Zmiany w podstawie programowej 2024 zgodne z zatgcznikiem do rozporzadzenia z 28.06.2024 r.
Zasadnicze zmiany w przedmiocie:

Usunieto fragment preambuty:

»Na nowa podstawe informatyki w liceum ogdélnoksztatcgcym i technikum nalezy patrze¢ w powigzaniu ze zmianami, jakie nastgpity w
nauczaniu informatyki w szkole podstawowej. Wprowadzenie rozwigzywania probleméw z pomocag komputeréw i programowania od
najmtodszych lat znacznie wydtuzyto okres poznawania tych zagadnien, a przez to umozliwito stopniowe i uporzadkowane
wprowadzanie elementow, ktdre do tej pory uznawane byty w informatyce za trudne.”

Tresci nhauczania - wymagania szczegétowe

ZAKRES PODSTAWOWY -ZMIANA 2024

Il. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

Usunieto przekreslone ponizej fragmenty podpunktéw oraz podpunkty:
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole podstawowej oraz algorytmy:
b) na tekstach: poréwnywania tekstéw, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda naiwnag, szyfrowania tekstu metoda Cezara t

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

Usunieto przekreslone ponizej fragmenty podpunktow:
b) opracowuje dokumenty o réznorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o rozbudowanej strukturze, postugujge-sie przy-tym




konspektem-dokumentt; dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkow i tabel, stostje-wtasnestyte+szabtony;

pracuje nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje korespondencje seryjna,

d) wyszukuje informacje, korzystajgc z bazy danych opartej na co najmniej dwdch tabelach, definiuje relacje, stosuje filtrowanie,
formutuje kwerendy;twotrzymodyfikuje formutarze, drukujeraporty;

e) tworzy rozbtudowane-prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik multimedialnych, ustataparametry pokazu;

f) tworzy strone internetowa zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami, etementami-dynamiecziaymi; postuguje sie

arkuszem stylow, korzysta z oprogramowania i serwiséw przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi opublikowac¢ wtasng strone w
internecie;

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

Usunieto przekreslony ponizej fragment punktu:

komputeréw w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

Usunieto przekreslony ponizej fragment punktu:
1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych rozwigzujgcych problemy z réznych dziedzin, przyimujeprzy-tym+ozne

a cHaCy PTOTEx PpIreZentdje erekKty w

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

Bez zmian

Warunki i sposob realizacji — bez zasadniczych zmian.

Ponizej zamieszczono szczegotowe informacje dotyczace zmian w odniesieniu do poszczegélnych dziatéw podrecznika.




Informatyka 1. Zakres podstawowy. Podrecznik

Dziat
I. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa podczas pracy
przy komputerze

Temat
1. BadzZ uczciwy, czyli
przestrzeganie prawa w
Swiecie informatyki

Usunieto

Zmieniono
Bez zmian

2.8, 16, 32, 64, czyli jak
rozwoj technologii wptywa
na rozwoj spoteczenstw

Temat oznaczono jako
zmodyfikowany. Dotyczy on
systemu dwadjkowego, a
przy okazji pokazuje rozwdj
techniki. Zagadnienia
Zwigzane z systemami
liczbowymi sg wazne w
kontekscie dalszego
ksztatcenia i zrozumienia
mechanizmow, jakie
zachodzg w komputerach.
Do decyzji nauczyciela
pozostaje jednak, w jakim
zakresie omawiac z
uczniami tresci zwigzane z
rozwojem techniki.

3. Kim jestem, czyli jak
bezpiecznie budowac
wizerunek w sieci

Bez zmian

Podsumowanie przed
sprawdzianem

Tresci zwigzane ztematem
nr2.




Il. Podstawy programowania
i Srodowisko programistyczne

4. Przypomnij sobie, czyli
podstawy tworzenia
algorytmow

Bez zmian

5. Narzedzia, czyli jak
dobrad i skonfigurowac
srodowisko
programistyczne

Bez zmian

6. C z plusami, czyli
uruchamiamy pierwsze
programyw C++

Bez zmian

7.C z plusem, czyli
podstawy programowania

Bez zmian

8. C z plusem, czyli
podstaw programowania
cigg dalszy

Bez zmian

Podsumowanie przed
sprawdzianem

Bez zmian

Ill. Programowanie i algorytmy

9. Przez 1i siebie, czyli jak
zbadaé, czy dana liczba
jest liczbag pierwsza

Bez zmian

10. Ktéra pierwsza, czyli jak
program bada liczby

Bez zmian

11. Najwiekszy
i najmniejszy, czyli jak
znalez¢ NWD i NWW

Bez zmian

12. Dodawanie utamkow,
czyli jak wykorzysta¢ NWW
i NWD w programie
komputerowym

Bez zmian




13. Skracamy i wytgczamy,
czyli dodawania utamkow
cigg dalszy

Bez zmian

14. Szyfrowanie, czyli
poznajemy szyfr Cezara

Bez zmian

15. Konspiracja, czyli
tworzymy wtasne szyfry

Bez zmian

16. Automat wydaje, czyli
jak dynamicznie wydawac
reszte

Caty temat.

Podsumowanie przed
sprawdzianem

Tres$ci zwigzane ztematem nr 16.

IV. Grafika i druk

17. Modele w przestrzeni,
czyli podstawy druku 3D

Bez zmian

18. Modelujemy, czyli jak
projektowac obiekty 3D

Bez zmian

19. Wizualizacja
pomystow, czyli
projektujemy dom
w edytorze 3D

Bez zmian

20. Wypuktosci nie tylko
3D, czyli tworzymy
elementy graficzne
publikacji

Bez zmian

21. Zwydruku do
komputera, czyli
skanujemy i odczytujemy
dokumenty

Bez zmian

22. Dokumentujemy
wydarzenia, czyli aktywna

Bez zmian




praca z aparatem
fotograficznym

23. Szturmowiec

w chmurze, czyli
poprawiamy zdjecia w
edytorze grafiki rastrowej

Bez zmian

24. Tego tu nie byto, czyli
poprawiamy rzeczywistos¢
na fotografiach

Bez zmian

25. Wtasny film, czyli jak
tworczo wykorzystac
kamere

Bez zmian

26. Klatki do komputera,
czyli jak transmitowac
strumieniowo

Bez zmian

Podsumowanie przed
sprawdzianem

Bez zmian

V. Komputer w sieci

27. Nie wszystko jest takie
oczywiste, czyli jak dziata
internet

Bez zmian

28. Sieé to nie tylko
internet, czyli poznajemy
topologie sieci
komputerowych

Caty temat.

29. Kto tam, czyli
identyfikujemy komputery
W sieci

Bez zmian

30. Kupujemy swiadomie,
czyli poznajemy parametry
urzadzen peryferyjnych

Bez zmian




Podsumowanie przed
sprawdzianem

Tres$ci zwigzane z tematem nr 28.




