
Podstawa�programowa.�Szkoła�podstawowa�(klasy�VII-VIII)

I.�Rozumienie,�analizowanie�i�rozwiązywanie�problemów.�Uczeń:
1.�Formułuje�problem�w�postaci�specyfikacji�(czyli�opisuje�dane�i�wyniki)�
i�wyróżnia�kroki�w�algorytmicznym�rozwiązywaniu�problemów.
Stosuje�różne�sposoby�przedstawiania�algorytmów.

X X X X X

2.�Stosuje�przy�rozwiązywaniu�problemów�podstawowe�algorytmy:
b)�wyszukuje�element�w�zbiorze�uporządkowanym�i�nieuporządkowanym�
oraz�porządkuje�elementy�w�zbiorze�metodą�przez�proste�wybieranie�i�zliczanie;

X X X X X X X

3.�przedstawia�sposoby�reprezentowania�w�komputerze�wartości�logicznych,�
liczb�naturalnych�(system�binarny),�znaków�(kody�ASCII)�i�tekstów;

X X X X X X X X X X X X X X X X X X X

4.�rozwija�znajomość�algorytmów�i�wykonuje�eksperymenty�z�algorytmami,�
korzystając�z�pomocy�dydaktycznych�lub�dostępnego�oprogramowania;

X X X X X X X X X X

5.�prezentuje�przykłady�zastosowań�informatyki�w�innych�dziedzinach,�
w�zakresie�pojęć,�obiektów�oraz�algorytmów.
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III.�Posługiwanie�się�komputerem,�urządzeniami�cyfrowymi�
i�sieciami�komputerowymi.�Uczeń:
1.�schematycznie�przedstawia�budowę�i�funkcjonowanie�(…)�sieci�internet; X X
3.�poprawnie�posługuje�się�terminologią�związaną�z�informatyką�i�technologią. X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
IV.�Rozwijanie�kompetencji�społecznych.�Uczeń:
3.�przedstawia�główne�etapy�w�historycznym�rozwoju�informatyki�i�technologii; X X X X X X X X X X X X X X
4.�określa�zakres�kompetencji�informatycznych,�niezbędnych�do�wykonywania�
różnych�zawodów,�rozważa�i�dyskutuje�wybór�dalszego�kształcenia�(…).
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Podstawa�programowa.�Liceum�i�technikum

I.�Rozumienie,�analizowanie�i�rozwiązywanie�problemów.�Uczeń:
1)�planuje�kolejne�kroki�rozwiązywania�problemu�z�uwzględnieniem�podstawowych�
etapów�myślenia�komputacyjnego.
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 2)�stosuje�przy�rozwiązywaniu�problemów�z�różnych�dziedzin�algorytmy:
a)�na�liczbach:�(…),�zamiany�reprezentacji�liczb�między�systemami�liczbowymi; X
b)�na�tekstach:�(…)�szyfrowania�tekstu�metodą�Cezara�i�przestawieniową, X X X X X
c)�porządkowania�ciągu�liczb:�przez�wstawianie�i�metodą�bąbelkową, X X X X
3)�wyróżnia�w�problemie�podproblemy�i�charakteryzuje:�
metodę�połowienia,�stosuje�podejście�zachłanne�(…);
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4)�porównuje�działanie�różnych�algorytmów�dla�wybranego�problemu,�
analizuje�algorytmy�na�podstawie�ich�gotowych�implementacji;
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R3)�objaśnia�dobrany�algorytm,�uzasadnia�poprawność�rozwiązania�na�wybranych�
przykładach�danych�i�ocenia�jego�efektywność;
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R4)�ilustruje�i�wyjaśnia�rolę�pojęć,�obiektów�i�operacji�matematycznych�
w�projektowaniu�rozwiązań�problemóW,�posługuje�się�pojęciem�logarytmu;
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R5)�przedstawia�sposoby�reprezentowania�w�komputerze�znaków,�liczb,�
wartości�logicznych,�obrazów,�dźwięków,�animacji;
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R8)�dyskutuje�na�temat�roli�myślenia�komputacyjnego�i�jego�metod,�takich�jak:�
abstrakcja,�reprezentacja�danych,�dekompozycja�problemu,�redukcja,�myślenie�
rekurencyjne,�podejście�heurystyczne�w�rozwiązywaniu�problemów.
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II.�Programowanie�i�rozwiązywanie�problemów�
z�wykorzystaniem�komputera�i�innych�urządzeń�cyfrowych.
R.I+II.3)�Objaśnia,�a�także�porównuje�podstawowe�metody�i�techniki�algorytmiczne�
oraz�struktury�danych,�wykorzystując�przy�tym�przykłady:
a)�wyszukiwanie�elementów�liniowe�i�przez�połowienie,�(...), X X
c)�metodę�dziel�i�zwyciężaj�((…),�sortowanie�przez�scalanie�i�szybkie), X X X X
f)�metodę�szyfrowania�z�kluczem�publicznym�i�jej�zastosowanie, X X
g)�metodę�haszowania�(wyszukiwanie�wzorca�w�tekście), X X
j)�grafy�(do�przedstawiania�abstrakcyjnego�modelu�sytuacji�problemowych). X
III.�Posługiwanie�się�komputerem,�urządzeniami�cyfrowymi�i�sieciami.�
4)�charakteryzuje�sieć�internet,�jej�ogólną�budowę�i�usługi,�(…)� X X
R2)�dokonuje�kompresji�informacji,�objaśnia�różnice�między�kompresją�stratną�
i�bezstratną�tekstów,�obrazów,�dźwięków,�filmów;

X X X X

R3)�opisuje�warstwowy�model�sieci�komputerowej�oraz�model�sieci�internet,�opisuje�(…)�
protokoły�stosowane�w�przepływie�informacji�(…);
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IV.�Rozwijanie�kompetencji�społecznych.�
5)�przedstawia�trendy�w�historycznym�rozwoju�informatyki�i�technologii�
oraz�ich�wpływ�na�rozwój�społeczeństw;
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R2)�analizuje�i�charakteryzuje�wpływ�trendów�w�historycznym�rozwoju�pojęć,�metod�
informatyki�oraz�technologii�na�możliwości�rozwiązywania�problemów;
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R3)�przygotowuje�się�do�świadomego�wyboru�kierunku�i�zakresu�dalszego�kształcenia,�
głównie�informatycznego,�z�myślą�o�przyszłej�karierze�zawodowej.
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V.�Przestrzeganie�prawa�i�zasad�bezpieczeństwa.�
R1)�objaśnia�rolę�technik�uwierzytelniania,�kryptografii�i�podpisu�elektronicznego�w�
ochronie�i�dostępie�do�informacji;
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R2)�omawia�znaczenie�algorytmów�szyfrowania�i��podpisu�elektronicznego. X X X X X X X X X
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16.�Inżynieria�oprogramowania�6-9.�Kodowanie:�kompresja�danych,�
szyfrowanie,�kody�korekcyjne

10.�Sztuczna�
inteligencja�

11.�Złożoność
obliczeniowa

Grafika�komputerowa.
Rozpoznawanie�obrazów

Języki�formalne� Protokoły�
sieciowe

Zestawienie�wymagań�szczegółowych�
polskiej�podstawy�programowej��

z�treścią�Przewodnika�po�informatyce

3.�Języki�
programowania

Interakcja�
człowiek�—�
komputer�

5.�Cyfrowy�zapis�informacji�Wprowadzenie� 2.�Algorytmy


