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Przedstawiamy plan wynikowy dla klas 1-3 uwzgledniajgcy zmiany wynikajace z zawezenia podstawy programowej dla szkoty ponadpodstawowej na
podstawie rozporzgdzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgcego rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej ksztatcenia
ogolnego dla liceum ogdlnoksztatcgcego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia.
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W zwigzku z usunieciem wybranych tresci z podstaw programowych wprowadzono odpowiednie zmiany w planie wynikowym dla klas 1-3.

W klasie 1:

e usunieto style niestandardowe i konspekty z lekcji 10. (temat 13. z podrecznika) — dzieki temu czes$¢ materiatu z lekcji 11. (tworzenie spisu tresci)
przesunieto do lekcji 10.,

e usunieto korzystanie z szablondw z lekcji 12. (temat 15. z podrecznika),
¢ usunieto ustalanie parametréw pokazu z lekcji 15. (temat 18. z podrecznika),
e usunieto tworzenie i modyfikacje formularzy w bazie danych z lekcji 28. (temat 36. z podrecznika),
e usunieto tresci dotyczace tworzenia raportéw z lekcji 29. (tematu 37. z podrecznika).
W klasie 2:

e usunieto topologie sieci komputerowej oraz zasady dziatania i funkcjonowania sieci komputerowej typu klient-serwer i p2p z lekcji 1. (temat 5.
z podrecznika),
e usunieto stosowanie elementéw dynamicznych do tworzenia stron internetowych (tworzenie skryptu w jezyku JavaScript) z lekcji 11. (temat 45.
z podrecznika).
W klasie 3:
e usunieto tworzenie formularzy w bazie danych (temat 39. z podrecznika) i raportéw (temat 40. z podrecznika),
e usunieto algorytm szyfrowania przestawieniowego z lekcji 11. (temat 81. z podrecznika) i jego programowanie z lekcji 12. (temat 91. z podrecznika),

e usunieto metode potowienia, podejscie zachtanne i rekurencje (tematy 83-85 z podrecznika) oraz programowanie tych algorytméw (tematy 93-95
z podrecznika), przy czym w tematach 85. i 95. pozostawiono iteracyjng realizacje algorytmoéw, a pozostate godziny dodano m.in. do grafiki 3D
(SketchUp), do zadan projektowych z robotyki oraz do programowania.

Po zmianach we wszystkich klasach tresci, ktére pozostaty, roztozono réwnomiernie, aby byto wiecej czasu na ich oméwienie i prze¢wiczenie. Zaktadamy, ze
w ciggu roku szkolnego w kazdej klasie mamy do dyspozycji 32 godziny dydaktyczne rocznie, w tym 30 godzin tematycznych i 2 godziny nietematyczne
(sprawdziany).

W planie wynikowym uwzgledniono dwa jezyki programowania wysokiego poziomu: C++ i Python. W kazdym jezyku omawiane sg te same zasady

programowania. Mozna zatem omowic¢ je, wybierajgc jeden z jezykdéw. Niezaleznie od wyboru, tresci z podstawy programowej dotyczace tworzenia
programéw komputerowych zostang zrealizowane.

Spis tresci
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KLASA 1. [czes$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzadzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Lekcja 1. / Temat 1. Logiczny model i elementy komputera

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, éwiczenia Formy pracy, pomoce Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczen:

zna elementy potrafi narysowac temat 1. z podrecznika krétkie wprowadzenie, lll. Postugiwanie si¢ komputerem,
uproszczonego modelu | uproszczony model (str. 6-22); praca z podrecznikiem urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputera zgodnego ’ ) ) . . | komputerowymi.

Mp godneg komputera zgodny zadania domowe i materiatami ze Strefy ucznia; ,
z ideg von Neumanna; |, ideg von Neumanna _ praca w grupach, dyskusja Zakres podstawowy. Uczen:
wie na czym polega pytania 1-12; 1) zapoznaje sie z mozliwo$ciami nowych
dziatanie procesora; zadania 1-3; urzadzen cyfrowych i towarzyszacego im

wyjasnia w jaki sposob
procesor dodaje liczby;
zna pojecie myslenia
komputacyjnego;
potrafi okresli¢
podstawowe elementy
komputera (wartosci
podstawowych
parametrow, ich
wzajemne
wspotdziatanie);
charakteryzuje
przyktadowe urzadzenia
peryferyjne;

okresla wlasnosci

i przeznaczenie dysku
twardego

dla zainteresowanych oprogramowania,

2) objasnia funkcje innych niz komputer
urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich
moZliwosci

zadania 4-6
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzagdzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Lekcja 2. / Temat 2. Systemy operacyjne i inne oprogramowanie

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, éwiczenia Formy pracy, pomoce Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczen:

omawia 0goélng omawia historie temat 2. z podrecznika wprowadzenie; dyskusja; praca |/ll. Posfugiwanie si¢ komputerem,
strukture systemu systemu Windows; (str. 23-34); z podrecznikiem i materiatami | urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
operacyjnego; dokonuje analizy cwiczenie 1.; ze Strefy ucznia; praca komputerowymi.
potrafi poréwnawczej réznych | zadania domowe w grupach (lkazda grupa. Zakres podstawowy. Uczen:
scharakteryzowac systemow operacyjnych . ) przygotowuje opracowanie 3) rozwiqzuje problemy korzystajac
rézne systemy pytania 1-11; innego systemu operacyjnego); | Z réznych systeméw operacyjnych

dla zainteresowanych

operacyjne; mozna zleci¢ uczniom
charakteryzuje pytania 12-14 przygotowanie krotkiej
narzedzia IT; prezentacji (3 slajdy)
zna podstawowe typy

plikéw
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzagdzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Lekcja 3./ Temat 3. Urzadzenia cyfrowe w szkole

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wymienia urzgdzenia

cyfrowe techniczne urzadzen
wykorzystywane cyfrowych podane
w szkole podczas w specyfikacji

zajec; technicznej

omauwia funkcje
poznanych urzgdzen
uzywanych w szkole;
potrafi zaprezentowaé
przed klasg wybrane
urzgdzenie cyfrowe

omawia parametry

temat 3. z podrecznika
(str. 35-44);

¢wiczenia 1-3;
zadania domowe
pytania 1-8;

zadania 1-3

krotkie wprowadzenie, praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;
prezentacja; praca w grupach,
dyskusja, éwiczenie praktyczne
dotyczace druku 3D;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:

éwiczenie 1. —
T3 c1_tawka.stl

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami 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

urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich
moZzliwosci
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzagdzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Lekcja 4. / Temat 4. Urzadzenia cyfrowe w domu i inne

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

podaje urzgdzenia
cyfrowe
wykorzystywane

w domu i poza nim;

korzysta

z wyszukiwarki
internetowej celem
opracowania informaciji
na temat danego
urzadzenia;

objasnia funkcje
poznanych urzgdzen
uzywanych w domu

i poza nim

na podstawie
dokumentac;ji
technicznej
samodzielnie
konfiguruje urzadzenia
cyfrowe;

szuka w dodatkowych
zrédtach informacji na
temat ,Internetu rzeczy”
i omawia to
zagadnienie

temat 4. z podrecznika
(str. 45-55);

¢wiczenia 1-3;
zadania domowe
pytania 1-5;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 3.

krotkie wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;
prezentacja, dyskusja,
przyktadowe urzgdzenia
cyfrowe (np. smartwatch,
gtoénik sieciowy)

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami 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
urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich
moZzliwosci
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Internet

Lekcja 5./ Temat 7. Internet jako ocean informacji

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

omawia rozwdj ustug
internetowych;
objasnia organizacje
informacji w WWW;
wie, na czym polega
przeglgdanie strony
WWW;

wyszukuje informacje
w Internecie, m.in.:
korzysta

z encyklopedii

i stownikow; wyszukuje
informacje zapisane

w innych jezykach

i plikach okreslonego
formatu

potrafi formutowaé
wiasne wnioski

i spostrzezenia
dotyczace rozwoju
Internetu, jego
znaczenia dla réznych
dziedzin gospodarki

i dla wlkasnego rozwoju;

sprawnie wyszukuje
informacje w Internecie

temat 7. z podrecznika
(str. 90-96);

¢wiczenie 1;

zadanie 2.;

zadania domowe
pytania 1-9;

zadanie 1.;

dla zainteresowanych
zadania 3-6

krotkie wprowadzenie,
dyskusja; pokaz

z wykorzystaniem projektora,
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia

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

Zakres podstawowy. Uczen:

4) charakteryzuje sie¢ Internet, jej 0géing
budowe i ustugi, opisuje sposoby
identyfikowania komputeréw w sieci
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Internet

Lekcja 6. / Temat 8. Przyklady wyszukiwania informacji

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, éwiczenia Formy pracy, pomoce Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczen:
potrafi zastosowac wyszukuje, gromadzi temat 8. z podrecznika praca z podrecznikiem Il. Programowanie i rozwigzywanie
rézne narzedzia do i whasciwie selekcjonuje | (str. 97-106); i materiatami ze Strefy ucznia; | Probleméw z wykorzystaniem komputera
wyszukiwania informacje, tworzac . _ éwiczenia oraz innych urzadzen cyfrowych.
) .. . . ¢wiczenia 1-11; .
informaciji; ztozone projekty Zakres podstawowy. Uczen:

zadania domowe 4) wyszukuje w sieci potrzebne informacje

pytania 1-2; i zasoby, ocenia ich przydatno$¢ oraz
wykorzystuje w rozwigzywanych
problemach

wyszukuje informacje | Z "0znych dziedzin
w Internecie, m.in.:
grafike, dotyczace zadania 1-10
okreslonych miejsc

w Polsce i na Swiecie,
korzysta z map
internetowych;

ocenia przydatnos¢

i wiarygodnos¢
informacji;

porzagdkuje informacje
0 najczesciej
odwiedzanych
stronach WWW;

zna rézne sposoby
wpisywania adresu
internetowego
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Internet

Lekcja 7./ Temat 9. Korzystanie z wybranych e-ustug

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

omawia przyktadowe
e-ustugi: e-nauczanie,
e-dziennik, e-prace, e-
bank, e-zakupy, e-
aukcje, e-podpis;
wyjasnia mozliwosci
danej ustugi;

podaje watpliwosci
korzystania z e-
nauczania, e-
dziennika, e-pracy, e-
zakupoéw;

zna mozliwosci
zabezpieczen w e-
banku i bezpiecznego
korzystania z e-banku;

zna zasady kupowania
w e-sklepie
i korzystania z e-aukgcji

korzystajagc

z dodatkowych Zrédet,
znajduje najnowsze
informacje na temat
e-ustug;

znajduje w Internecie
dodatkowe informacije
na temat mozliwosci
zabezpieczeh w e-
banku i e-legitymaciji;
znajduje w Internecie
dodatkowe informacije
na temat aplikacji
mObywatel

temat 9. z podrecznika
(str. 107-120);

éwiczenia 1-7;
zadania domowe
pytania 1-11;

zadania 1-5;

dla zainteresowanych
zadania 6-8

dyskusja; praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;
praca w grupach (kazda grupa
opracowuje inne zagadnienie)

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami 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
urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich
mozliwosci;

3) rozwigzuje problemy korzystajgc

z réznych systeméw operacyjnych;

4) charakteryzuje sie¢ Internet, jej 0géing
budowe i ustugi, opisuje sposoby
identyfikowania komputeréw w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spofecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

5) poszerza i uzupetnia swojg wiedze
korzystajgc z zasobdw udostepnionych na
platformach do e-nauczania

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat IX Projekty — rozwoj IT

Lekcja 8./ Temat 47. Korzystanie z wybranych e-ustug — projekt

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

omawia etapy
przygotowania
projektu grupowego;
zna zasady debaty ZA
i PRZECIW;
wspoétpracuje w grupie,
wykonujgc polecenia
koordynatora grupy;
wyszukuje informacje
na e-platformach do e-
nauczania

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy;
wykorzystuje
mozliwosci pracy

w chmurze

temat 47. z podrecznika
(str. 368-369);

zadania 1-4

praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;

debata ZA i PRZECIW;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji
projektow rozwigzujgcych problemy

Z réznych dziedzin;

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 spoteczeristw
i komunikacje spoteczng;

3) objasnia konsekwencje wykluczenia

i pozytywne aspekty wigczenia cyfrowego;
przedstawia korzysci, jakie przynosi
informatyka i technologia komputerowa
osobom o specjalnych potrzebach

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Edytor tekstu

Lekcja 9./ Temat 12. Nagtowek, stopka i standardowe style tekstu

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi zredagowaé
inng stopke i inny
nagtéwek dla stron
parzystych

i nieparzystych;
wie, co to jest styl
tekstu i stosuje style
nagtéwkowe

w dokumencie
tekstowym

samodzielnie odkrywa

nowe mozliwosci
edytora tekstu,
przygotowujac
dokumenty tekstowe

temat 12. z podrecznika
(str. 144-147);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-4;
zadania 1-2

krotkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:
éwiczenie 1. —
T12_c1_Przedwio$nie.docx;
éwiczenie 3. —
T12_c3_Spis_tematéw.docx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemdéw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej, i o
rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na
sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci,
rysunkow i tabel, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjng

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Edytor tekstu

Lekcja 10. Odwotania w dokumencie tekstowym — tworzenie spisu tresci / Temat 14.
tekstowym

Odwotania w dokumencie

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

Podstawa programowa

dydaktyczne

Uczen:

wie, czym sg
odwotania w tekscie;
tworzy spis tresci;
potrafi zaktualizowac
spis tresci

w dokumencie
tekstowym

tworzy dokumenty
wielostronicowe,
stosujgc poprawnie
zasady redagowania
i formatowania tekstu

temat 14. z podrecznika
(str. 154-156);

éwiczenia 1-2;
zadania domowe
pytania 1-2;
zadanie 1

krotkie wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:
éwiczenie 1. —

T14_c1_Spis_tresci.docx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemdéw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej, i o
rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na
sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci,
rysunkow i tabel, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjng

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Edytor tekstu

Lekcja 11. Odwotania w dokumencie tekstowym — spis ilustracji, tabel i wykreséw / Temat 14. Odwotania w dokumencie

tekstowym

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, czym sg
odwotania w tekscie;

korzystajgc z Pomocy
zapoznaje sie,

z mozliwoscig
wstawienia indeksu
stow oraz bibliografii do
dokumentu;

umieszcza podpisy
pod rysunkami,
tabelami i wykresami;
tworzy spis ilustracji,
tabel: przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem
wszystkich zasad
redagowania

i formatowania tekstow

stosuje przypisy
w dokumencie
tekstowym

temat 14. z podrecznika
(str. 156-158);

¢wiczenia 3-5;

zadania domowe
pytania 3-4;

zadania 2-3;

dla zainteresowanych
zadania 4-5

krotkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:
éwiczenie 3. —
T14_c3_Komputery.docx;
¢wiczenie 3. — folder
T14_Zdjecia_komputeréw;
¢wiczenie 4. —

14 _c4 Parametry
komputeréw.docx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemdéw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej, i o
rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na
sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci,
rysunkow i tabel, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje

korespondencje seryjng

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Edytor tekstu

Lekcja 12. Dzielenie dokumentu tekstowego / Temat 15. Dzielenie dokumentu tekstowego i szablony dokumentéw

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

korzysta z podziatu
tekstu na strony

i sekcje;

rozmieszcza tekst

w kolumnach, stosujgc
wybrang liczbe kolumn

samodzielnie odkrywa
nowe mozliwosci
edytora tekstu,
przygotowujac
wielostronicowe
dokumenty tekstowe

temat 15. z podrecznika
(str. 160-162);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-2;
zadanie 1.

krotkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:
éwiczenie 1. —
T15_c1_Urzadzenia.docx;
éwiczenie 3. —

T15 _¢c3 Przedwio$nie.docx;
éwiczenie 4. —
T15_c4_Przedwios$nie.docx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemdéw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej, i o
rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na
sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci,
rysunkow i tabel, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjng

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra

15



KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Edytor tekstu

Lekcja 13. / Temat 16. Praca w trybie recenzji

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

pracuje z dokumentem
trybie recenzji;
korzysta z opcji
Sledzenia zmian,
wstawia komentarze;

poréwnuje dokumenty;
przygotowuje
poprawnie
zredagowany

i sformatowany tekst

samodzielnie odkrywa
nowe mozliwosci
edytora tekstu

w zakresie recenzji
dokumentu

temat 16. z podrecznika
(str. 165-169);

éwiczenia 1-5;
zadania domowe
pytania 1-3;
zadania 1-2

krotkie wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
praca w grupach; éwiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:

¢wiczenie 1. —
T16_c1_Algorytm.docx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemdéw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej, i o
rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na
sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci,
rysunkow i tabel, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjng

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Edytor tekstu

Lekcja 14. / Temat 17. Praktyczny poradnik

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

Podstawa programowa

podstawowe rozszerzajace dydaktyczne Uczen:
zna zasady przygotowuje temat 17. z podrecznika praca z podrecznikiem Il. Programowanie i rozwigzywanie
stosowania profesjonalny tekst — (str. 170-176); i materiatami ze Strefy ucznia; |Probleméw z wykorzystaniem komputera

tabulatorow;

potrafi wyszuka¢ znaki
i stowa w tekscie;

wie, jak wykonaé
konwersje tekstu na
tabele i tabeli na tekst;

potrafi skorzystac

z edytora réwnan, aby
zapisac¢ ztozony wzor
matematyczny lub
fizyczny

pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem
wszystkich zasad
redagowania

i formatowania tekstow

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-4;

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadanie 4.

praca w grupach (kazda grupa
opracowuje inne zagadnienie);
prezentacje uczniowskie;
éwiczenia

oraz innych urzadzen cyfrowych.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

problemdéw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej, i o
rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na
sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci,
rysunkow i tabel, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje

korespondencje seryjng

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat IV Prezentacje multimedialne

Lekcja 15. / Temat 18. Zasady tworzenia prezentacji multimedialnej

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

podstawowe

rozszerzajace

éwiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna podstawowe typy
i zasady tworzenia
prezentacji
multimedialnej;

analizuje i ocenia
przyktadowy sposéb
umieszczenia tekstu
grafiki na slajdach;

tworzy prezentacje
multimedialng na zadany
temat: planuje
prezentacje, przygotowuje
slajdy, dodaje teksty,
obrazy, animacje, efekty
dzwiekowe, dopasowuje
przejscia slajdéw

potrafi samodzielnie
zaprojektowaé

i przygotowac
prezentacje
multimedialng na
wybrany temat,
cechujacy sie
ciekawym ujeciem
zagadnienia i
interesujgcym uktadem
slajdéw

temat 18. z podrecznika
(str. 178-190, 192-194);

¢wiczenia 1-7;
zadania domowe
pytania 1-11i 13.;
zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadania 4-5

krotkie wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
éwiczenia;

dodatkowe pliki proponowane do
wykonania éwiczen:

¢wiczenie 2. —

T18 _c1_Plan_prezentacji.docx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy
robotyki;
3) przygotowuje opracowania
rozwigzan problemow, postugujgc sie
wybranymi aplikacjami:

e) tworzy prezentacje, w tym

Z wykorzystaniem technik

multimedialnych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat IV Prezentacje multimedialne

Lekcja 16. / Temat 19. Tworzymy prezentacje multimedialng o Fryderyku Chopinie — projekt

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi zaplanowac¢

i utworzy¢ prezentacje
multimedialng na
zadany temat;
wspoétpracuje w grupie,
wykonujgc polecenia
koordynatora grupy;
gromadzi materiaty do
prezentacji, m.in.
wyszukujgc informacje
w Internecie

potrafi samodzielnie
zaprojektowac

i przygotowac
prezentacje
multimedialng na
wybrany temat,
cechujacg sie
ciekawym ujeciem
zagadnienia,
interesujgcym ukfadem
slajdow;

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy;
wykorzystuje
mozliwosci pracy

w grupie

temat 19. z podrecznika
(str. 195-196);

zadania 1-3;
zadania domowe

zadanie 4.

praca z podrecznikiem
i materiatami ze Strefy ucznia;

praca w grupach nad projektem

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:

T19_zdjecia_do_prezentacji.zip

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;
3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:

e) tworzy prezentacje, w tym

Z wykorzystaniem technik

multimedialnych;

IV. Rozwijanie kompetencji spofecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji
projektow rozwigzujgcych problemy
z réznych dziedzin

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Lekcja 17. Sprawdzian

lekcje 1-16

sprawdziany dostepne poprzez
wyszukiwarke
https.//www.migra.pl/pomoce-
dla-nauczycieli/

testy elektroniczne w strefie
nauczyciela
https.//nauczyciel.migra.pl/

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 18. / Temat 20. Tworzenie obrazu i praca z warstwami w programie GIMP

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

dzieli grafike ze wzgledu
na sposob jej tworzenia

i sposéb reprezentowania
danych obrazu;

omawia zalety, wady

i zastosowanie
wybranych formatéw
plikow grafiki rastrowej;
zapisuje pliki w réznych
formatach;

opracowuje grafike
rastrowg, korzystajgc

z wybranych narzedzi,
m.in.: rysuje figury
geometryczne;

wie, na czym polega
praca na warstwach
obrazu: dodaje nowg
warstwe, usuwa warstwe;

tworzy obraz na dwéch
warstwach

potrafi zastosowaé
odpowiedni format pliku
graficznego;

samodzielnie
zapoznaje sie

z mozliwosciami
wybranego programu
graficznego do
tworzenia grafiki
rastrowej;

tworzy rozbudowany
obraz na kilku
warstwach

temat 20. z podrecznika
(str. 198-207);

éwiczenia 1-3;
zadania domowe
pytania 1-7;

zadania 1-5;

dla zainteresowanych
zadania 6-7

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;

¢éwiczenia

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektoroweyj,
wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢ i jako$¢ obrazéw

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 19. / Temat 21. Stosowanie narzedzi selekcji w programie GIMP

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna zastosowanie
wybranych narzedzi
selekciji;

tworzy fotomontaze,
korzystajac

z wybranych narzedzi
selekcji (Roézdzka,
Inteligentne nozyce)
i pracy na warstwach

samodzielnie
zapoznaje sie

z mozliwos$ciami
narzedzi selekcji

w programie GIMP;

samodzielnie projektuje
i tworzy grafike z
wykorzystaniem warstw
i narzedzi selekciji

temat 21. z podrecznika
(str. 208-212);

éwiczenia 1-3;
zadania domowe
pytania 1-2;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 3.

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:
éwiczenie 1. —
T21_c1_Zachod_slonca.jpg;
T21_c1_Zamek.jpg;
¢wiczenie 2. —
T21_c2_Kon.jpg;

éwiczenie 3. —
T21_c3_Pasterz.jpg;
T21_c3_Wiezowce.jpg;
zadanie 1. —
T21_z1_Kwiaty.jpg

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektoroweyj,
wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢ i jako$¢ obrazow

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 20. / Temat 22. Edycja zdje¢ w programie GIMP

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna wybrane filtry

w programie GIMP;
stosuje zmiane
kontrastu i nasycenia
koloréw;

kadruje i skaluje
zdjecia

samodzielnie uzyskuje
efekty specjalne dzieki
zastosowaniu
wybranych filtréw

temat 22. z podrecznika
(str. 213-216);

éwiczenia 1-5;
zadania domowe
pytania 1-3;
zadania 1-2

samodzielna praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane

do wykonania ¢éwiczen:
¢wiczenie 2. —

T22 _c2_Klony.jpg;
éwiczenie 4. —

T22 _c4 _Domek.jpg

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektoroweyj,
wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢ i jako$¢ obrazow

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 21. Doskonalenie edycji zdje¢ w programie GIMP — zadania /

Temat 22. Edycja zdje¢ w programie GIMP

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna wybrane filtry

w programie GIMP;

rozwija umiejetnosé
zmiany kontrastu

i nasycenia kolorow;
rozwija umiejetnosé
kadrowania

i skalowania zdjecia

samodzielnie uzyskuje
efekty specjalne dzieki
zastosowaniu
wybranych filtréw;
wykorzystujgc prace

z warstwami, tworzy
animacje w programie
GIMP

temat 22. z podrecznika
(str. 216);

zadania 1-2

samodzielna praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektoroweyj,
wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢ i jako$¢ obrazow

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VI Arkusz kalkulacyjny

Lekcja 22. /| Temat 29.

Tworzenie formut, formaty danych i formatowanie tabeli arkusza

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

tworzy formuty
w arkuszu
kalkulacyjnym;

zna i stosuje do
danych odpowiednie
formaty;

formatuje tabele
arkusza
kalkulacyjnego;

stosuje formatowanie
warunkowe komorek
tabeli

potrafi przeprowadzié¢
analize przyktadowego
problemu i opracowaé
wiasciwy algorytm
obliczen;

potrafi zastosowaé
formatowanie
warunkowe tabeli, aby
ufatwi¢ analize danych

temat 29. z podrecznika
(str. 252-257);

éwiczenia 1-7;
zadania domowe
pytania 1-5;
zadania 1-4

krotkie wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora i e-booka; praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane

do wykonania ¢éwiczen:

éwiczenie 1. —

T29 c1_Frekwencja.xlsx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
¢) gromadzi dane pochodzgce z réznych
Zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
korzysta z r6znorodnych funkcji arkusza
w zalezno$ci od rodzaju danych, filtruje
dane wedtug kilku kryteriow, dobiera
odpowiednie wykresy do
zaprezentowania danych, analizuje dane,
korzystajgc z dodatkowych narzedzi,
w tym z tabel i wykreséw przestawnych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VI Arkusz kalkulacyjny

Lekcja 23. / Temat 30. Stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi uktadac¢ formuty
z zastosowaniem
wybranych funkcji
arkusza
kalkulacyjnego, m.in.:
logicznych,
statystycznych,
matematycznych, daty
i czasu

potrafi przeprowadzié¢
analize przyktadowego
problemu i opracowaé
wiasciwy algorytm
obliczen;

potrafi zastosowaé
odpowiednig funkcje
arkusza do rozwigzania
zadania; samodzielnie
wyszukuje potrzebne
funkcje

temat 30. z podrecznika
(str. 258-265);

éwiczenia 1-7;
zadania domowe
pytania 1-6;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 3.

krotkie wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora i e-booka,
samodzielna praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen:

éwiczenie 1. —

T30 _c1_Woyniki.xIsx;
éwiczenie 5. —

T30 _c5 Podzielno$c.xIsx;
¢wiczenie 6. —

T30 _c6_Dyzury.xlsx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
¢) gromadzi dane pochodzgce z réznych
zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
korzysta z r6znorodnych funkcji arkusza
w zalezno$ci 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 wykreséw przestawnych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VI Arkusz kalkulacyjny

Lekcja 24. /| Temat 31. Przedstawianie danych w postaci wykresu

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

tworzy wykres funkcji
trygonometrycznej;

zna zastosowania
réznych typow
wykresow;
dostosowuje typ
wykresu do danych,
jakie ma przedstawiac;

potrafi narysowac
wykres wybranej
funkcji matematycznej,
w tym funkgji
trygonometrycznej

tworzy wykres
skfadajacy sie z wielu
serii danych, dodajac
do niego odpowiednie
opisy;

projektuje samodzielnie
ztozong tabele arkusza
kalkulacyjnego, stosuje
odpowiednie funkcje,
dobiera odpowiednio
typ wykresu

temat 31. z podrecznika
(str. 266-269);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-3;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 3.

samodzielna praca
z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:

¢wiczenie 2. —
T31_c2_Woyniki.xIsx;
éwiczenie 3. —
T31_c3_Funkcja_sinus.xIsx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
¢) gromadzi dane pochodzgce z réznych
zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
korzysta z r6znorodnych funkcji arkusza
w zalezno$ci 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 wykreséw przestawnych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VI Arkusz kalkulacyjny

Lekcja 25. / Temat 32. Tworzenie wykresu — projekt z geografii

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

Formy pracy, pomoce

Podstawa programowa

podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczen:
omawia etapy potrafi petni¢ funkcje temat 32. z podrecznika praca z podrecznikiem ll. Programowanie i rozwigzywanie
przygotowania koordynatora grupy (str. 270-271); i materiatami ze Strefy ucznia; |Probleméw z wykorzystaniem komputera

projektu grupowego;
wspoétpracuje w grupie,
wykonujgc polecenia
koordynatora grupy;
wyszukuje informacje
w Internecie;

tworzy wykresy,
umieszcza dane
w arkuszu
kalkulacyjnym,
analizuje wykresy

zadania 1-4

dyskusija;
praca w grupach nad projektem

oraz innych urzadzen cyfrowych.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
¢) gromadzi dane pochodzgce z réznych
zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
korzysta z r6znorodnych funkcji arkusza
w zalezno$ci 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 wykreséw przestawnych

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji
projektow rozwigzujgcych problemy
Z réznych dziedzin

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy. u
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.) I ra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VI Arkusz kalkulacyjny

Lekcja 26. / Temat 33. Korzystanie z filtrow, tabele i wykresy przestawne

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi stosowac filtry
do wyszukiwania
danych spetniajgcych
okreslone kryteria;
czesciowo z pomocg
nauczyciela tworzy
tabele i wykresy
przestawne

potrafi wyszukiwacé
dane przy pomocy
filtrow

niestandardowych;

samodzielnie tworzy
tabele przestawne;
wykorzystuje je do
analizowania danych
i tworzenia wykreséw
przestawnych

temat 33. z podrecznika
(str. 272-277);

éwiczenia 1-5;
zadania domowe
pytania 1-4;

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadanie 4.

krotkie wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora i e-booka,
samodzielna praca z
podrecznikiem i materiatami ze
Strefy ucznia; ¢wiczenia;
dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen:
éwiczenie 1. —

T33 c1_Uczniowie.xlsx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
¢) gromadzi dane pochodzgce z réznych
zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
korzysta z r6znorodnych funkcji arkusza
w zalezno$ci 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 wykreséw przestawnych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VI Arkusz kalkulacyjny

Lekcja 27. | Temat 34. Stosowanie filtru w tabeli przestawnej i praktyczny poradnik

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi zastosowac filtr
w tabeli przestawnej;
zna metody pracy

z duzymi arkuszami,
korzysta z opciji
blokowania

i odblokowywania
okienek, formatuje
tabele, numeruje

i sortuje listy,
poprawnie drukuje
dokument utworzony
w arkuszu
kalkulacyjnym

samodzielnie stosuje
filtry w tabeli
przestawnej do
kompleksowej analizy
danych; wstawia
wykres do tabeli
przestawnej z filtrem

temat 34. z podrecznika
(str. 278-284);

éwiczenia 1-5;
zadania domowe
pytania 1-2;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 3.

krotkie wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora i e-booka,
samodzielna praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;
dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen:
éwiczenie 1. —

T34 _c1_Oceny.xlIsx;
éwiczenie 4. —

T34 c4 Uczniowie.xlsx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
¢) gromadzi dane pochodzgce z réznych
zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
korzysta z r6znorodnych funkcji arkusza
w zalezno$ci 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 wykreséw przestawnych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VII Bazy danych

Lekcja 28. /| Temat 35. Podstawowe pojecia i przyklady bazy danych — obstuga szkolnych zawodéw ptywackich

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, éwiczenia Formy pracy, pomoce Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczen:
wyjasnia na czym samodzielnie objasnia |temat 35. z podrecznika wprowadzenie w formie pokazu | . Rozumienie, analizowanie
polega przetwarzanie | zastosowany podziat na | (str. 286-298); z wykorzystaniem projektora; | f rozwigzywanie probleméw.
danych; kategorie tematyczne | swiczenia 1-4: praca z podrecznikiem Zakres podstawowy. Uczeri:
definiuje pojecie baza |iPrzydziat pdl do tabel zadania domowe i materiatami ze Strefy ucznia; | 1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
danych:; bazy danych; ¢éwiczenia; problemu, z uwzglednieniem podstawowych
' . o ania 1-8; . ) . .
zna sposeb organizacji | Potrafi samodzielnie | P dodatkowe piki proponowane | S{apow myslenia komputacyjnego
T C zadania 1-2 do wykonania éwiczen: (okreslenie problemu, definicia modeli
danych w relacyjnej wyjasnic, dlaczego : . lezioni . .
; bazi dach dla zainteresowanych éwiczenie 2. — I pojec, znalezienie rozwigzania,
bazie danych; W{ az'i_ohzawo ' zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);
potrafi przygotowaé p yv;/ac ic o zadanie 2. (str. 305 z tematu | T35 ¢2 Zawody.accdb Il. Programowanie i rozwiazywanie
zastosowano relacje 36) probleméw z wykorzystaniem komputera

schemat prostej

relacyjnej bazy
danych; zna nazwy programoéw

do tworzenia lokalnych
i sieciowych baz
danych

.Jjeden do wielu”;

zna zasady tworzenia
tabel;

wyjasnia réznice
miedzy kluczem
podstawowym

i obcym;

wybiera odpowiedni
typ danych dla pola

oraz innych urzadzen cyfrowych.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
d) wyszukuje informacje, korzystajgc
Z bazy danych opartej na co najmniej
dwéch tabelach, definiuje relacje, stosuje
filtrowanie, formutuje kwerendy

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VII Bazy danych

Lekcja 29. Zasady tworzenia kwerend na przyktadzie bazy Zawody /
Temat 37. Zasady tworzenia kwerend i raportow na przyktadzie bazy Zawody

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna zastosowanie
filtréw do
wyszukiwania danych
i stosuje filtry do
prostego
wyszukiwania;

wie, do czego stuzy
kwerenda i wyswietla
jej wyniki;

tworzy kwerende
wybierajgca

i parametryczna,
korzystajgc z kreatora
kwerend

potrafi tworzy¢ ztozone
kwerendy z dwdch lub
wiecej tabel
potgczonych i naich
podstawie
przygotowywac raporty

temat 37. z podrecznika
(str. 306-311, 314);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-2;

zadanie 1.;

dla zainteresowanych
zadanie 3.

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:
éwiczenie 2. —

T37_c2_Zawody.accdb

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego
(okreslenie problemu, definicja modeli

i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);
Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
d) wyszukuje informacje, korzystajgc
Z bazy danych opartej na co najmniej
dwéch tabelach, definiuje relacje, stosuje
filtrowanie, formutuje kwerendy

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VIIIl Strony WWW

Lekcja 30. / Temat 42. Tworzenie stron WWW — podstawowe informacje

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

Zna sposob zapisania
strony WWW;

zna funkcje bloga

i systemu zarzgdzania
trescia;

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

zna funkcje

i zastosowanie
najwazniejszych
znacznikow HTML;
koduje polskie znaki;

umie tworzy¢ listy
wypunktowane
i numerowane

potrafi stworzy¢ wiasny,
rozbudowany serwis
WWW;

zna wiekszo$¢
znacznikow HTML

temat 42. z podrecznika
(str. 338-346);

éwiczenia 1-6;
zadania domowe
pytania 1-3;
zadania 1-2

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

éwiczenie 5. —

T42 index.html

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:

f) tworzy strone internetowg zgodnie
ze standardami, wzbogacong tabelami,
listami, postuguje sie arkuszem stylow,
korzysta z oprogramowania i serwisow
przeznaczonych do tworzenia stron;
potrafi opublikowac wtasng strone

w Internecie

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoty ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VIIIl Strony WWW

Lekcja 31. / Temat 43. Stosowanie wybranych znacznikéw jezyka HTML

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

umieszcza fgcza
hipertekstowe;

tworzy podstrony;

potrafi wstawiac
grafike do
utworzonych stron;
umie wstawia¢ tabele
do tworzonych stron

i je formatowac;

stosuje kolory

potrafi przygotowac
wlasng strone
internetowg tak, zeby
wyglagdata estetycznie
i zachecata do
odwiedzin;

zna zagadnienia

dotyczace promowania
stron WWW

temat 43. z podrecznika
(str. 347-353);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-2;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 3.

samodzielna praca
z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 1. —

T43 Lanzarote.html,
T43_index.html,
T43_home.jpg;

éwiczenie 2. —

T43 Lanzarote1.jpg;
T43_Lanzarote2.jpg

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
f) tworzy strone internetowg zgodnie
ze standardami, wzbogacong tabelami,
listami, postuguje sie arkuszem stylow,
korzysta z oprogramowania i serwisow
przeznaczonych do tworzenia stron;
potrafi opublikowac wtasng strone
w Internecie

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Lekcja 32. Sprawdzian

lekcje 18-31

sprawdziany dostepne poprzez
wyszukiwarke
https.//www.migra.pl/pomoce-
dla-nauczycieli/

testy elektroniczne w strefie
nauczyciela
https.//nauczyciel.migra.pl/

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzagdzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Lekcja 1./ Temat 5. Sieci komputerowe

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie czym sg zasoby
sieciowe;

zna podstawy
konfiguracji sieci, m.in.
protokoty sieciowe;
korzysta

z podstawowych ustug
sieciowych, m.in.:
potrafi udostepniaé
zasoby komputera;

omawia przyktadowe
schematy sieci:
domowej i szkolnej

potrafi mapowaé
zasoby komputera;

wyjasnia samodzielnie,
czym jest maska
podsieci, szukajac
dodatkowych
informacji;

potrafi samodzielnie
narysowa¢ schemat
sieci szkolnej lub
domowej

temat 5. z podrecznika
(str. 56-58, 60-73);

éwiczenia 4,6.i7.;
zadania 1.1 2.;
zadania domowe
¢wiczenia 1-31i 5.;
pytania 1-2, 4-10;
zadania 3.i4.;

dla zainteresowanych
zadania 5-6

krotkie wprowadzenie;
dyskusja; praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;
praca w grupach

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

Zakres podstawowy. Uczen:

4) charakteryzuje sie¢ Internet, jej 0géing
budowe i ustugi, opisuje sposoby
identyfikowania komputeréw w sieci

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzagdzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Lekcja 2. / Temat 6. Bezpieczenstwo i ochrona danych w komputerach i sieciach komputerowych

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna zasady ochrony
danych

w komputerach

i sieciach
komputerowych;
podaje przyktady
ochrony danych przed
nieupowaznionym
dostepem;

wie, jak odzyskaé
przypadkowo usuniete
dane;

podajac przyktady,
dyskutuje na temat
odmian ztosliwego
oprogramowania

i oprogramowania
zabezpieczajgcego
komputer

dzieli sie wtasnymi
doswiadczeniami
w zakresie
bezpieczenstwa

i ochrony danych
w komputerach

temat 6. z podrecznika
(str. 74-88);

éwiczenia 1-10;
zadania domowe
pytania 1-8;

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadania 4-5

krotkie wprowadzenie;
dyskusja; praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;
praca w grupach

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety
oraz regulacjami prawnymi dotyczgcymi:
ochrony danych osobowych, ochrony
informacji oraz prawa autorskiego i ochrony
wtasnosci intelektualnej w dostepie do
informacji; jest $wiadomy konsekwencji
tamania tych zasad;

3) stosuje dobre praktyki w zakresie
ochrony informacji wrazliwych (np. hasta,
pin), danych i bezpieczenstwa systemu
operacyjnego, objasnia role szyfrowania
informacji

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Internet

Lekcja 3./ Temat 10. Wybrane przepisy prawa dotyczace technologii informacyjno-komunikacyjnych

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna i omawia wybrane
przepisy prawa
autorskiego

i przyktadowe rodzaje
licencj;

omawia wybrane
przyktady przestepstw
komputerowych;
podaje przyktady
tamania wybranych
przepiséw prawa

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

temat 10. z podrecznika
(str. 121-130);

éwiczenia 1-5;
zadania domowe
pytania 1-14;

zadania 1-4;

dla zainteresowanych
zadania 5-6

dyskusja; praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;
praca w grupach (kazda grupa
opracowuje inne zagadnienie)

IV. Rozwijanie kompetencji spofecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

4) bezpiecznie buduje swéj wizerunek w
przestrzeni medialnej;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety
oraz regulacjami prawnymi dotyczgcymi:
ochrony danych osobowych, ochrony
informacji oraz prawa autorskiego i ochrony
wtasnosci intelektualnej w dostepie do
informacji; jest $wiadomy konsekwencji
tamania tych zasad;

2) respektuje obowigzujgce prawo i normy
etyczne dotyczgce korzystania

i rozpowszechniania oprogramowania
komputerowego, aplikacji cudzych

i wtasnych oraz dokumentéw
elektronicznych;

4) opisuje szkody, jakie mogg spowodowac
dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do
indywidualnych osob, wybranych instytucji

i catego spoteczenstwa.

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat IX Projekty — rozwoj IT

Lekcja 4. / Temat 46. Zasady rozpowszechniania programéw komputerowych — projekt

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi wyszukaé
teksty aktow prawnych
na stronie ISAP;

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy

zna rodzaje licencji na
programy
komputerowe;
wspotpracuje w grupie,
wykonujgc polecenia
koordynatora grupy;
wyszukuje informacje
w Internecie i innych
zrodfach

temat 46. z podrecznika
(str. 366-367);

zadania 1-3

praca z podrecznikiem

i z tekstami aktéw prawnych;

dyskusija;
praca w grupach

IV. Rozwijanie kompetencji spofecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji
projektow rozwigzujgcych problemy
Z réznych dziedzin;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety
oraz regulacjami prawnymi dotyczgcymi:
ochrony danych osobowych, ochrony
informacji oraz prawa autorskiego i ochrony
wtasnosci intelektualnej w dostepie do
informacji; jest $wiadomy konsekwencji
tamania tych zasad;

2) respektuje obowigzujgce prawo i normy
etyczne dotyczgce korzystania

i rozpowszechniania oprogramowania
komputerowego, aplikacji cudzych

i wiasnych oraz dokumentéw
elektronicznych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Internet

Lekcja 5. / Temat 11. Komunikacja i wymiana informacji w Internecie

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

poréwnuje rozne formy
komunikacji i wymiany
informacji, podajgc
opis poszczegolnych
form i niezbedne
wymagania odnosnie
korzystania z kazdej

z form;

wie, czym jest chmura
obliczeniowa i zna
mozliwosci wynikajgce
z korzystania

z chmury;

omawia korzysci

i zagrozenia dotyczace
korzystania z r6znych
form komunikacji

i wymiany informagji

z wykorzystaniem
Internetu

samodzielnie
wyszukuje w réznych
zrédtach informacje na
temat nowoczesnych
mozliwosci korzystania
z Internetu, np. za
pomocg urzadzen
mobilnych;
samodzielnie korzysta
z wybranych
mozliwosci chmury;

potrafi samodzielnie
oceni¢ znaczenie
technologii
informacyjno-
komunikacyjnych

w komunikacji

i wymianie informaciji;
zna najnowsze
osiggniecia w tej
dziedzinie

temat 11. z podrecznika
(str. 131-142);

éwiczenia 1-3;
zadania domowe
pytania 1-14;

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadania 4-5

dyskusja; praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia;

dyskusja; praca w grupach
(kazda grupa opracowuje inne
zagadnienie. Np. w formie
krétki prezentacji
multimedialnych);

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢wiczen i zadan:

¢wiczenie 1. —
T11_c1_Poczta.docx

IV. Rozwijanie kompetencji spofecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

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 spoteczerstw
i komunikacje spoteczng;

3) objasdnia konsekwencje wykluczenia

i pozytywne aspekty wigczenia cyfrowego;
przedstawia korzysci, jakie przynosi
informatyka i technologia komputerowa
osobom o specjalnych potrzebach;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety
oraz regulacjami prawnymi dotyczgcymi:
ochrony danych osobowych, ochrony
informacji oraz prawa autorskiego i ochrony
wtasnosci intelektualnej w dostepie do
informacji; jest $wiadomy konsekwencji
tamania tych zasad

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat IX Projekty — rozwoj IT

Lekcja 6. / Temat 48. Szanse i zagrozenia zwigzane z rozwojem informatyki i technologii informacyjno-komunikacyjnych

— projekt

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

omawia etapy
przygotowania
projektu grupowego;
zna zasady debaty ZA
| PRZECIW;
wspoétpracuje w grupie,
wykonujgc polecenia
koordynatora grupy;
wyszukuje informacje
na e-platformach do e-
nauczania

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy;
wykorzystuje
mozliwosci pracy

w chmurze

temat 48. z podrecznika
(str. 370-371);

zadania 1-3

praca z podrecznikiem i
materiatami ze Strefy ucznia;
dyskusja; debata ZA

i PRZECIW

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji
projektow rozwigzujgcych problemy

Z réznych dziedzin;

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;

5) poszerza i uzupetnia swojg wiedze
korzystajgc z zasobdw udostepnionych na

platformach do e-nauczania

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 7. / Temat 23. Tworzenie rysunkow w grafice wektorowej

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wykonuje projekty

w grafice wektorowe;j,
korzystajgc

z mozliwosci
wstawiania Ksztattéow
w edytorze tekstu;
grupuje obiekty;
edytuje punkty

w ksztattach;

zna podstawowe
mozliwosci wybranego
programu do edycji
obrazu wektorowego;
tworzy rysunki

sktadajgce sie z figur
geometrycznych

samodzielnie
zapoznaje sie

z mozliwos$ciami
tworzenia grafiki
wektorowej

temat 23. z podrecznika
(str. 217-223);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-6;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 3.

krotkie wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem

projektora i e-booka;
samodzielna praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektoroweyj,
wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢ i jako$¢ obrazow

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 8./ Temat 24. Rysowanie figur i Sciezek w programie Inkscape

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

opracowuje grafike
wektorowg, m.in.
rysuje rézne figury;
okresla wtasciwosci
poszczegdlnych
narzedzi;

rysuje sciezki, stosujgc

wiasciwe narzedzia

samodzielnie
zapoznaje sie

z mozliwos$ciami
programu Inkscape
w zakresie operacji
wykonywanych na
Sciezkach

temat 24. z podrecznika
(str. 224-230);

éwiczenia 1-6;
zadania domowe
pytania 1-5;

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadania 4-5

krotkie wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora i e-booka;

samodzielna praca
z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektoroweyj,
wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢ i jako$¢ obrazow

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 9./ Temat 25. Rysowanie przestrzenne, przeksztatcenia i warstwy w programie Inkscape

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

tworzy rysunki

w perspektywie, rysuje
bryty;

przeksztatca obraz
(pochyla, obraca);
wie, na czym polega
praca z warstwami,
wykonuje rysunki,
korzystajgc z warstw

korzystajac z Pomocy
i innych zrédet, poznaje
dodatkowe mozliwosci
programu Inkscape,
przygotowujgc ztozone
projekty z réznych
dziedzin

tworzy rysunki,
korzystajac

z mozliwosci
przenikania warstw;
uczestniczy

w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowe;j

temat 25. z podrecznika
(str. 231-235);

éwiczenia 1-6;
zadania domowe
pytania 1-3;

zadania 1-5;

dla zainteresowanych
zadania 6-7

krotkie wprowadzenie w formie

pokazu z wykorzystaniem
projektora i e-booka,
samodzielna praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektoroweyj,
wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢ i jako$¢ obrazow

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VIIIl Strony WWW

Lekcja 10. / Temat 44. Kaskadowe arkusze stylow

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika Uczen:
wie, czym sg samodzielnie tworzy temat 44. z podrecznika krotkie wprowadzenie w formie | IIl. Programowanie i rozwigzywanie
kaskadowe arkusze zaawansowang witryne | (str. 354-358); pokazu z wykorzystaniem problemow z wykorzystaniem komputera
styléw (CSS); internetowa éwiczenia 1-3: projektora; praca oraz innych urzadzen cyfrowych.

stosuje kaskadowe
arkusze styléw
(wybrane atrybuty
CSS) do:
formatowania tekstu
na stronie WWW,
formatowania
hipertgczy, zmiany tta
strony WWW

z wykorzystaniem
znacznikow HTML

i kaskadowych arkuszy

stylow CSS

zadania domowe
pytania 1-2;
zadania 1-2

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;
edytor stron internetowych

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
f) tworzy strone internetowg zgodnie ze
standardami, wzbogacong tabelami,
listami, postuguje sie arkuszem stylow,
korzysta z oprogramowania i serwisow
przeznaczonych do tworzenia stron;
potrafi opublikowac wtasng strone
w Internecie

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VIIIl Strony WWW

Lekcja 11. Publikowanie i promowanie stron WWW w Internecie / Temat 45. Elementy dynamiczne oraz publikowanie i
promowanie stron WWW w Internecie

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, éwiczenia Formy pracy, pomoce Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczen:
analizuje wady i zalety | potrafi wstawia¢ do temat 45. z podrecznika krétkie wprowadzenie w formie | II. Programowanie i rozwigzywanie
réznych sposobdw utworzonej strony (str. 359, 361-364); pokazu z wykorzystaniem probleméw z wykorzystaniem komputera
publikowania proste skrypty napisane | cwiczenie 3.; projektora; praca i innych urzadzen cyfrowych. Uczeri:

i promowania stron w jezyku JavaScript oytanie 4. z podrecznikiem i materiatami | 2) do realizacji rozwigzar problemow

w Internecie; ) ze Strefy ucznia; zadania; prawidfowo dobiera srodowiska
dla zainteresowanych informatyczne, aplikacje oraz zasoby,

edytor stron internetowych
zna sposol?y . zadania 1-4 y Y wykorzystuje rowniez elementy robotyki;
promowania witryn

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
internetowych ) przyg lje op 3

probleméw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
f) tworzy strone internetowg zgodnie
ze standardami, wzbogacong tabelami,
listami, elementami dynamicznymi,
postuguje sie arkuszem styléw, korzysta
Z oprogramowania i serwisow
przeznaczonych do tworzenia stron;
potrafi opublikowac wtasng strone
w Internecie

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy. u
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.) I ra



KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat IX Projekty — rozwoj IT

Lekcja 12. /| Temat 49. Przestepczos¢ komputerowa — projekt

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

omawia etapy
przygotowania
projektu grupowego;
wspoétpracuje w grupie,
wykonujgc polecenia
koordynatora grupy;
wyszukuje informacje;
potrafi
scharakteryzowac
piractwo komputerowe
i nielegalne transakcje
w sieci

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy;
wykorzystuje
mozliwosci pracy

w chmurze

temat 49. z podrecznika
(str. 372);

zadania 1-2

praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
dyskusija;

praca w grupach (kazda grupa
opracowuje inne zadanie)

IV. Rozwijanie kompetencji spofecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji
projektow rozwigzujgcych problemy
Z réznych dziedzin;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) respektuje obowigzujgce prawo i normy
etyczne dotyczgce korzystania

i rozpowszechniania oprogramowania
komputerowego, aplikacji cudzych

i wiasnych oraz dokumentéw
elektronicznych;

4) opisuje szkody, jakie mogg spowodowac
dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do
indywidualnych osob, wybranych instytucji

i catego spoteczenstwa

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Lekcja 13. Sprawdzian

lekcje 1-12

sprawdziany dostepne poprzez
wyszukiwarke
https.//www.migra.pl/pomoce-
dla-nauczycieli/

testy elektroniczne w strefie
nauczyciela
https.//nauczyciel.migra.pl/

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XI Rozwigzywanie probleméw i programowanie

Lekcja 14. /| Temat 52. Sytuacje problemowe i okreslanie specyfikacji zadania

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

podaje przykfady
sytuaciji
problemowych;
wyjasnia pojecie
algorytmu oraz
zaleznosci miedzy
problemem,
algorytmem

i programem;
omawia etapy
rozwigzywania
problemu (zadania);
okresla specyfikacje
zadania (dane do
zadania oraz wyniki);
projektuje rozwigzanie
i rozwigzuje je

w arkuszu
kalkulacyjnym;
okresla, kiedy algorytm
jest poprawny;
testuje rozwigzania

opisuje przyktadowa
sytuacje problemowsg;
potrafi samodzielnie
napisac specyfikacje
okreslonego zadania;
potrafi samodzielnie
przeanalizowac projekt
rozwigzania zadania,
rozwigzac je

i zaprezentowac
rozwigzanie

temat 52. z podrecznika
(str. 16-22);

éwiczenia 1-5;
zadania domowe
pytania 1-3;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadania 3-4

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;
dyskusja;

praca z podrecznikiem
i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego
(okreslenie problemu, definicja modeli

i pojec, znalezienie rozwigzania,

zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania
algorytméw dla przyktadowych danych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XI Rozwigzywanie probleméw i programowanie

Lekcja 15. / Temat 53. Techniki algorytmiczne i programowanie

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, na czym polega
programowanie;
klasyfikuje jezyki
programowania ze
wzgledu na poziom
wykonania programu;
wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu

w postaci programu.

Zna pojecia program
zrédtowy, program
wynikowy,
implementacja,
kompilacja, interpretacja,
translacja;

potrafi opisa¢ sytuacje
warunkowe i iteracyjne;
poréwnuje gotowe,
proste programy
zapisane w réznych
jezykach programowania
(wizualnych i tekstowych)

analizuje i poréwnuje
gotowe, proste
programy zapisane

w jezyku C++ i jezyku
Python;

odréznia kompilacje od
interpretaciji;
wyszukuje w Internecie
geneze stowa algorytm

temat 53. z podrecznika
(str. 23-32);

éwiczenia 1-3;
zadania domowe
pytania 1-9;

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadania 4-5

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem
i materiatami ze Strefy ucznia;

¢éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego
(okreslenie problemu, definicja modeli

i pojec, znalezienie rozwigzania,

zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania
algorytméw dla przyktadowych danych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 16. / Temat 54. Srodowisko programistyczne jezyka C++, stosowanie zmiennych i wyprowadzanie wynikéw /
Temat 66. Srodowisko programistyczne jezyka Python, stosowanie zmiennych i wyprowadzanie wynikéw

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

Formy pracy, pomoce

Podstawa programowa

podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczen:
charakteryzuje samodzielnie zapisuje |temat 54./66. z podrecznika |wprowadzenie, pokaz L Rozum{'enie, analizowanie i rozwigzywanie
$rodowisko trudniejszy algorytm (str. 34-46/108-121); z wykorzystaniem projektora; | Problemow. ’
programistyczne w jezyku C++/Python; | ¢wiczenia 1-5/1-7: praca z podrecznikiem Zakres ’,mdsm,wowy' ,Uczen,: ,
jezyka C++/Python; wyjasnia réznice i materiatami ze Strefy ucznia; 7) planuje kolejne kroki rozwiazywania problem,

omawia etapy
programowania

w jezyku C++/Python;
pisze prosty program
wyswietlajgcy napis na
ekranie;

zna zasady
stosowania zmiennych
i wykonywania
obliczen;

deklaruje zmienne
(C++);

nadaje wartosci
zmiennym,;
wyprowadza
komunikaty i wyniki na
ekran

pomiedzy trybami
interaktywnym

i skryptowym (Python);
potrafi samodzielnie
odszukac i poprawié¢
btedy

zadania domowe
pytania 1-9/1-10;
zadania 1-5/1-5;

dla zainteresowanych
zadanie 6./6.

¢éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

zadanie 4. —

T54 z4 Test.cpp,

T66_z4 Testpy

z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$¢ programoéw dla réznych danych, w
szczegolnosci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 17. / Temat 55. Algorytmy z warunkami w jezyku C++ / Temat 67. Algorytmy z warunkami w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania,
€éwiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, kiedy wystepuje
sytuacja warunkowa

i podaje przyktady;
zna dziatanie instrukciji
warunkowej;

analizuje realizacje
sytuacji warunkowych
w réznych
narzedziach;
analizuje gotowe
programy realizujgce
algorytmy z warunkami
prostymi i ztozonymi;
potrafi zapisa¢ prosty
i ztozony warunek
logiczny;

realizuje algorytmy

z warunkami prostymi
i ztozonymi

w wybranym jezyku
programowania

wskazuje podobienstwa
i roznice w zapisie
sytuacji warunkowej

w réznych narzedziach;
zapisuje trudniejszy
algorytm z warunkami
ztozonymi w wybranym
jezyku programowania;
sprawnie korzysta z
operatoréw logicznych

temat 55./67.
z podrecznika
(str. 47-52/122-127);

¢wiczenia 1-5/1-5;
zadania domowe
pytania 1-4/1-4;
zadania 1-4/1-4;

dla zainteresowanych
zadanie 5./5.

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;

¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢wiczen:
éwiczenie 2. —

T55 c2_Wartosc_bezwzgl.cpp,
T67_c2_Wartosc_bezwzgl.py,
¢wiczenie 4. —

755 c4 Liga.cpp,

T67 _c4_Liga.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

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);

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos$¢ programow dla réznych danych,

w szczegdlnoSci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzar probleméw prawidfowo
dobiera srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 18. / Temat 56. Sprawdzanie poprawnosci danych i zapisywanie rozwigzania problemu w jezyku C++ /
Temat 68. Sprawdzanie poprawnosci danych i zapisywanie rozwigzania problemu w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

okresla, kiedy program
jest poprawny;
analizuje zadanie
(specyfikacje, opis
rozwigzania i program,
w ktorym jest
sprawdzana
poprawnos¢ danych,
zapisany w wybranym
jezyku
programowania);
testuje program,
sprawdzajgc
poprawnosc¢ danych;
pisze programy,
uwzgledniajgc
sprawdzanie
poprawnosci danych
wprowadzanych

z klawiatury

samodzielnie pisze
trudniejsze programy,
uwzgledniajgc
sprawdzanie
poprawnosci danych
wprowadzanych

z klawiatury

temat 56./68. z podrecznika
(str. 53-57/128-132);

éwiczenia 1-4/1-4;
zadania domowe
pytania 1-4/1-4;
zadania 1-5/1-5;

dla zainteresowanych
zadania 6-7/6-7

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

éwiczenie 1. —
T56_c1_Pierwiastek.cpp,
T68_c1_Pierwiastek.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$¢ programow dla réznych danych,

w szczegdlnoSci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 19. / Temat 57. Instrukcje warunkowe zagniezdzone i instrukcja wyboru /
Temat 69. Instrukcje warunkowe zagniezdzone i z klauzulg elif w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

analizuje gotowy
program zawierajgcy
instrukcje warunkowe
zagniezdzone
zapisany w wybranym
jezyku
programowania;
realizuje algorytmy

z warunkami
zagniezdzonymi

w wybranym jezyku
programowania;
korzysta z funkcji
wyboru switch ()
(C++)lub if .. elif
(Python) do
utworzenia menu
programu

zapisuje trudniejszy
algorytm z warunkami
zagniezdzonymi

w wybranym jezyku
programowania;
projektuje rozwigzanie
zadania wedtug
wiasnego pomystu
zawierajgcego sytuacje
warunkowe i zapisuje je
w wybranym jezyku
programowania;
testuje rozwigzanie dla
réznych danych;
tworzy rozbudowane
menu wyboru

z wykorzystaniem
funkcji switch ()
(C++)lub if .. elif
(Python)

temat 57./69. z podrecznika
(str. 58-61/133-137);

¢wiczenia 1-4/1-4;
zadania domowe
pytania 1-4/1-4;
zadania 1-5/1-5;

dla zainteresowanych
zadania 6-8/6-8

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

éwiczenie 2. —
T57_c2_Najmniejsza_z_trzech.cpp
T69 _c2 Najmniejsza_z trzech.py;
¢wiczenie 4. —
T57_c4_Prosty_kalkulator _if.cpp;
T69 _c4_Prosty kalkulator_if.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

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);

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$¢ programow dla réznych danych,

w szczegblnosci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 20. / Temat 58. Algorytmy iteracyjne w jezyku C++/ Temat 70. Algorytmy iteracyjne w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, czym jest iteracja
i jak sie ja
implementuje;
wyjasnia na
przyktadzie
stosowanie iteracji do
dodawania kilku liczb;

analizuje dziatanie
algorytmu dodawania
n liczb;

zna postac i dziatanie
instrukciji iteracyjnej
for w wybranym
jezyku
programowania;

pisze proste programy,
stosujgc instrukcje
iteracyjng for

w wybranym jezyku
programowania

zapisuje trudniejsze
algorytmy iteracyjne
w wybranym jezyku
programowania;
modyfikuje programy
tak, aby mogty by¢
wykonywane dla n
danych

temat 58./70. z podrecznika
(str. 63-68/138-143);

éwiczenia 1-4/1-4;
zadania domowe
pytania 1-5/1-5;
zadania 1-6/1-6;

dla zainteresowanych
zadanie 7./7.

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;

éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
¢éwiczen:

¢wiczenie 2. —

T58 c2 Suma.cpp;

T70 _c2_Suma_n.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$c programéw dla réznych danych,

w szczegblnosci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz

zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 21. / Temat 59. Instrukcje iteracyjne zagniezdzone w jezyku C++ /
Temat 71. Instrukcje iteracyjne zagniezdzone w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

analizuje gotowy
program w wybranym
jezyku programowania
zawierajgcy instrukcje
iteracyjne
zagniezdzone;
zapisuje algorytmy
iteracyjne w wybranym
jezyku programowania

zapisuje trudniejsze
algorytmy iteracyjne
w wybranym jezyku
programowania;
projektuje rozwigzanie
dowolnego zadania
(wymyslonego przez
siebie) i zapisuje je
w wybranym jezyku
programowania;
bierze udziat

w konkursach

i olimpiadach
informatycznych

temat 59./71. z podrecznika
(str. 69-72/144-147);

éwiczenia 1-4/1-3;
zadania domowe
pytania 1-3/1-2;
zadania 1-2/1-2;

dla zainteresowanych
zadania 3-4/3-4

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;

éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 1. —

T59 c1_Prostokat.cpp;
T71_c1_Prostokat.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$¢ programow dla réznych danych,

w szczegdlnoSci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 22. /| Temat 60. Stosowanie instrukcji iteracyjnych for, while i do
Temat 72. Stosowanie instrukcji iteracyjnych for i while w jezyku Python

. while w jezyku C++/

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna postac i dziatanie
instrukciji iteracyjnej for
w jezyku C++/Python;
zna postac i dziatanie
instrukciji iteracyjnej
while w jezyku
C++/Python;

stosuje instrukcje while
w tworzonych
programach
komputerowych;

zna postac i dziatanie

instrukgiji iteracyjnej do ...

while w jezyku C++;
stosuje instrukcje
do..while w tworzonych
programach w jezyku
C++

potrafi samodzielnie
zastosowac instrukcje
petli for w tworzonym
programie;

omawia podobienstwa

i roznice w dziataniu
instrukciji petli for

w dwdch réznych
jezykach programowania;
potrafi samodzielnie
zastosowac odpowiedni
rodzaj instrukcji petli

w tworzonym programie;

potrafi samodzielnie
dobra¢ odpowiednig
instrukcje while lub
do..while;

omawia podobienstwa

i roznice w dziataniu
wszystkich omoéwionych
instrukcji petli

temat 60./72. z podrecznika
(str. 73-78/148-152);

éwiczenia 1-6/1-4;
zadania domowe
pytania 1-4/1-4;
zadania 1-4/1-4;

dla zainteresowanych
zadania 5-6/5-6

krotkie wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora i e-booka,
samodzielna praca z
podrecznikiem i materiatami ze
Strefy ucznia;

éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 2. —
T60_c2_Zbiorka.cpp;
T72_c2_Zbiorka.py;

¢wiczenie 5. —
T60_c5_Zliczanie_znakow.cpp

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$c programéw dla réznych danych,

w szczegblnosci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo

dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 23. /| Temat 61. Funkcje zwracajace wartos¢ w jezyku C++ /

Temat 73. Funkcje zwracajace wartos¢ w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

rozumie na czym
polega wywotanie
funkcji;

rozréznia parametry
formalne i aktualne;
definiuje i stosuje
funkcje zwracajgce
wartos¢ z jednym
parametrem w jezyku
C++/Python,
korzystajgc z opisu
w podreczniku;
definiuje i stosuje
funkcje zwracajgce
warto$¢ bez
parametréw w jezyku
C++/Python,
korzystajgc z opisu
w podreczniku

wyjasnia znaczenie
stosowania funkcji;

samodzielnie
rozwigzuje zadania dla
zainteresowanych
dotyczace
programowania

w jezyku C++/Python,
stosujac funkcje

temat 61./73. z podrecznika
(str. 79-86/153-160);

¢wiczenia 1-6/1-5;
zadania domowe
pytania 1-6/1-6;
zadania 1-3/1-3;

dla zainteresowanych
zadania 4-5/4-5

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

éwiczenie 1. —

T61_c1_Sumy dostaw.cpp;
T73 _c1_Sumy dostaw.py;
éwiczenie 4. —

T73 c4 Obwod_kwadratu.py
éwiczenie 5. —

T61_c5 Obwod_ kwadratu.cpp

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$¢ programow dla réznych danych,

w szczegdlnoSci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 24. /| Temat 62. Funkcje niezwracajace wartosci w jezyku C++ /
Temat 74. Funkcje niezwracajgce wartosci w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

definiuje funkcje
niezwracajgce
wartosci w jezyku
C++/Python,
korzystajgc z opisu
w podreczniku;
stosuje funkcje
niezwracajgce
wartosci bez
parametréw w jezyku
C++/Python,
korzystajac

z przyktadowych
programéw opisanych
w podreczniku

wyjasnia na
przykfadach, kiedy
stosujemy dany rodzaj
funkcji w jezyku
C++/Python
(zwracajaca warto$¢

i niezwracajgcag
wartosci);
samodzielnie
rozwigzuje zadania dla
zainteresowanych
dotyczace
programowania w
jezyku C++/Python,
stosujac funkcje

temat 62./74. z podrecznika
(str. 87-90/161-164);

éwiczenia 1-4/1-4;
zadania domowe
pytania 1-3/1-3;
zadania 1-2/1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 3./3.

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 1. —

T62 c1_Gwiazdki.cpp;
T74_c1_Gwiazdki.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$¢ programow dla réznych danych,

w szczegdlnoSci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 25. /| Temat 63. Deklarowanie i stosowanie tablicy w jezyku C++ /
Temat 75. Definiowanie i stosowanie listy w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wyjasnia, korzystajgc
Z rysunku i opisu

w podreczniku, czym
$g zmienne
indeksowane;

deklaruje tablice (C++)
/ definiuje listy
(Python);

wczytuje i wyprowadza
elementy tablicy (C++)
/ listy (Python) na
ekran

potrafi samodzielnie
przeanalizowa¢ gotowy
program i na jego
podstawie pisac
trudniejsze programy,
stosujac funkcje

i tablice/listy

temat 63./75. z podrecznika
(str. 91-95/165-169);

éwiczenia 1-4/1-4;
zadania domowe
pytania 1-3/1-3;
zadania 1-2/1-2

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;

éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 2. —
T63_c2_Elementy_tablicy.cpp;
éwiczenie 3. —
T75_c3_Elementy listy.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$¢ programow dla réznych danych,

w szczegdlnoSci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 26. / Temat 64. Wykonywanie operacji na elementach tablicy w jezyku C++ /
Temat 76. Wykonywanie operacji na elementach listy w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wykonuje operacje na
elementach tablicy
(C++) / listy (Python),
np. wyswietla
elementy tablicyl/listy
w odwrotne;j
kolejnosci, wyswietla
wybrany element
tablicy/listy

potrafi samodzielnie
pisac trudniejsze
programy, stosujgc
funkcje, tablice/listy

temat 64./76. z podrecznika
(str. 96-100/170-174);

éwiczenia 1-4/1-4;
zadania domowe
pytania 1-2/1-2;
zadania 1-2/1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 3./3.

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 1. —
T64_c1_Dostawy tv_tablica.cpp;
T76_c1_Dostawy _tv_lista.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$¢ programow dla réznych danych,

w szczegdlnoSci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat Xlll Programowanie w jezyku Python

Lekcja 27. / Temat 65. Dane tekstowe w jezyku C++/ Temat 77. Dane tekstowe w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

planuje kolejne kroki
rozwigzywania
problemu
porownywania
tekstow;

w jezyku C++
deklaruje zmienne
typu tekstowego char
i string i potrafi
zastosowaé w jezyku
C++ funkcje
length () oraz
strlen ()

lub

w jezyku Python
potrafi zastosowaé
funkcje len ();
definiuje pojecie
konkatenaciji;
formutuje tresc
zadania do
przedstawionego kodu
zrédtowego

tworzy zaawansowane
programy
wykorzystujgce dane
tekstowe i poznane
funkcje

temat 65./77. z podrecznika
(str. 101-106/175-180);

éwiczenia 1-5/1-7;
zadania domowe
pytania 1-4/1-3;
zadania 1-3/1-3;

dla zainteresowanych
zadania 4-5/4.

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;
indywidualna praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia;

éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 1. —
T65_c1_Wyprowadzanie_napisow.cpp
T77_c1_Wyprowadzanie_napisow.py;
¢wiczenie 2. —
T65_c2_Laczenie_lancuchow.cpp;
¢wiczenie 3. —

T65_c3 Wyraz.cpp;
T77_c3_Laczenie_lancucow.py;
éwiczenie 4. —
T77_c4_Wyodrebnianie.py;
¢wiczenie 5. —

T77_cb5 Wyraz.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$c programéw dla réznych danych,

w szczegblnosci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo

dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIV Wybrane algorytmy i techniki algorytmiczne

Lekcja 28. / Temat 78. Wybrane algorytmy na tekstach

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

planuje kolejne kroki
rozwigzania problemu
poréwnywania
tekstow;

szuka rozwigzanh
problemu
poréwnywania tekstow
na praktycznych
przyktadach;

realizuje algorytm
poréwnania dwoch
tekstow;

wyszukuje wzorzec
w tekscie metodg
naiwng

opracowuje
samodzielnie algorytm
szukania wystgpienh
wzorca w tekscie

temat 78. z podrecznika
(str. 182-186);

éwiczenia 1-5;
zadania domowe
pytania 1-2;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadania 3-4

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 4. —
T78_c4_Roboty.docx

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: poréwnywania tekstow,
wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metodg Cezara;
3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;
Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$¢ programow dla réznych danych,

w szczegdlnoSci programuje algorytmy z punktu

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytméow

Lekcja 29. /| Temat 88. Programowanie wybranych algorytméw na tekstach

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

analizuje funkcje
poréwnujgcy teksty;
opracowuje program
zliczajgcy wystgpienie
znaku w tekscie;

w jezyku C++ deklaruje
funkcje poréwnywania
dwdch tancuchow
strcmp () ; umieszcza
w kodzie zrodtowym
jezyka C++ funkcje
getline () do
wprowadzania napisow
sktadajgcych sie

z wyrazéw oddzielonych
spacjami;

lub

w jezyku Python definiuje
funkcje szukajaca

i zliczajgcg wystgpienia
znakéw lub ciggow
znakéw w tekscie
count ()

potrafi samodzielnie
stworzy¢ algorytm

i program realizujgcy
poréwnywanie tekstéw

temat 88. z podrecznika
(str. 230-234);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-4;

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadanie 4.

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;
indywidualna praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

éwiczenie 2. —

T88 _c2_ Porownywanie.cpp
T88 _c2_Porownywanie.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapéw myS$lenia
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:
b) na tekstach: porébwnywania tekstéw,
wyszukiwania wzorca w tekscie metodg naiwnag,
szyfrowania tekstu metodg Cezara;

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametrow, testuje poprawnos$c¢
programéw dla réznych danych, w szczegdlnosci
programuje algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzar probleméw prawidiowo
dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIV Wybrane algorytmy i techniki algorytmiczne

Lekcja 30. / Temat 79. Wyszukiwanie wzorca w tekscie metoda naiwng

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

opisuje sposéb
naiwnego
wyszukiwania wzorca;

wyszukuje wzorzec
w tek$cie metoda
naiwng, korzystajgc
z przygotowanych
pomocy
dydaktycznych;
analizuje algorytm
szukania wzorca

w tek$cie

opracowuje
samodzielnie algorytm
szukania wystgpienh
wzorca w tekscie

temat 79. z podrecznika
(str. 187-190);

éwiczenia 1-3;
zadania domowe
pytania 1-3;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadania 3-4

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 1. —
T79_c1_Roboty.docx;
¢wiczenie 2. —

T79 _c2 Matematyka.pdf

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczern:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicjia modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: poréwnywania tekstow,
wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metodg Cezara;

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczern:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos$¢ programow dla réznych danych,

w szczegdlnoSci programuje algorytmy z punktu

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

1.2)
| ]
MiGra

65



KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytméow

Lekcja 31. / Temat 89. Programowanie algorytmu wyszukiwania wzorca w tekscie metodg naiwnag

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

analizuje dziatanie
funkcji znajdujacej
wzorzec w tekscie;
pisze program
znajdujacy pierwsze
wystgpienie wzorca
w tekscie;

stosuje instrukcje
iteracyjng w celu
wyszukania wszystkich
wystgpien wzorca

w tekscie;

tworzy program
znajdujgcy wszystkie
wystgpienia wzorca
w tek$cie

opracowuje
samodzielnie algorytm
i program szukania
wystgpien wzorca

w tekscie

temat 89. z podrecznika
(str. 235-240);

éwiczenia 1-3;
zadania domowe
pytania 1-4;

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadania 4-6

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;
indywidualna praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia;

éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapéw myS$lenia
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:

b) na tekstach: porébwnywania tekstéw,
wyszukiwania wzorca w tekscie metodg naiwnag,
szyfrowania tekstu metodg Cezara;

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametrow, testuje poprawnos$c¢
programéw dla réznych danych, w szczegdlnosci
programuje algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzar probleméw prawidiowo
dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 2. [czes¢ 2. podrecznika]

Lekcja 32. Sprawdzian

lekcje 16-31

sprawdziany dostepne poprzez
wyszukiwarke
https.//www.migra.pl/pomoce-
dla-nauczycieli/

testy elektroniczne w strefie
nauczyciela
https.//nauczyciel.migra.pl/

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes$é 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 1. / Temat 26. Wybrane mozliwosci programu SketchUp przydatne do projektowania ogrodu

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

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

planuje kroki wykonania
projektu ogrodu;

potrafi zainstalowaé
i skonfigurowa¢ program
SketchUp;

korzysta z podstawowych
narzedzi programu
SketchUp;

tworzy model 2D
i przeksztatca model 2D
w model 3D;

tworzy proste modele 3D,
korzystajgc ze wzoréw

w podreczniku lub
wedtug wiasnych
pomystéw

samodzielnie
przeksztatca model 2D
w 3D;

samodzielnie
wyszukuje dodatkowe
opcje programu
SketchUp;

tworzy rozbudowane
modele 3D;

wie, jak obréci¢ model,
przeskalowac

temat 26. z podrecznika
(str. 236-239);

éwiczenie 1.;
zadania domowe
pytania 1-2;

wprowadzenie; praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;

wykorzystanie programu
SketchUp

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicia modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez
elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej,
wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc
wielko$c i jako$¢ obrazow

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 2. Projektowanie tréjwymiarowego modelu tawki / Temat 26. Wybrane mozliwosci programu SketchUp przydatne

do projektowania ogrodu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

Formy pracy, pomoce

Podstawa programowa

podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczen:
korzysta samodzielnie temat 26. z podrecznika wprowadzenie; praca I. Rozumienie, analizowanie
z dodatkowych wyszukuje dodatkowe | (str. 240-241); z podrecznikiem i materiatami | { rozwiazywanie problemow.
narzedzi programu opcje programu éwiczenie 2 ze Strefy ucznia; ¢wiczenia; Zakres podstawowy. Uczen:
SketchUp; SketchUp; danie 1 wykorzystanie programu 1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
t biekt t bud zadanie 1. SketchUp problemu, z uwzglednieniem podstawowych
worzy obiekly Wworzy rozbudowane dla zainteresowanych etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie
z zachowaniem modele 3D

odpowiedniej skali;
dba o szczegdty,
umieszczajgc
precyzyjnie wybrane
elementy modelu,
stosuje linie
pomochicze, usuwa
niepotrzebne linie

zadanie 2.

problemu, definicia modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera Srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez
elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej,
wykorzystuje rézne formaty obrazow,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc
wielko$¢ i jako$¢ obrazéw

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 3. Okreslanie wymagan projektu ogrodu i rysowanie rzutu 2D ogrodu / Temat 27. Tworzenie projektu ogrodu

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

planuje kolejne kroki
wykonywania projektu
ogrodu;

korzysta

z dodatkowych
narzedzi programu
SketchUp

wykonuje modele
tréjwymiarowe na
podstawie
zaawansowanych
projektow

temat 27. z podrecznika
(str. 242-244);

éwiczenia 1-2

krotkie wprowadzenie; praca
z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;

wykorzystanie programu
SketchUp;

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapéw mySlenia komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

Ill. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera Srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez
elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej,
wykorzystuje rézne formaty obrazow,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc
wielko$¢ i jako$¢ obrazéw

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 4./ Temat 27. Tworzenie projektu ogrodu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

Formy pracy, pomoce

Podstawa programowa

podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczen:
korzysta wykonuje modele temat 27. z podrecznika krétkie wprowadzenie; praca I. Rozumienie, analizowanie
z dodatkowych tréjwymiarowe na (str. 244-246); z podrecznikiem i materiatami | { rozwiazywanie problemow.
narzedzi programu podstawie éwiczenia 3-4; ze Strefy ucznia; ¢wiczenia; Zakres podstawowy. Uczen:
SketchUp; zaawansowanych . wykorzystanie programu 1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
i 4 zadania domowe . problemu, z uwzglednieniem podstawowych

. pytania 1-2; . etapow myslenia komputacyjnego (okreslenie

z zachowaniem adania 1-2 dodatkowe pliki problemu, definicia modeli i pojeé, znalezienie

odpowiedniej skali;

przeksztatca pliki
graficzne;

umieszcza gotowe
elementy z biblioteki

proponowane do wykonania
éwiczen:

éwiczenie 3. —

T27 _c3 Lawka.skp

rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

Ill. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera Srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez
elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej,
wykorzystuje rézne formaty obrazow,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc
wielko$¢ i jako$¢ obrazéw

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 1. podrecznika]

72

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 5. / Temat 28. Projektowanie wiasnego pokoju

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, ¢wiczenia

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

Podstawa programowa

narzedzi programu
SketchUp, jak Offset,
Orbit;

przeksztatca pliki
graficzne,
uwzgledniajgc
wielkos¢ i jakosé
obrazow

éwiczenia 1-3;

ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;
wykorzystanie programu
SketchUp

podstawowe rozszerzajace dydaktyczne Uczen:
korzysta samodzielnie opracowuje temat 28. z podrecznika wprowadzenie; praca I. Rozumienie, analizowanie
z dodatkowych projekt i tworzy modele 3D | (str. 247-249); z podrecznikiem i materiatami | { rozwiazywanie probleméw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidfowo dobiera $rodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez
elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej,
wykorzystuje rézne formaty obrazow,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc
wielko$¢ i jako$¢ obrazéw

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra




KLASA 3. [czes¢ 1. podrecznika]

73

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Lekcja 6. Urzadzanie pokoju modelami 3D / Temat 28. Projektowanie wtasnego pokoju

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, ¢wiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

przeksztatca pliki
graficzne,
uwzgledniajgc
wielkos¢ i jakosé
obrazow;

projektuje modele
mebli jako
wyposazenie pokoju;
dodaje gotowe
modele ze zbioréw
programu SketchUp

samodzielnie opracowuje
projekt i tworzy modele 3D

temat 28. z podrecznika
(str. 249-250);

éwiczenie 4.
pytania 1-2

wprowadzenie; praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; éwiczenia;
wykorzystanie programu
SketchUp

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez
elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej,
wykorzystuje rézne formaty obrazow,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc
wielko$¢ i jako$¢ obrazéw

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra




KLASA 3. [czes¢ 1. podrecznika]

74

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

pokoju

Lekcja 7. Doskonalenie umiejetnosci projektowania modeli tréjwymiarowych - zadania / Temat 28. Projektowanie wtasnego

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

okresla wymagania
projektu;

przeksztatca pliki
graficzne,
uwzgledniajgc
wielkos¢ i jakosé
obrazow;
wykorzystuje poznane
narzedzia programu
SketchUp

samodzielnie opracowuje
projekt i tworzy modele 3D

temat 28. z podrecznika
(str. 250);

zadanie 1.;
dla zainteresowanych
zadanie 2.

wprowadzenie; praca

z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia;

wykorzystanie programu
SketchUp

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez
elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemoéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej | wektorowej,
wykorzystuje rézne formaty obrazow,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc
wielko$¢ i jako$¢ obrazéow

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VII Bazy danych

Lekcja 8. / Temat 38.

Tworzenie bazy danych — obstuga gabinetu stomatologicznego

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

analizuje problem

i znajduje jego
rozwigzanie;

planuje pola i tabele;

tworzy prostg baze
danych, sktadajgca sie
z dwdch tabel i korzysta
z widoku projektu;

stosuje zasady
tworzenia tabel,
definiuje relacje miedzy
tabelami;

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

samodzielnie
przygotowuje projekt
bazy danych
(sktadajacej z trzech
tabel) i potrafi jg
wykonac¢ w programie
do tworzenia baz
danych

temat 38. z podrecznika
(str. 315-320);

éwiczenia 1., 4-7;
zadania domowe
pytania 1-4;

dla zainteresowanych
zadania 2-3

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;

¢wiczenia; praca w grupie

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem
podstawowych etapéw myslenia
komputacyjnego (okre$lenie problemu,
definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie

i testowanie rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
probleméw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
d) wyszukuje informacje, korzystajgc
Z bazy danych opartej na co najmniej
dwéch tabelach, definiuje relacje,
stosuje filtrowanie, formutuje kwerendy

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes€ 1. podrecznika]

Rozdziat VII Bazy danych

Lekcja 9. Importowanie danych z innych dokumentéw do tabeli bazy danych /

danych

Temat 39. Przygotowanie formularzy w bazie Stomatolog i importowanie danych z innych dokumentéw do tabeli bazy

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie na czym polega
sortowanie danych;
potrafi wykonaé
sortowanie rekordéw
wedtug wybranego
pola;

umie importowaé dane
z arkusza
kalkulacyjnego do bazy
danych

samodzielnie
projektuje baze
danych na wybrany
temat, m.in.: okresla
rzeczywiste
powigzania pomiedzy
grupami informaciji

i wymagania bazy
danych, planuje pola
i tabele, projektuje
wyglad formularzy;

tworzy baze danych
na podstawie
przygotowanego
projektu

temat 39. z podrecznika
(str. 325-327);

éwiczenie 5.;

zadanie 1.

krotkie wprowadzenie; praca

z podrecznikiem i materiatami ze
Strefy ucznia; ¢wiczenia;
wykorzystanie e-booka;
dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢wiczen:
¢wiczenie 5. —

T39 _c¢5_Pacjenci.xlsx

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

problemoéw.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan problemow
prawidfowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez
elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemdw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:

d) wyszukuje informacje, korzystajgc z bazy

danych opartej na co najmniej dwéch
tabelach, definiuje relacje, stosuje
filtrowanie, formutuje kwerendy

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VII Bazy danych

Stomatolog

Lekcja 10. Przygotowanie kwerend w bazie Stomatolog / Temat 40. Przygotowanie kwerend i raportéw w bazie

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

na podstawie
okreslonych wymagan
samodzielnie tworzy
kwerendy w bazie
danych;

potrafi modyfikowaé
istniejgce kwerendy

samodzielnie planuje
strukture bazy danych,
tworzy rozbudowane
kwerendy i raporty

temat 40. z podrecznika
(str. 328-331);

éwiczenia 1., 3-4;
zadania domowe
pytania 1-2;
zadania 1-3

wprowadzenie; samodzielna
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢éwiczenia; wykorzystanie e-
booka

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myS$lenia komputacyjnego
(okreslenie problemu, definicjia modeli

i poje¢, znalezienie rozwigzania,

zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidfowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemoéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
d) wyszukuje informacje, korzystajgc
z bazy danych opartej na co najmniej
dwoch tabelach, definiuje relacje, stosuje
filtrowanie, formutuje kwerendy

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra

77



KLASA 3. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VII Bazy danych

Lekcja 11. / Temat 41. Przygotowanie korespondencji seryjnej

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

omawia zastosowanie
korespondenciji
seryjnej;

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

korzysta z gotowych
szablonow listéw
seryjnych;

umieszcza

w korespondeng;ji
seryjnej pola z tabeli
bazy danych

opracowuje wiasny
szablon listu seryjnego

temat 41. z podrecznika
(str. 332-336);

éwiczenie 1.;
zadania domowe
pytania 1-2;
zadania1-2

wprowadzenie; samodzielna
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢éwiczenia; wykorzystanie e-
booka;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢wiczen:

éwiczenie 1. —
T41_c1_Stomatolog.accSdb

I. Rozumienie, analizowanie

i rozwigzywanie problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myS$lenia komputacyjnego
(okreslenie problemu, definicja modeli

i pojec, znalezienie rozwigzania,

zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

Ill. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych.
Zakres podstawowy. Uczen:
2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;
3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemoéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o r6znorodnej
tematyce, w tym informatycznej, i o
rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na
sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci,
rysunkow i tabel, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjng,
d) wyszukuje informacje, korzystajac
z bazy danych opartej na co najmniej
dwoch tabelach, definiuje relacje, stosuje
filtrowanie, formutuje kwerendy

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes€ 1. podrecznika]

Lekcja 12. Sprawdzian

lekcje 1-7

sprawdziany dostepne poprzez
wyszukiwarke
https.//www.migra.pl/pomoce-dla-
nauczycieli/

testy elektroniczne w strefie
nauczyciela
https.//nauczyciel.migra.pl/

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIV Wybrane algorytmy i techniki algorytmiczne

Lekcja 13. / Temat 80. Szyfrowanie tekstu metoda podstawieniowg

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

definiuje pojecie szyfr,
szyfrowanie,
deszyfrowanie;

przeksztatca przyktad
prostego schematu
szyfrowania;

omawia schemat
procesu szyfrowania

i deszyfrowania;

wie czym zajmuje sie
kryptologia

i kryptoanaliza;
wyjasnia pojecie szyfru
podstawieniowego;
stosuje szyfrowanie
tekstu metodg Cezara

omawia dziedziny
gospodarki, w ktérych
wykorzystywane jest
szyfrowanie danych

temat 80. z podrecznika
(str. 191-194);

éwiczenia 1-5;
zadania domowe
pytania 1-5;

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadanie 4.

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem
i materiatami ze Strefy ucznia;
éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego
(okreslenie problemu, definicja modeli

i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);
2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw

Z réznych dziedzin algorytmy poznane

w szkole podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: porébwnywania tekstow,
wyszukiwania wzorca w tek$cie metodag
naiwng, szyfrowania tekstu metoda
Cezara;

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania
algorytméw dla przyktadowych danych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytmoéw

Lekcja 14. /| Temat 90. Programowanie algorytmu szyfrowania tekstu metoda podstawieniowg

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

uzywa w programie
wbudowanej funkgiji
toupper () jezyka
C++;

uzywa w programie
wbudowanej metody
upper () jezyka
Python;

w funkcji szyfrujgce;j
stosuje instrukcje
iteracyjng for;

definiuje funkcje

szyfrujgca
i deszyfrujaca

opracowuje
rozbudowane programy
szyfrujgce

i deszyfrujgce

temat 90. z podrecznika
(str. 241-245);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-4;

zadanie 1.;

dla zainteresowanych
zadanie 2.

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
éwiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen:
¢wiczenie 2. —

T90 c2 Szyfr Cezara.cpp;

T90 c2 Szyfr Cezara.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapow myslenia
komputacyjnego (okres$lenie 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:

b) na tekstach: poréwnywania tekstow,
wyszukiwania wzorca w tek$cie metodg naiwng,
szyfrowania tekstu metodg Cezara;

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjécia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnosc¢ programow dla réznych danych,

w szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo
dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIV Wybrane algorytmy i techniki algorytmiczne

Lekcja 15. / Temat 82. Algorytmy porzadkowania liczb

Wiedza i umiejetnosci Podstawa programowa

Tresci, pytania, éwiczenia

Formy pracy, pomoce

porzadkuje liczby
metodg bgbelkows;
analizuje algorytm
sortowania metodg
przez wstawianie

i realizuje metode
sortowania zaleznie od
problemu;

uczestniczy

w konkursach

i olimpiadach
informatycznych

zadanie 4.

metodg bgbelkowg i przez
wstawianie

podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczen:
definiuje zna zasade temat 82. z podrecznika wprowadzenie, pokaz I. Rozumienie, analizowanie
szyfrowanie funkcjonowania (str. 197-198, 200-204); z wykorzystaniem projektora; | f rozwigzywanie probleméw.
symetryczne maszyny szyfrujgce; éwiczenia 1-2: praca z podrecznikiem Zakres podstawowy. Uczen:
i asymetryczne; Enigma; zadania domowe i materiatami ze Strefy ucznia; | 7) planuje kolejne kroki rozwiazywania
omauwia algorytmy | omawia historie polskiej | .. . éwiczenia; praca w grupach; problemu, z uwzglednieniem
sortowania kryptologii pylania 1= zestaw ,Zabawy podstawouych stapow myslenia
babelkowego i przez | samodzielnie wybiera zadanl-a 1-3; z algorytmami” do nauki deﬁrﬁcja rr}w/jodjii,i)ojeé, znalepzienie ’
wstawianie; dla zainteresowanych algorytmu porzadkowania

rozwigzania, zaprogramowanie

i testowanie rozwigzania);

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
Z réznych dziedzin algorytmy poznane

w szkole podstawowej oraz algorytmy:

¢) porzgdkowania ciggu liczb przez
wstawianie i metodg bgbelkowa;
3) sprawdza poprawno$¢ dziatania
algorytmoéw dla przyktadowych danych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytmoéw

Lekcja 16. Programowanie algorytméw porzadkowania metoda babelkowa /

Temat 92. Programowanie algorytméw porzadkowania

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

analizuje opis
programoéw

z podrecznika;
definiuje odpowiednie
funkcje;

korzystajgc z algorytmu
porzadkowania metoda
babelkowa, pisze
programy realizujgce
ten algorytm

w wybranym jezyku
programowania;
poréwnuje dziatanie
algorytmu
porzadkowania metodg
babelkowa dla
wybranego problemu
porzadkowania
elementow

samodzielnie tworzy

Zaawansowane
programy
porzadkowania

metodg bgbelkowg

temat 92. z podrecznika
(str. 252-254);

éwiczenia 1-2;
zadania domowe
zadanie 1.;

dla zainteresowanych
zadanie 3.

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem i
materiatami ze Strefy ucznia;
¢éwiczenia; praca w grupach;
zestaw ,Zabawy z algorytmami”
do nauki algorytmu
porzgdkowania metodg
bagbelkowa i przez wstawianie;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen:
¢wiczenie 2. —

T92 c2 Sortowanie_
babelkowe.cpp;

T92 c2 Sortowanie_
babelkowe.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapéw myS$lenia
komputacyjnego (okres$lenie problemu, definicja
modeli i poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

¢) porzgdkowania ciggu liczb przez wstawianie
i metodg babelkowg;

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla
przyktadowych danych

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemoéw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejécia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawno$¢ programéw dla réznych danych,

w szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo

dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)

MiGra

83



KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytmoéw

Lekcja 17. Programowanie algorytméw porzadkowania przez wstawianie /

Temat 92. Programowanie algorytméw porzadkowania

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

analizuje opis
programéw

z podrecznika;

definiuje odpowiednie
funkcje;

korzystajgc z algorytmu
porzgdkowania metodg
przez wstawianie, pisze
programy realizujgce
ten algorytm

w wybranym jezyku
programowania;
poréwnuje dziatanie
algorytmu
porzgdkowania metodg
przez wstawianie dla
wybranego problemu
porzadkowania
elementow

samodzielnie tworzy

Zaawansowane
programy
porzadkowania
metodg przez
wstawianie

temat 92. z podrecznika
(str. 254-256);

¢wiczenia 3-4;

zadania domowe
pytania 1-4;

zadanie 2.;

dla zainteresowanych
zadanie 3.

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem i
materiatami ze Strefy ucznia;
¢éwiczenia; praca w grupach;
zestaw ,Zabawy z algorytmami”
do nauki algorytmu
porzgdkowania metodg
bagbelkowa i przez wstawianie;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen:
¢wiczenie 4. —

T92 c4 Sortowanie_
wstawianie.cpp;

T92 c4_Sortowanie_
wstawianie.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapéw myS$lenia
komputacyjnego (okres$lenie problemu, definicja
modeli i poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

¢) porzgdkowania ciggu liczb przez wstawianie
i metodg babelkowg;

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla
przyktadowych danych

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemoéw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejécia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawno$¢ programéw dla réznych danych,

w szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu
1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo

dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIV Wybrane algorytmy i techniki algorytmiczne

Lekcja 18. Obliczanie wartosci elementéw ciggu metodg iteracyjng, w tym wartosci elementéw ciggu Fibonacciego /
Temat 85. Rekurencja a iteracja

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, ¢wiczenia Formy pracy, pomoce Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika dydaktyczne Uczeh:
definiuje pojecie iteraciji; | przedstawia historie | temat 85. z podrecznika wprowadzenie w formie pokazu | . Rozumienie, analizowanie
oblicza iteracyjnie silnie | ¢iagu Fibonacciego | (str. 214-219); z wykorzystaniem projektora; i rozwigzywanie probleméw.
liczb naturalnych; oraz ,ztotej proporcji’; | gwiczenia 2. i 5.: praca z podrecznikiem Zakres podstawowy. Uczen:
zna algorytm iteracyjny | ©mawia zjawisko zadania domowe i materiatami ze Strefy ucznia; | 7) planuje kolejne kroki rozwigzywania
obliczania wartosci wystepowania ,ztotej o ¢wiczenia problemu, z uwzglednieniem
I t6 . proporcji” pytanie 6., podstawowych etapow myslenia
elemen OW ciagu W brzvrodzie zadanie 1.; komputacyjnego (okre$lenie problemu,
Fibonacciego; przy definicja modeli i pojeé, znalezienie

dla zainteresowanych . ) )
oblicza wybrane liczby y rozwigzania, zaprogramowanie

Fibonacciego zadanie 4. i testowanie rozwigzania);

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw
Z réznych dziedzin algorytmy poznane

w szkole podstawowej oraz algorytmy:

d) obliczania warto$ci elementéw ciggu
metodg iteracyjng w tym wartosci
elementoéw ciggu Fibonacciego;

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania
algorytmow dla przyktadowych danych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy. u
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.) I ra



KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytmoéw

Lekcja 19. Programowanie algorytmoéw iteracyjnych / Temat 95. Programowanie algorytmoéw rekurencyjnych i

iteracyjnych

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna algorytm obliczania
silni; Zaawansowane
zna iteracyjng definicje | Programy
funkcji obliczajace;j
silnie liczby naturalnej;
zapisuje w postaci
programu iteracyjng

i realizacje algorytmu
obliczajacego silnie
liczby naturalnej;
potrafi zapisa¢

w postaci programu
iteracyjng realizacje
algorytmu
obliczajgcego liczby
Fibonacciego

samodzielnie pisze

temat 95. z podrecznika
(str. 269-270, 273-274);

éwiczenia 1.i5.;
zadania domowe
pytania 1., 3-4;

dla zainteresowanych
zadanie 5.

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen:
éwiczenie 1. —
T95_c1_Silnia_iteracyjnie.cpp;
T95_c1_Silnia_iteracyjnie.py
¢wiczenie 5. —
T95_c5_Fibonacci_iteracyjnie.cpp;
T95_cb5_Fibonacci_iteracyjnie.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapéw myS$lenia
komputacyjnego (okres$lenie problemu, definicja
modeli i poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw

z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

d) obliczania warto$ci elementéw ciggu metodg
iteracyjng w tym wartosci elementoéw ciggu
Fibonacciego;

3) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmoéw dla
przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametroéw, testuje
poprawno$c¢ programow dla réznych danych, w
szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);
2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo
dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki

86

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat X Systemy liczbowe

Lekcja 20. / Temat 50. System dwéjkowy

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, jak sg
reprezentowane liczby
w pamieci komputera;
definiuje pojecie
systemu pozycyjnego;
potrafi obliczy¢ wartosé
dziesietng liczby
zapisanej w systemie
dwdjkowym;
wyznacza rozwiniecie
dwojkowe liczby
dziesietnej

zna systemy
pozycyjne dawnych
cywilizacji np. Majéw

temat 50. z podrecznika
(str. 6-10);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-6;

zadania 1-4;

dla zainteresowanych
zadanie 5.

krotkie wprowadzenie, praca

z podrecznikiem i materiatami ze
Strefy ucznia;

¢éwiczenia; ¢wiczenia
rachunkowe z wykorzystaniem
tablicy

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow
Z réznych dziedzin algorytmy poznane

w szkole podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszosci
liczby, zamiany reprezentacji liczb
miedzy pozycyjnymi systemami
liczbowymi, dziatann na utamkach

z wykorzystaniem NWD i NWW

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat X Systemy liczbowe

Lekcja 21. / Temat 51. System szesnastkowy

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna wartosci liczbowe
zapisane w systemie
szeshastkowym;

oblicza warto$¢
dziesietng liczby
zapisanej w systemie
szesnastkowym;
dokonuje konwersiji
liczb miedzy
systemem
dziesietnym

i szesnastkowym;
dokonuje konwersiji
liczb miedzy
systemem
szesnastkowym

i binarnym

samodzielnie potrafi
dokona¢ zamiany
miedzy trzema
systemami pozycyjnymi
(dwojkowym,
dziesietnym

i szesnastkowym)

w jednym zadaniu

temat 51. z podrecznika
(str. 11-14);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-3;
zadania 1-2

krotkie wprowadzenie, praca

z podrecznikiem i materiatami ze
Strefy ucznia;

¢éwiczenia; ¢wiczenia
rachunkowe z wykorzystaniem
tablicy

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow
Z réznych dziedzin algorytmy poznane

w szkole podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszosci
liczby, zamiany reprezentacji liczb
miedzy pozycyjnymi systemami
liczbowymi, dziatann na utamkach

z wykorzystaniem NWD i NWW

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes$¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytmoéow

Lekcja 22. /| Temat 96. Programowanie zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna (z tematu 50.)
przeprowadzanie
konwersji liczby

z systemu
dwdjkowego na
dziesietny oraz

z dziesietnego na
dwojkowy;

pisze program

w jezyku C++/Python
obliczajgcy wartos¢
dziesietng liczby
dwojkowej;

pisze program

w jezyku C++/Python
wyznaczajgacy
rozwiniecie dwdjkowe
liczby dziesietnej

pisze program
zamieniajgcy liczbe
z systemu
szesnastkowego na
dziesietny

i odwrotnie (definiuje
odpowiednie
funkcje)

temat 96. z podrecznika
(str. 276-281);

¢wiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-3;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 3.1 4.

wprowadzenie; samodzielna
praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 2. —

T96 _c2 Dwa_na_10.cpp;

T96 _c2 Dwa na_10.py;
¢wiczenie 4. —

T96 _c4 Dziesiec_na_2.cpp;
T96 _c4 Dziesiec_na_2.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapéw myS$lenia
komputacyjnego (okreSlenie problemu, definicja
modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw z réznych
dziedzin algorytmy poznane w szkole podstawowej
oraz algorytmy:
a) na liczbach: badania pierwszo$ci liczby,
zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi
systemami liczbowymi, dziatan na utamkach
z wykorzystaniem NWD i NWW;

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemoéw

z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnosc
programow dla réznych danych, w szczegélno$ci
programuje algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidfowo
dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIV Wybrane algorytmy i techniki algorytmiczne

Lekcja 23. / Temat 86. Wybrane algorytmy na liczbach

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce

Podstawa programowa

dydaktyczne

Uczen:

omawia algorytm
badania pierwszosci
liczby;

zna dziatanie algorytmu
Euklidesa w dwoch
wersjach:

z odejmowaniem

i z dzieleniem;
analizuje dziatanie

algorytmu Euklidesa
w dwdch wersjach

potrafi znalez¢
przyktad
zastosowania
algorytmu Euklidesa
w praktyce; omawia
go na wykonanym
samodzielnie
schemacie;

szuka dodatkowych
informacji na temat

algorytmu Euklidesa
i jego zastosowan

temat 86. z podrecznika
(str. 220-225);

éwiczenia 1-3;
zadania domowe
pytania 1-5;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadania 3-4

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem
i materiatami ze Strefy ucznia;
éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego
(okreslenie problemu, definicja modeli

i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);
2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw

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;

d) obliczania wartosci elementéw ciggu
metodg iteracyjng w tym wartosci
elementéw ciggu Fibonacciego;

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania
algorytméw dla przyktadowych danych

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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KLASA 3. [czes¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytmoéw

Lekcja 24. /| Temat 97. Programowanie wybranych algorytmoéw na liczbach

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

definiuje funkcje
sprawdzajgcg, czy
liczba jest liczbg
pierwszg;

potrafi samodzielnie
napisa¢ programy
realizujgce algorytmy
badania pierwszosci
liczby i Euklidesa

w dwoch wersjach;

zapisuje algorytm
Euklidesa w wers;ji

z odejmowaniem oraz
z dzieleniem w jezyku
C++/Python;

definiuje funkcje
realizujgce algorytm
Euklidesa w dwéch
wersjach

zapisuje rekurencyjng
realizacje algorytmu
Euklidesa w wersji

z odejmowaniem

temat 97. z podrecznika
(str. 282-287);

éwiczenia 1-3;
zadania domowe
pytania 1-4;

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadanie 4.

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem

i materiatami ze Strefy ucznia;
éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
éwiczen:

¢wiczenie 1. —

T97 _c1_Pierwsza.cpp;

T97 c1_Pierwsza.py

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapéw myS$lenia
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 pierwszo$ci liczby,
zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi
systemami liczbowymi, dziatah na utamkach

z wykorzystaniem NWD i NWW;

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametrow, testuje poprawnos$c¢
programow dla réznych danych, w szczegélno$ci
programuje algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzar probleméw prawidiowo
dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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Rozdziat XIV Wybrane algorytmy i techniki algorytmiczne

Lekcja 25. /| Temat 87. Dziatania na utamkach zwyktych z wykorzystaniem NWD i NWW

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wyjasnia na czym
polega wyznaczanie
NWD i NWW;

wie jaka jest
zalezno$¢ miedzy
NWD a NWW;

zna podstawowe
dziatania
arytmetyczne na
utamkach zwyktych

samodzielnie
rozwigzuje
zaawansowane
zadania dotyczace
dziatan na utamkach
zwyktych

z wykorzystaniem NWD
i NWw

temat 87. z podrecznika
(str. 226-228);

éwiczenia 1-4;
zadania domowe
pytania 1-3;
zadania 1-2

wprowadzenie; praca
z podrecznikiem i materiatami ze
Strefy ucznia; éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem
podstawowych etapéw myslenia
komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie

i testowanie rozwigzania);

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
Z roznych dziedzin algorytmy poznane

w szkole podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszosci
liczby, zamiany reprezentacji liczb
miedzy pozycyjnymi systemami
liczbowymi, dziatai na utamkach

Z wykorzystaniem NWD i NWW

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytmoéw

Lekcja 26. /| Temat 98. Programowanie dziatan na utamkach z wykorzystaniem NWD i NWW

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

opracowuje funkcje

w jezyku C++/Python
wyznaczajagcg NWD;
opracowuje funkcje

w jezyku C++/Python
wyznaczajgcg NWW;
stosuje w programach
funkcje realizujgce
podstawowe dziatania
arytmetyczne na
utamkach zwyktych

samodzielnie
rozwigzuje zadania dla
zainteresowanych
dotyczace
programowania

w jezyku C++/ Python;
sprawdza poprawnosc
dziatania programow

temat 98. z podrecznika
(str. 288-292);

éwiczenia 1-5;
zadania domowe
pytania 1-3;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadania 3-4

wprowadzenie; praca
z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia; ¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapéw myS$lenia
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 pierwszo$ci liczby,
zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi
systemami liczbowymi, dziatah na utamkach

z wykorzystaniem NWD i NWW;

3) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia /
wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametrow, testuje poprawnos$c¢
programow dla réznych danych, w szczegélno$ci
programuje algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan problemoéw prawidfowo

dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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Lekcja 28. Sprawdzian

lekcje 9-27

sprawdziany dostepne poprzez
wyszukiwarke
https.//www.migra.pl/pomoce-
dla-nauczycieli/

testy elektroniczne w strefie
nauczyciela
https.//nauczyciel.migra.pl/

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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95

Rozdziat XVI Projekty — elementy robotyki z wykorzystaniem Arduino

nawadnianiem ogrodu — projekt

Lekcja 28. Sterowanie nawadnianiem ogrodu — wprowadzenie do robotyki i zadanie projektowe / Temat 99. Sterowanie

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie czym zajmuje sie
robotyka;

samodzielnie tworzy
programy sterujgce
potrafi mikrokontrolerem
scharakteryzowac
funkcje
mikrokontrolera

Arduino;

zna podstawowag
strukture programu
dla mikrokontrolera
Arduino;

potrafi nazwac

moduty skfadajace sie
na system sterowania
nawadnianiem ogrodu

temat 99. z podrecznika
(str. 294-302);

zadanie projektowe

wprowadzenie; praca

z podrecznikiem i materiatami ze
Strefy ucznia; praca w grupach;
mikrokontroler Arduino; podstawowe
uktady elektroniczne

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myS$lenia komputacyjnego
(okre$lenie problemu, definicjia modeli

i poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);
Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidfowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji
projektéw rozwigzujgcych problemy
z réznych dziedzin

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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96

Rozdziat XVI Projekty — elementy robotyki z wykorzystaniem Arduino

Lekcja 29. Sterowanie nawadnianiem ogrodu — zadania szczegétowe /
Temat 99. Sterowanie nawadnianiem ogrodu — projekt

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi odczytac
schemat potgczen
modutow;

pisze program
systemu ,podlewania
ogrodu”;

potrafi podtgczy¢
moduty sktadajgce sie
na system sterowania
nawadnianiem ogrodu

samodzielnie tworzy
programy sterujgce
mikrokontrolerem

temat 99. z podrecznika
(str. 303);

zadania 1-2

wprowadzenie; praca

z podrecznikiem i materiatami ze
Strefy ucznia; praca w grupach;
mikrokontroler Arduino; podstawowe
uktady elektroniczne

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myS$lenia komputacyjnego
(okre$lenie problemu, definicjia modeli

i poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);
Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidfowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji
projektéw rozwigzujgcych problemy
z réznych dziedzin

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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Rozdziat XVI Projekty — elementy robotyki z wykorzystaniem Arduino

Lekcja 30. / Temat 100. Projekt ,,Zamknij okno”

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi napisac
program w konsoli
Arduino zgodnie

z wytycznymi
zadania;

prawidtowo podigcza
podstawowe uktady
elektroniczne do
mikrokontrolera;

wykonuje testy
i analizuje
poprawnosc¢
funkcjonowania
uktadu

samodzielnie
rozbudowuje projekt

uktadu elektronicznego

oraz kod zZrodtowy
programu

temat 100. z podrecznika
(str. 304-305);

zadania 1-3

wprowadzenie; praca
z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia;

praca w grupach;

mikrokontroler Arduino;
podstawowe uktady
elektroniczne

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez
elementy robotyki;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw
rozwigzujgcych problemy z réznych dziedzin

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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Rozdziat XVI Projekty — elementy robotyki z wykorzystaniem Arduino

Lekcja 31. / Temat 101. Projekt ,,Wycisz radio”

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi napisac
program w konsoli
Arduino zgodnie

z wytycznymi
zadania;

prawidtowo podigcza
podstawowe uktady
elektroniczne do
mikrokontrolera;

wykonuje testy
i analizuje
poprawnosc¢
funkcjonowania
uktadu

samodzielnie
rozbudowuje projekt

uktadu elektronicznego

oraz kod zZrodtowy
programu

temat 101. z podrecznika
(str. 306-307);

zadania 1-3

wprowadzenie; praca
z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia;

praca w grupach;

mikrokontroler Arduino;
podstawowe uktady
elektroniczne

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez
elementy robotyki;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw
rozwigzujgcych problemy z réznych dziedzin

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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Rozdziat XVI Projekty — elementy robotyki z wykorzystaniem Arduino

Lekcja 32. / Temat 102. Budowanie robota — projekt

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce
dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi napisac
program w konsoli
Arduino zgodnie

z wytycznymi w tresci
zadania;

instaluje biblioteki
potrzebne do
wykonania zadania;

prawidtowo podigcza
podstawowe uktady
elektroniczne do
mikrokontrolera;

wykonuje testy
i analizuje
poprawnosc¢
funkcjonowania
uktadu

samodzielnie
rozbudowuje projekt

uktadu elektronicznego

oraz kod zZrodtowy
programu

temat 102. z podrecznika
(str. 308-310);

zadania 1-4;
dla zainteresowanych
zadanie 5.

wprowadzenie; praca
z podrecznikiem i materiatami
ze Strefy ucznia;

praca w grupach;

mikrokontroler Arduino;
podstawowe uktady
elektroniczne

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania);

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera $rodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez
elementy robotyki;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw
rozwigzujgcych problemy z réznych dziedzin

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Informatyka 1-3. Podrecznik dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy.
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy dla klas 1-3 — propozycja 1. (bez programowania w klasie 1.)
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