Rozktadu materiatu nauczania informatyki w zakresie podstawowym dla Il Liceum Ogdlnoksztatcagcego im. Adama Asnyka w Bielsku-Biatej

— Informatyka na czasie, klasa 3 (C++)

Lp. Temat Liczba godzin Zapisy podstawy programowej
Rozdziat 1. Algorytmika i programowanie w jezyku C++
1 Algorytmy na tekstach 3 1.1, 1.2b, 1.5, 11.1, 11.2
2 Szyfrujemy wiadomosci 3 1.1, 1.2b, 1.5, 11.2, 11.2
3 Porzagdek ma znaczenie, czyli sortujemy liczby 4 1.1, 1.2¢c, 1.5, 1.1, 11.2
4 Podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemow 4 1.1, 1.2d, .5, 1.1, 11.2
5 Rekurencja 4 .2e, 1.3, 1.5, 1.1, 11.2
P1 Putapki cyfrowego Swiata 2 1.4, 1.1, IV.1, IV.2,IV.6,V.3,V.4
Rozdziat 3. Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
11 Sterujemy robotem 3 1.1, 1.1, 11.2, 11.3e, IV.1, IV.6
12 Sztuka publikowania w sieci 2 11.3e, 1.4, 111.2, IV.4, IV.6
13 Grafiki informacyjne 2 1.2, 11.3a, 1.4, 111.2, 111.3, IV.3
P2 Analiza postepu technologicznego w ostatnich latach 3 1.1, 1.2, 0.3, 1.4, Iv.1, V.6, V.4
Suma godzin 30




Plan wynikowy — Informatyka na czasie, klasa 3

Lp. Temat Liczba Osiagniecia uczniow
godzin Wymagania podstawowe. Uczen: Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:
1 Algorytmy na 3 zapisuje informacje tekstowe w komputerze wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci: ozna-
tekstach definiuje pojecia: kod liczbowy znaku, tablica UNICODE, czone trzema gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy matural-

ASCII nych z lat poprzednich lub konkurséw i olimpiad informatycz-
uzywa w programach typu znakowego char, facuchéw nych
znakéw string, funkcji: find, rfind, length z biblio- optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢
teki string oraz statych wyszukuje w tekscie anagramy i palindromy
omawia i implementuje algorytmy przetwarzania tekstéow
w jezyku C++, w tym poréwnywania oraz naiwnego wyszu-
kiwania wzorca

2 Szyfrujemy 3 definiuje pojecia — kryptologia, kryptografia, kryptoanaliza, wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci

wiadomosci informacja jawna, szyfrogram, klucz szyfrowania definiuje pojecia klucz symetryczny i niesymetryczny w algo-

rozréznia szyfry przestawieniowe i podstawieniowe rytmach szyfrowania
implementuje algorytmy szyfrujgce metodg kolumnowg omawia i implementuje inne algorytmy szyfrowania (np.: szy-
implementuje algorytmy szyfrujgce i deszyfrujgce metoda fry: Beauforta, skokowy, afiniczny Vigenere’a, algorytm RSA)
Cezara
wymienia metody tamania klasycznych szyfréw (atak sito-
wy, analiza czestosci)
stosuje petle zagniezdzone

3 Porzadek ma 4 definiuje pojecie porzadkowania (sortowania) wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci

znaczenie, czyli
sortujemy
liczby

wyjasnia znaczenie uporzgdkowania danych w procesie
wyszukiwania

wskazuje operacje kluczowe w algorytmach sortowania
(poréwnywania i zamiany)

wykorzystuje strukturalne typy danych (tablice) do prze-
chowywania danych

stosuje petle zagniezdzone

uzywa tablic w argumentach funkcji

omawia oraz implementuje algorytm sortowania bgbelko-

stosuje algorytmy sortowania o mniejszej ztozonosci czasowe;j
(szybkie, przez scalanie)




wego (prostej zamiany) i przez wstawianie w jezyku C++
zaréwno nierosnaco, jak i niemalejaco, szacuje liczbe po-
rownan oraz zamian w kazdym z nich

Podejscie
zachtanne w
rozwigzywaniu
problemow

definiuje problemy optymalizacyjne

opisuje, na czym polegajg metoda zachtanna i rozwigzanie
optymalne

stosuje metode zachtanng do rozwigzywania przyktado-
wych problemdéw: kolorowania mapy, wydawania reszty,
problemu kinomana

implementuje przyktadowe algorytmy zachtanne (wyda-
wanie reszty, problem kinomana), wskazuje ich wady
stosuje state tablicowe i tablice réwnolegte

unika bteddw przyblizen poprzez zastosowanie catkowito-
liczbowych typow danych

— wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci
— stosuje algorytmy dynamiczne do rozwigzywania problemodw
optymalizacyjnych

Rekurencja

definiuje rekurencje, algorytm rekurencyjny, warunki po-
czatkowe, wywotania rekurencyjne

przedstawia drzewo binarne n-tego stopnia jako przyktad
fraktala

definiuje rekurencyjnie i iteracyjnie ciagi liczbowe
zapisuje rekurencyjnie oraz iteracyjnie funkcje w jezyku
C++ (silnia, potega, cigg Fibonacciego, algorytm Euklidesa)
przedstawia graficznie wywotania rekurencyjne funkcji
zastepuje iteracje rekurencja i odwrotnie, wyjasnia konse-
kwencje takiej zamiany

— wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci
— definiuje rekurencyjnie problemy — np. sortowanie przez scala-
nie

P1

Putapki
cyfrowego
Swiata

wyjasnia, czym jest dokumentacja projektu, bierze czynny
udziat w jej tworzeniu

definiuje cel projektu

wyjasnia, czym jest dyskusja panelowa

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu, wykorzystujgc

specjalistyczne narzedzia do gromadzenia, opracowania i

prezentacji danych oraz prowadzenia spotkan online

— przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespét i projekt
— przydziela zadania, nadzoruje prace innych
— przyjmuje funkcje eksperta lub moderatora

11

Sterujemy

definiuje pojecie robota

— wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci, ozna-




robotem

omawia budowe oraz wybrane parametry robotéw (ser-
womotor, magnetometr, akcelerometr, diody, czujniki, wy-
Swietlacz)

programuje roboty, wykorzystujac specjalistyczne narze-
dzia (aplikacje), w tym symulatory online

czone trzema gwiazdkami w podreczniku

wykazuje sie kreatywnoscig przy projektowaniu wtasnych pro-
jektow, takich jak np.: stacja pogodowa, gry logiczne i zreczno-
sciowe, mierzenie odlegtosci od przeszkdd, loty synchroniczne
(drony)

stosuje aplikacje mobilne do sterowania robotami

12 Sztuka opracowuje interesujgce tresci internetowe dostosowane wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci, ozna-
publikowania w do potrzeb potencjalnych odbiorcéw, wykorzystujac zasa- czone trzema gwiazdkami w podreczniku
sieci de 5W, dba o identyfikacje wizualng tworzy podcasty i publikacje wideo na wybrane tematy wyma-
korzysta z narzedzi graficznych i multimedialnych do wzbo- gajace duzego naktadu pracy (np. promocja czy jubileusz szkoty,
gacania tresci szkolny festiwal kultury lub nauki) lub korzysta z zaawansowa-
montuje materiaty, wykorzystujgc specjalistyczne opro- nych narzedzi
gramowanie (np. Stream z pakietu Office 365)
wystepuje przed kamerg i mikrofonem, przekazuje tresci w
sposob atrakcyjny dla odbiorcéw, utrzymuje ich uwage
13 | Grafiki wymienia rézne sposoby przedstawiania informacji wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci, ozna-
informacyjne definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia przyktady czone trzema gwiazdkami w podreczniku
grafiki narracyjnej i wizualizacji danych wykazuje sie kreatywnoscig, tworzgc infografiki dotyczace glo-
tworzy infografike z wykorzystaniem jezyka piktogramoéw balnych problemdéw wspétczesnego swiata, lokalnych, szkolnej
Isotype spotecznosci czy tez srodowisk mtodziezowych
poprawnie projektuje proste infografiki zawierajace upo-
rzgdkowane informacje, umiejetnie wykorzystuje tekst i
obraz
P2 | Analiza wyjasnia, czym jest dokumentacja, bierze czynny udziat w przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespét i projekt
postepu jej tworzeniu przydziela zadania, nadzoruje prace innych

technologiczne
go w ostatnich
latach

definiuje cel projektu

analizuje trendy popularnosci wybranych technologii, wy-
korzystujac np. Google Trends

przeprowadza badania ankietowe wykorzystujgc formula-
rze online (np. Formularze Google, Microsoft Forms) czy
kontakt bezposredni (pytania otwarte)

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu, wykorzystujac

opracowujac ztozone problemy, postuguje sie aplikacjami w
stopniu zaawansowanym




popularne narzedzia do pracy zespotowe]j (MS Teams,
Google Workspace) oraz do gromadzenia i analizy wynikéw
(arkusze kalkulacyjne)

— przyjmuje rézne role w zespole realizujgcym projekt

— opracowuje prezentacje multimedialne, filmy przedstawia-

jace wyniki wspdlnej pracy

Rozktadu materiatu nauczania informatyki w zakresie podstawowym dla Il Liceum Ogoélnoksztatcacego im. Adama Asnyka w Bielsku-Biatej
— Informatyka na czasie, klasa 3 (Python)

Lp. Temat Liczba godzin Zapisy podstawy programowej

Rozdziat 2. Algorytmika i programowanie w jezyku Python

6 Algorytmy na tekstach 3 1.1, 1.2b, 1.5, 11.1, 11.2
7 Szyfrujemy wiadomosci 3 1.1, 1.2b, 1.5, 11.1, 11.2
8 Porzadek ma znaczenie, czyli sortujemy liczby 4 1.1, 1.2¢, 1.5, 1.1, 11.2
9 Podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemoéw 4 1.1, 1.2d, .5, 1.1, 11.2
10 Rekurencja 4 .2e, 1.3, 1.5, 1.1, 11.2
P1 Putapki cyfrowego Swiata 2 1.4, 1.1, IV.1, IV.2,IV.6,V.3, V.4

Rozdziat 3. Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

11 Sterujemy robotem 3 1.1, 1.1, 1.2, 11.3e, IV.1, IV.6

12 Sztuka publikowania w sieci 2 11.3¢, 1.4, 111.2, IV.4, IV.6

13 Grafiki informacyjne 2 1.2, 11.3a, 11.4, 111.2, 111.3, IV.3

P2 Analiza postepu technologicznego w ostatnich latach 3 1.1, 1.2, 1.3, 1.4, Iv.1, IV.6, V.4

Suma godzin 30




Plan wynikowy — Informatyka na czasie, klasa 3

Lp. Temat Liczba Osiagniecia uczniow
godzin Wymagania podstawowe. Uczen: Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:
6 Algorytmy na 3 zapisuje informacje tekstowe w komputerze wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci: ozna-
tekstach definiuje pojecia: kod liczbowy znaku, tablica UNICODE, czone trzema gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy matural-
ASCII nych z lat poprzednich lub konkurséw i olimpiad informatycz-
indeksuje znaki w faricuchu nych
uzywa w programach typu tekstowego str, funkcji chr, optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢
len, ord oraz metody find wyszukuje w tekscie anagramy i palindromy
omawia i implementuje algorytmy przetwarzania tekstow
w jezyku Python, w tym poréwnywania oraz naiwnego wy-
szukiwania wzorca
7 Szyfrujemy 3 definiuje pojecia — kryptologia, kryptografia, kryptoanaliza, wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci
wiadomosci informacja jawna, szyfrogram, klucz szyfrowania definiuje pojecia klucz symetryczny i niesymetryczny w algo-

rozréznia szyfry przestawieniowe i podstawieniowe rytmach szyfrowania
implementuje algorytmy szyfrujgce metoda kolumnowa omawia i implementuje inne algorytmy szyfrowania (np.: szyfr
implementuje algorytmy szyfrujgce i deszyfrujgce metoda Beauforta, skokowy, afiniczny Vigenere’a, algorytm RSA)
Cezara
wymienia metody tamania klasycznych szyfrow (atak sito-
wy, analiza czestosci)
stosuje petle zagniezdzone

8 Porzadek ma 4 definiuje pojecie porzadkowania (sortowania) wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci

znaczenie, czyli
sortujemy
liczby

wyjasnia znaczenie uporzgdkowania danych w procesie
wyszukiwania

wskazuje operacje kluczowe w algorytmach sortowania
(poréwnywania i zamiany)

wykorzystuje strukturalne typy danych (listy) do przecho-
wywania danych

stosuje petle zagniezdzone

uzywa list w argumentach funkgji

omawia oraz implementuje algorytm sortowania babelko-

stosuje algorytmy sortowania o mniejszej ztozonosci czasowe;j
(szybkie, przez scalanie)




wego (prostej zamiany) i przez wstawianie w jezyku Python
zaréwno nierosnaco, jak i niemalejaco, szacuje liczbe po-
rownan oraz zamian w kazdym z nich

9 Podejscie definiuje problemy optymalizacyjne — wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci
zachtanne w opisuje, na czym polega metoda zachtanna — stosuje algorytmy dynamiczne do rozwigzywania problemodw
rozwigzywaniu stosuje metode zachtanng do rozwigzywania przyktado- optymalizacyjnych
problemow wych problemoéw: kolorowania mapy, wydawania reszty,

problemu kinomana
implementuje przyktadowe algorytmy zachtanne (wyda-
wanie reszty, problem kinomana), wskazuje ich wady
unika bteddéw przyblizen poprzez zastosowanie catkowito-
liczbowych typow danych
stosuje listy rownolegte
10 | Rekurencja definiuje rekurencje, algorytm rekurencyjny, warunki po- — wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci
czatkowe, wywotania rekurencyjne — definiuje rekurencyjnie problemy — np. sortowanie przez scala-
definiuje iteracyjnie i rekurencyjnie ciagi liczbowe nie
przedstawia drzewo binarne n-tego stopnia jako przyktad
fraktala
zapisuje rekurencyjnie oraz iteracyjnie funkcje w jezyku
Python (silnia, potega, cigg Fibonacciego, algorytm Eukli-
desa)
przedstawia graficznie wywotania rekurencyjne funkcji
zastepuje iteracje rekurencja i odwrotnie, wyjasnia konse-
kwencje takiej zamiany

P1 | Pufapki wyjasnia, czym jest dokumentacja projektu, bierze czynny — przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespét i projekt
cyfrowego udziat w jej tworzeniu — przydziela zadania, nadzoruje prace innych
Swiata definiuje cel projektu — przyjmuje funkcje eksperta lub moderatora

wyjasnia, czym jest dyskusja panelowa
aktywnie uczestniczy w realizacji projektu, wykorzystujgc
specjalistyczne narzedzia do gromadzenia, opracowania i
prezentacji danych oraz prowadzenia spotkan online
11 | Sterujemy definiuje pojecie robota — wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci, ozna-




robotem

omawia budowe oraz wybrane parametry robotéw (ser-
womotor, magnetometr, akcelerometr, diody, czujniki, wy-
Swietlacz)

programuje roboty wykorzystujac specjalistyczne narzedzia
(aplikacje), w tym symulatory online

czone trzema gwiazdkami w podreczniku

wykazuje sie kreatywnoscig przy projektowaniu wtasnych pro-
jektow, takich jak np.: stacja pogodowa, gry logiczne i zreczno-
sciowe, mierzenie odlegtosci od przeszkdd, loty synchroniczne
(drony)

stosuje aplikacje mobilne do sterowania robotami

12 Sztuka opracowuje interesujgce tresci internetowe dostosowane wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci, ozna-
publikowania w do potrzeb potencjalnych odbiorcéw, wykorzystujac zasa- czone trzema gwiazdkami w podreczniku
sieci de 5W, dba o identyfikacje wizualng tworzy podcasty i publikacje wideo na wybrane tematy wyma-
korzysta z narzedzi graficznych i multimedialnych do wzbo- gajace duzego naktadu pracy (np. promocja czy jubileusz szkoty,
gacania tresci szkolny festiwal kultury lub nauki) lub korzysta z zaawansowa-
montuje materiaty, wykorzystujgc specjalistyczne opro- nych narzedzi
gramowanie (np. Stream z pakietu Office 365)
wystepuje przed kamerg i mikrofonem, przekazuje tresci w
sposob atrakcyjny dla odbiorcéw, utrzymuje ich uwage
13 | Grafiki wymienia rézne sposoby przedstawiania informacji wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci, ozna-
informacyjne definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia przyktady czone trzema gwiazdkami w podreczniku
grafiki narracyjnej i wizualizacji danych wykazuje sie kreatywnoscig, tworzgc infografiki dotyczace glo-
tworzy infografike z wykorzystaniem jezyka piktogramoéw balnych problemdéw wspétczesnego swiata, lokalnych, szkolnej
Isotype spotecznosci czy tez sSrodowisk mtodziezowych
poprawnie projektuje proste infografiki zawierajace upo-
rzgdkowane informacje, umiejetnie wykorzystuje tekst i
obraz
P2 | Analiza wyjasnia, czym jest dokumentacja projektu, bierze czynny przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespdt i projekt
postepu udziat w jej tworzeniu przydziela zadania, nadzoruje prace innych

technologiczne
go w ostatnich
latach

definiuje cel projektu

analizuje trendy popularnosci wybranych technologii, wy-
korzystujac np. Google Trends

przeprowadza badania ankietowe, wykorzystujgc formula-
rze online (np. Formularze Google, Microsoft Forms) czy
kontakt bezposredni (pytania otwarte)

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu, wykorzystujac

opracowujac ztozone problemy, postuguje sie aplikacjami w
stopniu zaawansowanym




popularne narzedzia do pracy zespotowe]j (MS Teams,
Google Workspace) oraz do gromadzenia i analizy wynikéw
(arkusze kalkulacyjne)

przyjmuje rézne role w zespole realizujgcym projekt
opracowuje prezentacje multimedialne, filmy przedstawia-
jace wyniki wspdlnej pracy




