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Uwaga: Zgodnie z podstawa programowa do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Narzedzia i sposoby dbania o komputer

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi sprawdzi¢ zajetos¢
dysku;

usuwa zbedne pliki;

odinstalowuje zbedne
programy

zna mozliwosci wybranych
narzedzi administracyjnych
systemu Windows, m.in.
Oczyszczanie dysku;

dba, aby system operacyjny
byt na biezgco aktualizowany

sprawdza ustawienia pamieci
dyskowej komputera;

wie, jak wtagczy¢
automatyczne zwalnianie
miejsca na dysku twardym;

wie, na czym polega proces
defragmentaciji dysku

wie, na czym polega dziatanie
narzedzia Przywracanie
systemu;

wie, jak przyspieszy¢ prace
komputera, m.in. sprawdza
aktualnie dziatajagce
programy, wylgcza
niepotrzebne programy;

omawia, na czym powinna
polega¢ konserwacja sprzetu
komputerowego

potrafi zadbac o wiasny
sprzet komputerowy;
samodzielnie zapoznaje sie z
mozliwosciami roznych
narzedzi administracyjnych
systemu Windows;

odszukuje inne, niz omowione
w temacie A1, mozliwosci
dbania o sprzet komputerowy;

samodzielnie wykonuje
niezbedne czynnosci
konserwujgce sprzet
komputerowy
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Planowanie rozbudowy i zakup nowego komputera

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zzna i omawia parametry
podstawowych elementéw
komputera;

zna i przestrzega zasady
bezpiecznej pracy z
urzgdzeniami elektronicznymi,
m.in. podczas demontazu
obudowy komputera;

wie, co mozna zrobi¢, aby
rozbudowac komputer
przenosny, m.in.: podtgczenie
modemy GSM, zewnetrznego
dysku twardego, zwiekszenie
wielkosci pamieci RAM;

potrafi sprawdzi¢ parametry
komputera

wie, co mozna zrobi¢, aby
rozbudowac¢ komputer
stacjonarny, m.in.: wymiana
kart rozszerzen, zwiekszenie
wielkosci pamieci RAM,;

omawia konfiguracje
oprogramowania dla
komputera przeznaczonego
do konkretnych zastosowan,
np. do uzytku domowego, do
gier

potrafi zaprojektowac
konfiguracje nowego
komputera przeznaczonego
do konkretnych zastosowan,
np. do uzytku domowego, do
gier;

potrafi zaprojektowac
konfiguracje oprogramowania
przed zakupem komputera
przeznaczonego do
konkretnych zastosowan, np.
do uzytku domowego, do gier;

potrafi przygotowac¢ nosnik z
dystrybucjg Linuxa i
uruchomic za jego pomoca
komputer

samodzielnie projektuje
rozbudowe komputera
przenosnego i stacjonarnego;

samodzielnie projektuje
konfiguracje oprogramowania
przed zakupem komputera
przeznaczonego do
profesjonalnych zastosowan,
np. dla grafika;

dzieli sie z innymi swojag
wiedza i doswiadczeniami
w/w zakresach;

wyszukuje dodatkowe
informacje;

poréwnuje funkcjonalnosci
wybranej dystrybucji systemu
Linux i systemu Windows
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Uwaga: Zgodnie z podstawa programowg do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Tworzenie i edytowanie obrazow rastrowych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna podstawowe mozliwosci
programu do edycji obrazu
rastrowego (programu GIMP);

potrafi utworzy¢ prosty
rysunek, stosujgc rézne
narzedzia malarskie

i korekcyjne oraz wybraé
odpowiedni tryb ich pracy

wykonuje operacje na
obszarach selekcji, m.in.:
wycinanie, kopiowanie,
kadrowanie, obrysowywanie;

stosuje poznane mozliwosci
programu GIMP do edycji
zdjec

Zna przeznaczenie

i odpowiednio stosuje
wybrane klawisze
modyfikujace (i kombinacje
klawiszy);

potrafi wykonaé proste
modyfikacje barw: zmiane
jasnosci, odwracanie koloréw,
zmiane nasycenia, odcieni
kolorow

zna pojecia: histogram,
krzywa barw;

tworzy wiasny pedzel;
wykorzystuje tryb Kolor;
operuje na kanatach barw;

uzywa krzywej jasnosci i
funkgji histogramu;

korzysta z narzedzia klonowania;

w razie koniecznosci
wyszukuje informacje w
Pomocy;

samodzielnie zapoznaje sie

z dodatkowymi mozliwosciami
programu GIMP, w tym
opcjami tworzenia pedzli;

rozwigzuije trudniejsze zdanie,
korzystajac z narzedzia
klonowania i innych;

wyszukuje w Internecie
informacje na temat tworzenia
zdje¢ panoramicznych;

uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowej
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Praca z warstwami obrazu i animacje

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

poprawia jako$¢ zdjecia,
stosujgc wybrane filtry;

wie, na czym polega praca
z warstwami

wykonuje przeksztatcenia
obrazu (obroty, odbicia),
tworzgc obrazy w grafice
rastrowej;

stosuje filtry, m.in. poprawia
ostro$¢ obrazu,

wykonuje proste fotomontaze,
korzystajgc z warstw

stosuje filtry, m.in. wykonuje
efekt zamglenia, usuwa
szumy;

wykonuje fotomontaze,
korzystajac z kilku warstw;

wie, czym jest oderwane
zaznaczenie i jak zakotwiczy¢
warstwe;

przygotowuje animacje
sktadajgce sie z kilkunastu
klatek, stosujgc prace na
warstwach;

zapisuje animacje w formacie
GIF

samodzielnie tworzy rysunki,
powiela warstwy i stosuje
mozliwosci przeksztatcen, aby
utworzy¢ kolejng klatke
animacji;

wykorzystujgc dodatkowe
mozliwosci programu GIMP,
rozwigzuje rozne zadania,
edytujgc obrazy, tworzgc
fotomontaze

korzystajac z poznanych
mozliwosci programu GIMP,
projektuje dwuwymiarowg
wizualizacje lub animacje

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat korzystania z filtréw w
programie GIMP;

wymysla temat fotomontazu i
przygotowuje animacje
wedtug wlasnych pomystow,
korzystajac z réznych
mozliwosci programu do
tworzenia animacji;

projektuje dwuwymiarowg
wizualizacje lub animacje,
wykorzystujgc dodatkowe
mozliwosci programu GIMP
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C. Wokot algorytmiki i programowania

Uwaga: Zgodnie z podstawa programowa do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Prezentacja algorytmu liniowego w wybranej notacji

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna sposoby prezentacji
algorytmow;

testuje dziatanie algorytmu
liniowego zapisanego

w postaci listy krokéw i
przedstawionego w postaci
schematu blokowego;

potrafi narysowac (odrecznie)
schemat blokowy algorytmu
liniowego;

zapisuje prosty algorytm
liniowy w wybranym jezyku
programowania

zna pojecie specyfikacji
zadania i potrafi zapisac
specyfikacje zadania;

zna i stosuje zasady
tworzenia listy krokéw;
przedstawia algorytm liniowy
w postaci listy krokdw;

zna podstawowe zasady
graficznego prezentowania
algorytmow: podstawowe
rodzaje blokéw, ich
przeznaczenie i sposoby
umieszczania w schemacie
blokowym;

podczas rysowania
schematéw blokowych potrafi
wykorzysta¢ Ksztalty z
edytora tekstu;

pisze programy komputerowe
realizujgce dane algorytmy na
podstawie ich list krokéw i/lub
schematoéw blokowych

przedstawia doktadng
specyfikacje dowolnego
zadania.

analizuje poprawnos$¢ budowy
schematu blokowego;

objasnia dobrany algorytm,
uzasadnia poprawnos¢
rozwigzania na wybranych
przykfadach danych;

realizuje przyktadowy
algorytm liniowy w wybranym
jezyku programowania na
podstawie ich list krokow i
schematéw blokowych;
testuje program dla r6znych
danych

potrafi samodzielnie
zapoznac¢ sie z nowym
programem edukacyjnym
przeznaczonym do konstrukcji
schematéw blokowych;

potrafi przeprowadzi¢
szczegobtowg analize
poprawnosci konstrukciji
schematu blokowego;

analizuje dziatanie algorytmu
dla przyktadowych danych;
potrafi wskazac¢ i poprawi¢
btedy w liscie krokéw czy w
schemacie blokowym;

Samodzielnie pisze program
realizujgcy algorytm liniowy.

zapisuje specyfikacje zadania
i przedstawia w postaci listy
krokéw i schematu blokowego
rozwigzanie trudniejszego
zadania;

w wybranym jezyku
programowania (C++ lub
Python) pisze trudniejsze
programy realizujgce
algorytmy przedstawione w
postaci list krokow i
schematéw blokowych;

uczestniczy
w konkursach/olimpiadach
informatycznych
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Prezentacja algorytmu z warunkami w wybranej notacji

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

okresla sytuacje warunkowe;

podaje przyktady zadan,
w ktérych wystepujg sytuacje
warunkowe;

wie, jaka figura reprezentuje
sytuacje warunkowg;

potrafi narysowac (odrecznie)
schemat blokowy nietrudnego
algorytmu z warunkiem
prostym

analizuje dziatanie algorytmu
z warunkami zapisanego
w postaci graficzne;.

zna i stosuje zasady
tworzenia listy krokow
algorytmu z warunkami;

potrafi narysowa¢ schemat
blokowy algorytmu

z warunkami, korzystajgc z
wybranego narzedzia;

pisze program w wybranym
jezyku programowania
realizujgcy algorytm z
warunkami prostymi; zna i
stosuje instrukcje warunkowa

przedstawia algorytm z
warunkami w postaci listy
krokow;

analizuje liste krokéw

i schemat blokowy algorytmu
z warunkami, testujgc go dla
wybranych danych;

potrafi zapisa¢ warunek
ztozony;

korzystajac z przyktadu,
zapisuje w postaci programu
algorytm z warunkami
ztozonymi;

zna i omawia warunek
istnienia tréjkata

Zapisuje algorytmy z petlg
zagniezdzona.

testuje dziatanie algorytmu z
warunkami zagniezdzonymi
zapisanego w postaci listy
krokéw na wybranych
przyktadach danych;

buduje schemat blokowy
algorytmu sprawdzania
warunku tréjkagta na
podstawie listy krokéw;

zapisuje w postaci programu
algorytm z warunkami
zagniezdzonymi

wymysla samodzielnie
problem z warunkami
zagniezdzonymi, zapisuje
jego specyfikacje, liste
krokow, tworzy schemat
blokowy i program w
wybranym jezyku
programowania

korzystajac z dodatkowych
zrédet, znajduje inny, niz
podany w podreczniku,
sposo6b sprawdzenia, czy z
danych trzech odcinkow
mozna zbudowac trojkat i
zapisuje ten algorytm w
postaci programu
komputerowego;

w wybranym jezyku
programowania pisze
trudniejsze programy
realizujgce algorytmy z
warunkami (w tym
zagniezdzonymi)
przedstawione w postaci list
krokéw i schematow
blokowych
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Prezentacja algorytmu iteracyjnego w wybranej notacji

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje liste krokow
algorytmu iteracyjnego,
testujac go dla wybranych
danych;

analizuje schemat algorytmu
iteracyjnego, testujgc go dla
wybranych danych;

zna pojecie iteracji i rozumie
pojecie algorytmu
iteracyjnego; podaje
przyktady algorytméw
iteracyjnych;

tworzy schemat blokowy
algorytmu z warunkiem
prostym i petlg; testuje
rozwigzanie dla wybranych
danych;

zna i stosuje instrukcije
iteracyjng for w wybranym
jezyku programowania;

zapisuje prosty algorytm
iteracyjny w postaci programu
w wybranym jezyku
programowania

analizuje algorytmy, w ktérych
wystepujg powtdrzenia
(iteracje);

ocenia zgodnosc¢ algorytmu
ze specyfikacja;

analizuje liste krokéw

i schemat blokowy algorytmu
z petlg zagniezdzong, testujac
go dla wybranych danych;

zapisuje algorytm iteracyjny w
postaci programu w
wybranym jezyku
programowania

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytmow
z warunkami i iteracyjne;

pisze liste krokéw i tworzy
schemat blokowy algorytmu z
petla zagniezdzong;

ocenia zgodnos¢ algorytmu
ze specyfikacjg problemu;
wie, kiedy nalezy zastosowac
petle zagniezdzong;

zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm z petlg
zagniezdzong;

testuje program dla
wybranych danych

przestrzega zasad zapisu
algorytmow w zadanej postaci
(notaciji);

stosuje listy krokéw i
schematy blokowe w opisie
zadan (probleméw) z innych
przedmiotéw szkolnych oraz
réznych dziedzin zycia;

wskazuje podobienstwa

i roznice dotyczace dziatania
instrukcji warunkowych

i iteracyjnej for w réznych
jezykach programowania;

zapisuje trudniejsze algorytmy
iteracyjne w wybranym jezyku
programowania; zapisuje
programy w czytelnej postaci
— stosuje weciecia,
komentarze;

uczestniczy
w konkursach/olimpiadach
informatycznych

str. 8




