Plan wynikowy do realizacji informatyki
w klasach pierwszych szkét ponadpodstawowych

w wymiarze 1 godz. tygodniowo
opracowany na podstawie podrecznika
Grazyna Koba, Teraz bajty. Informatyka dla szkéf ponadpodstawowych. Zakres
podstawowy. Klasa |

MIGRA, Wroctaw 2019
Autor: Grazyna Koba

(wersja z jezykami C++ i Python)

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 28 marca 2017 r. w sprawie ramowych plandw nauczania dla publicznych szkét dokonano przydziatu

godzin na poszczegodlne zajecia edukacyjne. Na trzecim etapie edukacyjnym informatyke w zakresie podstawowym nalezy realizowa¢ w wymiarze jednej
godziny tygodniowo w kazdej klasie: I, Il'i lll.

Proponuje na realizacje informatyki przeznaczy¢
32 godziny — w klasie I,

32 godziny — w klasie 11,

32 godziny — w klasie 1.

W planie uwzgledniono dwa jezyki programowania wysokiego poziomu: C++ i Python. W kazdym jezyku omawiane sg te same zasady programowania.
Mozna zatem omowic je, korzystajgc z dwéch wybranych srodowisk lub z jednego. Niezaleznie od wyboru srodowiska (lub srodowisk) tresci z podstawy
programowej dotyczgce tworzenia programéw komputerowych zostang zrealizowane. Jesli wybierzemy jeden jezyk, godziny, ktére pozostanag, nalezy
przydzieli¢ odpowiednio do pozostatych tematéw z programowania — wedtug uznania.

Przedstawiam propozycje planu wynikowego dla klasy |, przy zatozeniu, Ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 32 godziny dydaktyczne.



MODUL A. WOKOL. KOMPUTERA (3 godz.)
Temat Al. Komputer i urzadzenia peryferyjne
Lekcja 1. Parametry komputera
Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, éwiczenia Formy pracy, Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika pomoce dydaktyczne Uczen:

klasyﬁkup srqdkl potre.m doblrac petng temat Al z podrecznika Wprowadze_n!e; quKUSja; praca |, Postugiwanie si¢ komputerem,
i narzedzia TI; konfiguracje sprzetu do | (str. 8-19); z podrecznikiem; praca . S

. . urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
potrafi okresli¢ danego zastosowania | ¢wiczenie 1.: w grupach (kazda grurc)ja. o Komputerowymi.

: opracowuje inne zagadnienie
podstawowe elementy zadanie domowe P ) 9 Zakres podstawowy. Uczen:
komputera (wartosci tania 1-10: T A
podstawowych Py ' 1) zapoznaje sie z mozliwosciami
parametréw, ich zadanie 1.; nowych urzadzen cyfrowych i
wzajemne dla zainteresowanych towarzyszgcego im oprogramowania;
wspotdziatanie); zadania 4-5 2) objasnia funkcje innych niz komputer
omawia rodzaje urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich
pamieci masowe;j mozliwosci;
]

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1 M I G r a

Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python



Temat Al. Komputer i urzgdzenia peryferyjne

Lekcja 2. Urzadzenia peryferyjne

Wiedza i umiejetnosci Podstawa programowa

Tresci, pytania, éwiczenia

Formy pracy,

podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika pomoce dydaktyczne Uczen:
charakteryzuje samodzielnie znajduje temat Al z podrecznika wprowadzenie; dyskusja; lll. Postugiwanie sie komputerem,
przyktadowe dodatkowe informacje na | (str. 19-22); praca z podrecznikiem; urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
urzgdzenia temat drukarek i druku 3D | zadanie domowe praca w grupach (kazda komputerowymi.
peryferyjne; oraz przygotowuije krotkg grupa przygotowuje Zakres podstawowy. Uczen:

okresla wtasnosci
i przeznaczenie dysku
twardego

prezentacje na ten temat

pytania 11-12;
zadania 2-3;

dla zainteresowanych
zadania 6-7

opracowanie innego
urzgdzenia)

1) zapoznaje sie z mozliwosciami
nowych urzgdzen cyfrowych i
towarzyszgcego im oprogramowania;
2) objasnia funkcje innych niz komputer
urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich
mozliwosci;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1

Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python




Temat A2. Systemy operacyjne i inne oprogramowanie

Lekcja 3. Systemy operacyjne i inne oprogramowanie

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

omawia ogdlng
strukture systemu
operacyjnego;
potrafi
scharakteryzowac
rézne systemy
operacyjne;
charakteryzuje
narzedzia TI;

zna podstawowe typy
plikbw

omawia historie systemu
Windows;

dokonuje analizy
poréwnawczej réznych
systemow operacyjnych

temat A2 z podrecznika
(str. 23-34);

zadanie domowe
pytania 1-11;

dla zainteresowanych
pytania 12-14

wprowadzenie; dyskusja;
praca z podrecznikiem;
praca w grupach (kazda
grupa przygotowuje
opracowanie innego
systemu operacyjnego);
mozna zleci¢ uczniom
przygotowanie krotkiej
prezentacji (3 slajdy)

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

3) rozwigzuje problemy korzystajgc

Z réznych systemow operacyjnych;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Modut B. WOKOL DOKUMENTOW KOMPUTEROWYCH [12 godz.]

Temat B1. Opracowywanie dokumentdéw tekstowych o rozbudowanej strukturze

Lekcja 4. Nagtéowek, 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 zredagowac
inng stopke i inny
nagtéwek dla stron
parzystych

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

samodzielnie odkrywa

nowe mozliwosci
edytora tekstu,
przygotowujgc
dokumenty tekstowe

temat B1 z podrecznika
(str. 36-39);

¢éwiczenia 1-4

zadanie domowe
pytania 1-4;

dla zainteresowanych

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem;
¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen:

éwiczenie 1. —

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan probleméw

prawidtowo dobiera Srodowiska

nagiowkowe zadanie 11 TB1_c1_Przedwiosnie, informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
w dokumencie . . c ;
¢ cwiczenie 3. — TB1_c3_Modut | wykorzystuje réowniez elementy robotyki;
ekstowym ) . o
B 3) przygotowuje opracowania rozwigzan
probleméw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:

b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej,

i 0 rozbudowanej strukturze, postugujgc
sie przy tym konspektem dokumentu,
dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy
spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje
wtasne style i szablony, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjng,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python



Temat B1. Opracowywanie dokumentow tekstowych o rozbudowanej strukturze

Lekcja 5. Niestandardowe style tekstu i konspekty

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi przygotowacd
style niestandardowe,
m.in. na podstawie
istniejgcego
formatowania i
modyfikujgc styl
standardowy;
wyswietla dokument
w widoku konspektu
dokumentu i potrafi
wykonaé operacje na
akapitach, np.
zmieniac ich kolejnosé

tworzy dokumenty
wielostronicowe,
stosujgc poprawnie
zasady redagowania
i formatowania tekstu;

samodzielnie tworzy
wiasne style tekstu

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem;

B1 z podrecznika
(str. 39-43);

éwiczenia 5-10;

. éwiczenia;
zadanie domowe
pytania 5-7; S

. dodatkowe pliki proponowane
zadania 2-4

do wykonania ¢wiczen:

éwiczenie 5. —
TB1_c5_Definicja.doc

Il. Programowanie i rozwigzywanie

problemow z wykorzystanie

i innych urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzar problemoéw
prawidtowo dobiera Srodowiska

informatyczne, aplikacje oraz

wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania

probleméw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:

b) opracowuje dokumenty o réznorodnej

tematyce, w tym informatyc

i 0 rozbudowanej strukturze, postugujgc
sie przy tym konspektem dokumentu,
dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy
spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje
wtasne style i szablony, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje

korespondencje seryjng,

m komputera

zasoby,

rozwigzan

znej,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python



Temat B1. Opracowywanie dokumentow tekstowych o rozbudowanej strukturze

Lekcja 6. Odwotania w dokumencie tekstowym

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, czym sg
odwotania w tekscie.
Umieszcza podpisy
pod rysunkami,
tabelami i wykresami;
tworzy spis tresci,
ilustraciji, tabel,
stosuje przypisy

w dokumencie

korzystajac z Pomocy
zapoznaje sie,

z mozliwoscig
wstawienia indeksu
stow oraz bibliografii do
dokumentu;

przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo, sprawozdanie,

temat B1 z podrecznika
(str. 43-48);

¢wiczenia 11-16;
zadanie domowe
pytania 8-11;

zadania 1., 5-10;

dla zainteresowanych
zadania 12-14

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem;
éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
¢éwiczen:

éwiczenie 13. —

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzar problemoéw

prawidtowo dobiera Srodowiska

informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemoéw, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej,
i 0 rozbudowanej strukturze, postugujgc
sie przy tym konspektem dokumentu,
dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy
spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje
wtasne style i szablony, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjng,

Z zachowaniem
wszystkich zasad
redagowania

i formatowania tekstéw

tekstowym B1 c13 Komputery.doc

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python



Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego i praca w trybie recenzji

Lekcja 7. Dzielenie dokumentu tekstowego i szablony dokumentow

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia 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;

stosuje wybrane
szablony do
przygotowywania
réznych dokumentéw

samodzielnie odkrywa
nowe mozliwosci
edytora tekstu,
przygotowujgc
wielostronicowe
dokumenty tekstowe

temat B2 z podrecznika
(str. 50-53);

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

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem;
éwiczenia;

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzar problemoéw
prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
probleméw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:

b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej,

i 0 rozbudowanej strukturze, postugujgc
sie przy tym konspektem dokumentu,
dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy
spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje
wtasne style i szablony, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje

korespondencje seryjng,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python



Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego i praca w trybie recenzji
Lekcja 8. Praca w trybie recenzji
Wiedza i umiejetnosci Tresci. bytania
éwiczeni,apiyzadar’ria Formy pracy, Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace z podrecznika pomoce dydaktyczne

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 B2 z podrecznika
(str. 53-57);

¢wiczenia 6-10;
zadanie domowe
pytania 4-5;

zadania 4-5;

dla zainteresowanych
zadanie 10

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem;

praca w grupach; ¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen:
¢wiczenie 6. —
TB2_c6_Algorytm.doc

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzar problemoéw
prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan
probleméw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:

b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej,

i 0 rozbudowanej strukturze, postugujgc
sie przy tym konspektem dokumentu,
dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy
spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje
wtasne style i szablony, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjng,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego i praca w trybie recenzji
Lekcja 9. Praktyczny poradnik
Wiedza i umiejetnosci Tresci. pvtani
éwiziz(:i,api),zzr(;:r;ia Formy pracy, Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace z podrecznika pomoce dydaktyczne
Uczen:
Zha zasady Przygotowuje temat B2 z podrecznika | praca z podrecznikiem; praca Il. Programowanie i rozwigzywanie
stosowania profesjonalny tekst — (str. 57-62); w grupach; prezentacje probleméw z wykorzystaniem komputera

tabulatoréw;

potrafi wyszukac¢ znaki
i stowa w tekscie;

wie, jak wykonaé
konwersje tekstu na
tabele;

potrafi skorzystac

z edytora rownan, aby
zapisa¢ ztozony wzor
matematyczny lub
fizyczny;

wie, jak wykonac¢
konwersje tekstu na
tabele

pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem
wszystkich zasad
redagowania

i formatowania tekstow.

éwiczenia 12-14;
zadania 6., 7a;
zadanie domowe
pytania 8-10;

zadania 7b, 7c, 8-9;
dla zainteresowanych
zadania 11-12

uczniowskie; ¢wiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do wykonania
¢éwiczen i utrwalenia zasad
podanych w praktycznym
poradniku:

¢wiczenie 11. —
TB2 _c11_Rozktad jazdy.doc;

zadanie 6. —
TB2_z6_Zastosowania.doc;

Porada 1 — TB2_Poradal.doc;
Porada 5 — TB2_Porada5.doc;

i innych urzadzen cyfrowych.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan problemoéw
prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;
3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej,
i 0 rozbudowanej strukturze, postugujgc
sie przy tym konspektem dokumentu,
dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy
spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje
wtasne style i szablony, pracuje nad
dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjng,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1

Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat B3. Opracowywanie grafiki rastrowej

Lekcja 10.

Tworzenie obrazu i praca z warstwami w programie GIMP

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,

pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

dzieli grafike ze
wzgledu na sposéb jej
tworzenia i sposob
reprezentowania
danych obrazu;

omawia zalety, wady
i zastosowanie
wybranych formatéw
plikow grafiki
rastrowej;

zapisuije 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 nowag
warstwe, usuwa
warstwe;

tworzy obraz na dwdch
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 B3 z podrecznika
(str. 64-71);

¢wiczenia 1-3;
zadanie domowe
pytania 1-7;

zadania 1-4;

dla zainteresowanych
zadanie 9.

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzar problemoéw
prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;
3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej,
wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc
wielko$¢ i jako$¢ obrazéw,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat B3. Opracowywanie grafiki rastrowej

Lekcja 11. Stosowanie narzedzi selekcji w programie GIMP

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna zastosowanie
wybranych narzedzi
selekciji;

tworzy fotomontaze,
korzystajac z
wybranych narzedzi
selekcji (Rézdzka,
Inteligentne nozyce)
i pracy na warstwach

samodzielnie
zapoznaje sie

Z mozliwosciami
narzedzi selekcji w
programie GIMP;

samodzielnie projektuje
i tworzy grafike z
wykorzystaniem warstw
i narzedzi selekcji

temat B3 z podrecznika
(str. 72-75);

¢wiczenia 4-6;
zadanie domowe
pytania 8-9;

zadania 5-6;

dla zainteresowanych
zadania 10-11

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem;
éwiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen:
¢wiczenie 4. — TB3_c4 Zachdd
stonca.jpg; TB3 c4 Zamek.jpg;
éwiczenie 5. —
TB3_c5_Konh.jpg;

¢wiczenie 6. —
TB3_c6_Pasterz.jpg;

TB3 _c6_Wiezowce.jpg

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzar problemoéw
prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;
3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej,
wykorzystuje rézne formaty obrazéw,
przeksztatfca pliki graficzne, uwzgledniajgc
wielkoS¢ i jako$S¢ obrazéw,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1

Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat B3. Opracowywanie grafiki rastrowej

Lekcja 12. Edycja zdje¢é 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

samodzielnie uzyskuje
efekty specjalne dzieki
zastosowaniu
wybranych filtrow;

koloréw; wykorzystujgc prace z
kadruje i skaluje warstwami, tworzy
zdjecia animacje w programie

GIMP

temat B3 z podrecznika
(str. 76-79);

¢wiczenia 7-11,;
zadanie domowe
pytania 10-11,;
zadania 7-8;

dla zainteresowanych
zadania 12-13

samodzielna praca

z podrecznikiem; ¢wiczenia;
dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:
éwiczenie 8. —
TB3_c8_Klony.jpg;

¢wiczenie 10. —
TB3_c10_Domek.jpg;

zadanie 6. —
TB3_z6_Kwiaty.jpg

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzar problemow
prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;
3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
a) projektuje modele dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastrowej i wektorowej,
wykorzystuje rézne formaty obrazoéw,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc
wielkoS¢ i jako$¢ obrazéw,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1

Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat B4. Zasady tworzenia prezentacji multimedialnej

Lekcja 13. Zasady tworzenia prezentacji multimedialnej

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna podstawowe typy | potrafi samodzielnie

i zasady tworzenia zaprojektowaé
prezentaciji i przygotowaé
multimedialnej; prezentacje

multimedialng na

analizuje i ocenia
wybrany temat,

przyktadowy sposob

umieszczenia tekstu i | c€chujaca sie

grafiki na slajdach; Clekawym ujeciem

potrafi zaplanowac zagadnienia,

prezentacje na zadany | Mieresujacym ukiadem
slajdow

temat

temat B4 z podrecznika
(str. 81-94);

¢wiczenia 1-3;
zadanie domowe
pytania 1-12;
zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 6.

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem;
éwiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania éwiczen

i zadan:

¢wiczenie 1. —
TB4_cl_prezentacja o
prezentacji.ppt;
TB4_cl_prezentacja o
prezentacji.pptx

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzar problemow
prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;
3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
e) tworzy rozbudowane prezentacje,
w tym z wykorzystaniem technik
multimedialnych, ustala parametry
pokazu,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat B4. Zasady tworzenia prezentacji multimedialnej

Lekcja 14. Tworzymy prezentacje multimedialng o Fryderyku Chopinie

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

tworzy prezentacje
multimedialng na
zadany temat: planuje
prezentacje,
przygotowuje slajdy,
dodaje teksty, obrazy,
animacje, dopasowuje
przejscia slajdow;
dodaje animacje

i efekty dzwiekowe do
obiektéw na slajdach;

wstawia podktad
muzyczny;

przygotowuje materiaty
informacyjne dla
uczestnikow pokazu

i przeprowadza pokaz;

importuje konspekt
prezentacji z
dokumentu tekstowego

potrafi samodzielnie
zaprojektowac

i przygotowac
prezentacje
multimedialng na
wybrany temat,
cechujaca sie
ciekawym ujeciem
zagadnienia,
interesujgcym uktadem
slajdow

temat B4 z podrecznika
(str. 94-97);

¢wiczenia 4-9;

zadanie domowe
éwiczenie 10.;

pytanie 13.;

zadania 3-5;

dla zainteresowanych
zadanie 7.

samodzielna praca
z podrecznikiem; ¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania ¢éwiczen:

éwiczenie 3. — zdjecia z folderu
TB4_c6_Majorka

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzar problemoéw
prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki;
3) przygotowuje opracowania rozwigzan
problemow, postugujgc sie wybranymi
aplikacjami:
e) tworzy rozbudowane prezentacje,
w tym z wykorzystaniem technik
multimedialnych, ustala parametry
pokazu,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Lekcja 15.

Sprawdzian

tematy B1-B4 (str. 64-98)

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

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1

Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python
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MODUL C. WOKOL ALGORYTMIKI | PROGRAMOWANIA [13 godz]

Temat C1. Wprowadzenie do programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera

Lekcja 16. Sytuacje problemowe i okreslanie specyfikacji zadania

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

podaje przyktady
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 problemowag;
potrafi samodzielnie
napisac specyfikacje
okreslonego zadania;
potrafi samodzielnie
przeanalizowac¢ projekt
rozwigzania zadania,
rozwigzac je i
zaprezentowac
rozwigzanie

temat C1 z podrecznika
(str. 100-106);

éwiczenia 2-5;

zadanie domowe
éwiczenia 1.;

pytania 1-3;

zadanie 1.;

dla zainteresowanych
zadanie 4.

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem; ¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie 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).

4) poréwnuje dziatanie ré6znych
algorytméw dla wybranego problemu,
analizuje algorytmy na podstawie ich
gotowych implementaciji;

5) sprawdza poprawnos$c¢ dziatania

algorytmow dla przyktadowych danych.

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1

Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat C1. Wprowadzenie do programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera

Lekcja 17. Jezyki programowania i programowanie

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
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
Zrédfowy, program
wynikowy,
implementacja,
kompilacja,
interpretacja,
translacja;

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 C1 z podrecznika
(str. 106-110);

éwiczenie 6;

zadanie 3.

zadanie domowe
pytania 4-8;

zadanie 2.;

dla zainteresowanych
zadanie 5.

wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem; ¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie probleméw.

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).

4) poréwnuje dziatanie ré6znych
algorytméw dla wybranego problemu,
analizuje algorytmy na podstawie ich
gotowych implementaciji;

5) sprawdza poprawnos$c¢ dziatania

algorytmow dla przyktadowych danych.

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat C2. Tworzenie programéw w jezyku C++

Lekcja 18. Srodowisko programistyczne jezyka C++, stosowanie zmiennych i wyprowadzanie wynikéw

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Podstawa programowa

¢éwiczenia Formy pracy, -
podstawowe rozszerzajace i zadania pomoce dydaktyczne Uczen:
z podrecznika
charakteryzuje samodzielnie zapisuje temat C2 z podrecznika | wprowadzenie, pokaz I. Rozumienie, analizowanie
srodowisko trudniejszy algorytm (str. 111-119); z wykorzystaniem projektora; |i rozwigzywanie probleméw.
programistyczne W jezyku C++; éwiczenia 1-7: praca z podrecznikiem; Zakres podstawowy. Uczeri:
jezyka C++; potrafi samodzielnie ¢wiczenia 1) planuje kolejne kroki rozwigzywania

omawia etapy
programowania

w jezyku C++;

pisze prosty program
wyswietlajgcy napis na
ekranie;

zna zasady
stosowania zmiennych
i wykonywania
obliczeh (deklaruje
zmienne, nadaje im
wartosc);

wyprowadza
komunikaty i wyniki na
ekran

odszukac i poprawi¢
btedy kompilaciji

zadanie domowe
pytania 1-6;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 9.

problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego (okreSlenie
problemu, definicja modeli i pojec¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania).

4) poréwnuje dziatanie réznych algorytmow
dla wybranego problemu, analizuje algorytmy
na podstawie ich gotowych implementac;ji;

5) sprawdza poprawno$c¢ dziatania
algorytmoéw dla przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania
probleméw z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje

Z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnos¢ programoéw dla réznych danych;
w szczegdlno$ci programuje algorytmy

z punktu 1.2);

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat C2. Tworzenie programéw w jezyku C++

Lekcja 19. Zapisywanie rozwigzania problemu w jezyku C++

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania,
¢éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

pisze programy,
deklarujgc dane typu
catkowitego i
rzeczywistego;
testuje dziatanie
programu dla danych
réznego typu danych;
modyfikuje program,
kompiluje, odszukuje
i poprawia bfedy;
pisze program na
podstawie danej
specyfikacji;

zapisuje algorytmy
liniowe w postaci
programow;

do wykonywania
obliczen stosuje
podstawowe operatory
matematyczne

rozumie i wyjasnia
réznice w wynikach
dzielenia w zaleznosci od
typu danych;
samodzielnie zapisuje
trudniejsze algorytmy

W jezyku C++;

uktada wtasne zadanie,
zapisuje do niego
specyfikacje i program na
jej podstawie

temat C2 z podrecznika
(str. 119-123);

éwiczenia 8-9;
zadania 3-4;

zadanie domowe
pytania 7-9;

zadania 5-8;

dla zainteresowanych
zadanie 10-11

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapéw myslenia komputacyjnego (okres$lenie
problemu, definicia modeli i pojec¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania).

4) poréwnuje dziatanie réznych algorytméw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacji;

5) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania
probleméw z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami

i bez parametréw, testuje poprawno$c
programéw dla roznych danych;

w szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu
1.2);

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat C3. Tworzenie programow w jezyku Python

Lekcja 20. Srodowisko programistyczne jezyka Python, stosowanie zmiennych i wyprowadzanie wynikéw

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,
¢éwiczenia

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

podstawowe Rozszerzajace i zadania z podrecznika Uczen:
charakteryzuje wyjasnia réznice pomiedzy | temat C3 z podrecznika | prowadzenie, pokaz . Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
Srodowisko trybami interaktywnym (str. 126-135); z wykorzystaniem problemow.

programistyczne
jezyka Python;

wie, na czym polega
praca w trybie
interaktywnym i
skryptowym;

omawia etapy
programowania

w jezyku Python

pisze prosty program
wyswietlajgcy napis na
ekranie;

zna zasady
stosowania zmiennych
i wykonywania
obliczeh (deklaruje
zmienne, nadaje im
wartosg);

wyprowadza
komunikaty i wyniki ha
ekran

i skryptowym;
samodzielnie zapisuje
trudniejszy algorytm

w jezyku Python;

potrafi samodzielnie
odszukac i poprawi¢ btedy

¢wiczenia 1-7;
zadanie domowe
pytania 1-7;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadanie 9

projektora; praca
z podrecznikiem;
éwiczenia

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).

4) poréwnuje dziatanie r6znych algorytméw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacji;

5) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw dla
przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemoéw
z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje
wejScia/wyjécia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
Z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawnosc programoéw dla réznych danych;

w szczegdlnosci programuje algorytmy z punktu
1.2);

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat C3. Tworzenie programow w jezyku Python

Lekcja 21. 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:

pisze programy,
deklarujgc dane typu
catkowitego i
rzeczywistego;
testuje dziatanie
programu dla danych
réznego typu danych;
modyfikuje program,
odszukuije i poprawia
btedy;

pisze program na
podstawie danej
specyfikacji;

zapisuje algorytmy
liniowe w postaci
programow;

do wykonywania
obliczen stosuje
podstawowe operatory
matematyczne

rozumie i wyjasnia roznice
w wynikach dzielenia
zaleznie od uzytego
operatora;

samodzielnie zapisuje
trudniejsze algorytmy

W jezyku C++;

uktada wtasne zadanie,
zapisuje do niego
specyfikacje i program na
jej podstawie

temat C3 z podrecznika
(str. 136-138);

¢wiczenia 8-9;
zadania 3-4;

zadanie domowe
pytania 7-9;

zadania 5-8;

dla zainteresowanych
zadanie 10-11

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemdéw.

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).

4) poréwnuje dziatanie r6znych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacji;

5) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje
wejScia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje

Z parametrami i bez parametrow, testuje poprawnos$c

programéw dla réznych danych; w szczego6lnosci
programuje algorytmy z punktu 1.2);

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1

Plan wynikowy — klasa | — wersja z jezykami C++ i Python



23

Temat C4. Stosowanie instrukcji warunkowych w jezykach C++ i Python

Temat 22. Sytuacje warunkowe i algorytmy z warunkami w jezykach C++ i 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 instrukcji
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 podobieAstwa
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 C4 z podrecznika
(str. 141-148);

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

zadania 1-3;

dla zainteresowanych
zadanie 10;

Uwaga: Cwiczenia
niewykonane na lekgcji

powinny by¢ dokonczone
w domu.

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

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

4) poréwnuje dziatanie réznych algorytmow dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacji;

5) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow
z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje
wejScia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnosc
programoéw dla réznych danych; w szczegdlnosci
programuje algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo

dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat C4. Stosowanie instrukcji warunkowych w jezykach C++ i Python

Lekcja 23. Sprawdzanie poprawnosci danych

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
zapisane w wybranym
jezyku programowania,
w ktorym jest
sprawdzana
poprawnos¢ danych);
testuje program,
sprawdzajgc
poprawnos¢ danych;
pisze programy,
uwzgledniajgc
sprawdzanie
poprawnos¢
wprowadzanych z
klawiatury danych

samodzielnie pisze
trudniejsze programy,
uwzgledniajgc
sprawdzanie poprawnosc¢
wprowadzanych z
klawiatury danych

temat C4 z podrecznika
(str. 148-150);

¢wiczenia 7-8;
zadanie 9;

zadanie domowe
pytania 5-6;

zadania 4-6;

dla zainteresowanych
zadania 11-12

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemdéw.

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).

4) poréwnuje dziatanie r6znych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacji;

5) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemoéw
z réznych dziedzin, stosuje przy tym: 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 rozwigzan probleméw prawidtowo
dobiera $rodowiska informatyczne, aplikacje oraz
zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat C4. Stosowanie instrukcji warunkowych w jezykach C++ i Python

Lekcja 24. Algorytmy z warunkami zagniezdzonymi

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania,
éwiczenia
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

zapisuje trudniejszy
algorytm z warunkami
zagniezdzonymi

w wybranym jezyku
programowania;
projektuje rozwigzanie
zadania wedtug wtasnego
pomystu zawierajgcego
sytuacje warunkowe

i zapisuje je w wybranym
jezyku programowania;
testuje rozwigzanie dla
réznych danych

temat C4 z podrecznika
(str. 150-152);

¢wiczenia 9-11,;
zadanie domowe
pytanie 7;

zadania 7-8;

dla zainteresowanych
zadanie 13.

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemdéw.

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).

4) poréwnuje dziatanie r6znych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacji;

5) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemoéw
z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje
wejScia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
Z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnosc
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 rowniez elementy robotyki;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat C5. Stosowanie instrukcji iteracyjnych w jezykach C++ i Python

Lekcja 25. Algorytmy iteracyjne w jezykach C++ i 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 jg implementuje;
wyjasnia na przyktadzie
stosowanie iteracji do
dodawania kilku liczb;

analizuje dziatanie
algorytmu dodawania n
liczb;

zna postac i dziatanie
instrukcji iteracyjne for
w wybranym jezyku
programowania;

pisze proste programy,
stosujac instrukcje
iteracyjng for

w wybranym jezyku
programowania

zapisuje trudniejsze
algorytmy iteracyjne

w wybranym jezyku
programowania;
modyfikuje programy tak,
aby mogty byé
wykonywane dla n
danych

temat C5 z podrecznika
(str.155-161);

¢wiczenia 1-3;
zadanie domowe
pytania 1-6;

zadania 1-2;

dla zainteresowanych
zadania 12-14

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
probleméw.

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).

4) poréwnuje dziatanie réznych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacji;

5) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemoéw
z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje
wejScia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametrow, testuje poprawno$c
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 rowniez elementy robotyki;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat C5. Stosowanie instrukcji iteracyjnych w jezykach C++ i Python

Lekcja 26. Zapisywanie rozwigzania problemu iteracyjnego w jezykach C++ i Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania,
éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

analizuje gotowy
program realizujgcy
iteracje w wybranym
jezyku
programowania;
zapisuje algorytmy
iteracyjne w wybranym
jezyku programowania

zapisuje trudniejsze
algorytmy iteracyjne
w wybranym jezyku
programowania

temat C5 z podrecznika
(str.161-162);

¢wiczenia 4-5;
zadanie 3.;

zadanie domowe
zadania 4-6;

dla zainteresowanych
zadania 15-17

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemdéw.

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).

4) poréwnuje dziatanie r6znych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacji;

5) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemoéw
z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje
wejScia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
Z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnosc
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 rowniez elementy robotyki;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat C5. Stosowanie instrukcji iteracyjnych w jezykach C++ i Python

Lekcja 27. Instrukcje iteracyjne zagniezdzone

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania,
éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

analizuje gotowy
program zawierajgcy
instrukcje iteracyjne
zagniezdzone

w wybranym jezyku
programowania;
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;

i olimpiadach
informatycznych

bierze udziat w konkursach

temat C5 z podrecznika
(str.162-164);

¢wiczenia 6-7;
zadania 7-8;

zadanie domowe
zadania 9-11;

dla zainteresowanych
zadania 18-21

Uwaga: Cwiczenia

i zadania niewykonane
na lekcji powinny byé
dokonczone w domu.

wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemdéw.

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).

4) poréwnuje dziatanie r6znych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacji;

5) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw dla
przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw
z réznych dziedzin, stosuje przy tym: instrukcje
wejScia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
Z parametrami i bez parametrow, testuje poprawnos$c
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 rowniez elementy robotyki;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Lekcja 28. Sprawdzian

tematy C1-C5 (str. 100-166) |sprawdziany dostepne poprzez

wyszukiwarke
https://www.migra.pl/pomoce-dla-
nauczycieli/

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Modut D.

WOKOL INTERNETU | PROJEKTOW [4 godz.]

Temat D1. Internet jako ocean informacji

Lekcja 29. Internet jako ocean informacji

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,

dodatkowe pliki proponowane

do wykonania zadan

Podstawa programowa

Uczen:

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

wyszukuje informacje
w Internecie, m.in.:
korzysta

z encyklopedii

i stownikow;
wyszukuje informacje
zapisane w innych
jezykach i plikach
okreslonego formatu

potrafi formutowac
wiasne wnioski

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

i dla wlasnego rozwoju;
sprawnie wyszukuje
informacje w Internecie

temat D1 z podrecznika
(str. 168-175);

éwiczenia 1-5;
zadanie 1;

zadanie domowe
pytania 1-9;

zadania 2-4;

dla zainteresowanych
zadania 16-20

krétkie wprowadzenie,
dyskusja; pokaz

z wykorzystaniem projektora,

praca z podrecznikiem;
éwiczenia

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

Zakres podstawowy. Uczen:

4) wyszukuje w sieci potrzebne informacje
i zasoby, ocenia ich przydatno$¢ oraz
wykorzystuje w rozwigzywanych
problemach.

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

4) charakteryzuje sie¢ internet, jej ogéing
budowe i ustugi, opisuje podstawowe
topologie sieci komputerowej, przedstawia
i poréwnuje zasady dziatania

i funkcjonowania sieci komputerowej typu
klient-serwer, peer-to-peer, opisuje
sposoby identyfikowania komputeréw w
sieci.

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat D1. Internet jako ocean informacji

Lekcja 30. Przyktady wyszukiwania informacji

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi zastosowacé
rézne narzedzia do
wyszukiwania
informaciji;

wyszukuje informacje
w Internecie, m.in.:
grafike, dotyczace
okreslonych miejsc
w Polsce i na Swiecie,
korzysta z map
internetowych;

ocenia przydatno$¢

i wiarygodnos¢
informaciji;

porzadkuje informacje
0 najczescie]
odwiedzanych
stronach www;

zna rézne sposoby
wpisywania adresu
internetowego

wyszukuje, gromadzi

i whasciwie selekcjonuje
informacje, tworzac
ztozone projekty

z roznych dziedzin;

temat D1 z podrecznika
(str. 176-181);

éwiczenia 6-11;
zadanie 5;

zadanie domowe
pytania 10-11;
zadania 6-15;

dla zainteresowanych
zadania 21-23

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia

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

Zakres podstawowy. Uczen:

4) wyszukuje w sieci potrzebne informacje
i zasoby, ocenia ich przydatnosc¢ oraz
wykorzystuje w rozwigzywanych
problemach.

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

4) charakteryzuje siec internet, jej ogding
budowe i ustugi, opisuje podstawowe
topologie sieci komputerowej, przedstawia
i poréwnuje zasady dziatania

i funkcjonowania sieci komputerowej typu
klient-serwer, peer-to-peer, opisuje
sposoby identyfikowania komputeréw w
sieci.

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat D2. Korzystanie z wybranych e-ustug

Lekcja 31. 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

w przypadku e-
nauczania, e-
dziennika, e-pracy, e-
zakupow;

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

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

korzystajgc

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

znajduje w Internecie
dodatkowe informacje
na temat mozliwosci
zabezpieczen w e-
banku i e-legitymaciji;
znajduje w Internecie
dodatkowe informacje
na temat klucza
prywatnego

i publicznego

temat D2 z podrecznika
(str. 184-196);

éwiczenia 1-7;
zadania 5-8;

zadanie domowe
pytania 1-11;
zadania 1-5;

dla zainteresowanych
zadania 6-8

dyskusja; praca

Z podrecznikiem; ¢wiczenia;
praca w grupach (kazda grupa
opracowuje inne zagadnienie)

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

1) zapoznaje sie z mozliwosciami 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 systemow operacyjnych;

4) charakteryzuje sie¢ internet, jej ogoing
budowe i ustugi, opisuje podstawowe
topologie sieci komputerowej, przedstawia
i poréwnuje zasady dziatania

i funkcjonowania sieci komputerowej typu
klient-serwer, peer-to-peer, opisuje
sposoby identyfikowania komputeréw

W sieci.

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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Temat D3. Zadania projektowe

Lekcja 32. Zadania projektowe

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
| PRZECIW;
wspétpracuje

w grupie, wykonujgc
polecenia
koordynatora grupy;

wyszukuje informacje
na e-platformach do
e-nauczania

potrafi petnié funkcje
koordynatora grupy;
wykorzystuje mozliwosci
pracy w chmurze

temat D3 z podrecznika
(str. 197-201);

zadania projektowe 1-2;
zadanie domowe

jedno z zadan do wyboru
z zadan 1-10 (str. 201)

praca z podrecznikiem;
dyskusja; debata ZA

i PRZECIW;

praca w grupach (kazda grupa
opracowuje inne zadanie)

IV. Rozwijanie kompetencji
spofecznych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji
projektow informatycznych rozwigzujgcych
problemy z réznych dziedzin, przyjmuje
przy tym rézne role w zespole realizujgcym
projekt i prezentuje efekty wspdlnej pracy;
2) podaje przyktady wptywu informatyki

i technologii komputerowej na
najwazniejsze sfery Zycia osobistego

i zawodowego; korzysta z wybranych e-
ustug; przedstawia wptyw technologii na
dobrobyt spoteczenstw i komunikacje
spoteczng;

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 1
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