Plan wynikowy do realizacji informatyki w klasach trzecich szkoét
ponadpodstawowych

w wymiarze 1 godz. tygodniowo
opracowany na podstawie podrecznika
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(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 poszczegdlne zajecia edukacyjne. Na trzecim etapie edukacyjnym informatyke w zakresie podstawowym nalezy realizowaé¢ 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 rozkiadzie uwzgledniono dwa jezyki programowania wysokiego poziomu: C++ i Python. W kazdym jezyku omawiane sg te same zasady
programowania. Mozna zatem oméwic je, korzystajgc z dwéch wybranych srodowisk lub z jednego. Niezaleznie od wyboru srodowiska (lub Ssrodowisk)
tresci z podstawy programowej dotyczgce tworzenia programoéw komputerowych zostang zrealizowane. Jesli wybierzemy jeden jezyk, godziny, ktére
pozostana, nalezy przydzieli¢ odpowiednio do pozostatych tematéw z programowania — wedtug uznania.

Przedstawiam propozycje rozktadu materiatu dla klasy lll, przy zatozeniu, Zze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 32 godziny dydaktyczne.



MODUL A. WOKOL KOMPUTERA (4 godz.)

Temat Al. Reprezentacja danych w komputerze

Lekcja 1. Logiczny model komputera i system dwdjkowy

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna elementy
uproszczonego
modelu komputera
zgodny z ideg von
Neumanna,;

wie na czym polega
dziatanie procesora;

wyjasnia w jaki sposob
procesor dodaje liczby;

definiuje pojecie
systemu pozycyjnego;

potrafi dokonac¢
konwersiji liczby
miedzy systemem
dziesietnym

a dwéjkowym

potrafi narysowaé
uproszczony model
komputera zgodny

z ideg von Neumanna;

Zna systemy pozycyjne
dawnych cywilizacji np.
Majow

temat A1 z podrecznika
(str. 8-14)

éwiczenia 1-4;

zadanie domowe
pytania 1-6;

zadania 1-4

krétkie wprowadzenie, praca
z podrecznikiem; ¢wiczenia;
¢wiczenia rachunkowe

z wykorzystaniem tablicy

I. Rozumienie, analizowanie

i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

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,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111

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



Temat Al. Reprezentacja danych w komputerze

Lekcja 2. System szesnastkowy

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna warto$ci liczbowe
zapisane w systemie
szesnastkowym;

oblicza wartoéci liczby
zapisanej w systemie
szeshastkowym;

dokonuje konwersji
liczb miedzy
systemem dziesietnym
i szesnastkowym;

dokonuje konwersji
liczb miedzy
systemem
szesnastkowym

i binarnym

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

i szesnastkowym)

w jednym zadaniu

temat A1 z podrecznika
(str. 15-17)

éwiczenia 5-8;

zadanie domowe
pytania 7-12;

zadania 5-6;

dla zainteresowanych
zadanie 7.

krotkie wprowadzenie, praca
z podrecznikiem; ¢wiczenia;

éwiczenia rachunkowe
z wykorzystaniem tablicy

I. Rozumienie, analizowanie

i rozwigzywanie problemoéw.

Zakres podstawowy. Uczen:

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,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat A2. Wybrane urzadzenia cyfrowe

Lekcja 3. Urzadzenia cyfrowe w szkole

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wymienia urzgdzenia | omawia parametry

cyfrowe techniczne urzgdzen
wykorzystywane cyfrowych podanych

w szkole podczas w specyfikacji technicznej
zajeC;

omawia funkcje
poznanych urzgdzen
uzywanych w szkole;

potrafi zaprezentowac
w klasie wybrane
urzgdzenie cyfrowe

temat A2 z podrecznika
(str. 19-26)

éwiczenia 1-3;

zadanie domowe
¢éwiczenia 4.;

zadanie 2.

krotkie wprowadzenie, praca
z podrecznikiem; éwiczenia;
prezentacja; praca

w grupach, dyskusja,
¢wiczenie praktyczne
dotyczgce druku 3D

Illl. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

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;

IV. Rozwijanie kompetencji spofecznych.

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 spofeczenstw
i komunikacje spofeczng;

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat A2. Wybrane urzadzenia cyfrowe

Lekcja 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;

na podstawie
dokumentacji technicznej
samodzielnie konfiguruje
urzgdzenia cyfrowe;

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

korzysta

z wyszukiwarki
internetowej celem
opracowania informacji
na temat danego
urzgdzenia;

objasnia funkcje
poznanych urzgdzen
uzywanych w domu

i poza nim

temat A2 z podrecznika
(str. 27-35)

éwiczenia 5-6;

zadanie domowe
zadanie 1., 3.i 4.;

dla zainteresowanych
zadanie 5.

krotkie wprowadzenie

w formie pokazu

Z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem; éwiczenia;
prezentacja, dyskusja,
przyktadowe urzgdzenia
cyfrowe (np. smartwatch,
gtosnik sieciowy)

Illl. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych
urzgdzen cyfrowych i fowarzyszgcego
im oprogramowania;

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

IV. Rozwijanie kompetencji spofecznych.

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 spofeczenstw
i komunikacje spofeczng;

5) przedstawia trendy w historycznym
rozwoju informatyki i technologii oraz
ich wplyw na rozwdéj spoteczenstw

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Modut B. WOKOL DOKUMENTOW KOMPUTEROWYCH [11 godz.]

Temat B1. Tworzenie baz danych

Lekcja 5. Podstawowe pojecia i przyktad bazy danych — obstuga szkolnych zawodéw ptywackich

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania

Formy pracy, Podstawa programowa

pomoce dydaktyczne

podstawowe rozszerzajace z podrecznika -
Uczen:

wyjasnia na czym samodzielnie analizuje |temat B1 z podrecznika | wprowadzenie w formie pokazu | - Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
polega przetwarzanie | przyktadowe formularze | (str. 38-49) z wykorzystaniem projektora; Emb'emo.w -Uezen: .

: : s L ) planuje kolejne kroki rozwigzywania
danych; ! ;asﬁogtg’ C:EZ ngdaS.;‘i'i . ¢éwiczenia 1-4; prggaezn_p;odrecznlklem, problemu, z uwzglednieniem podstawowych

TR e Zastosowany podz i cwiczeni etapéw myslenia komputacyjnego

ggg;tud? pojecie bazy kategorie tematyczne Zadar_”e do_mowe (okreslenie problemu, definicja modeli

’ i przydziat pél do tabel | Pytania 1-6; i pojeé, znalezienie rozwigzania,
zna sposoéb organizacji | bazy danych; zadanie 1. zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).
danych w relacyjnej potrafi samodzielnie I Programowgnie i rozwiqzyquie problemow
bazie danych; wyjasni¢, dlaczego w z wykorzystaniem komputerai innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

bazie o zawodach 2) do realizacji rozwigzar probleméw

potrafi przygotowaé

schemat prostej ptywackich . prawidtowo dobiera $rodowiska
relacyjnej bazy zastosowano relacje informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
danych; ,jeden do wielu”; wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan

zha naz rogramow
WY Prog probleméw, postugujgc sie wybranymi

zna zasady tworzenia do tworzenia lokalnych

tabel; S aplikacjami:

L I sieciowych baz d) wyszukuje informacje, korzystajac z bazy
wyjasnia roznice danych danych opartej na co najmniej dwéch
migedzy kluczem tabelach, definiuje relacje, stosuje
podstawowym filtrowanie, formutuje kwerendy, tworzy
i obcym; i modyfikuje formularze, drukuje raporty,
wybiera odpowiedni
typ danych dla pola;
okresla typy relaciji

-
Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111 M I a r a
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Temat B1. Tworzenie baz danych

Lekcja 6. Tworzenie bazy danych — obstuga gabinetu stomatologicznego

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania

Formy pracy, Podstawa programowa

pomoce dydaktyczne

podstawowe

rozszerzajgce

z podrecznika

Uczen:

analizuje problem
i znajduje jego
rozwigzanie;

przygotowuje projekt

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

temat B1 z podrecznika
(str. 50-54)

éwiczenia 5-10;
zadanie domowe

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem;
éwiczenia; praca w grupie

1)

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
probleméw. Uczen:

planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem podstawowych etapow
mysS$lenia komputacyjnego (okreslenie

formularza pacjenta ) ) - ie 11- problemu, definicia modeli i poje¢, znalezienie

i raportu: wykonac¢ w programie cwiczenie 11; rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie
portu; do tworzenia baz pytania 7-12; rozwigzania).

planuje pola i grupuje | danych zadanie 2.- Il. Programowanie i rozwiazywanie problemow

w tabele;

zadanie 3. (do wyboru

z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

tworzy prostg baze jedna baza danych 2) do realizacji rozwigzan problemow
danych, skfadajgcy sie Z punktéw a-d); prawidfowo dobiera $rodowiska

z dwéch tabel : informatyczne, aplikacje oraz zasoby,

i korzysta z widoku dla zallnteresowanych wykorzystuje rowniez elementy robotyki;
projektu: zadanie 4. 3) przygotowuje opracowania rozwigzan

stosuje zasady
tworzenia tabel;

definiuje relacje
miedzy tabelami;

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

probleméw, postugujgc sie wybranymi

aplikacjami:

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat B2. Tworzenie i stosowanie formularzy w relacyjnej bazie danych

Lekcja 7. Korzystanie z formularzy i zasady tworzenia formularzy na przykladzie bazy Zawody

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna zastosowanie
formularzy;

rozumie zasady
tworzenia formularzy;

wie, jak tworzy sie
formularz za pomoca
kreatora;

stosuje podformularze;

potrafi modyfikowac
wyglad formularza

samodzielnie projektuje
wyglad formularzy; dba
0 szczegoty

temat B2 z podrecznika
(str. 57-63)

¢wiczenia 1-4;
zadanie domowe
pytania 1-4;

zadanie 1.;

dla zainteresowanych
zadanie 4.

krétkie wprowadzenie; praca
z podrecznikiem; ¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow

z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan problemoéw
prawidtowo dobiera srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez 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, tworzy
i modyfikuje formularze, drukuje raporty,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat B2. Tworzenie i stosowanie formularzy w relacyjnej bazie danych

Lekcja 8. Przygotowanie formularzy w bazie Stomatolog i importowanie danych z innych dokumentéw do tabeli bazy danych

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,

pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

korzysta z kreatora
formularzy;

planuje i tworzy
formularze (w tym
formularz

z podformularzem)
zgodnie z trescig
¢wiczenia;

wie na czym polega
sortowanie danych;

potrafi wykonac¢
sortowanie rekordéw
wedtug wybranego
pola;

umie importowac 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 B2 z podrecznika
(str. 64-67)

¢wiczenia 5-9;

zadanie domowe
pytanie 5.;

zadania 2-3;

dla zainteresowanych

zadanie 5. (do wyboru
jedna baza danych
Z punktéw a-d)

krétkie wprowadzenie; praca
z podrecznikiem; ¢wiczenia;

wykorzystanie e-booka

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow

z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

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

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

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych

Lekcja 9. Zasady tworzenia kwerend i raportéw na przyktadzie bazy Zawody

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia 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,
korzystajac z kreatora
kwerend;

wie do czego stuzg
raporty i modyfikuje
gotowe raporty oraz
tworzy nowe

potrafi tworzyé ztozone
kwerendy z dwodch lub
wiecej tabel
potgczonych i na ich
podstawie
przygotowywac raporty

temat B3 z podrecznika
(str. 69-76)

¢wiczenia 1-6;
zadanie domowe
pytania 1-4;

zadanie 1.;

dla zainteresowanych
zadanie 6.

wprowadzenie w formie pokazu
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem;
éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow

z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

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

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

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111

Plan wynikowy — klasa Il — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych

Lekcja 10. Przygotowywanie kwerend i raportéw w bazie Stomatolog

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,

pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

samodzielnie tworzy
kwerendy w bazie
danych;

potrafi utworzy¢ raport
na podstawie
kwerendy;

samodzielnie
modyfikuje i tworzy
kwerendy oraz raporty;

przygotowuje raporty
do wydruku

samodzielnie planuje
strukture bazy danych,
tworzy rozbudowane
kwerendy i raporty

temat B3 z podrecznika
(str. 77-78)

éwiczenia 7-11;
zadanie domowe
zadania 2-4;

dla zainteresowanych
zadanie 7.

wprowadzenie; samodzielna

praca z podrecznikiem;

¢wiczenia; wykorzystanie e-

booka

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
probleméw. Uczen:
1) planuje kolejne kroki rozwigzywania

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan problemoéw

3)

problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego
(okreslenie problemu, definicja modeli

i poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

prawidtowo dobiera srodowiska

informatyczne, aplikacje oraz zasoby,

wykorzystuje réwniez elementy robotyki;
przygotowuje opracowania rozwigzan
probleméw, postugujac sie wybranymi
aplikacjami:

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111

Plan wynikowy — klasa Il — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych

Lekcja 11. Przygotowywanie korespondencji seryjnej

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania,
¢éwiczenia 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
korespondenciji
seryjnej;

korzysta z gotowych
szablonow listow
seryjnych;

umieszcza

w korespondencji
seryjnej pola z tabeli
bazy danych

opracowuje wlasny
szablon listu seryjnego

temat B3 z podrecznika
(str. 78-81)

éwiczenie 12.;

zadanie domowe
pytanie 5.;

zadanie 5.;

dla zainteresowanych
zadanie 8.

wprowadzenie; samodzielna

praca z podrecznikiem;

¢éwiczenia; wykorzystanie e-

booka

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

problemdéw. 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).

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow

z wykorzystaniem komputeraiinnych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan problemow
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,

d) wyszukuje informacje, korzystajac

z bazy danych opartej na co najmniej
dwdch tabelach, definiuje relacje,
stosuje filtrowanie, formutuje kwerendy,
tworzy i modyfikuje formularze, drukuje

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111

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

raporty,
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Temat B4. Projektowanie modeli dwuwymiarowych i tréjwymiarowych

Lekcja 12. Wybrane mozliwosci programu SketchUp przydatne do projektowania ogrodu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Podstawa programowa
¢éwiczenia i zadania

Formy pracy,

podstawowe rozszerzajace z podrecznika pomoce dydaktyczne Uozen
czen:

wyjasnia roznice samodzielnie temat B4 z podrecznika | wprowadzenie; praca . Rcl;lzumieni?j, analizowanie i rozwigzywanie
miedzy grafikg 2D przeksztatca model 2D | (str. 83-90) z podrecznikiem; ¢wiczenia; i’)r ° pl?ar/?zcj)j\g.kolzsglkroki rozwiazywania
1 3D; w 3D; éwiczenia 1-3; "szkfrkzlﬁst_an'e programu problemu, z uwzglednieniem podstawowych
wymienia nazwy samodzielnie zadanie domowe elchtp: ?éifgsvlve%sﬁgﬁeﬁoqTp;;;ﬁﬁ;e%de/,-
programow do wyszukuje dodatkowe | pytania 1-3; i pojec, znalezienie rozwigzania
tworzenia grafiki 3D; opcje programu ’ ’

SketchUp, tworzac zadanie 1. zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

planuje kroki rozbudowane modele II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw
wykonania projektu 3D db " z wykorzystaniem komputera i innych
ogrodu; » dba 0 $zCzegoly, urzadzen cyfrowych. Uczen

umieszczajgc
potrafi zainstalowaé precyzyjnie wybrane
i skonfigurowaé elementy modelu,
program SketchUp; stosuje linie
pomocnicze, usuwa

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

. o 3 rzygotowuje opracowania rozwigzan
ggzjzsﬁt\z;wych niepotrzebne linie; ) gro.}l;?eméw,j po:ffugujqc sie Wybraanymi
narzedzi programu wie, jak obrécié model, aplikacjami: _
SketchUp; przeskalowac a) projektuje modele dwuwymiarowe

i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje
tworzy model 2D i projekty w grafice rastrowej
przeksztatca model 2D i wektorowej, wykorzystuje rozne
w model 3D; formaty obrazow, przeksztatca pliki

graficzne, uwzgledniajgc wielkos¢
tworzy proste modele i jako$¢ obrazéw,
3D, korzystajgc ze
wzoréw w podreczniku
lub wedtug wlasnych
pomystow

]

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111 M I a r a

Plan wynikowy — klasa Il — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat B4. Projektowanie modeli dwuwymiarowych i tréjwymiarowych

Lekcja 13. Tworzenie projektu ogrodu

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

korzysta

z dodatkowych
narzedzi programu
SketchUp;

tworzy obiekty
z zachowaniem
odpowiedniej skali;

przeksztatca pliki
graficzne;

umieszcza gotowe
elementy z biblioteki

wykonuje modele
tréjwymiarowe na
podstawie
zaawansowanych
projektow

temat B4 z podrecznika
(str. 91-93)

¢wiczenia 4-6;
zadanie domowe
zadania 2-3;

dla zainteresowanych
zadanie 6.

krétkie wprowadzenie; praca
Z podrecznikiem; ¢wiczenia;
wykorzystanie programu
SketchUp

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
probleméw. Uczen:

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputerai innych

urzadzen cyfrowych. Uczen

2) do realizacji rozwigzan problemoéw
prawidtowo dobiera srodowiska
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 rozne formaty obrazow,
przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢ i jako$¢ obrazéw,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111

Plan wynikowy — klasa Il — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat B4. Projektowanie modeli dwuwymiarowych i tréjwymiarowych

Lekcja 14. Projektowanie wiasnego pokoju

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajgce

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

korzysta

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

przeksztatca pliki
graficzne,
uwzgledniajgc
wielko$¢ i jakosé
obrazow

samodzielnie
opracowuje projekt
i tworzy modele 3D

temat B4 z podrecznika
(str. 94-97)

¢wiczenia 7-10;
zadanie domowe
pytania 4-6;

zadanie 4.;

dla zainteresowanych
zadanie 5.1 7.

wprowadzenie; praca

Z podrecznikiem; ¢wiczenia;
wykorzystanie programu
SketchUp

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. 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).

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputerai innych

urzadzen cyfrowych. Uczen

2) do realizacji rozwigzan probleméw
prawidtowo dobiera srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez 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 wektorowej, wykorzystuje rézne
formaty obrazéw, przeksztatca pliki
graficzne, uwzgledniajgc wielko$¢é
i jako$¢ obrazéw,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111

Plan wynikowy — klasa Il — wersja z jezykami C++ i Python
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Lekcja 15. Sprawdzian (tematy B1-B4)

Tematy B1-B4 (str. 8-97) | sprawdziany dostepne poprzez
wyszukiwarke
https://www.migra.pl/pomoce-
dla-nauczycieli/

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111 M I a r a
Plan wynikowy — klasa Il — wersja z jezykami C++ i Python
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MODUL C. WOKOL ALGORYTMIKI | PROGRAMOWANIA [13 godz]

Temat C1. Algorytmy na tekstach w jezykach C++ i Python

Lekcja 16. Wybrane algorytmy na tekstach

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, ¢wiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

planuje kolejne kroki
rozwigzania problemu
poréwnywania

tekstow; w tekscie

realizuje algorytm
poréwnania dwaéch
tekstow;

wyszukuje wzorzec
w tekscie metodag
naiwng

opracowuje samodzielnie
algorytm szukania
wystgpieh wzorca

temat C1 z podrecznika
(str. 100-106)
éwiczenia 1-8;

zadanie domowe
pytania 1-3;

zadania 1-2

wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora; praca z
podrecznikiem; éwiczenia

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
probleméw. Uczen:

1

2)

4)

5)

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

stosuje przy rozwigzywaniu probleméw z

réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole

podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: poréwnywania tekstow,
wyszukiwania wzorca w teksScie metodg
naiwng, szyfrowania tekstu metoda
Cezara i przestawieniowa,

poréwnuje dziatanie réznych algorytméw dla

wybranego problemu, analizuje algorytmy na

podstawie ich gotowych implementacii;
sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych.

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$¢ programoéw dla réznych danych;
w szczegdlnosci programuje algorytmy

z punktu 1.2);

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111

Plan wynikowy — klasa Il — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat C1. Algorytmy na tekstach w jezykach C++ i Python

Lekcja 17. Praca z danymi tekstowymi w jezykach C++ i Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,

pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

deklaruje zmienne
typu tekstowego char
i string;

potrafi zastosowac
funkcje len ();

potrafi zastosowac
funkcje length ()
oraz strlen() ;

definiuje pojecie
konkatenciji;

formutuje tres¢
zadania do
przedstawionego kodu
zrédiowego

tworzy zaawansowane

programy wykorzystujgce
dane tekstowe i poznane

funkcje

temat C1 z podrecznika
(str. 107-113)
éwiczenia 9-13;
zadanie domowe
pytania 4-5;

zadania 3-4

wprowadzenie w formie

pokazu z wykorzystaniem
projektora; indywidualna

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

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 roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: poréwnywania tekstéw,
wyszukiwania wzorca w tek$cie metodg
naiwng, szyfrowania tekstu metoda
Cezara i przestawieniowa,

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

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputerai innych

urzgdzen cyfrowych. Uczen

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

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111

Plan wynikowy — klasa Il — wersja z jezykami C++ i Python
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Temat C1. Algorytmy na tekstach w jezykach C++ i Python

Lekcja 18. Programowanie algorytmow na tekstach w jezykach C++ i Python

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, éwiczenia Formy pracy, Podstawa programowa

podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika pomoce dydaktyczne Uczen:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

analizuje funkcje

porownujaca teksty; stworzyc¢ algorytm (str. 114-120) pokazu z wykorzystaniem 1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
deklaruje funkcje i program realizujgcy éwiczenia 14-20: projektora; indywidualna problemu, z uwzglednieniem podstawowych
poréwnywania dwéch poréwnywanie tekstow; _ ’ praca z podrecznikiem; etapéw myslenia komputacyjnego
fancuchow stremp () ; zadanie domowe éwiczenia _(okr.es’leme problemu, definicia modeli
' |tworzy rozbudowane menu 2 6-7- i pojec, znalezienie rozwigzania,

deklaruje funkcje wyboru z wykorzystaniem pytania 6-7; Zaprogramowanie i testowanie rozwiazania).
szukajaca i zliczajaca funkcji switch(): zadania 5-9; 2) stotsyje przy r.ozw./qzywan/u problemoéw
wystapienia znakéw lub . z réznych dziedzin algorytmy poznane

ystap dla zainteresowanych w szkole podstawowej oraz algorytmy:
ciagow znakow w tekscie tworzy rozbudowane menu dania 10-12 b) na tekstach: poréwnywania tekstéW
count () ; wyboru z wykorzystaniem | Zadania 10- act. (CKSIOW,

’ ) A/ ; wyszukiwania wzorca w tek$cie metodg

opracowuie program z instrukcji if..elif naiwnag, szyfrowania tekstu metodg

IP . wuje p t 9 - Cezara i przestawieniowa,
zliczajgcy WYS,a_p'en'e 3)  wyrdznia w problemie podproblemy
znaku w tekscie; i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje
korzysta z instrukcji podejécie zachtanne i rekurencje;
: . : wnuje dziatanie rézny: ytmow
if_elif do stworzenia 4)  poréwnuje dziatanie rézn t_:h c’_;)lgor tmow dla

) wybranego problemu, analizuje algorytmy na

menu programu; podstawie ich gotowych implementacii;
umieszcza w kodzie 5) sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytméw

zrodtowym funkcje
getline() do
wprowadzania napiséw

sktadajgcych sie z 1) projektuje i programuje rozwigzania

wyrazow oddzielonych probleméw z réznych dziedzin, stosuje przy

spacjami; tym: instrukcje wej$cia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje

korzysta z funkcji wyboru warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje

switch() do stworzenia z parametrami i bez parametréw, testuje

menu programu; poprawnosc programow dla réznych danych;
w szczegdlnosci programuje algorytmy

stosuje algorytm z punktu 1.2);

wyszukiwania wzorca w 2) do realizacji rozwigzan probleméw

tekscie metodg naiwng

potrafi samodzielnie

temat C1 z podrecznika

wprowadzenie w formie

probleméw. Uczen:

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputerai innych
urzadzen cyfrowych. Uczen

dla przyktadowych danych.

prawidfowo dobiera srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat C2. Algorytmy szyfrowania w jezykach C++ i Python

Lekcja 19. Szyfrowanie tekstu metodg podstawieniowg i metoda przestawieniowg

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
i przestawieniowedo;

stosuje szyfrowanie
tekstu metodg Cezara
i przestawieniowg

omawia dziedziny
gospodarki gdzie
wykorzystywane jest
szyfrowanie danych

temat C2 z podrecznika
(str. 123-127)
éwiczenia 1-7;

zadanie domowe
pytania 1-6;

zadanie 1.

wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem; éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:
1) planuje kolejne kroki rozwigzywania

2)

4)

5)

problemu, z uwzglednieniem
podstawowych etapdéw myslenia
komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie
i testowanie rozwigzania).
stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
z réznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:
b) na tekstach: poréwnywania tekstéw,
wyszukiwania wzorca w tekScie
metodg naiwng, szyfrowania tekstu
metodg Cezara i przestawieniows,
poréwnuje dziatanie roznych
algorytmoéw dla wybranego problemu,
analizuje algorytmy na podstawie ich
gotowych implementaciji;
sprawdza poprawnosc¢ dziatania
algorytmow dla przyktadowych danych.

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat C2. Algorytmy szyfrowania w jezykach C++ i Python

Lekcja 20. Tworzenie anagramoOw i programowanie algorytmu szyfrowania podstawieniowego

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

definiuje pojecie
anagram;

przedstawia sposéb
utworzenia anagramu;

pisze programy

w jezykach C++

i Python tworzgce
anagramy;

programuje algorytm
szyfrowania
podstawieniowego;

formutuje algorytm
deszyfrowania

opracowuje rozbudowane

anagramy i potrafi je
zaprogramowac

temat C2 z podrecznika
(str. 127-131)
éwiczenia 8-12;
zadanie domowe
pytanie 7.;

éwiczenia 13.;

dla zainteresowanych
zadanie 7.

wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem; éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

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

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

3)  wyrdznia w problemie podproblemy
i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencje;

4) porownuje dziatanie roznych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacii;

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania
problemdéw z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejécia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawno$c¢ programow dla réznych danych;
w szczegolnosci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat C2. Algorytmy szyfrowania w jezykach C++ i Python

Lekcja 21. Programowanie algorytmu szyfrowania przestawieniowego

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna zasady
programowania
algorytmu szyfrowania
przestawieniowedo;

opracowuje funkcje
pomocniczg do
szyfrowania
przestawieniowedo;

pisze funkcje
deszyfrowania
przestawieniowego;

definiuje szyfrowanie
symetryczne
i asymetryczne

zna zasade

funkcjonowania maszyny

szyfrujgcej Enigma;

omawia historie polskiej

kryptologii

temat C2 z podrecznika
(str. 131-136)
éwiczenia 14-16;
zadanie 3.;

zadanie domowe
pytania 7-9;

zadania 2., 4-6;

dla zainteresowanych
zadania 8-10

krotkie wprowadzenie

w formie pokazu

z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem; éwiczenia;
praca w grupach

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

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

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

3)  wyrdznia w problemie podproblemy
i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencje;

4) porownuje dziatanie roznych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacii;

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania
problemdéw 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¢ programow dla réznych danych;
w szczegolnosci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111

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



23

Temat C3. Metoda potowienia, podejscie zachtanne i rekurencja

Lekcja 22. Metoda potowienia

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

definiuje algorytm

wyszukiwania
potowienie;

analizuje algorytm

wyszukiwania
potowienie;

opracowuje funkcje

wyszukiwania
w zbiorze

uporzgdkowanym;

pisze program

w jezykach C++
i Python realizujgcy

algorytm wysz

elementu w zbiorze
uporzgdkowanym
metodg potowienia

samodzielnie tworzy tresé
zadania dotyczgcego
algorytmu wyszukiwania
przez potowienia oraz
realizuje jego rozwigzanie

przez

przez

liczby

ukiwania

temat C3 z podrecznika
(str. 138-142)
éwiczenia 1-3;

zadanie domowe
pytanie 1.

wprowadzenie; praca
z podrecznikiem; ¢wiczenia;
praca w grupach

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

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

3) wyrdznia w problemie podproblemy
i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencje;

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

5) sprawdza poprawno$c dziatania algorytmow
dla przyktadowych danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych

urzgdzen cyfrowych. 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$¢ programoéw dla réznych danych;
w szczegolnosci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat C3. Metoda potowienia, podejscie zachtanne i rekurencja

Lekcja 23. Metoda zachtanna

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

definiuje pojecie
algorytmu
zachtannego;

potrafi wykonac¢
Zaawansowane zadania
zwigzane z algorytmem

potrafi dokona¢ analizy | Metody zachtannej

wydawania reszty
metodg zachtanng;

zapisuje algorytm

wydawania reszty
metodg zachtanng
w jezykach C++

i Python;

pisze program
realizujgcy algorytm
zachtanny wydawania
reszty

z wykorzystaniem
odpowiedniej funkciji

temat C3 z podrecznika
(str. 143-146)
éwiczenia 4-7;

zadanie domowe
pytanie 2.;

zadania 2-3;

dla zainteresowanych
zadania 6-7

wprowadzenie; praca
z podrecznikiem; ¢wiczenia;
praca w grupach

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego
(okreslenie 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) wydawania reszty najmniejszg liczbg
nominatéw,

3)  wyrdznia w problemie podproblemy
i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencje;

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

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania
problemdéw z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wej$cia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawno$¢ programéw dla réznych danych;
w szczegdlnosci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat C3. Metoda potowienia, podejscie zachtanne i rekurencja

Lekcja 24. Rekurencja

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

definiuje pojecie
rekurencij;

podaje przyktady
zjawisk
rekurencyjnych;

pisze algorytm
obliczania silni;

zna rekurencyjng
definicje funkcji

obliczajgcej silnie
liczby naturalnej;

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

rozumie roznice
miedzy rekurencjg
a iteracja;

potrafi zapisa¢

w postaci programu
rekurencyjng realizacje
algorytmu
obliczajgcego liczby
Fibonacciego

przedstawia historie ciggu
Fibonacciego oraz ,zlotej
proporcji”;

omawia zjawisko
wystepowania ,ztotej
proporcji” w przyrodzie

temat C3 z podrecznika
(str. 147-152)
éwiczenia 8-13;
zadanie domowe
pytania 3-6;

zadania 1., 4-5;,

dla zainteresowanych
zadania 8-9;

wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora; praca

z podrecznikiem; éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
probleméw. Uczen:

1

3)

4)

5)

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

1

2)

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

i poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).
wyréznia w problemie podproblemy

i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencje;
poréwnuje dziatanie réznych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy na
podstawie ich gotowych implementacii;
sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych.

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

Z parametrami i bez parametréw, testuje
poprawno$¢ programoéw dla réznych danych;
w szczegolnosci programuje algorytmy

z punktu 1.2);

do realizacji rozwigzan problemow
prawidfowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat C4. Algorytmy na liczbach w jezykach C++ i Python

Lekcja 25. Zamiana liczby dwoéjkowej na dziesietna i dziesietnej na dwéjkowa

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

Zna na podstawie
tematu Al
przeprowadzanie
konwersiji liczby
z systemu
dwéjkowego na
dziesietny oraz

z dziesietnego na
dwadjkowy;

pisze program

w jezykach C++

i Python obliczajgcy
wartos¢ dziesietng
liczby dwojkowej;

pisze program

w jezykach C++

i Python wyznaczajacy
rozwiniecie dwojkowe
liczby dziesietnej

omawia spos6b zamiany
liczb miedzy systemami
przez komputer

temat C4 z podrecznika
(str. 154-152)
éwiczenia 1-2;

zadanie domowe
zadanie 1.

wprowadzenie; samodzielna
praca z podrecznikiem;
éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
probleméw. Uczen:

1

2)

3)

5)

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

1)

2)

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

i poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).
stosuje przy rozwigzywaniu probleméw 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,

wyréznia w problemie podproblemy

i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje
podejécie zachtanne i rekurencje;

Sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw
dla przyktadowych danych.

projektuje i programuje rozwigzania
problemdéw 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$¢ programéw dla réznych danych;
w szczegolnosci programuje algorytmy

z punktu 1.2);

do realizacji rozwigzan problemow
prawidfowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby,
wykorzystuje réwniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat C4. Algorytmy na liczbach w jezykach C++ i Python

Lekcja 26. Zamiana liczb miedzy systemami pozycyjnymi

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi zastosowac
schemat Hornera do
obliczenia wartosci
wielomianu;

pisze program
obliczajgcy wartosé
dziesietng liczby;

realizuje algorytm
zapisywania liczby
dziesietnej w systemie
liczbowym o
okreslonej podstawie;

tworzy program
zapisujacy liczbe
dziesietng w systemie
liczbowym

o okreslonej podstawie

pisze zaawansowane
programy wykonujgce
konwersje liczb o dowolnej
podstawie

temat C4 z podrecznika
(str. 156-160)
éwiczenia 3-6;

zadanie domowe
pytanie 1.;

zadania 2-3;

dla zainteresowanych
zadanie 12.

krotkie wprowadzenie

w formie pokazu z
wykorzystaniem projektora;
praca z podrecznikiem;
¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

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

a) na liczbach: badania pierwszosci liczby,
zamiany reprezentacji liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi,
dziatan na utamkach z
wykorzystaniem NWD i NWW,

3)  wyrdznia w problemie podproblemy
i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje
podejécie zachtanne i rekurencje;

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania
problemdéw 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$¢ 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 réwniez elementy robotyki

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat C4. Algorytmy na liczbach w jezykach C++ i Python

Lekcja 27. Dziatania 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:

wyjashia na czym
polega wyznaczanie
NWD i NWW;

opracowuje funkcje

w jezykach C++

i Python wyznaczajgcag
NWD;

opracowuje funkcje

w jezykach C++

i Python wyznaczajgca
NWW;

deklaruje rekordy

w jezyku C++ za
pomocg stowa
kluczowego struct;

deklaruje klasy
w jezyku Python za
pomocg stowa
kluczowego class;

stosuje funkcje
skracajgcg oraz
dodajgcg utamki
zwykte;

stosuje funkcje
mnozgcy oraz dzielgcg
utamki zwykte

samodzielnie rozwigzuje
zadania dla
zainteresowanych
dotyczgce programowania
w jezykach C++ i Python

temat C4 z podrecznika
(str. 160-165)
éwiczenia 7-13;
zadanie domowe
pytanie 2.;

zadania 4-6;

dla zainteresowanych
zadania 7-11

wprowadzenie; praca
Z podrecznikiem;
éwiczenia

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
probleméw. Uczen:

1)

2)

3)

4)

5)

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera i innych urzagdzen
cyfrowych. Uczen:

1)

2)

planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem podstawowych etapow
mysSlenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicja modeli i pojec, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).
stosuje przy rozwigzywaniu probleméw

z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszo$ci liczby,
zamiany reprezentacji liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi,
dziatar na utamkach z wykorzystaniem
NWD i NWW,

wyréznia w problemie podproblemy

i charakteryzuje: metode pofowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencje;

poréwnuje dziatanie réznych algorytmoéw dla
wybranego problemu, analizuje algorytmy

na podstawie ich gotowych implementacii;
sprawdza poprawno$¢ dziatania algorytmoéw dla
przyktadowych danych.

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
parametrow, testuje poprawnos$¢ programow dla
réznych danych; w szczegoélnosci programuje
algorytmy z punktu 1.2);

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Lekcja 28. Sprawdzian (tematy C1-C4)

Tematy C1-C4 (str.100-165)

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

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Modut D. WOKOL INTERNETU | PROJEKTOW [4 godz.]

Temat D1. Elementy robotyki — projekty

Lekcja 29. Projekt sterowania nawadnianiem ogrodu

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania,

Formy pracy, Podstawa programowa

¢éwiczenia i zadania pomoce dydaktyczne

z podrecznika

podstawowe rozszerzajace

Uczen:

wie czym zajmuje si¢ | samodzielnie tworzy temat D1 z podrecznika | wprowadzenie; praca z podreczr] - Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

robotyka; programy sterujace (str. 168-178) praca w grupach; mikrokontroler | Proplemow. Uezen: .

i 1) planuje kolejne kroki rozwigzywania

' mikrokontrolerem o -

potrafi Arduino; podstawowe uktady problemu, z uwzglednieniem
scharakteryzowac elektroniczne podstawowych etapow myslenia
funkcje komputacyjnego (okres$lenie problemu,
mikrokontrolera definicia modeli i poje¢, znalezienie
Arduino: rozwigzania, zaprogramowanie

zna podstawowg
strukture programu
dla mikrokontrolera
Arduino;

potrafi nazwa¢ moduty
sktadajgce sie na
system sterowania
nawadnianiem ogrodu

i testowanie rozwigzania).

Il. Programowanie i rozwigzywanie

probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Uczen:

4) bezpiecznie buduje swéj wizerunek
w przestrzeni medialnej

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat D1. Elementy robotyki — projekty

Lekcja 30. Budowanie robota i inne zadania projektowe

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

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

konstruuje robota
stosujgc elementy
elektroniczne oraz
programuje jego
funkcje

samodzielnie wykonuje
zadania dla
zainteresowanych

temat D1 z podrecznika
(str. 179-182);

zadania 1., 2.i5,;

dla zainteresowanych
zadania 3., 4., 8-9

wprowadzenie; praca z podreczn
praca w grupach; mikrokontroler

Arduino; podstawowe uktady

elektroniczne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem
podstawowych etapow mysSlenia
komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicia modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie
i testowanie rozwigzania).

Il. Programowanie i rozwigzywanie

problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczern:

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

wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

IV. Rozwijanie kompetencji spofecznych.
Uczen:
4) bezpiecznie buduje swéj wizerunek

w przestrzeni medialnej

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat D2. Wiecej na temat tworzenia stron internetowych

Lekcja 31. Etapy tworzenia strony internetowej

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Formy pracy,
pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna nazwy programow
wykorzystywane

do tworzenia witryn
internetowych;

potrafi
scharakteryzowac
funkcje bloga;

definiuje pojecie
system zarzgdzania
trescig (ang. CMS);

wymienia nazwy
systeméw CMS;

przygotowuje projekt
graficzny strony;

wykorzystuje
kaskadowe arkusze
stylow;

tworzy efekty po
wskazaniu kursorem
myszy oparte o CSS;

realizuje walidacje
kodu HTML i CSS

samodzielnie tworzy
zaawansowang witryne
internetowg

z wykorzystaniem
znacznikéw HTML

i CSS

temat D2 z podrecznika
(str. 183-193);

éwiczenia 1-2

krotkie wprowadzenie w formie
pokazu z wykorzystaniem
projektora; praca

Z podrecznikiem; ¢wiczenia;
edytor stron internetowych

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

probleméw. Uczen:

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie

problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

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

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

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111
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Temat D2. Wiecej na temat tworzenia stron internetowych

Lekcja 32. Nowy wyglad strony internetowej o Wyspach Kanaryjskich

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

. ¢wiczenia i zadania

Formy pracy. Podstawa programowa

pomoce dydaktyczne

Uczen:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie

wspotpracuje z innymi | notrafi zainstalowaé temat D2 z podrecznika | krotkie wprowadzenie w formie ! A
probleméw. Uczen:

;f&gﬁg&gy zadaniy system zarzadzania (str. 194-195); pokazu z wykorzystaniem 1) planuje kolejne kroki rozwigzywania
' trescig i opublikowac zadania 1-2 projektora; praca problemu, z uwzglednieniem

wykorzystuje poznane | tresci z podrecznikiem; zadania; podstawowych etapoéw myslenia

znaczniki HTML edytor stron internetowych komputacyjnego (okreslenie problemu,

i CSS; definicja modeli i pojec, znalezienie

rozwigzania, zaprogramowanie

wykonuije grafike jako i testowanie rozwigzania).

elementy witryny Il. Programowanie i rozwigzywanie

internetowej problemdw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

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

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

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa 111 M I a r a
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