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Program nauczania informatyki CyberSkiller to innowacja edukacyjna
wspierajgca rozwoj kompetencdji przysztosci wpisujgca sie w nurt

nowoczesnego nauczania. Autorkami i autorami kursow sg ekspertki i
specjalisci z wieloletnim doswiadczeniem w nauczaniu informatyki na

kazdym poziomie edukacji. Program stworzony zostat we wspotpracy ze
Stowarzyszeniem Cyfrowy Dialog.

2l Dostepnosé edukacii IT - nasz program daje mozliwo$¢ prowadzenia wysokiej jakosci
zajeC IT w kazdej szkole, niezaleznie od lokalizacji i mozliwosci kadry nauczycielskiej.

2 Dynamiczny rozwéj - w przeciwienstwie do podrecznikéw platforma CyberSkiller jest reqularnie
aktualizowana ekspertow i ekspertki IT oraz przez doswiadczone nauczycielki i nauczycieli.

S Edukacja wiaczajgca - wszystkie uczennice i wszyscy uczniowie zyskujg dostep do nowoczesnej
edukadji IT z naciskiem na praktyczne umiejetnosci i przygotowanie do rynku pracy.

2 Kompetencje przysztosci - nasze kursy poza umiejetnosciami technicznymi rozwijajg umiejetnos¢
wspotpracy, komunikacji, a takze kreatywnosc i myslenie krytyczne.

Nasze kursy

Aby osiggngac ten cel stworzyliSmy platforme edukacyjng z kursami:
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S
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Informatyka dla szkét . Przedmioty informatyczne
podstawowych Informatyka dla liceow dla technikéw

zadania i aktywnosci na zadania i aktywnosci na zadania i aktywnosci
informatyke od pierwszej lekc;ji informatyke podstawowg na przygotowujgce do egzaminow
w klasie 4 do ostatniej lekcji w 3 lata nauki, tgcznie 105 lekcji, zawodowych dla specjalizacji
klasie 8, tgcznie 175 lekcji. oraz pakiet zadan na 160 Technik Informatyk i Technik
godzin nauki dla klas Programista, tgcznie ponad
rozszerzonych. 200 godzin nauki.
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Platforma CyberSkiller

Wszystkie nasze kursy udostepniane sg na (eoe
platformie edukacyjnej CyberSkiller, co zapewnia

elastycznosc¢ procesu nauczania. Nasza platforma
zawiera: G CyberSkiller

6 Platforma CyberSkiller -+

é— O https://cyberskiller.com
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Spotecznosc CyberSkiller

JesteSmy firmg, ktorej zalezy na wprowadzeniu trwatych i skutecznych zmian w edukacji, dlatego

tworzymy spotecznosc osob zainteresowanych testowaniem, rozwijaniem i ulepszaniem naszych
rozwigzan:

N Szkolenia metodyczne

Wszystkie nauczycielki i wszyscy nauczyciele, ktorzy zaczynajg korzystac z platformy, zostajg
przeszkoleni przez certyfikowanego trenera(-ke).

N  Wsparcie koordynatora

W kazdej szkole, ktéra wdraza rozwigzania CyberSkiller, utrzymujemy staty kontakt z
koordynatorkg lub koordynatorem wyznaczonym przez szkote.

N Szkolenia trenerskie

najbardziej zaangazowane osoby zapraszamy na szkolenia trenerskie, aby sami mogli
zostac certyfikowanymi trenerami(-kami) kompetencji cyfrowych.
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LICEUM

Na etapie liceum uczennice i uczniowie zaczynajg sie
koncentrowac na wybranych obszarach edukacji szkolnej, ze
szczegolnym uwzglednieniem przedmiotow zdawanych na
maturze. Wiekszos¢ ucznidw nie wybiera informatyki, co
powoduje, ze jest to przedmiot, ktoremu poswiecone jest jeszcze
mniej uwagi niz w szkole podstawowej. Rbwnoczesnie uczniowie,
ktorzy chodzg do klas z informatykg na poziomie rozszerzonym,
potrzebujg intensywnej praktyki aby przygotowac sie do matury.
Z tego wzgledu opracowalismy tresci do nauczania
informatyki na poziomie zaréowno podstawowym i
rozszerzonym, ktére charakteryzuje:

@
jﬁ‘ 2! ciekawe i uzyteczne przestawienie narzedzi IT,

/ i programow, platform, aplikacji mobilnych dla klas z

) poziomem podstawowym,
ukierunkowanie na tresci wymagane na maturze dla
klas z poziomem rozszerzonym,
petne wsparcie dla nauczyciela - konkretne pomysty na
aktywnosci oraz szczegotowe instrukcje w formie wideo
lub graficzne,.

Poziom podstawowy - zakres materiatow

Lekcje na poziomie podstawowym podzielone zostaty
na obszary tematyczne:

\

Algorytmika i programowanie

Obszar obejmuje nauke tworzenia poprawnych algorytmow w jezyku programowania
Python. Uczennice i uczniowie tworzg algorytmy, ktore pobierajg dane i zwracajg
informacje przetworzong zgodnie z postawionym problemem, uczg sie wykorzystywac
instrukcje warunkowe i petle. Wszystkie zadania realizowane sg w edytorze kodu na
platformie CyberSkiller z funkcjg automatycznego sprawdzania rozwigzan.

Architektura komputerow

W ramach obszaru tematycznego wprowadzone zostajg nazwy i rola podzespotow
komputerowych w zestawach komputeréw PC i laptopach. Przedstawione zostajg takze
podstawowe parametry jakosci zestawdw komputerowych, obecne standardy i zasady
budowy zestawow komputerowych. Uczniowie i uczennice dowiedzg sie, jak opisac swoj
zestaw, poréwnac parametry swoich komputerow czy tez planowac zakupy sprzetu tak,
aby za odpowiednig kwote wybrac najlepszy zestaw dostosowany do swoich potrzeb.
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Sieci komputerowe

Obszar tematyczny obejmuje wiedze i ksztatci umiejetnosci w zakresie nowoczesnych
standardow sieci komputerowych, zasad tworzenia sieci komputerowych, zasad pracy w
sieci, protokotow sieciowych oraz zarzgdzania sieciami réznego typu. Pracujgc w sieci,
uczennice i uczniowie zdobedg wiedze o jej parametrach i mozliwosciach, dzieki czemu
podtgczenie wtasnego zestawu komputerowego do sieci stanie sie dla nich tatwiejsze.

Arkusz kalkulacyjny

Zadania w tym obszarze obejmujg wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do
rozwigzywania problemdw obliczeniowych - wprowadzanie danych, zarzgdzanie nimi,
przetwarzanie danych i prezentacja wynikow obliczen. Uczennice i uczniowie nauczg sie
planowania budzetu domowego czy wycieczki klasowe,.

Bazy danych

Zasady tworzenia baz danych, tworzenie tabel i relacji w relacyjnych bazach danych.
Tworzenie zapytan do baz danych, tworzenie raportow. Rozwigzywanie zadan
bazodanowych zwigzanych z przetwarzaniem informacji. Informacje o niemal wszystkim
na swiecie zapisane sg w bazach danych, umiejetnos¢ postugiwania sie nimi jest bardzo
wazna, wrecz niezbedna w obecnych czasach.

Cyberbezpieczenstwo

Uczniowie i uczennice zdobedg wiedze, w jaki sposéb chroni¢ swoje dane osobowe,
prywatne informacje i wtasnos¢ aktualng, a takze usystematyzujg wiedze dotyczacg
komunikacji i norm wspotzycia spotecznego w przestrzeni internetowej. W trakcie kursu
rozwiniete zostang umiejetnosci rozpoznawania zagrozen: phishing, malware,
ransomware, kradziez danych i tozsamosci. Zdobytg wiedza zostanie zastosowana w
tworzeniu bezpiecznego srodowiska do korzystania z Internetu z uzyciem komputerdw i
urzgdzen mobilnych.

Grafika 2D i 3D

W tej czesci kursu uczennice i uczniowie zdobedg umiejetnosc tworzenia grafik 2D i 3D,
pracujgc w programach: Photopea, Figma, Canva, Inskape, Tinkercad i Blender. Z
wykorzystaniem tych programdw stworzg prace oparte na grafice wektorowej i
rastrowej, a takze modele 3D. Uczennice i uczniowie wykonajg modele 3D, przygotujg je
do druku w slicerze, a nastepnie wydrukujg modele na dostepnej drukarce 3D. Na
lekcjach wykorzystane zostang takze narzedzia do tworzenia grafik wykorzystujgce Al

Prezentacja

Prezentacja multimedialna jest nieodzownym elementem wspierajgcym wystgpienie
publiczne. Odpowiednio przygotowana prezentacja pod wzgledem tresci i zbilansowana
pod wzgledem materiatow audiowizualnych potrafi zaciekawi¢ odbiorce. Uczestnicy
kursu dowiedzg sie, w jaki sposdb przygotowac plan prezentacji i jak w tym procesie
wykorzystac¢ mozliwosci sztucznej inteligencji. Uczennice i uczniowie nabytg wiedze i
zdobyte umiejetnosci wykorzystajg do przygotowania profesjonalnej prezentacji wedtug
obowigzujgcych trenddéw w aplikacji Genial.ly. Prezentacje wzbogacg informacjami,
materiatami graficznymi i audiowizualnymi.

Edytor tekstu

W ramach tego dziatu uczennice i uczniowie zdobedg umiejetnosc tworzenia
dokumentow tekstowych niezbedng do realizowania praktyk zawodowych, szukania
pracy, porzadkowania informacji, prowadzenia notatek. Edytor tekstowy przedstawiony
zostaje jako praktyczne narzedzie wykorzystywane w nauce oraz przy rozwijaniu pasiji.
Dziat zawiera zadania dotyczgce: korzystania z szablondw, korespondencji seryjnej,
tworzenia formularzy utatwiajgcych np. gromadzenie informacji klasowych,
przygotowania dokumentéw od profesjonalnie przygotowanej strony tytutowej, poprzez
spis tresci i edycje z uzyciem kolumn oraz grafik.
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~  Strony internetowe
Uczennice i uczniowie tworzg strony internetowe zgodnie z obowigzujgcymi
standardami. Dziat zawiera zadania z funkcjg automatycznego sprawdzania ksztatcgce
umiejetnos¢ rozbudowywania tresci podstawowych dotyczgcych budowy szablonu
strony WWW z podstawowymi elementami takimi, jak tabele, ramki, grafika, elementy
dynamiczne. Uczennice i uczniowe zapoznajg sie z dobrymi zasadami budowania stron
WWW oraz teorig dotyczgcg wynikow wyszukiwania stron. W ramach obszaru
tematycznego wprowadzone zostajg takze style CSS oraz podstawy jezyka JavaScript,
pozwalajgce na dodawanie interaktywnych komponentow na stronach. Te wszystkie
elementy, wykorzystane zostang do tworzenia projektow zespotowych dotyczgcych
promocji swoich zainteresowan czy promocji szkoty.

>  Robotyka
Uczennice i uczniowie zdobedg umiejetnosc¢ programowania robotow z
wykorzystywaniem silnikow i czujnikow. Nauczg sie poruszac robotem, wykorzystajg
czujnik odlegtosci, zyroskop, czujnik dotyku, czujnik linii, czujnik koloru i czujnik
temperatury.

> Projekty zespotowe
W kazdej klasie 5 lekcji to projekty zespotowe, w ktorych uczennice i uczniowie tgczg
umiejetnosci z wielu dziedzin i wykorzystujg je w praktycznych wyzwaniach. Uczymy w
ten sposob pracy w grupie i rozwijamy umiejetnosc¢ organizacji pracy i podejmowania
decyzji. Projekt w pierwszym roku nauki bedzie polegat na stworzeniu wtasnej ksigzki z
wykorzystaniem sztucznej inteligencji, w drugim roku nauki uczennice i uczniowe
stworzg wtasnego robota, a w trzecim roku stworzg aplikacje spotecznosciows.

Poziom podstawowy - siatka godzin

ALGORYTMIKA I PROGRAMOWANIE 8 9

ARCHITEKTURA KOMPUTEROW 0 0

SIECI KOMPUTEROWE 0 3

ARKUSZ KALKULACYJNY 3 3

BAZY DANYCH 3 3

CYBERBEZPIECZENSTWO 0 3

GRAFIKA 2D 13D 4 0

PREZENTACJA 0 0

EDYTOR TEKSTU 3 0

STRONY INTERNETOWE 5 4

ROBOTYKA 4 5

PROJEKT ZESPOLOWY 5 5

SUMA GODZ. LEKCYJNYCH 35 35 35
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Poziom rozszerzony - zakres materiatow

Materiaty dla klas rozszerzonych dostepne sg w formie podzielonej na obszary
tematyczne odpowiadajgce kluczowym zagadnieniom maturalnym.

Algorytmika i programowanie

Obszar tematyczny przygotowujgcy do matury z informatyki w zakresie algorytmiki i
programowania, realizowany w jezyku Python. Zagadnienia wprowadzane sg w przystepny
sposéb, z wykorzystaniem materiatéw wideo i quizéw, umozliwiajgcych samodzielng prace
uczennic i uczniow. Obszar podzielony zostat na 4 kursy:

Kurs I: Podstawowe zadania algorytmiczne

Wprowadzenie do algorytmiki i programowania dla klas rozszerzonych.
Kurs obejmuje tematy:

N Elementarz algorytmiki
N Podstawowe narzedzia
2 Piszemy programy

Kurs II: Zaawansowane zagadnienia algorytmiczne:
Zaawansowane zadania z algorytmiki i programowania dla klas rozszerzonych.
Kurs obejmuje tematy:

S Ztozonosc obliczeniowa

S Liczby pierwsze i podzielnosc
~ Ciggi liczbowe

N Zbiory liczbowe

N Sortowanie danych

af  Algorytmy i rekurencje

2! Algorytmy zachtanne

Kurs III: Zadania maturalne:

Zestaw zadan przygotowujgcych do matury opracowanych na podstawie
zadan z matur z ubiegtych lat.

N Analiza algorytméw

N Techniki programistyczne

N Algorytmy kanoniczne

N Algorytmy catkowitoliczbowe
N Algorytmy kombinatoryczne
N Algorytmy tekstowe

N Algorytmy numeryczne
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Kurs IV: Programowanie obiektowe i zaawansowane algorytmy:
(kurs bedzie dostepny na wiosne 2024 roku)

~f  Klasy i obiekty

a2 Wyjatki

2 Funkcje lambda

~  Wyrazenia regularne

> Algorytmy grafowe i drzewowe

Arkusz kalkulacyjny

Obszar tematyczny przygotowujgcy do matury z informatyki w zakresie wykonywania obliczen
i operacji w arkuszu kalkulacyjnym. Zagadnienia wprowadzane sg w przystepny sposob, z
wykorzystaniem materiatow wideo i quizow, umozliwiajgcych samodzielng prace uczennic i
uczniow. Kursy realizowane sg w programie Excel, z uwzglednieniem wskazowek, jak wykonac
¢wiczenia w pakiecie Libre Office. Obszar zostat podzielony na 2 kursy:

Kurs I: Obliczenia i operacje w arkuszu kalkulacyjnym
Zadania w praktyczny sposob wprowadzajgce zagadnienia:

af Wprowadzenie i formatowanie danych
S Adres, formuty i funkcje

N Tworzenie i edycja wykresow

N Sortowanie i filtrowanie danych

N Tabele przestawne

S Makropolecenia

Kurs II: Arkusz kalkulacyjny - zadania typu maturalnego

Zestaw zadan przygotowujgcych do matury opracowanych na podstawie
zadan z matur z ubiegtych lat. Zadania z funkcjg automatycznego
sprawdzania w formie praktycznych quizow.

Bazy danych

Obszar tematyczny przygotowujgcy do matury z informatyki w zakresie zadan bazodanowych
W czesci praktycznej i w czesci teoretycznej. Zagadnienia wprowadzane sg w przystepny
Sposob, z wykorzystaniem materiatow wideo i quizéw, umozliwiajgcych samodzielng prace
uczennic i uczniow. Kursy realizowane sg z wykorzystaniem systemu obstugi relacyjnych baz
danych Microsoft Access, a takze jezyka SQL, przy pomocy ktdorego mozna rozwigzac zadania
praktyczne oraz poprawnie odpowiedziec w czesci teoretycznej egzaminu maturalnego.
Obszar zostat podzielony na 4 kursy:

Kurs I: Microsoft Access - system obstugi relacyjnych baz danych

Nauka zadawania zapytan w Systemie Zarzgdzania Bazami Danych
Access z ukierunkowaniem na zagadnienia maturalne.

S Budowa aplikacji
N Tabele

N Relacje

N Kwerendy

N Formularze i raporty
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Kurs II: Podstawy budowy baz danych oraz jezyka SQL
Kurs wprowadzajgcy do tematyki baz danych z wykorzystaniem jezyka SQL.

N Podstawy jezyka SQL
S Filtrowanie danych
N Operacje na danych
N tgczanie tabel

Kurs III: Zaawansowany jezyk zapytan SQL oraz schematy w bazie danych

Zaawansowane zadania z wykorzystaniem jezyka SQL dla uczennic i uczniow
zainteresowanych tematem.

a  Zaawansowanie zapytania SQL
N Modyfikacja danych

N Programowanie baz danych

S Jezyk definicji danych

N Programowanie baz danych

Kurs IV: Bazy danych - zadania typu maturalnego

Zestaw zadan przygotowujgcych do matury, opracowanych na podstawie
zadan z matur z ubiegtych lat. Zadania z funkcjg automatycznego

Poziom rozszerzony - rozkiad godzin

- LICZBA GODZ.
PRAKTYCZNE) NAUKI

KursI: Podstawowe zadania algorytmiczne 20
Kurs II: Zaawansowane zagadnienia algorytmiczne 20
ALGORYTMIKA
Kurs III: Zadania maturalne 20
I PROGRAMOWANIE
Kurs IV: Programowanie obiektowe i zaawansowane
algorytmy 20
ARKUSZ KursI: Obliczenia i operacje w arkuszu kalkulacyjnym 10
KALKULACYJNY Kurs II: Arkusz kalkulacyjny - zadania typu maturalnego 10
KursI: Microsoft Access - system obstugi relacyjnych 10
baz danych
Kurs II: Podstawy budowy baz danych oraz jezyka SQL 10
BAZY DANYCH
Kurs III: Zaawansowany jezyk zapytan SQL oraz
X 20
schematy w bazie danych
Kurs IV: Bazy danych - zadania typu maturalnego 10
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Autorki i autorzy

Lekcje i materiaty zostaty opracowane i stworzone przez doswiadczone nauczycielki i
nauczycieli informatyki oraz trenerki i trenerow stowarzyszenia Cyfrowy Dialog.

Nauczycielka matematyki, fizyki i zaje¢ komputerowych. Prowadzi szkolenia i
warsztaty dla dorostych, dzieci i mtodziezy z jezykow programowania, nowych
technologii, robotyki. Prelegentka na konferencjach zwigzanych z programowaniem.
Trenerka kompetencji cyfrowych w projektach Zaprogramuj Przysztos¢, Klub Mtodego
Programisty, Informatyka bez granic. Autorka innowacji pedagogicznych w zakresie
nauki programowania dla dzieci. Wspotpracuje z instytucjami rozpowszechniajgcymi
wdrazanie nowych technologii w szkolnictwie w zakresie dostosowywania scenariuszy
do realiow szkolnych.

Z wyksztatcenia nauczycielka i bibliotekarka, w praktyce edukatorka. Od lat z pasjg
majsterkuje, programuje oraz wprowadza w cyfrowy Swiat dzieci, mtodziez i dorostych.
Autorka licznych materiatow edukacyjnych w tym m.in. Modutu Sztuczna Inteligencja dla
robota Photon. Jako trenerka uczestniczyta m.in. w projektach: Informatyka bez Granic,
Zaprogramuj Przysztos¢, Amazon STEM Kindloteka, Samsung Solve for Tomorrow.
Zostata wyrozniona wpisem na liste 100 osdéb szczegadlnie zastuzonych dla rozwoju
kompetencji cyfrowych (2018). Posiada certyfikat moderatorki Design Thinking.

Doktor fizyki teoretycznej, w latach 1986-2001 pracownik naukowy U], wyktadowca
przedmiotow fizycznych i informatycznych. W latach 1996-2020 nauczyciel
informatyki w V Liceum Ogolnoksztatcgcym im. A. Witkowskiego w Krakowie w
klasach o rozszerzonym programie nauczania informatyki wtasnego autorstwa.
Prowadzi rozmaite zajecia pozalekcyjne z programowania i algorytmiki oraz kursy
metodyczne dla nauczycieli. Jego Piwniczne Informatyczne Warsztaty Olimpijskie
zyskaty wyjatkowg range w skali kraju ze wzgledu na duzg liczbe uczniow
odnoszacych sukcesy w krajowych i miedzynarodowych konkursach
informatycznych. tgcznie ponad 150 jego ucznidw uzyskato tytut laureata lub
finalisty Olimpiady Informatycznej. Jest autorem kilkunastu publikacji naukowych z
fizyki czgstek elementarnych i kilkunastu podrecznikéw do informatyki, w tym
pierwszego polskiego ,,petnowymiarowego” podrecznika obstugi komputeréw
osobistych ,PCi Ty".

Nauczyciel informatyki, techniki i jezyka angielskiego. Od ponad 20 lat pracuje w
réznych typach szkét od najmtodszych rocznikéw do liceum ogdlnoksztatcgcego na
poziomie podstawowym i rozszerzonym. Prowadzi kursy i szkolenia dla mtodziezy i
dorostych takie jak: Kurs Ksztatcenia Zawodowego - sieci komputerowe, Europejski
Certyfikat Umiejetnosci Komputerowych (ECDL), Europejski Certyfikat Kompetenc;i
Cyfrowych (ECCC). Od lat z sukcesami przygotowuje uczniow do matury z informatyki
oraz konkursoéw przedmiotowych. Jego uczennice i uczniowie zdobywali najwyzsze
lokaty w konkursach takich jak: Mistrzostwa IT, GG Robot. Pasjonat nowoczesnych
technologii i robotyki.
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