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Projektowanie
rozbudowy i zakupu
nowego zestawu
komputerowego
i oprogramowania

komputerowego.

Omawia historie systemu
Windows.

Dokonuje analizy
poréwnawczej réznych
systeméw operacyjnych.
Potrafi przeinstalowa¢
system operacyjny.

Potrafi dobra¢ parametry
nowego komputera do
potrzeb przysztego
uzytkownika.

Dobiera konfiguracje
planowanego nowego
sprzetu.

Omawia ogoIng strukture
systemu operacyjnego.

Potrafi scharakteryzowac¢
rézne systemy operacyjne
(Windows, Linux, Unix).
Omawia zawartos$¢ plikéw
w zaleznosci od ich
rozszerzenia.

(streamery).

Podaje podstawowe cechy
systemu Windows.

Charakteryzuje narzedzia
TI, w tym: oprogramowanie
uzytkowe, jezyki
programowania, programy
narzedziowe.

Zna podstawowe typy
plikdw.

Wymienia popularne
systemy operacyjne.
Omawia rodzaje
programow
komputerowych i potrafi
okresli¢ ich
przeznaczenie.

ktéry moze by¢
zainstalowany na
komputerze.

Wiecej o tworzeniu
i edytowaniu
obrazéw rastrowych
w programie GIMP

Praca z warstwami
obrazu i animacje

Samodzielnie zapoznaje
sie z mozliwosciami
wybranego programu
graficznego,
przygotowujgc ztozone
projekty z ré6znych
dziedzin.

Przygotowujac
opracowania rozwigzan

Rozumie znaczenie zapisu
pliku graficznego w danym
formacie — zaleznie od
przeznaczenia.

Omawia zalety, wady

i zastosowanie wybranych
formatéw plikéw grafiki
rastrowej.

Sprawne korzysta

z Pomocy wbudowanej do
programow w celu
znalezienia szczego6towych
sposobdw rozwigzania
danego problemu.

Podaje réznice miedzy
grafikg rastrowg

Zna formaty plikow
graficznych.

Opracowuje grafike
rastrowg: stosuje warstwy
i narzedzia selekg;ji,
zmiane kontrastu

i nasycenia kolorow,
kadrowanie i skalowanie.

Z pomocg nauczyciela
korzysta z wybranego
programu do tworzenia
grafiki rastrowej.

Wyszukuje potrzebne
funkcje w menu programu.

Wymienia rodzaje grafiki




ztozonych problemoéw,
postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu
Zaawansowanym.

Potrafi zastosowaé
odpowiedni format pliku
graficznego. Zapisuje pliki
w réznych formatach.

Opracowuije grafike
wektorowa: przeksztatca
obraz (pochyla, obraca),
grupuje obiekty.

Wykorzystuje narzedzie
klonowania.

Tworzy fotomontaze
wykorzystujac
przeksztatcenia.

Wykorzystuje warstwy do
tworzenia animacji wedtug
wiasnego projektu.

Potrafi retuszowac obraz.

i wektorowa.

Opracowuje grafike
rastrowa: uzyskuje efekty
specjalne dzieki
zastosowaniu tzw. filtrow.

Tworzy proste kompozycije,
korzystajgc z wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowej.

Podaje réznice miedzy
grafikg 2D i 3D.

Tworzy fotomontaze.

Tworzy proste animacje
z wykorzystaniem warstw.

Wykonuje proste projekty
w grafice wektorowej,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztattow

w edytorze tekstu.

Pracuje na warstwach.

Tworzy proste animacije
korzystajagc z podanej
instrukciji.

komputerowe;j.
Stosuje wybrane filtry.

Tworzy proste
fotomontaze.

Z pomocg nauczyciela
tworzy grafiki

Z zastosowaniem warstw
oraz proste animacje.

Przedstawianie
algorytmu liniowego
w postaci listy
krokéw i schematu
blokowego

Przedstawianie
algorytmu
z warunkami
w postaci listy
krokéw i schematu
blokowego

Przedstawianie
algorytmu
iteracyjnego
w postaci listy
krokéw i schematu
blokowego

Przestrzega zasad
zapisu algorytméw
w zadanej postaci
(notaciji).

Stosuje poznane metody
prezentacji algorytmow
w opisie zadan
(probleméw) z innych
przedmiotow szkolnych
oraz roznych dziedzin
zycia.

Potrafi samodzielnie
zapoznac sie

z kompilatorem
wybranego jezyka
programowania.

Zapisuje dowolny algorytm
w wybranej przez siebie
postaci (notacji).

Potrafi samodzielnie
zapoznac sie z nowym
programem edukacyjnym
przeznaczonym do
konstrukcji schematow
blokowych.

Potrafi przeprowadzié¢
szczegotowg analize
poprawno$ci konstrukcji
schematu blokowego.

Analizuje dziatanie algorytmu
dla przyktadowych danych.

Potrafi postuzy¢ sie
kompilatorem danego
jezyka.

Potrafi wskazac i poprawic
btedy w programie.

Samodzielnie pisze program
realizujgcy iteracje

Okresla zaleznosci miedzy
problemem, algorytmem

a programem
komputerowym.

Potrafi odpowiedzie¢ na
pytanie, czy istniejg
dziatania, ktére nie majg
cech algorytméw, i podac
przyktady.

Przedstawia doktadng
specyfikacje dowolnego
zadania.

Analizuje poprawnos¢é
budowy schematu
blokowego.

Woyjasnia pojecia: program
wynikowy, kompilacja,
translacja, interpretacja.

Wykonuje program i testuje
go, podstawiajac rézne
dane.

Samodzielnie pisze
program realizujgcy

Wymienia przyktady
czynno$ci i dziatan

W zyciu codziennym oraz
zadan szkolnych, ktére
uwaza sie za algorytmy.

Zna pojecie specyfikaciji
zadania.

Zna wybrane sposoby
prezentacji algorytmow.

Przedstawia algorytm
liniowy w postaci listy
krokéw.

Podczas rysowania
schematow blokowych
potrafi wykorzystaé
Autoksztatty z edytora
tekstu.

Okresla pojecia program

komputerowy, jezyk
programowania.

Zapisuje prosty algorytm

Wie, co to jest algorytm.

Okresla dane do zadania
oraz wyniki.

Zna podstawowe zasady
graficznego
prezentowania
algorytméw: podstawowe
rodzaje blokdw, ich
przeznaczenie i sposoby
umieszczania

w schemacie blokowym.

Potrafi narysowac
(odrecznie) schemat
blokowy algorytmu
liniowego.

Potrafi przedstawic prosty
algorytm liniowy w postaci
listy krokéw.

Potrafi napisa¢ prosty
program, wyswietlajgcy
napis na ekranie monitora.

Potrafi narysowac
(odrecznie) schemat




zagniezdzona.

algorytm liniowy, algorytm
warunkowy oraz algorytm
iteracyjny.

Samodzielnie potrafi
przeanalizowaé algorytm
realizujgcy iteracje
zagniezdzong.

liniowy oraz warunkowy

w wybranym jezyku
programowania. Potrafi go
skompilowac i uruchomic.

Realizuje przyktadowy
algorytm liniowy oraz
warunkowy w wybranym
jezyku programowania.

Potrafi przedstawic,
omowic strukture iteraciji.

Analizuje algorytmy
iteracyjne.

blokowy algorytmu
z warunkami.

Potrafi zinterpretowaé
prosty algorytm

Zz warunkami w postaci
listy krokéw.

Potrafi uruchomi¢ prosty
program

z wykorzystaniem
instrukcji warunkowej,
przetestowac go dla
réznych danych.

Wie na czym polega
algorytm iteracyjny.

Rozpoznaje algorytmy
iteracyjne.

Algorytmy w jezyku
C++

Sprawnie definiuje
i stosuje procedury
i funkcje w programach.

Samodzielnie dokonuje
wyboru oraz stosuje
odpowiednig strukture
algorytmiczng podczas
rozwigzywania zadan.

Sprawnie korzysta
z dodatkowej, fachowej
literatury.

Rozwigzuje przyktadowe
zadania z matury.

Deklaruje procedury i funkcje
Z parametrami.

Wie, jakie znaczenie ma
zasieg zmienne;j.

Definiuje funkcje
rekurencyjne. Potrafi
prezentowac algorytmy
rekurencyjne w postaci
programu.

Zapisuje w postaci programu
wybrane algorytmy
sortowania, algorytmy na
tekstach, definiujac
odpowiednie procedury lub
funkcije.

Wymienia i omawia modele
programowania.

Potrafi prezentowac
ztozone algorytmy

(z podprogramami)

w jezyku programowania
C++.

Zna rekurencyjne realizacje
prostych algorytmoéw.

Rozumie i stosuje zasady
programowania
strukturalnego.

Wie, na czym polega
réznica pomiedzy
przekazywaniem
parametréow przez zmienng
i przez wartosc

w procedurach i funkcjach.

Potrafi poprawnie
zadeklarowa¢ dane
potrzebne do rozwigzania
zadania.

Wie, co okresla typ
danych i format danych.

Potrafi odpowiednio
sformatowac
wyprowadzane wyniki.

Omawia etapy
programowania w jezyku
C++.

Zna kryteria, jakie
powinien spetnia¢
poprawny program.

Przedstawia podstawowe
algorytmy sortowania.

Deklaruje procedury
i funkcje bez parametrow.

Deklaruje zmienne
tablicowe.

Potrafi zastosowaé
instrukcje iteracyjna.

Zna o0golng budowe
programu i najwazniejsze
elementy jezyka
programowania — stowa
kluczowe, instrukcje,
wyrazenia, zasady
sktadni.

Zna zastosowanie
procedury i funkcji.

Zna podstawowe typy
zmiennych.

Wie czym jest tablica,
potrafi wskaza¢ zmienng
tablicowa.

Zna podstawowe
algorytmy sortowania.

Charakteryzuje
Srodowisko
programistyczne jezyka
C++.

Analizuje gotowe proste
programy zapisane

W jezyku programowania
C++.




Elementy analizy
algorytméw

Okresla ztozonosé
czasowg i pamigciowg
wybranych algorytméw.
Zna odpowiednie wzory.

Okresla efektywnosé
algorytméw.

Wie, jak oceni¢ ztozonosé
pamieciowg algorytmu.

Potrafi poréwna¢ ztozonosé
obliczeniowg réznych
algorytméw tego samego
zadania dla tych samych
danych.

Wie, kiedy algorytm jest
efektywny.

Rozumie, co to jest
ztozonos$¢ czasowa
algorytmu i potrafi okresli¢
liczbe operac;ji
wykonywanych na
elementach zbioru w
wybranym algorytmie
sortowania.

Rozréznia ztozonos¢
czasowg i pamieciowa.

Zna i omawia wiasnosci
algorytmoéw.

Potrafi oceni¢ poprawnosé
dziatania algorytmu i jego
zgodnos¢ ze specyfikacja.

Okresla liczbe prostych
dziatan zawartych w
algorytmie.

Wymienia wasnosci
algorytmoéw.

Potrafi przeanalizowa¢
przebieg algorytmu
zapisanego w postaci listy
krokéw lub w postaci
schematu blokowego dla
przyktadowych danych

i oceni¢ w ten sposob jego
poprawnosg.

Wokét internetu
i projektow
Realizacja projektow
zespotowych, w tym
pracaw chmurze

Przygotowuje analize
poréwnawcza,
pokazujgca na
przestrzeni lat rozwdj
informatyki, w tym sieci
komputerowych, oraz
multimediow.

Wskazuje tendencje

w rozwoju informatyki i jej
zastosowan,
dostrzegajac
przeobrazenia w tej
dziedzinie w kraju i na
Swiecie.

Przygotowuje
indywidualny projekt na
wybrany przez siebie
temat.

Petni funkcje koordynatora
w grupie. Komunikuje sie
z innymi cztonkami grupy
z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii,
m.in. za pomoca urzgadzen
mobilnych.

Omawia zagadnienia
bezpieczenstwa i ochrony
danych oraz informaciji

w komputerze i w sieciach
komputerowych (rodzaje
zagrozen, sposoby ochrony).

Omawia rozwdj informatyki
i technologii informacyjno-
komunikacyjnych, m.in.
najwazniejsze elementy
procesu rozwoju informatyki
i TIK.

Bierze aktywny udziat

w pracy grupowej jako
cztonek zespotu,
gromadzac i selekcjonujgc
materiaty do projektu.

Potrafi wskaza¢ nowosci
w zakresie ustug
internetowych oraz
odszukac¢ informacje na
temat najnowszych
pomystéw na komputery.

Omawia wybrane normy
etyczne i prawne, m.in.
korzystanie z cudzych
materiatow.

Omauwia szanse

i zagrozenia zwigzane

z rozwojem informatyki

i TIK, m.in.: uzaleznienie
od komputera i Internetu.

Omawia etapy pracy nad
projektem i bierze aktywny
udziat w pracy grupowej
jako cztonek zespotu.

Potrafi okresli¢
nowoczesne trendy

w zastosowaniu urzadzeh
komputerowych.

Omawia wybrane normy
etyczne i prawne, m.in.:
zasady korzystania

Z programéw
komputerowych, rodzaje
licencji,
rozpowszechnianie
programow
komputerowych.

Omawia spoteczne
aspekty zastosowania
informatyki.

Zna etapy pracy nad
projektem i bierze udziat
w pracy grupowej jako
czionek zespotu.

Potrafi oméwic historie
komputerow.

Umie wskaza¢ ogolny
kierunek zmian

w technologiach
komputerowych.

Zna i stosuje podstawowe
zasady netykiety.




