasnianie algorytmoéw i poréwnywanie technik algorytmicznych

Szczegotowe cele ksztatcenia Szczegobtowe tresci nauczania Podstawa programowa

Uczen:

Objasnia, a takze poréwnuje podstawowe
metody i techniki algorytmiczne oraz struktury
danych, wykorzystujgc przy tym przyktady

I+ 11
probleméw i algorytmow, w szczegdlnosci:

. rekurencje (do generowania ciagéw liczb, Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
potegowania, sortowania liczb, generowania podstgvlvolwego, a.ponaqto. , ; .
fraktali) 3) objasnia, a takze poréwnuje podstawowe metody i techniki

. proéramowani e dynamiczne (do algorytmiczne oraz struktury danych, wykorzystujgc przy tym

Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemow.

Rozumienie dziatania wybranych
algorytmow.

Poréwnywanie podstawowych
metod i techniki algorytmicznych
oraz struktur danych.

pakowania plecaka, szukania najdtuzszego
wspoélnego podciagu),

metode szyfrowania z kluczem
publicznym i jej zastosowanie w podpisie
elektronicznym,

metode haszowania (wyszukiwanie
wzorca w tekscie),

metode Monte Carlo (obliczanie
przyblizonej wartosci liczby i, symulacja
ruchéw Browna),

struktury dynamiczne: stos, kolejka, lista
(do realizacji algorytmu: ONP, symulacji
problemu Flawiusza, sortowania
leksykograficznego),

grafy (do przedstawiania abstrakcyjnego
modelu sytuacji problemowych).

Propozycja srodowisk programistycznych: Dev-C++, Python 3.7.

przyktady probleméw i algorytmoéw, w szczegoélnoSci:

b) rekurencje (do generowania ciggéw liczb, potegowania,
sortowania liczb, generowania fraktali),

e) programowanie dynamiczne (do pakowania plecaka,
szukania najdtuzszego wspoélnego podciggu),

f) metode szyfrowania z kluczem publicznym i jej
zastosowanie w podpisie elektronicznym,

g) metode haszowania (wyszukiwanie wzorca w tekscie),

h) metode Monte Carlo (obliczanie przyblizonej wartosci
liczby m, symulacja ruchéw Browna),

i) struktury dynamiczne: stos, kolejka, lista (do realizacji
algorytmu: ONP, symulacji problemu Flawiusza,
sortowania leksykograficznego),

J) grafy (do przedstawiania abstrakcyjnego modelu sytuacji
problemowych).



lll. Modut D. Wokét Internetu i projektow

Szczegoétowe cele wychowania:

* Rozumienie znaczenia dostepu do Internetu dla wlkasnego rozwoju oraz rozwoju gospodarczego kraju. Dokonywanie $wiadomego wyboru
przegladanych stron internetowych.

* Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z hawigzywaniem poprzez Internet kontaktow z nieznajomymi osobami.
* Przestrzeganie zasad wtasciwego zachowania w Internecie.

* Sluchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

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

* Umiejetnos¢ wspétpracy w grupie.



Szczegobtowe cele ksztatcenia

Rozumienie, czym rdzni sie strona

internetowa statyczna od dynamiczne;j.

Poznanie technologii dynamicznego
generowania stron internetowych.

Poznanie zasad tworzenia sieciowej
aplikacji bazodanowe;.

Dbatos¢ o redakcyjng i merytoryczng
poprawnos¢ oraz zgodnos¢ z prawem
umieszczanych w Internecie tekstow

i materiatow.

Aplikacje bazodanowe dostepne za posrednictwem sieci

Szczegobtowe tresci nauczania
Uczen:

Wie, czym jest strona internetowa jako wynik
dynamicznego przetwarzania.

Zna podstawy pisania skryptow w jezyku PHP.
Wyswietla dane instrukcjg echo.

Wie, na czym polega kodowanie UTF-8.
Stosuje zmienne i operatory.

Przesyta dane za pomocg formularzy HTML. Tworzy
kod programu wyswietlajgcego prosty formularz
i odbierajgcego dane z formularza.

Tworzy witryne internetowe opartg na bazie danych.
Korzysta z baz danych z poziomu PHP. Tworzy konta
uzytkownika i bazy danych na serwerze MySQL. taczy
sie z bazg MySQL z poziomu PHP. Wykonuje zapytania
do bazy danych z poziomu PHP.

Tworzy prostg ksiege gosci. Tworzy tabele na wpisy

z ksiegi gosci. Dodaje wpisy do ksiegi gosci za pomocag
instrukcji INSERT. Tworzy formularz dodajgcy wpisy do
bazy danych.

Odczytuje dane z bazy za pomocg instrukcji SELECT —
wyswietla liste wpisOw z ksiegi gosci.

Podstawa programowa

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

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

4) przygotowujgc opracowania rozwigzan
ztozonych problemoéw, postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

d) projektuje i tworzy relacyjng baze ztozong
Z wielu tabel oraz sieciowg aplikacje
bazodanowg dla danych zwigzanych
Z rozwigzywanym problemem, formutuje
kwerendy, tworzy i modyfikuje formularze oraz
raporty, stosuje jezyk SQL do wyszukiwania
informacji w bazie i do jej modyfikacji,
uwzglednia kwestie integralno$ci danych,
bezpieczenstwa i ochrony danych w bazie,

e) programuje elementy strony internetowej
wspotpracujgce z sieciowg bazg danych;
5) wspottworzy otwarte zasoby i aktywnoSci oraz

umieszcza je w sieci, m.in. na platformie do e-
nauczania.

Uwaga: Samodzielna instalacja serwera Apache, interpretera PHP i serwera MySQL w systemie Windows jest czasochtonna i wymaga recznej edyc;ji plikow konfiguracyjnych,
aby komponenty te poprawnie ze sobg wspotpracowaty. Proponuje zastosowanie pakietu XAMPP Portable Lite 1.8.1 (w wers;ji dla systemu Windows).



Szczegotowe cele ksztatcenia

Poznanie pracy informatykéw i organizaciji
pracy zespotowe;j.

Wspotdziatanie w zespole, wypowiadanie
wlasnego zdania, ale réwniez rozumienie
i uwzglednianie pogladéw innych.

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

Rozwijanie kompetencji spotecznych,
w tym aktywno$ci i kreatywnosci.

Zadania projektowe — realizacja projektu programistycznego

Szczegodtowe tresci nauczania
Uczen:

Przygotowuje sie do $wiadomego wyboru kierunku
i zakresu dalszego ksztatcenia, gtéwnie
informatycznego, z myslg o przysztej drodze
zawodowej.

Omawia pojecia zwigzane z projektowaniem systemow
informatycznych: analiza systemu, zatozenia, system
informacyjny i informatyczny, projekt techniczny,
szablon.

Zna zasady projektowania systemow informatycznych.

Przedstawia etapy projektowania: analize systemu
informacyjnego, opracowanie zatozen, wykonanie
projektu technicznego, wykonanie projektu

informatycznego, testowanie systemu, wdrozenie.

Realizuje projekt na zadany (lub samodzielnie wybrany)
temat zgodnie z etapami projektowania.

Dzieli zadanie projektowe na zadania szczegdtowe.

Uczestniczy w realizacji projektu — petni odpowiednio
przydzielone funkcje podczas realizacji projektu

Stosuje szablony (w dokumentach tekstowych) do
przygotowywania zatozen projektu programistycznego.

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

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

Prezentuje projekt przed grupa.

Podstawa programowa

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow
Z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych.

Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

1) przygotowujgc opracowania rozwigzan
ztozonych problemoéw, postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

b) dokumentacji projektu zespotowego, pracujgc
przy tym w odpowiednim Srodowisku,

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Uczen spetnia wymagania okres$lone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

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

3) przygotowuje sie do swiadomego wyboru
kierunku i zakresu dalszego ksztafcenia, gtdwnie
informatycznego, z myslg o przysztej karierze
zawodowey.



Propozycje metod sprawdzania osiggnieé¢ ucznia

Nalezy tak organizowac prace na lekcji (przygotowywac odpowiednie c¢wiczenia), aby réwniez uczniowie mniej zaawansowani mieli szanse zdobycia
najwyzszej oceny i nie czuli sie dyskryminowani. Wszystkim uczniom nalezy zapewni¢ sprawiedliwy sposéb oceniania. Nalezy zwracac szczegdlng uwage na
postepy w zdobywaniu wiedzy.

Dla uczniéw zainteresowanych (zwtaszcza chcgcych zdawaé mature) nalezy przygotowaé zadania trudniejsze (np. z matury i olimpiady informatycznej), aby
mogli wykazac¢ sie swoimi umiejetnosciami i wiedzg, biorgc udziat w konkursach i olimpiadach informatycznych.

Uczniom majgcym trudnosci z wykonywaniem ¢éwiczen ipolecen nalezy pomagaé bezposrednio podczas zajeé, udzielaé wyjasnien i dodatkowych
wskazowek, motywowac ich i zachecac¢ do dalszej pracy.

Nalezy wczesniej poinformowac ucznidw o wymaganiach na poszczegodlne oceny.
Uczniowie powinni otrzymywac duzo ocen czastkowych. Nalezy ocenia¢ np.:

* C¢wiczenia wykonywane podczas lekciji,

* odpowiedzi na pytania,

e udziat w projekcie grupowym,

e zadania domowe,

e aktywnos$¢ na lekgciji,

* C¢wiczenia sprawdzajace.
Ocena ¢wiczen wykonywanych podczas lekcji

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

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

Mozna premiowac ucznidéw, ktdrzy wykonajg zadanie catkowicie samodzielnie i poprawnie.

Gdy wykonywane ¢wiczenie ma byé podsumowaniem wiekszego dziatu, w ocenie nalezy uwzgledni¢ opanowanie wszystkich umiejetnosci przewidzianych
w programie dla danego tematu.

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

W trakcie wykonywania przez uczniéw ¢wiczen mozna zadawaé pytania o zastosowang metode lub sposéb otrzymania danego rozwigzania. Nalezy zwrécic



uwage na sposoéb formutowania odpowiedzi: czy uczen postuguje sie stownictwem potocznym, czy tez uzywa okreslen fachowych i rozumie ich znaczenie.
Ocena udzialu w projekcie grupowym

Wykonanie przez ucznidéw projektu grupowego pozwala na sprawdzenie i ocene nabytych kompetencji oraz podsumowanie omoéwionych tresci nauczania.
W pracy grupowej kazdy uczen powinien by¢ oceniany za wykonanie czgstkowego zadania, sktadajgcego sie na caty projekt. Trzeba uwzgledni¢ jego wktad
pracy, zaangazowanie i umiejetnos¢ pracy w zespole.

Ocena zadan domowych

Uczniowie powinni mie¢ systematycznie zadawane zadania domowe, np. udzielanie odpowiedzi na pytania i wykonywanie zadah dotyczgcych tematu
omawianego na lekcji, samodzielne zapoznanie sie z danym tematem lub jego czescig. Zadania domowe nalezy regularnie sprawdzac¢, na kazdej lekc;ji
wybranym uczniom lub catej grupie.

Ocena aktywnosci na lekcji
Uczen poprawnie odpowiadajgcy na lekcji na pytania dodatkowe, wykonujgcy dodatkowe éwiczenia, powinien by¢ za to oceniany.
Ocena zadanh sprawdzajacych

Zadania sprawdzajgce powinny by¢ bardzo precyzyjnie okreslone i doktadnie przygotowane (np. w postaci wypunktowanych polecen), w formie zrozumiatej
dla ucznia i utatwiajgcej jednoznaczng ocene. Forma zadan nie powinna odbiegaé od ¢éwiczen, ktére uczniowie wykonujg podczas zajec¢. Nalezy unikac tzw.
zaliczania przedmiotu pod koniec potrocza czy roku szkolnego.

W ocenie ¢éwiczenia nalezy uwzgledni¢ wykonanie wszystkich poleceh zgodnie z trescig. Warto opracowa¢ odpowiednig punktacje za wykonanie kazdego
polecenia.

Uwagi o realizacji programu

W polskich szkotach najbardziej rozpowszechniony jest sprzet klasy IBM i oprogramowanie firmy Microsoft. Przedstawione w programie szczegotowe cele
ksztatcenia i tresci nauczania mogg by¢ jednak realizowane na bazie dowolnego sprzetu i oprogramowania, ktére umozliwi poznanie podstawowych zasad
tworzenia grafiki, prezentacji komputerowych, edycji tekstow, wykonywania obliczeh czy tworzenia stron internetowych. Warto stosowaé darmowe Srodowiska
do tworzenia grafiki oraz nauki algorytmiki i programowania.

Przyktadowe oprogramowanie w przypadku wyposazenia szkolnej pracowni w komputery typu PC: system operacyjny Windows, edytory grafiki (GIMP,
Inkscape, Blender), wybrany edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, program do przygotowywania bazy danych i prezentacji multimedialnych (np. z pakietu
Microsoft Office), wybrana przegladarka internetowa: Microsoft Edge, Internet Explorer, Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera), srodowiska programistyczne
jezykéw: C++, Python 3.7, Java.

Komputery w pracowni powinny by¢ potgczone w sie¢. Do przeprowadzenia niekidorych zaje¢ potrzebne jest potaczenie z Internetem. Pracownia
komputerowa powinna posiada¢ oprogramowanie stuzgce do filtrowania stron WWW o nieodpowiednich tresciach. Kazdy komputer powinien by¢ wyposazony
w mysz, klawiature, monitor.



Pracownia powinna by¢ wyposazona w drukarke (najlepiej kolorowg), skaner, projektor multimedialny i odpowiedni ekran. Zalecanym wyposazeniem
pracowni jest aparat i kamera cyfrowa.



