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L. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa podczas pracy przy komputerze

1

Badz uczciwy, czyli
przestrzeganie prawa w
$wiecie informatyki

Rozdzial 1

— wie, ze
udostegpnianie tresci
chronionych prawem
autorskim jest
przestepstwem

— podaje przyktady
tamania praw
autorskich

— szanuje wlasnos¢
intelektualng

— wie, kiedy nie narusza
prawa podczas korzystania z
utwordw z sieci

— wie, czym charakteryzuje si¢
licencja CC i na jakich
zasadach mozna uzywac dziet
z taka licencja

— okresla, czym w §wietle
prawa jest utwor

— wskazuje legalne zrodta
muzyki, grafiki, animacji itp.

rozpowszechnianej na licencji CC

— wskazuje r6znice miedzy
plagiatem a cytatem

— okresla i przedstawia
zasady legalnego
korzystania z dziet
objetych prawami
autorskimi

— omawia niektore
metody dziatania
instytucji i kancelarii
prawnych w zakresie
$cigania osob
famiacych prawo
autorskie




Kim jestem, czyli jak
bezpiecznie budowac
wizerunek w sieci

Rozdziat 2

— okresla, czym sa
przepisy oparte na
RODO i jaki jest cel
ich wprowadzenia

— okresla, na czym polegaja
prawa obywatela do ochrony
wizerunku i wskazuje zrodia
tego prawa

— okresla, czym grozi
upowszechnianie wizerunku
bez zgody danej osoby

— wie, co zrobi¢ w przypadku
wykrycia naruszenia swoich
praw do wizerunku

— umie opisac cyberzagrozenia i
wskaza¢ najgrozniejsze z punktu
widzenia przepiséw o ochronie
wizerunku

— omawia zasady bezpiecznego
korzystania z sieci i ustug
sieciowych w kontekscie ochrony
wlasnego wizerunku i
niewykorzystywania cudzego
wizerunku bez odpowiednigj
zgody

— wymienia dziatania,
ktore shuzg ochronie
wizerunku w sieci 1 wie,
jak nie naruszaé tych praw

— opracowuje wiasne
zasady ochrony wizerunku
na podstawie przepisow
prawa

— wie, czym moze
skutkowa¢ kradziez
tozsamosci

— okresla i objasnia
kolegom na lekcji
zagrozenia ptynace z
mozliwosci kradziezy
tozsamosci w
kontekscie oszustw i
wytudzen

8, 16, 32, 64, czyli jak

— wie, ze istniejg inne

—umie wykorzysta¢ kalkulator

—wie, dlaczego do projektowania

— omawia zmiany

— analizuje tendencje

rozwoj technologii systemy liczbowe do prezentacji liczb w réznych | uktadéw komputera uzywa si¢ technologiczne rozwoju spoleczenstwa
wplywa na rozwoj poza dziesigtnym i systemach liczbowych kodu dwojkowego poszczego6lnych w kontekscie rozwoju
spoteczenstw thumaczy ich elementow komputerow i technologicznego

zastosowanie — omawia zalety zdalnego — omawia zalety zdalnego ich wptyw na
Rozdziat 3 nauczania i jego wptywu na nauczania i jego wptywu na zastosowanie komputerow

— zna pojgcia bajt i rozwdj spoteczny rozwdj spoleczny

bit

— podaje przyktady wptywu — omawia wplyw rozwoju

— wie, jak powstaja postepu technologicznego na | technologii informacyjnych na

wagi poszczeg6élnych | rozwoj informatyki rozwoj spoleczenstw

pozycji w kodzie

binarnym

— wie, jaki wplyw na

zastosowanie

komputeréw ma

postep

technologiczny
Wiedza w sieci, czyli — wie, czym sg — samodzielnie ocenia — potrafi skutecznie skorygowa¢ | — samodzielnie zmienia — samodzielnie
Internet madrych ludzi wyszukiwarki wiarygodno$¢ zrodla wpisywane do przegladarki parametry wyszukiwania odnajduje

internetowe sekwencje lub stowa w celu w niektorych wyszukiwarki
Rozdziat 4 — prawidtowo dobiera zestaw | skuteczniejszego wyszukiwania przegladarkach branzowe lub

— 7 pomoca stow wpisywanych w specjalistyczne
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nauczyciela umie
oceni¢ wiarygodno$é
zrodia

—wie, czym jest
licencja CC i jak
sprawdzi¢, czy moze
legalnie uzy¢
znalezionego obiektu

wyszukiwarce

— wie, jakie skutki moze
przynies¢ uleganie
manipulacjom np. fake
newsom

tresci

— samodzielnie zmienia domyslne
wyszukiwarki dla
poszczegolnych przegladarek

— korzysta z niektorych
zaawansowanych opcji
wyszukiwarek

— wie o istnieniu
specjalistycznych wyszukiwarek i
okresla ich przydatnosc

— postuguje si¢
specjalistycznymi
wyszukiwarkami
informacji, takimi jak
europeana.eu

— korzysta z
zaawansowanych opcji
wyszukiwania np. w celu
znalezienia tresci i
obiektow (np. graficznych
lub dzwigkowych) na
licencji CC

zwigzane z danym
tematem lub zawodem

Powtorzenie wiadomosci

Sprawdzian wiadomosci
Omowienie sprawdzianu

II. Programowanie i algorytmy

7

Warunki, petle, funkcje,
czyli podstawy jezykow
programowania

Rozdzial 5

— zaktada konto w
scratch.mit.edu

— umie postugiwac
si¢ programem
Scratch w stopniu
pozwalajacym na
uktadanie,
uruchamianie,
zachowywanie i
importowanie
programow

— poprawnie definiuje pojgcia:

kod programu, interpreter,
kompilator, debugger

—umie wymieni¢ kolejne
etapy powstawania programu
komputerowego

— dodaje grupy rozkazow w
Scratch

—wie, czym sa 1 jaka rolg w
programie komputerowym
odgrywaja zmienne

— umie zdefiniowa¢ zmienne w
Scratch

—uzywa instrukcji wprowadzania
lub wyprowadzania danych w

Scratch

— wie, jaka role w algorytmie
odgrywablok warunkowy

— definiuje operatory w Scratch

— odréznia petle od instrukcji

— samodzielnie na
podstawie algorytmu
okresla, jakiej instrukcji
warunkowej uzy¢é w
programie w Scratch

— uzywa odpowiednich
operatoréw w instrukcjach
warunkowych i petlach

— samodzielnie uktada
proste programy
polegajace na
wprowadzaniu i
wyprowadzaniu danych na
ekran w Scratch

— umie korzystac z
innych $rodowisk
programistycznych i
przygotowac je do
pracy w wybranym
jezyku programowania
np. C++




warunkowych

8 Najwigkszy i — definiuje NWD i — na podstawie gotowego — omawia réznicg migdzy — analizuje obie metody — samodzielnie
najmniejszy, czyli jak omawia jego zapisu przykladu optymalnym a nieoptymalnym Euklidesa pod katem przeprowadza analiz¢
znalez¢ NWD i NWW zastosowanie w nieoptymalnego lub algorytmem Euklidesa wydajnosci i szybkos$ci wydajnosci algorytmu

matematyce optymalnego algorytmu dziatania dla r6znych Euklidesa dla ré6znych
Euklidesa (np. z podrecznika) | — analizuje gotowy przyktad zestawOw zmiennych danych i przewiduje

— podaje kilka omawia istote tych metod zastosowania metod Euklidesa wejsciowych wyniki swojej analizy

Rozdziat 6 przyktadow NWD dla

wybranych liczb —podaje i uzasadnia dziedzing | — przedstawia algorytmy — uktada programy w
liczb, dla ktorych Euklidesa np. w formie schematu innym niz Scratch
przeznaczony jest algorytm blokowego i thumaczy ich istote jezyku programowania
Euklidesa

9 Komputer znajduje NWD | — omawia dzialanie — omawia istot¢ i znaczenie — samodzielnie uktada program — samodzielnie uktada — uktada samodzielnie
i NWW, czyli jak utozy¢ | jednego z zmiennych w programie wybranej metody i testuje programy zgodne z program, ktory
program na podstawie algorytmow komputerowym poprawnos¢ jego dziatania obydwoma algorytmami wyswietla liczbg
algorytmu (optymalnego lub Euklidesa realizowanych petli

nicoptymalnego) na — omawia dziatanie obu algorytmu dla tych
podstawie programow obliczajacych — samodzielnie opracowuje | samych danych
podrecznika lub z NWD i kojarzy ich fragmenty sposOb wyswietlania
Rozdziat 7 pomoca nauczyciela | z fragmentami algorytmow danych i wynikoéw — uktada programy w
innym niz Scratch
jezyku programowania
10 Wspolny mianownik, — wie, czym jest — na podstawie znanej metody | — z niewielka pomoca tresci z — samodzielnie uktada i — uktada programy w

czyli jak program dodaje
i skraca utamki

Rozdziat 8

badanie warunku w
programie i kiedy si¢
je stosuje w
kontekscie blokow
warunkowych
algorytmu

— wie, ze istnieja
roézne typy
operatorow i na
podstawie
podrecznika omawia

upraszczania utamkow i z
pomoca nauczyciela uktada
poprawny algorytm opisujacy
te metode

—na podstawie podrecznika
organizuje wprowadzanie i
wyprowadzanie wartosci
utamkow algorytmu
upraszczajacego utamki

podrecznika uktada program
upraszczajacy utamki i
wylaczajacy czesci catkowite

testuje dla roznych danych
program upraszczajacy
utamki i wyltaczajacy
czgsei catkowite

innym niz Scratch
jezyku programowania




P.

rolg niektorych z nich

— omawia rolg NWW
i NWD w procesie
upraszczania
utamkow

11 Zera, jedynki i wagi, — wie, jakie znaczenie | — okreéla system liczbowy na | — okreSla, ile liczb mozna zapisa¢ | — odczytuje wartosci — uktada programy w
czyli r6zne reprezentacje | w technice podstawie sposobu zapisu za pomoca okreslonej liczby pojemnosci no$nikow w innym niz Scratch
liczb komputerowej maja liczby bitéw na podstawie wagi systemie Windows i jezyku programowania

dwojkowe systemy najstarszej z nich poprawnie okresla je wg
liczbowe — samodzielnie okresla rol¢ norm [EC i SI
kodow binarnych w technice — samodzielnie i poprawnie
Rozdziat 9 — korzystajac z komputerowej uzywa nazw wielokrotno$ci bajtu | — samodzielnie
pomocy nauczyciela wg norm [EC i SI i omawia przedstawia dane liczby w
lub podrecznika, —wie, jaka jest r6znica miedzy | r6znice pomigedzy nimi réznych systemach
okresla wage jednostkami wielokrotnosci binarnych i dziesi¢tnych
poszczegolnych bajtu wg norm IEC i SI — samodzielnie opisuje metode
bitow w bajcie zamiany liczby dziesigtnej na — wymienia i omawia
—z pomoca podrgcznika posta¢ binarna przyktady zastosowania
—umie wykorzysta¢ | definiuje i opisuje systemy réznych systemow
aplikacje Kalkulator | (kody) dwojkowe NAKB i U2 | — z niewielka pomoca liczbowych w informatyce
do przedstawiania nauczyciela uktada program
liczb w réznych —na podstawie podrecznika zamieniajgcy liczbe dziesigtng na | — samodzielnie zapisuje
systemach umie opisa¢ metode zamiany | jej prezentacj¢ binarng liczby w kodzie
liczbowych liczby dziesigtnej na postaé szesnastkowym i okresla
binarna — wie, jak powstaja kody o innej | ich dziesigtng wartos¢
niz 10 podstawie np.
— zna zastosowanie réznych szesnastkowy — samodzielnie uktada
systemow liczbowych w program zamieniajacy
informatyce liczbe dziesi¢tna na jej
prezentacje binarng w
Scratch
12 Cezar szyfruje, czyli jak | — omawia cele — na przykladzie tabeli — wie, na czym polega — samodzielnie uktada — samodzielnie uktada

mozna zaszyfrowacé tekst,
przestawiajac litery

szyfrowania danych i
informacji

— tlumaczy, na czym

thumaczy metode
przestawieniowa i umie
zaszyfrowac tekst ta metoda

szyfrowanie szyfrem
wieloalfabetowym

algorytm dla szyfru Cezara

program komputerowy
szyfrujacy szyfrem
Cezara




Rozdziat 10

polega
podstawieniowy
sposob szyfrowania
informacji

— wie, jak odroznic¢
strony internetowe z

— omawia metode szyfrowania
szyfrem Cezara na podstawie
rysunku z podrgcznika

— tlumaczy potrzebg szyfrowania
niektdrych transmisji w sieci

szyfrowana
transmisjg danych od
pozostatych

13 Powtorzenie wiadomosci

14 Sprawdzian wiadomosci

Omowienie sprawdzianu

III. Aplikacje komputerowe pomagaja w pracy

15 Modelujemy, czyli jak — wymienia cechy — korzysta z edytora 3D w — modyfikuje modele w edytorze | — samodzielnie i wedtug — samodzielnie
projektowac obiekty 3D edytoréw 3D chmurze (np. Tinkercad) w na podstawie opisu z podrgcznika | wlasnego pomystu projektuje i wykonuje
celu przegladania gotowych modyfikuje obiekt 3D z obiekty 3D
— wie, jak szukaé projektow — tworzy prosty obiekt 3D na chmury przeznaczone dla
edytorow w chmurze podstawie opisu z podrecznika drukarki 3D
Rozdziat 11 — wie, jak sprawdzi¢ licencje — samodzielnie tworzy
danego projektu whasny obiekt 3D dla
drukarki np. litery
powiazane tacznikami
16 Wizualizacja pomystéw, | —umie przegladaé — postuguje si¢ chmura — tworzy proste projekty — samodzielnie tworzy —uzywa
czyli projektujemy w modele w chmurze SketchUp i mapa Google w obiektow w edytorze SketchUp obiekty 3D na podstawie zaawansowanych
edytorze 3D SketchUp celu zlokalizowania i zdje¢ lub obserwacji narzedzi projektowania
przegladania modeli 3D — wypelnia modele kolorem, obicktow 3D do edycji obiektow
Rozdziat 12 — kresli podstawowe | obiektow architektonicznych deseniem lub grafika z pliku architektonicznych z architektonicznych
bryty w SketchUp w swojej okolicy okolicy swojej szkoty
17 To nie jest trudne, czyli — wie, na czym — zna przeznaczenie — na podstawie opisu z — samodzielnie tworzy — biegle postuguje si¢
montujemy zdjgcie polega stosowanie podstawowych narze¢dzi podrecznika umie utworzy¢ estetyczng ulotke edytorem grafiki
reklamowe warstw i co mozna edycyjnych ulotke reklamowa reklamowa z rastrowej i tworzy
wykorzystaniem warstw i | grafike wg wlasnego
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Rozdziat 13

dzigki nim osiagnaé

— wymienia kilka
nazw edytoréw
grafiki oferujgcych
mechanizm warstw

— postuguje si¢ podstawowymi
narzedziami edycyjnymi
edytora grafiki np. GIMP

— wykorzystuje warstwy do
wklejania elementow graficznych
i tekstu

—na podstawie podrecznika
przeprowadza podstawowa

mechanizmow opisanych
w podreczniku

— samodzielnie koryguje
niektore wady zdjeé

projektu

korekte zdjgcia
18 Szturmowiec w chmurze, | —umie wskazaé — zna przeznaczenie — sprawnie postuguje si¢ — precyzyjnie poshuguje si¢ | — sprawnie operuje
czyli poprawiamy zdjecia | zastosowanie warstw | podstawowych narzedzi i edytorem w chmurze narzgdziami edycyjnymi ustawieniami
w edytorze grafiki w procesie edycji opcji edytorow grafiki parametrow
rastrowej zdjecia rastrowej, w tym pixlr.com i — sprawnie postuguje si¢ — skutecznie dokonuje poszczegolnych
GIMP podstawowymi narzedziami retuszu zdjecia narzedzi, osiagajac
— sprawnie loguje sie edycyjnymi, w tym stemplem bardzo dobre efekty ich
do chmury z — z pomoca podrecznika — $wiadomie i z rozwaga zastosowania
Rozdziat 14 edytorem grafiki np. | postuguje si¢ podstawowymi — reguluje poziom jasnosci i dobiera automatyczne
pixlr.com narzgdziami edytora kontrastu przy pomocy narze¢dzi narzedzia do korekty zdjec
edytora
— umie poprawi¢ kadrowanie
zdjecia przy pomocy edytora — korzysta z automatycznych
narzgdzi poprawiajacych zdjecia
19 Instrukcja obstugi, czyli — umie opisac — na podstawie podrecznika —redaguje tekst z — samodzielnie tworzy — korzysta z
tworzymy zaawansowane | znaczenie i tworzy w dokumencie spis wykorzystaniem podziatu instrukcje bhp lub alternatywnych do
dokumenty tekstowe zastosowanie w tresci i konspekt dokumentu instrukcje dla uzytkownika | opisanych w
edycji tekstu pojec wyrobu z wykorzystaniem | podreczniku, edytorow
akapit 1 konspekt — omawia cel stosowania — z niewielkg pomoca wykonuje podziatlu na kolumny, tekstu
podziatu dokumentu na spis tresci i konspekt dokumentu | sekcje oraz wykonujac spis
Rozdziat 15 — uzywa konspektu kolumny i sekcje tresci i konspekt
w przykladzie — wykorzystujac wiedze z dokumentu
opisanym w — na podstawie podrecznika podrgcznika, opracowuje projekt
podreczniku omawia zasady tworzenia instrukcji BHP lub instrukcji
instrukcji obstugi lub uzytkownika oraz tworzy taki
— umie czytac ze instrukcji BHP dokument w edytorze
Zrozumieniem
przyktadowe
instrukcje obstugi
20 Oferty, wizytowki i — umie znalez¢ i — dokonuje $wiadomego — modyfikuje szablon w edytorze | — wykorzystuje szablony — samodzielnie tworzy
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ulotki, czyli jak
wykorzystaé aplikacje do
tworzenia materiatow
reklamowych

Rozdzial 16

wczyta¢ do edytora
szablon dokumentu

wyboru szablonu do danego
typu dokumentu

— tworzy dokument na
podstawie szablonu

tekstu

— na podstawie podrecznika i z
wykorzystaniem szablonu
wykonuje projekt wizytowki
firmowej lub broszury reklamowe

— prawidtowo dobiera rodzaj
wykresu

— przedstawia dane w postaci
wykresu

do edycji dokumentow

— $wiadomie i prawidtowo
dobiera rodzaje wykresow,
wykonuje je i umieszcza w
dokumencie tekstowym

— modyfikuje formaty
wyswietlania wykresow

— samodzielnie projektuje i
wykonuje folder
reklamowy z
wykorzystaniem pol
tekstowych, wstawianych
rysunkow itp.

szablony dla r6znych
dokumentéw




