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Przedstawiamy propozycje rozktadu materiatu dla klasy Il, uwzgledniajgcg zmiany wynikajace z zawezenia podstawy programowej dla szkoty
ponadpodstawowej na podstawie rozporzgdzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgcego rozporzgdzenie w sprawie podstawy
programowej ksztatcenia ogélnego dla liceum ogélnoksztatcgcego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia.

W zwigzku z usunieciem wybranych tresci z podstaw programowych wprowadzono odpowiednie zmiany w rozktadzie materiatu dla klasy Il:

usunieto z lekcji 1. (temat A1 z podrecznika) topologie sieci komputerowej oraz zasady dziatania i funkcjonowania sieci komputerowej typu
klient-serwer i p2p,
usunieto z lekcji 30. (temat D3 z podrecznika) stosowanie elementéw dynamicznych do tworzenia stron internetowych (tworzenie skryptu w jezyku

JavaScript),
Zmiany w lekcjach 1. i 30. pozostawiajg ten sam przydziat godzin na sieci i tworzenie stron internetowych, ale dajg troche wiecej czasu na danej lekcji na
omowienie i przecwiczenie tresci, ktére pozostaty.
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W rozktadzie uwzgledniono jeden jezyk programowania wysokiego poziomu C++. Nauczyciel wybierajgc ten jezyk i realizujgc proponowane tematy spetni
wymagania z podstawy programowej dotyczgce tworzenia programéw komputerowych.

Przedstawiamy propozycje rozktadu materiatu dla klasy Il, przy zatoZzeniu, Ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 32 godziny dydaktyczne.
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MODUL A. WOKOL KOMPUTERA | SIECI KOMPUTEROWYCH [3 godz.]

i Python

parametrem

Numer tematu . Numer . . .
z podrecznika Temat z podrecznika lekcii Temat lekcji Podstawa programowa Liczba godzin
Temat A1. Sieci komputerowe 1. Sieci komputerowe 1.4. 1
Temat A2. Bezpleczenstyvq i qchrona danych w 2 Bgzp!eczenstwo i ochrona danych w komputerach VA, V.3, Va. y
komputerach i sieciach komputerowych i sieciach komputerowych
3. Sprawdzian (tematy A1-A2) - 1
MODUL B. WOKOL. DOKUMENTOW KOMPUTEROWYCH [10 godz.]
Temat B1. Formuty, funkqe i wykresy w arkuszu 4. Twor;enle formut, formqty danych i formatowanie 1.2, 11.3c. y
kalkulacyjnym tabeli arkusza kalkulacyjnego
Temat B1. Formuly, funkqe I wykresy w arkuszu 5. Stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego 1.2, 11.3c. 1
kalkulacyjnym
Temat B1. Formuly, funkqe I wykresy w arkuszu 6. Przedstawianie danych w postaci wykresu 1.2, 11.3c. 1
kalkulacyjnym
Temat BA1. Formuty, funkc:Je i wykresy w arkuszu 7 Przyktady rozwigzywania .problemow _ 11., 112, 11.3c. 1
kalkulacyjnym z wykorzystaniem myslenia komputacyjnego
Temat B2. Filtry oraz tabele i wykresy przestawne 8. Korzystanie z filtrow, tabele i wykresy przestawne 1.2, 11.3c. 1
w arkuszu kalkulacyjnym
Temat B2. Filtry oraz tabele i wykresy przestawne 9 Stosow_anle filtru w tabeli przestawnej i praktyczny 1.2, 11.3c. y
w arkuszu kalkulacyjnym poradnik
Temat B3. Opracowywanie grafiki wektorowej 10. | Tworzenie rysunkéw w grafice wektorowej 11.2., 11.3a. 1
Temat B3. Opracowywanie grafiki wektorowej 11. | Rysowanie figur i $ciezek w programie Inkscape 11.2., 11.3a. 1
Temat B3. Opracowywanie grafiki wektorowej 12. Rysowanlg przestrzenne, przeksztatcenia i warstwy 11.2., 11.3a. 1
w programie Inkscape
- - 13. | Sprawdzian (tematy B1-B3) - 1
MODUL C. WOKOL ALGORYTMIKI | PROGRAMOWANIA [12 godz.]
Temat C1. W[ecej 0 stosowgnlu instrukcji iteracyjnych 14, Stosqwanlg instrukcji iteracyjnej for w jezyku C++ — 13, 111, 11.2. 1
w jezykach C++ i Python powtorzenie
Wiecej o stosowaniu instrukcji iteracyjnych . G .
Temat C1. w jezykach C++ i Python 15. | Stosowanie instrukcji while w jezyku C++ 1.3, 11.1., 11.2. 1
Wiecej o stosowaniu instrukcji iteracyjnych . . , .
Temat C1. w jezykach C++ i Python 16. | Stosowanie instrukcji do .. while w jezyku C++ 1.3, 1.1, 1.2 1
Temat C2. Stosowanie funkcji w jezykach C++ 17 Funkcje zwracajgce wartosé w jezyku C++ z jednym 13, 111, 11.2. y
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Stosowanie funkcji w jezykach C++

Funkcje zwracajgce wartos¢ w jezyku C++ bez

Temat C2. i Python 18. parametréw 1.3, 1.1, 1.2
Stosowanie funkcji w jezykach C++ L . e

Temat C2. i Python 19. | Funkcje niezwracajgce wartos$ci w jezyku C++ 1.3, 11.1., 11.2.

Temat C3. Stpsowanle tablic w jezyku C++ i list 20. | Deklarowanie i stosowanie tablicy w jezyku C++ 1.3, 1.1, 11.2.
w jezyku Python

Temat C3. Stpsowanle tablic w jezyku C++ i list 21, Wykonywanle operacji na elementach tablicy 13, 111, 11.2.
w jezyku Python w jezyku C++

Temat C3. Stpsowanle tablic w jezyku C++ i list 20 Plsgnle programow w jezyku C++ z wykorzystaniem 13, 111, 11.2.
w jezyku Python tablic
Wybrane algorytmy na liczbach Algorytm badania pierwszosci liczby i obliczanie l.2a., l.2d., 1.3., I.1.,

Temat C4. f . 23. -~ L . f
naturalnych i algorytmy porzadkowania wartosci elementdw ciggu Fibonacciego 11.2.
Wybrane algorytmy na liczbach . . —

Temat C4. naturalnych i algorytmy porzadkowania 24. | Porzadkowanie metodg bgbelkows i przez wstawianie I.2c., 1.3., Il.1., 1l.2.

25. | Sprawdzian (tematy C1-C4) -
MODUL. D. WOKOL INTERNETU | PROJEKTOW [7 godz.]

Temat D1. Wybrane przepisy prawa dotycz.ace . 26. Wybrane przepisy prawa Sjotyczace technologii V4. V.1, V.2, V4.,
technologii informacyjno-komunikacyjnych informacyjno-komunikacyjnych

Temat D2. Komunlkaqa | wymiana informacji 27. | Komunikacja i wymiana informacji w Internecie V.2, IV.3., V1.
w Internecie

Temat D3. Twolrzgnle stron .WWW z wykorzy§tan|em 28. | Zasady tworzenia stron internetowych 1.2., 1.3f.
styléw i elementdéw programowania

Temat D3. Two’rze.me stron ,WWW z wykorzy§tan|em 29. | Tworzenie strony WWW w jezyku HTML I.2., 1.3f.
stylow i elementow programowania

Temat D3. Two’rze.me stron WWW z wykorzy§tan|em 30. | Stosowanie styléw do tworzenia stron WWW 1.2, 1.3f.
stylow i elementéw programowania

Temat DA4. Zadania projektowe 31. | Zadania projektowe V1., V.1, V.2.

- - 32. | Sprawdzian (tematy D1-D4) -
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Podstawa programowa

Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdéw
reprezentowania informaciji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym: znajomos$¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych
oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety
w komunikacji i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczehstwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegotowe
l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Zakres podstawowy. Uczen:

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

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane w szkole podstawowej oraz algorytmy:

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

b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metodg naiwng, szyfrowania tekstu metodg Cezara,
¢) porzadkowania ciggu liczb przez wstawianie i metoda babelkowa,
d) obliczania wartosci elementéw ciggu metodg iteracyjng w tym wartosci elementéw ciggu Fibonacciego;

3) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytméw dla przyktadowych danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych. Zakres podstawowy. Uczen:
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1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw z réznych dziedzin, stosujgc: instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnos¢ programow dla réznych danych, w szczegolnosci programuje
algorytmy z punktu 1.2);

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

3) przygotowuje opracowania rozwigzan probleméw, 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 wielkosc¢ i jakosé obrazéw,
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy
tredci, rysunkow i tabel, pracuje nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje korespondencje seryjna,

c) gromadzi dane pochodzgce z réznych zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzysta z réznorodnych funkcji arkusza w zaleznosci od rodzaju
danych, filtruje dane wedtug kilku kryteriow, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych, analizuje dane, korzystajgc z dodatkowych
narzedzi, w tym z tabel i wykreséw przestawnych,

d) wyszukuje informacje, korzystajgc z bazy danych opartej na co najmniej dwéch tabelach, definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje kwerendy,
e) tworzy prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik multimedialnych,

f) tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami, postuguje sie arkuszem styléw, korzysta z oprogramowania
i serwiséw przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi opublikowa¢ wtasng strone w Internecie;

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

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Zakres podstawowy. Uczen:
1) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzadzen cyfrowych i towarzyszgcego im oprogramowania;

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

3) rozwigzuje problemy korzystajgc z réznych systemdw operacyjnych;

4) charakteryzuje sie¢ Internet, jej ogélng budowe i ustugi, opisuje sposoby identyfikowania komputeréw w sieci.

IV. Rozwijanie kompetenciji spotecznych. Zakres podstawowy. Uczen:
1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektow rozwigzujgcych problemy z r6znych dziedzin;

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 spoteczehstw i komunikacje spoteczng;

Grazyna Koba, Teraz bajty. Informatyka dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy. Klasa 11

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Rozktad materiatu — klasa II (wersja z jezykiem C++)



3) objasnia konsekwencje wykluczenia i pozytywne aspekty wigczenia cyfrowego; przedstawia korzysci, jakie przynosi informatyka i technologia komputerowa
osobom o specjalnych potrzebach;

4) bezpiecznie buduje swoj wizerunek w przestrzeni medialnej;

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

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Zakres podstawowy. Uczen:

1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz regulacjami prawnymi dotyczgcymi: ochrony danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa autorskiego
i ochrony wtasnosci intelektualnej w dostepie do informaciji; jest Swiadomy konsekwencji tamania tych zasad;

2) respektuje obowigzujgce prawo i normy etyczne dotyczace korzystania i rozpowszechniania oprogramowania komputerowego, aplikacji cudzych i wlasnych
oraz dokumentéw elektronicznych;

3) stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta, pin), danych i bezpieczenstwa systemu operacyjnego, objasnia role szyfrowania
informacji;

4) opisuje szkody, jakie mogg spowodowac dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do indywidualnych oséb, wybranych instytucji i catego spoteczenstwa.

Warunki i sposoéb realizacji

Cele ksztatcenia informatycznego — wymagania ogolne — sg takie same dla wszystkich etapéw edukacyjnych i wszystkich typow szkét. Ich interpretacja jest
zapisana w postaci wymagan szczegotowych. Tresci podstawy programowej w zakresie przedmiotu informatyka majg charakter przyrostowy, sugerujgc w ten
sposéb spiralny rozwéj wiedzy, umiejetnosci i kompetencji ucznidw przez wszystkie lata nauki szkolnej.

Na podstawe programowg w zakresie przedmiotu informatyka w liceum ogdlnoksztatcagcym i technikum nalezy patrze¢ w powigzaniu ze zmianami, jakie
nastgpity w nauczaniu informatyki w szkole podstawowej. Wprowadzenie rozwigzywania probleméw z pomocg komputeréw i programowania od najmtodszych
lat znacznie wydtuzyto okres poznawania tych zagadnien, a przez to umozliwito stopniowe i uporzadkowane ksztattowanie mys$lenia algorytmicznego /
komputacyjnego. Wspdlne wymagania ogdlne i spiralny uktad wymagan szczegdtowych na przestrzeni wszystkich etapdéw edukacyjnych stworzyty mozliwosé
ciggtego utrwalania wczesniej ksztattowanych umiejetnosci i przemyslanego rozszerzania ich o nowe, odpowiednio do rozwoju ucznia. Stopniowe
wprowadzanie ucznidw w Swiat informatyki i jej zastosowan w réznych przedmiotach i dziedzinach zycia ktadzie solidne podwaliny pod umiejetnosci
rozwigzywania w liceum ogodlnoksztatcgcym i technikum zagadnieh trudniejszych. Zwieksza to u uczniéw zaciekawienie przedmiotem i przygotowanie do
rozwigzywania réznorodnych probleméw ze $wiadomym wykorzystaniem metod majgcych swoje korzenie w informatyce. Wybor przez uczniéw dalszej drogi
i poziomu ksztatcenia informatycznego w liceum ogoélnoksztatcgcym i technikum bedzie bardziej swiadomy niz do tej pory. Juz w szkole podstawowej
uczniowie poznajg réznorodne algorytmy. Uczg sie programowaé, w tym takze sterowac robotem. Dzieki temu, zaréwno w ksztatceniu w zakresie
podstawowym, jak i rozszerzonym, tatwiej bedzie realizowa¢ zagadnienia informatyczne do tej pory uznawane za trudne.

Grazyna Koba, Teraz bajty. Informatyka dla szkoly ponadpodstawowej. Zakres podstawowy. Klasa 11

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Rozktad materiatu — klasa II (wersja z jezykiem C++)



Najwazniejszym celem ksztatcenia informatycznego uczniéw jest rozwdj umiejetnosci myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym rozwigzywaniu
probleméw z réznych dziedzin ze swiadomym wykorzystaniem przy tym metod i narzedzi wywodzgcych sie z informatyki, w tym programowania. Takie
podejscie jest kontynuowane w liceum ogolnoksztatcgcym i technikum zaréwno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym.

Zagadnienia algorytmiczne wyszczegodlnione w podstawie programowej w zakresie przedmiotu informatyka dla zakresu podstawowego sg dobrane
Swiadomie, wigzg sie bowiem z problemami z innych przedmiotéw, np. z matematyki, jak i dotycza probleméw zwigzanych z funkcjonowaniem
w spoteczenstwie cyfrowym. Wiele pojeC i metod matematycznych jest integralng czescig informatyki, zwigzki matematyki z informatykg sg naturalne.
Programujgc rozwigzania probleméw, uczen stosuje odpowiednie metody i nadaje rozwigzaniom wymiar praktyczny, fgczac aspekty programistyczne
z elementami sterowania rzeczywistymi obiektami, np. robotami.

Rozwigzywanie probleméw lezy réwniez u podstaw pracy z aplikacjami uzytkowymi. Projektujgc grafike, opracowujgc dokumenty, analizujgc dane
i wyszukujgc informacje, uczeh poznaje mozliwosci gotowych aplikacji i ich przydatne funkcje. W podstawie programowej w zakresie przedmiotu informatyka
pojawia sie projektowanie trojwymiarowe, wspomagajgce ksztatcenie wyobrazni przestrzennej, niezbednej w wielu dziedzinach zycia, m.in. w medycynie,
budownictwie i projektowaniu ré6znorodnych elementéw.

Uczen konczacy ksztatcenie informatyczne w zakresie podstawowym powinien sprawnie postugiwac¢ sie wspoétczesnymi urzadzeniami cyfrowymi, sieciami
oraz systemami operacyjnymi zarzgadzajgcymi ich praca. Instalacja nowej wersji systemu czy oprogramowania powinna by¢é wykonywana przez niego
Swiadomie, przy zachowaniu bezpieczenstwa danych i poszanowaniu wtasnosci intelektualnej. Podczas korzystania z serwiséw spotecznosciowych, e-ustug,
platform do e-nauczania, zasobéw otwartych i wszelkich zasobéw umieszczonych réwniez w chmurze, uczen powinien przestrzegaé ogoélnie przyjetych zasad
netykiety, jak i bezpieczenstwa w przestrzeni cyfrowej.

Zaréwno w zakresie podstawowym, jak i rozszerzonym zaleca sie realizowanie tresci informatycznych w formie projektéow, tematycznie uwzgledniajgcych
réznorodne zainteresowania ucznidw, takze z innych dziedzin. Uczniowie powinni mie¢ mozliwos¢ korzystania z komputeréw w zaleznosci od potrzeb
wynikajgcych z charakteru zaje¢ oraz realizowanych tematéw i celow.

Podczas zaje¢ z informatyki uczen ma do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Internetu i aplikacji uzytkowych zapewniajgcych realizacje
zagadnieh podstawy programowej w zakresie przedmiotu informatyka. Zaleca sie wspomaganie zaje¢ informatycznych pracg na platformie do e-nauczania,
na ktdrej nauczyciel moze umieszczac¢ swoje materiaty elektroniczne do zaje¢ — uczniowie oraz nauczyciel powinni na tej platformie mie¢ swoje indywidualne
miejsce. Takie podejscie sprzyja rozwojowi dodatkowych kompetencji. Uczniowie poznajg mozliwosci platform do e-nauczania, a w ogélnosci takze do pracy w
domu, uczg sie sposobéw korzystania z ich zasobdéw, a na poziomie zaawansowanym sami kreujg ich zawartos¢ takg, jak dokumenty, quizy, wiki, fora,
zadania. Ponadto uczniowie, ktérzy z réznych przyczyn nie bedg obecni na zajeciach, mogg na podstawie materiatéw przygotowanych przez nauczyciela na
biezgco, samodzielnie przygotowywac¢ sie do lekcji i przesytaé zadania domowe. Praca na platformie istotnie porzadkuje proces uczenia sie: uczy
systematycznosci i punktualnosci.

Praca w srodowisku wirtualnej chmury moze by¢ wykorzystana do polepszenia efektow ksztatcenia informatycznego oraz zwiekszenia zaangazowania
uczniow poprzez ich lepsze przygotowanie sie do zaje¢ (ksztatcenie wyprzedzajgce) i wykonywanie przez nich zadan poza regularnymi lekcjami i zajeciami
w szkole (odwrdcone ksztatcenie).

Wyposazenie pracowni komputerowej powinno zapewni¢ mozliwosé realizacji wymagan okreslonych w podstawie programowej w zakresie przedmiotu
informatyka.
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