Plan wynikowy z wymaganiami edukacyjnymi przedmiotu informatyka dla klasy I liceum ogélnoksztalcgcego i technikum w zakresie podstawowym i
rozszerzonym, uwzgledniajacy ksztalcone umiejetnosci i treSci podstawy programowej

Uwaga!

W planie pomini¢to podstawowe umiejetnosci, ktore uczen juz zdoby¢ na wezesniejszym etapie edukacii, itp. zachowywanie plikow projektow, wezytywanie dokumentow do
edycji i poslugiwanie si¢ systemem operacyjnym.

Temat

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

1. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa podczas pracy przy komputerze

Badz uczciwy, czyli
przestrzeganie prawa w
$wiecie informatyki

Rozdziat 1 (ZP)

— wie, ze udostepnianie
tresci chronionych
prawem autorskim jest
przestepstwem

— podaje przyktady
famania praw autorskich
— szanuje wlasnos¢
intelektualna

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

— wie, czym
charakteryzuje si¢ licencja
CC i na jakich zasadach
mozna uzywaé takich
dziet

— okresla, czym w Swietle
prawa jest utwor

— wskazuje legalne zrodla
muzyki, grafiki, animacji
itp. rozpowszechnianej na
licencji CC

— wskazuje rdznice
pomigdzy plagiatem a
cytatem

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

— omawia niektére metody
dzialania instytucji i
kancelarii prawnych w
zakresie §cigania osob
famiacych prawo
autorskie

8, 16, 32, 64, czyli jak
rozwoj technologii
wplywa na rozwoj
spoteczenstw

Rozdziat 2 (ZP)

— wie, ze istniejg inne
systemy liczbowe poza
dziesietnym i thumaczy
ich zastosowanie

— zna pojecia bajt i bit

— wie, jak powstajg wagi
poszczegdlnych pozycji w
kodzie binarnym

— wie, jaki wptyw na
zastosowanie komputerow
ma postep technologiczny

—umie wykorzystaé
kalkulator do prezentacji
liczb w réznych
systemach liczbowych

— omawia zalety zdalnego
nauczania i jego wpltywu
na rozwoj spoleczny

— podaje przyktady
wplywu postepu
technologicznego na
rozwoj informatyki

—wie, dlaczego do
projektowania uktadow
komputera uzywa si¢
kodu dwojkowego

— omawia zalety zdalhego
nauczania i jego wpltywu
na rozwoj spoleczny

— omawia wplyw rozwoju
technologii
informacyjnych na rozwoj
spoteczenstw

— omawia zmiany
technologiczne
poszczegodlnych
elementéw komputerow i
ich wplyw na
zastosowanie komputerow

— analizuje tendencje
rozwoju spoteczenstwa w
kontekscie rozwoju
technologicznego

Chronmy informacje,
czyli techniki

- wie czym s3 techniki
uwierzytelniania,

- zna techniki
uwierzytelniania

- umie rozrézni¢ techniki
uwierzytelnienia w

- zna i stosuje zasady
uwierzytelniania

- stosuje lacznie dwie
rozne techniki




uwierzytelniania,
kryptografia i podpis
elektroniczny

Rozdziat 3 (ZR)

- wie czym jest
kryptografia

- wie czym jest i gdzie jest
wykorzystywany podpis
elektroniczny

- zna kody jedno- i
dwuczesciowe

- zna kody jednorazowe
- zna superszyfrowanie
- zna podpis cyfrowy

zalezno$ci od tego, co jest
uwierzytelnianie

- omawia kody jedno- i
dwuczesciowe,

- omawia kody
jednorazowe

- omawia
superszyfrowanie

- omawia podpis cyfrowy

dwusktadnikowego,

- okres$la techniki
kryptografii

- zna i omawia kodowanie
i szyfrowanie

- omawia procedury
prawne podpisu
elektronicznego

- stosuje podpis
elektroniczny w zyciu
codziennym

uwierzytelniania

Praktycznie i teoretycznie,
czyli trendy historyczne w
rozwoju technologii

Rozdziat 4 (ZR)

- zna rozw0j technologii
informacyjnej

- zna wplyw rozwoju
sprzgtu komputerowego
na rozwoj technologii

- okresla jaki mial wptyw
rozwoju technologii na
rozwoj e-ushug

- omawia histori¢ rozwoju
technologii informacyjnej
- omawia rozwoj e-ustug
- wskazuje roznice w
rozwoju sprzgtu
komputerowego

- omawia wptyw rozwoju
technologii informacyjnej
na zycie cztowieka

- opracowuje mozliwosci
wykorzystania e-ustug w
zyciu codziennym

- Zna zagrozenia w
komunikacji
interpersonalnej
wynikajace z rozwoju
nowych technologii

- zna rozw6j mozliwosci
komunikowania si¢ za
pomocg nowych
technologii oraz
zagrozenia, jaki ten
rozw0j niesie za sobg

Kim jestem, czyli jak
bezpiecznie budowaé
wizerunek w sieci

Rozdziat 3 (ZP)
Rozdziat 5 (ZR)

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

— okresla, na czym
polegaja prawa obywatela
do ochrony wizerunku i
wskazuje zrodta 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
przepisoOw o ochronie
wizerunku

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

— wymienia dziatania,
ktore stuza ochronie
wizerunku w sieci, i wie,
jak nie narusza¢ tych praw
— opracowuje wiasne
zasady ochrony
wizerunku na podstawie
przepisow prawa

— wie, Czym moze
skutkowa¢ kradziez
tozsamosci

— okresla i objasnia
kolegom na lekcji
zagrozenia plynace z
mozliwosci kradziezy
tozsamosci w kontekscie
oszustw 1 wytudzen




zgody

1I. Podstawy programowania i srodowisko programistyczne

Przypomnij sobie, czyli
podstawy tworzenia
algorytmow

Rozdzial 4 (ZP)
Rozdzial 6 (ZR)

— wie, ze algorytm mozna
zapisa¢ w roznych
postaciach i wymienia
nazwy tych sposobow

— Zna podstawowe zasady
tworzenia schematoéw
blokowych w tym
dozwolone i
niedozwolone potaczenia

— prawidtowo interpretuje
dziatanie bloku
decyzyjnego i wie, jaka
rolg odgrywa on w
algorytmie

— wie, jaka jest roznica
pomigdzy blokiem
decyzyjnym a
wejsciowym/wyjsciowym

— samodzielnie analizuje
przyktad algorytmu, np. z
podrecznika z pomoca
opisu

— buduje algorytmy
prostych zagadnien z
réznych dziedzin lub
przedmiotoéw szkolnych
—umie utozy¢ prosty
algorytm w postaci
schematu blokowego na
podstawie algorytmu typu
lista krokow zawierajacy
blok decyzyjny

— samodzielnie tworzy
algorytmy na podstawie
specyfikacji zawierajace
bloki decyzyjne

— samodzielnie testuje
algorytmy dla ré6znych
przypadkoéw

— samodzielnie dyskutuje
sposob rozwigzania
problemu na podstawie
algorytmu, np. z
podrecznika, i proponuje
jego modyfikacje

— analizuje rozne
algorytmy i testuje je na
samodzielnie i
odpowiednio dobranych
danych

— samodzielnie proponuje
modyfikacje
przyktadowych
algorytmow

Algorytm, czyli
utrwalamy swoja wiedze

Rozdziat 7 (ZR)

- wie czym jest schemat
blokowy

- wie co to jest pseudokod
- wie czym jest algorytm
zapisany w formie listy
krokow

- umie zapisac¢ algorytm
wykorzystujac schemat
blokowy

- umie zapisa¢ algorytm
wykorzystujac liste
krokow

- umie zapisa¢ algorytm
przy pomocy pseudokodu

- stosuje tworzenie
algorytmow w postaci
schematu blokowego
- stosuje tworzenie
algorytmow w postaci
listy krokow

- stosuje tworzenie
algorytmow w postaci
pseudokodu

- samodzielnie analizuje
ztozone algorytmy
zapisane w dowolnej
postaci

- samodzielnie tworzy,
analizuje i testuje

algorytmy dla bardziej
ztozonych probleméw

Pozycyjne reprezentacje
liczb, czyli tablice w
algorytmie

Rozdziat 8 (ZR)

- wie co to sg liczby
doskonate

- wie czym sg tablice

- wie czym jest schemat
Hornera

- opisuje czym jest
doskonatos¢

- umie nazwaé czym sg
liczby doskonate

- opisuje czym s tablice

- umie tworzy¢ algorytmy
z wykorzystaniem tablic

- umie tworzy¢ algorytmy
z wykorzystaniem liczb
doskonatych, parzystych i
pierwszych

- umie tworzy¢ algorytmy
wykorzystujace schemat
Hornera

- - umie tworzy¢
algorytmy z
wykorzystaniem
pozycyjnych reprezentacji
liczb

- samodzielnie tworzy,
analizuje i testuje
algorytmy dla bardziej
ztozonych problemow
wykorzystujacych
schemat Hornera oraz
liczby doskonate




Narzgdzia, czyli jak
dobra¢ i skonfigurowac
srodowisko
programistyczne

Rozdziat 5 (ZP)
Rozdziat 9 (ZR)

—wymienia nazwy kilku
jezykow programowania
— wie, gdzie sprawdzié
poziom popularnosci
niektorych z nich

— wie, co powinno
wptywac¢ na dobor
odpowiedniego jezyka
programowania

— zna podstawowe cechy
jezykow JAVA i C++

— wie, czym jest
srodowisko
programistyczne

— umie edytowac kod
programu w Eclipse

— umie instalowac¢ Eclipse
i przystosowac
srodowisko do danego
jezyka programowania

— umie uruchamia¢ w
Eclipse program utozony
w JAVA

— umie uruchomié polski
pakiet jezykowy dla
Eclipse

— umie omo6wi¢ dziatanie
poszczegdlnych linii
przyktadowego kodu
programu w JAVA

C z plusami, czyli
uruchamiamy pierwsze
programy w C++

Rozdziat 6
Rozdziat 10 (ZR)

—wie, ze Eclipse nalezy
przystosowa¢ do
uktadania programow w
C++ poprzez
zainstalowanie pakietu
MinGW

— z pomocg nauczyciela
instaluje Eclipse dla C++ i
pakiet MinGW

Na podstawie
podrecznika:

— umie utworzy¢ nowy
projekt w C++ w IDE
Eclipse

— uruchamia program
testowy Hello World

Na podstawie
podrecznika:

— omawia dziatanie i
znaczenie poszczegdlnych
linii programu testowego
Hello World

— sprawnie postuguje si¢
srodowiskiem Eclipse w
zakresie edycji,
uruchamiania i
zachowywania
programéw w C++

— samodzielnie instaluje i
uruchamia §rodowisko
programistyczne Eclipse
dla C++

— samodzielnie uruchamia
program testowy i umie
go modyfikowac

— umie instalowa¢ inne
srodowiska
programistyczne dla C++
oraz edytowacd i
uruchamia¢ w nich
programy

C z plusem, czyli
podstawy programowania

Rozdziat 7 (ZP)
Rozdziat 11 (ZR)

—wymienia i
charakteryzuje kolejne
etapy tworzenia programu
komputerowego

— wie, czym jest badanie
warunku w programie i
kiedy si¢ je stosuje w
kontekscie blokoéw
warunkowych algorytmu
— wie, ze istnieja rézne
typy operatorow i na
podstawie podrgcznika
omawia role niektorych z
nich

— wie, ze w programie
moga wystepowac

— korzystajac z
podrecznika, omawia
podstawowa strukture
programu w jezyku C++
— zna znaczenie nawiasow
klamrowych i "//" oraz ich
role w programie C++

— na podstawie tabeli z
podrecznika omawia
znaczenie operatorow

— odréznia operatory
arytmetyczne od
relacyjnych i logicznych i
symboli porownawczych
— wie, czym sg zmienne i
stale w programie

— samodzielnie omawia
dziatanie poszczego6lnych
operatorow wszystkich
typow

— umie zapisa¢ warunki
dla instrukcji warunkowej
— umie dotaczy¢
bibliotek¢ do kodu
programu

— wymienia réznice
pomigdzy instrukcja
warunkow3 a petla

— samodzielnie uktada
proste programy ze
strumieniowaniem

— samodzielnie
charakteryzuje najcze¢sciej
uzywane typy zmiennych
liczbowych i logicznych
— samodzielnie zapisuje
fragment programu z
instrukcja warunkowg na
podstawie algorytmu
—wskazuje, w ktorych
przypadkach nalezy uzy¢
danej instrukcji
warunkowej lub petli

— samodzielnie stosuje
instrukcje warunkowe i
petle w prostych
programach uktadanych
na podstawie algorytmow




biblioteki i funkcje

komputerowym i
wskazuje ich deklaracje w
przyktadowym programie
— zna znaczenie i rolg
funkcji i bibliotek

— zna pojecie petli i
warunku

C z plusem, czyli podstaw
programowania ciag
dalszy

Rozdziat 8 (ZP)
Rozdziat 12 (ZR)

— omawia na zasadzie
analogii budowe
zmiennych tablicowych 1
lub 2-wymiarowych

— umie graficznie
przedstawi¢ tablice

— omawia réznice
pomig¢dzy zmiennymi a
zmiennymi tablicowymi
— podaje przyklady
zastosowania
indeksowania pozycji, np.
w sali kinowej

—wie, ze do
wyprowadzania i
wprowadzania informacji
w programie
komputerowym stosuje
si¢ strumieniowanie

— W programie
komputerowym w C++
umie zastosowaé
strumieniowanie danych
do wprowadzenia
wartosci danych lub
wyprowadzenia na ekran
tekstow lub wartosci
zmiennych

— korzystajac z
podrecznika, umie
analizowa¢ programy, W
ktoérych zastosowano
strumieniowanie danych
— z pomoca podrecznika
stosuje w prostych
programach petle i

instrukcje warunkowe, np.

do wypelniania tablicy
danymi

— samodzielnie uktada
proste programy, w
ktorych uzywa
strumieniowania danych i
instrukcji warunkowych
oraz petli

— samodzielnie
opracowuje sposob
wys$wietlania i
wprowadzania danych
— umie stosowac
instrukcje zagniezdzone

— proponuje rozwigzania
probleméw
informatycznych
wskazanych przez
nauczyciela zawierajacych
instrukcje warunkowe,
petle i strumieniowanie

I11. Programowanie i algorytmy

Wspdlna miara, czyli
podstawy ztozonos$ci
obliczeniowej

- wie na czym polega
ztozonos¢ obliczeniowa
- wie czym jest notacja

- umie objasni¢ czym jest
ztozono$¢ obliczeniowa
- objasnia operacje

- Omawia czym jest
ztozonos¢ optymistyczna
- omawia notacje¢ omikron

— samodzielnie stosuje w
praktyce czasowa
ztozonos¢ obliczeniowa

— samodzielnie uktada
algorytm dla bardziej
ztozonych problemow

omikron dominujaca — samodzielnie tworzy wykorzystujacy czasowa
Rozdziat 13 (ZR) - wie czym jest operacja - objasnia zlozonos¢ algorytm wykorzystujacy | ztozonos$¢ obliczeniowa
dominujaca pamigciowa znak klasy ztozonosci
- omawia czym jest
zlozonos$¢ optymistyczna
Przez 1 i siebie, czyli jak | — zna definicje liczby — na podstawie tabeli z — zna algorytmy zapisane | — samodzielnie tworzy i — samodzielnie uktada




zbada¢, czy liczba jest
liczbg pierwsza

Rozdziat 9 (ZP)
Rozdziat 14 (ZR)

pierwszej i umie
wymieni¢ kilka z nich,
wskazujac spetnienie
podstawowej cechy

— wymienia nazwe¢ metod
badania, czy liczba jest
liczba pierwsza

podrecznika umie
objasni¢ metodg sita
Erastotenesa

— objasnia algorytmy
badania, czy liczba jest
liczba pierwsza

— zna zastosowanie liczb
pierwszych

w roznych postaciach
wykrywajace liczby
pierwsze

— sprawdza na
przyktadach dziatanie
algorytmow
wykrywajacych liczby
pierwsze

omawia dziatanie
algorytmow
wykrywajacych liczby
pierwsze

— przedstawia algorytmy
w roznych zapisach w tym
schematu blokowego i
listy krokow

— samodzielnie testuje
algorytmy i dobiera
odpowiednie dane
wejsciowe

algorytm testowania liczb
na podstawie opisu
metody

Ktora pierwsza, czyli jak
program bada liczby

Rozdziat 10 (ZP)
Rozdziat 15 (ZR)

— rozumie dziatanie
algorytmow
przedstawionych w
podreczniku

— na podstawie
algorytmow z podrgcznika
omawia metode¢ badania
liczby oparta na
obliczaniu reszty z
dzielenia

— analizuje programy z
podrecznika, omawiajac
znaczenie poszczegdlnych
instrukcji

— testuje programy i
algorytmy na

— samodzielnie uktada
algorytmy i modyfikuje je
wg wskazan nauczyciela
— samodzielnie uktada
program na podstawie
algorytmu

— samodzielnie uktada
program badajacy liczby
wpisane do tablic 0 1 lub
wigcej wymiarach

—wskazuje fragmenty przyktadowych danych — samodzielnie testuje

przyktadowego programu | — omawia modyfikacje program i poprawia

zgodne z poszczegdlnymi | algorytmu dla wiekszej ewentualne bledy,

fragmentami algorytmu liczby danych omawiajac przyczyne ich

powstania
Wigcej pierwszych, czyli | - wie do czego w - umie wygenerowac - analizuje algorytm, ktory | — samodzielnie uktada i - samodzielnie uktada i
generujemy liczby informatyce wykorzystuje | liczbe pierwsza z wylania liczby pierwsze z | modyfikuje je wg modyfikuje program ktory
si¢ liczby pierwsze nieduzych liczb zadanego zakresu liczb wskazan nauczyciela, wylania liczby pierwsze z

Rozdziat 16 (ZR) naturalnych za pomoca ktory wytania liczby zadanego zakresu liczb

algorytmu

pierwsze z zadanego
zakresu liczb

Najwigkszy i najmniejszy,
czyli jak znalez¢ NWD i
NwWw

Rozdziat 11 (ZP)
Rozdziat 17 (ZR)

— definiuje NWD i
omawia jego
zastosowanie w
matematyce

— podaje kilka przyktadow
NWD dla wybranych

liczb

— na podstawie gotowego
zapisu przyktadu
algorytmu Euklidesa, np.
z podrecznika, omawia
istote tej metody

— podaje i uzasadnia
dziedzing liczb, dla

— omawia roznice
pomigdzy metoda
rekurencyjng a iteracyjna
—analizuje gotowy
przyktad zastosowania
metod Euklidesa

— przedstawia algorytmy

— analizuje obie metody
Euklidesa pod katem
wydajnosci i szybkosci
dziatania dla r6znych
zestawOw zmiennych
wejsciowych

— samodzielnie
przeprowadza analize
wydajnosci algorytmu
Euklidesa dla r6znych
danych i przewiduje
wyniki swojej analizy




ktorych przeznaczony jest
algorytm Euklidesa

Euklidesa, np. w formie
schematu blokowego, i
thumaczy ich istote

Euklides i rekurencja,
czyli szukamy NWD

Rozdziat 18 (ZR)

- wie czym jest
najwigkszy wspolny
dzielnik (NWD)

- wie czym jest rekurencja

- umie wyszuka¢ NWD
- uktada algorytm
umozliwiajacy
wyszukanie NWD

- umie zastosowaé w
praktyce rekurencje

- omawia ciag
Fibonacciego

- uktada algorytmy i
tlhumaczy ich dziatanie z
zastosowaniem ciagu
Fibonnaciego

- omawia algorytm
Euklidesa

- umie zastosowaé w
praktyce algorytm
Euklidesa uktadajac
algorytm rekurencyjny
NWD

— samodzielnie uktada
algorytm i pisze program
na jego podstawie dla
bardziej ztozonych
probleméw
wykorzystujacy algorytm
Euklidesa

Metoda iteracji, czyli
algorytm Euklidesa w
innej postaci

Rozdziat 19 (ZR)

- wie czym jest iteracja

- omawia algorytm
iteracyjny

- umie zastosowac petle w
praktyce

- zna instrukcje petli w
jezykach C++1iJava

- umie zastosowac iteracje
w algorytmie Eukidesa

— samodzielnie uktada
algorytm i pisze program
na jego podstawie dla
bardziej ztozonych
probleméw
wykorzystujacy iteracje w
algorytmie Euklidesa

Dodawanie utamkow,
czyli jak wykorzystac
NWW i NWD w
programie komputerowym

Rozdziat 12 (ZP)
Rozdziat 20 (ZR)

— zapisuje algorytm
dodawania utamkow w
postaci listy krokow lub
schematu blokowego

— analizuje program
utozony na podstawie
algorytmu dodawania
utamkow

— analizuje przyktadowy
program z podre¢cznika z
uzyciem funkcji i omawia
ich rolg

— samodzielnie uktada
program dodajacy utamki
i organizuje sposob
wprowadzania danych i
wyswietlania wynikow

— biegle postuguje si¢
samodzielnie utozonymi
funkcjami — obliczajacymi
wyniki posrednie, a takze
organizujacymi wydruk i
wprowadzanie danych

Skracamy i wylaczamy,
czyli dodawania utamkow
ciag dalszy

— zapisuje algorytm
upraszczania utamkow na
podstawie og6lnej wiedzy

— okresla role NWW i
NWD w algorytmie
upraszczania ulamkow

— analizuje program
upraszczajacy utamki i
wskazuje w nim rolg

— samodzielnie uktada
program wykorzystujacy
funkcje NWW i NWD do

— samodzielnie uktada
program dodajacy utamki

matematycznej — omawia algorytm funkcji obliczajgcych upraszczania utamkow

Rozdziat 13 (ZP) wylaczania catosci z NWW i NWD — samodzielnie uktada

Rozdziat 21 (ZR) utamka — proponuje réozne program wylaczajacy
rozwigzania problemu catosci z utamka
wyswietlania wynikow
—analizuje program
wylaczania catosci z
utamka

Szyfrowanie, czyli — omawia cele — na przyktadzie tabeli — wie, na czym polega — samodzielnie uktada — samodzielnie uktada




poznajemy szyfr Cezara i
szyfr przedstawieniowy

Rozdziat 14 (ZP)
Rozdziat 22 (ZR)

szyfrowania danych i
informacji

— thumaczy, na czym
polega podstawieniowy
sposob szyfrowania
informacji

— wie, jak odrézni¢ strony
internetowe z szyfrowana
transmisja danych od
pozostalych

thumaczy metode
przestawieniowa i umie
zaszyfrowac tekst ta
metoda

— omawia na podstawie
rysunku z podrgcznika
metode szyfrowania
szyfrem Cezara

szyfrowanie szyfrem
wieloalfabetowym

— thumaczy potrzebg
szyfrowania niektorych
transmisji w sieci

algorytm dla szyfru
Cezara

program komputerowy
szyfrujacy szyfrem Cezara

Konspiracja, czyli
tworzymy wlasne szyfry

Rozdziat 15 (ZP)
Rozdziat 23 (ZR)

— wie, jaka role odgrywa
klucz w metodzie
szyfrowania

— odréznia metode
szyfrowania symetryczna
od niesymetrycznej

— na przyktadzie
przedstawia dziatanie
klucza

— wie, jak generowaé
liczbe pseudolosowa

— prawidtowo, na
podstawie podrecznika,
analizuje dziatanie
programu szyfrujacego
statym kluczem

— tlumaczy na przyktadzie
z podrecznika rolg tablicy
statej kluczy

— Objasnia metod¢
stosowania losowo
generowanych kluczy raz
ich wady i zalety

— samodzielnie uktada
programy szyfrujace z
kluczem zapisanym w
tablicy

— samodzielnie uktada
program oparty na losowo
generowanych danych w
tablicach Kluczy

— samodzielnie
modyfikuje program
szyfrujacy losowo
generowanym kluczem w
taki sposéb, by szyfrowat
takze klucze przesytane
odbiorcy informacji

Z kluczem publicznym,
czyli bezpieczniejsze
szyfrowanie

Rozdziat 24 (ZR)

- wie czym jest
szyfrowanie kluczem
publicznym

- omawia czym jest szyfr
asymetryczny (RSA)

- wie, ze szyfrowanie
asymetryczne dziata w
trzech etapach

- zna etapy dziatania
algorytmu RSA

- umie stworzy¢ algorytm
szyfr wykorzystujacy
algorytm RSA

- samodzielnie pisze
program na podstawie
algorytmu szyfru
wykorzystujacego
algorytm RSA

- samodzielnie pisze
program deszyfrujacy
wykorzystujacy algorytm
RSA

Szyfrowanie zachtanne,
czyli Kody Huffmana

Rozdziat 25 (ZR)

- wie czym jest metoda
zachtanna i w jakim celu
ja sig stosuje

- omawia zastosowanie
metody zachtannej w
szyfrowaniu

- omawia metode
optymalna

- stosuje metode
optymalng w tworzeniu
algorytmow

- Omawia zastosowanie
Kodow Huffmana

- tworzy algorytmy
wykorzystujace Kody
Huffmana

- stosuje Kody Huffmana
podczas kodowania
znakow ASCII




Tworzenie szyfrow
przedstawieniowych, czyli
kodowanie znakow o
zmiennej dtugosci

Rozdziat 26 (ZR)

- wie czym jest szyfr
przestawieniowy

- wie jak wykorzystac
szyfr przestawieniowy do
kodowania znakéw o
zmiennej dtugosci

- wie czym jest szyfr
przestawieniowy z tablica
- wie czym s kody
bezprzystankowe

- umie kodowac znaki o
zmiennej dtugosci za
pomoca szyfru
przestawieniowego

- umie stworzy¢ algorytm
szyfrujacy znaki o
zmiennej dlugosci
wykorzystujac szyfr
przestawieniowy

- umie kodowac znaki 0
zmiennej dlugosci z
wykorzystaniem szyfru
przestawieniowego z
tablica

- umie stworzy¢ algorytm
z wykorzystaniem kodu
bezprzystankowego

- umie stworzy¢ program
na podstawie algorytmu
kodujacego znaki o
zmiennej dtugosci
wykorzystujac szyfr
przestawieniowy z tablica

Automat wydaje monety,
czyli jak dynamicznie
wydawac reszte

Rozdziat 16 (ZP)
Rozdziat 27 (ZR)

— wie, na czym polega
metoda zachtanna
wydawania reszty

— thumaczy dziatanie
algorytmu z podrecznika

— samodzielnie uktada
algorytm wydawania
reszty metoda zachtanna
dla nominatow wigkszych
lub réwnych 1 zt

— testuje programy i

— samodzielnie uktada
algorytm wydawania
reszty dla wszystkich
mozliwych nominatow
— objasnia dziatanie
programu wydajacego

— samodzielnie uktada
algorytm i program
wydajacy reszte metoda
zachtanng korzystajacy ze
wszystkich dostgpnych
nominatow

— modyfikuje program dla
innego uktadu
monetarnego, np. z USA

algorytmy z podrecznika | reszte w konteksScie — omawia problemy, ktore
na przyktadowych algorytmu podanego w nalezato rozwigzaé
zmiennych podreczniku podczas uktadania
algorytmu i programu dla
dowolnych nominatoéw
Wydajemy reszte, czyli - wie czym jest metoda - objasnia zasadg - uktada algorytm - pisze program z - uktada program

jak wykorzysta¢ metode
zachtanng

Rozdziat 28 (ZR)

zachtanna

wydawania reszty przez
automat z
wykorzystaniem réznych
nominatéw

zachtanny do stworzenia
algorytmu rozwiazujacego
problem wydawania
reszty w roznych
nominatach przez automat

wykorzystaniem metody
zachtanne;j

wykorzystujacy algorytm
zachtanny do stworzenia
programu rozwigzujacego
problem wydawania
reszty w réoznych
nominalach przez automat

Co z tym groszem, czyli
btad zaokraglenia i btad
przyblizenia

Rozdziat 29 (ZR)

- wie w jak zaokragla si¢
liczby

- wie w jakim celu
zaokragla si¢ liczby

- omawia btad
zaokraglenia

- omawia btedy wzgledne
i bezwzgledne w
zaokragleniu

- wie dlaczego stosujemy
zaokraglanie liczb z
nadmiarem i niedomiarem

- umie wykorzystac
zaokraglanie liczb z
nadmiarem i niedomiarem
- umie wykorzystac
problemy bledu
zaokraglania, btgdu
bezwzglgdnego i biedu
wzglednego do

- uktada samodzielnie i
modyfikuje programy,
ktoére rozwigzuja problem
zaokraglania oraz bledy
wystepujace przy
zaokraglaniu




rozwigzania zadan

Sprawdzam, czyli
poréwnywanie tekstow i
wyszukiwanie wzorca w
teks$cie metodg naiwna

Rozdziat 30 (ZR)

- wie czym jest wzorzec
- wie czym jest
implementacja podczas
szukania wzorca

- umie zastosowac
wzorzec do rozwigzania
zadanego problemu

- Omawia czym jest
metoda naiwna w
algorytmice

- umie stworzy¢ algorytm
naiwny w celu
wyszukiwania wzorca w
tancuchu tekstowym

- stosuje implementacje
podczas wyszukiwania
wzorca w tekscie

- umie stworzy¢ algorytm
wykorzystujac
implementacje podczas
wyszukiwania wzorca

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowac
wykorzystujacy
implementacje podczas
wyszukiwania wzorca

Od ostatniego, czyli
szukamy wzorca tekstu
metoda Boyera-Moore’a

Rozdziat 31 (ZR)

- zna algorytm Boyera-
Moore’a

- wie czym jest czym jest
podliniowa klasa
ztozonosci

- umie zastosowac
wyszukiwanie wzorca
algorytmem BM

- umie wykorzystac
wzorzec BM do
wyszukiwania w tekScie z
uzyciem tablicy

- umie wykorzystac
uproszczony algorytm
BM do wyszukiwania
wzorca

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowac
wykorzystujacy algorytm
BM do wyszukiwania
wzorca

Z lewej i z prawej, czyli
szukamy palindromow

Rozdziat 32 (ZR)

- wie czym jest palindrom
- wie co to jest algorytm
naiwny

- omawia zastosowanie
palindromu w informatyce

- umie stworzy¢ algorytm
naiwny wyszukujacy
palindromy

- umie zastosowac
algorytm naiwny do
sprawdzenia, czy dany
ciagg znakow jest
palindromem

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowac
wykorzystujacy algorytm
naiwny do sprawdzenia,
czy dany ciag znakow jest
palindromem

Przestawianie liter, czyli
jak stworzy¢ anagram

Rozdziat 33 (ZR)

- wie czym jest anagram

- wie jakie zastosowanie
ma anagram w
informatyce

- umie stworzy¢ algorytm
sortowania babelkowego

- umie stworzy¢ algorytm
sprawdzajacy czy tablica
jest anagramem z
wykorzystaniem
sortowania babelkowego

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowac
wykorzystujacy algorytm
sprawdzajacy czy tablica
jest anagramem z
wykorzystaniem
sortowania babelkowego

Od A do Z, czyli
alfabetyczne sortowanie
wyrazow

Rozdziat 34 (ZR)

- wie czym jest
sortowanie alfabetyczne
- wie czym jest
sortowanie
jednopoziomowe

- umie zastosowac
sortowanie alfabetyczne w
celu posortowania
elementdéw ciggu znakow
- wie czym jest
sortowanie przez wybor

- umie zastosowac
sortowanie
jednopoziomowe w celu
posortowania ciggu
znakow

- umie stworzy¢ algorytm
wykorzystujacy
sortowanie przez wybor

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowad
wykorzystujacy algorytm
wykorzystujacy
sortowanie przez wybor

Odwrotna notacja polska,
czyli zapisujemy
wyrazenia arytmetyczne

- wie czym jest odwrotna
notacja polska

- umie zastosowac
odwrotng notacj¢ polska
w dziataniach
arytmetycznych

- umie zastosowac zapis

prefiksowy

- umie stworzy¢ algorytm
obliczenia wartosci
wyrazenia odwrotnej
notacji polskiej

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowac
wykorzystujacy algorytm
obliczenia wartosci
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Rozdziat 35 (ZR)

- wie czym jest zapis
prefiksowych

wyrazenia odwrotne;j
notacji polskiej

Naiwny jak algorytm,
czyli szukamy
najmniejszego i
najwiekszego elementu
metodg naiwng

Rozdziat 36 (ZR)

- wie czym jest
sortowanie naiwne

- wie czym jest rekurencja
- wie czym jest iteracja

- umie stworzy¢ algorytm
wykorzystujacy
sortowanie naiwne

- umie stworzy¢ algorytm
sortowania naiwnego w
wersji rekurencyjnej

- umie stworzy¢ algorytm
sortowania naiwnego w
wersji iteracyjnej

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowac
wykorzystujacy algorytm
sortowania naiwnego w
wersji rekurencyjnej

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowad
wykorzystujacy algorytm
sortowania naiwnego w
wersji iteracyjnej

Dwie dodatkowe tablice,
czyli stosujemy algorytm
optymalny

Rozdziat 37 (ZR)

- wie czym jest metoda
,.dziel i rzadz”

- wie czym jest algorytm
optymalny

- umie stworzy¢ algorytm
wykorzystujacy metode
,»dziel 1 rzadz”

- umie stworzy¢ algorytm

optymalny

- umie stworzy¢ algorytm
jednoczesnego
wyszukiwania
najmniejszego i
najwigkszego elementu
wykorzystujac metode
optymalna

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowac
wykorzystujacy algorytm
jednoczesnego
wyszukiwania
najmniejszego i
najwickszego elementu
wykorzystujac metode
optymalna

Dziel i zwycigzaj, czyli
sortowanie metoda
scalania

Rozdziat 38 (ZR)

- wie co to sg algorytmy
proste

- wie co to jest sortowanie
metoda scalania

- umie tworzy¢ i stosowaé
algorytmy proste

- umie tworzy¢ algorytmy
wykorzystujace
sortowanie metoda
scalania

- umie tworzy¢ i stosowaé
algorytmy wykorzystujace
sortowanie rekurencyjne

- wie co to jest scalanie
zbiorow
uporzadkowanych

- umie stworzy¢ algorytm
scalania dwoch zbioréw
uporzadkowanych

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowad
wykorzystujacy algorytm
scalania dwoch zbioréw
uporzadkowanych

Raz krécej, raz dtuze;j,
czyli sortowanie
kubetkowe

Rozdziat 39 (ZR)

- wie czym jest
sortowanie kubetkowe

- zna cechy algorytmu
sortowania

- umie opracowaé
algorytm sortowania
kubetkowego

- umie opracowac
algorytm sortowania
metoda scalania

- umie stworzy¢ program i
go zmodyfikowaé
wykorzystujacy algorytm
sortowania kubetkowego i
sortowania metoda
scalania

IV. Grafika i druk
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Modele w przestrzeni,
czyli podstawy druku 3D

Rozdziat 17 (ZP)
Rozdziat 40 (ZR)

— omawia zasade
powstawania ,,wydruku”
3D

— wie, w jakich
ptaszczyznach powinny
porusza¢ si¢ mechanizmy
w drukarce 3D

— wie, czym jest filament

— na podstawie rysunku z
podrecznika omawia
budowg drukarki 3D

— wie, jak znalez¢ edytory
obiektow 3D i
przyktadowe, darmowe
modele

— wymienia nazwy
podstawowych formatow
plikéw z modelami 3D dla
drukarek

— umie zastosowacé
program komputerowy do
wys$wietlenia obiektu 3D
np. Paint3D

— objasnia zasade
powstawania druku 3D na
podstawie ilustracji
przedstawiajacych
budowg drukarki
—wymienia kilka
edytoréw obiektow 3D

—rozroznia cechy
podstawowe cechy
formatow graficznych dla
modeli 3D

— umie ocenic¢ jako$¢
drukarki 3D na podstawie
specyfikacji technicznej
—umie wstepnie dobraé
rodzaj filamentu do
konkretnego zadania

— samodzielnie potrafi
tworzy¢ obiekty 3D dla
drukarek, korzystajac z
darmowych edytorow

Modelujemy, czyli jak
projektowaé obiekty 3D

Rozdziat 18 (ZP)
Rozdziat 41 (ZR)

—wymienia cechy
edytoréow 3D

— wie, jak szukaé
edytoréw w chmurze

— korzysta z edytora 3D w
chmurze, np. Tinkercad,
w celu przegladania
gotowych projektow

— wie, jak sprawdzié¢
licencje¢ danego projektu

— modyfikuje modele w
edytorze na podstawie
opisu z podrgcznika

— tworzy prosty obiekt 3D
na podstawie opisu z
podrecznika

— samodzielnie i wedtug
wlasnego pomystu
modyfikuje obiekt 3D z
chmury

— samodzielnie tworzy
wlasny obiekt 3D dla
drukarki, np. litery
powiazane tacznikami

— samodzielnie projektuje
i wykonuje obiekty 3D
przeznaczone dla drukarki
3D

Wizualizacja pomystow,
czyli projektujemy dom w
edytorze 3D

Rozdziat 19 (ZP)
Rozdziat 42 (ZR)

— umie przeglada¢ modele
w chmurze SketchUp

— kresli podstawowe bryty
w SketchUp

— postuguje si¢ chmura
SketchUp 1 mapa Google
w celu zlokalizowania i
przegladania modeli 3D
obiektow
architektonicznych w
swojej okolicy

— tworzy proste projekty
obiektow w edytorze
SketchUp

— wypelnia modele
kolorem, deseniem lub
grafika z pliku

— samodzielnie tworzy
obiekty 3D na podstawie
zdje¢ lub obserwacji
obiektow
architektonicznych z
okolicy swojej szkoty

—uzywa zaawansowanych
narzgdzi projektowania
3D do edycji obiektow
architektonicznych

Urzadzamy mieszkanie,
czyli wizualizacje 3D

Rozdziat 43 (ZR)

- wie co to grafika 3G

- umie zaprojektowac
grafike 2D z
wykorzystaniem
odpowiedniego
oprogramowania

- umie zaprojektowaé
grafike 3D z
wykorzystaniem
odpowiedniego
oprogramowania

- korzysta z
oprogramowania 3D
umozliwiajacego
tworzenie wizualizacji

- tworzy zaawansowane
projekty w grafice 3D

Wypuktosci nie tylko 3D,
czyli tworzymy elementy

— wie, na czym polega
stosowanie warstw i co

—Zna przeznaczenie
podstawowych narzedzi

— na podstawie opisu z
podrecznika umie

— samodzielnie tworzy
trojwymiarowa grafike z

— biegle postuguje si¢
edytorem grafiki rastrowej
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graficzne publikacji

Rozdziat 20 (ZP)
Rozdziat 44 (ZR)

mozna dzigki nim
osiggnaé

—wymienia kilka nazw
edytorow grafiki
oferujacych mechanizm
warstw

edycyjnych

— postuguje sig¢
podstawowymi
narze¢dziami edycyjnymi

utworzy¢ trojwymiarowy
napis i wyeksportowac go
do pliku PNG

wykorzystaniem warstw i
mechanizméw opisanych
w podregczniku

i tworzy grafike wg
wlasnego projektu

Dynamicznie, czyli jak
tworzy¢ ruchome

- wie czym jest
wizualizacja danych

- umie zastosowac¢ w
praktyce animacj¢ danych

- umie stworzy¢ prosty
rysunek techniczny z

- umie stworzy¢ prosta
animacj¢ komputerowa

- samodzielnie tworzy
zaawansowane projekty

wizualizacje - wie czym jest rysunek w celu zaprezentowania wykorzystaniem - zna 4 etapy tworzenia wykorzystujace
techniczny wynikow programéw CAD wizualizacji oprogramowanie CAD
Rozdziat 45 (ZR) - wie czym jest animacja - samodzielnie tworzy
komputerowa Zaawansowane animacje
komputerowe
Z wydruku do komputera, | —wie, co oznacza skrot — obstuguje skaner — zna pojecie TWAIN i — samodzielnie uzywa — samodzielnie i sprawnie

czyli skanujemy i
odczytujemy dokumenty

Rozdziat 21
Rozdziat 46 (ZR)

OCR, i do czego stuzy
program zaliczany do
klasy programow OCR
— wymienia niektore
przypadki, w ktorych
stosuje si¢ OCR

—wie, do czego stuzy
skaner

— zna zasad¢ dzialania
skanera i umie dobrac
rodzaj skanera do
okreslonego zadania

— umie poshuzy¢ si¢
panelem obstugi skanera

wie, gdzie stosuje si¢ ten
standard komunikacji

— umie $wiadomie ustawié
podstawowe parametry
skanowania dokumentu
tekstowego
przeznaczonego do
rozpoznania tekstu
—uzasadnia dobor
parametrow skanowania
— na podstawie opisu
uzywa programu OCR z
chmury lub aplikacji

programu OCR i skanera
do rozpoznawania pisma
— opisuje rdéznice
pomigdzy skanerami CIS
aCCDh

dobiera parametry
programu OCR do
rozpoznawania tabel i
grafiki zawierajacej litery,
omawia cechy programu,
ktore na to pozwalaja

Dokumentujemy
wydarzenia, czyli aktywna
praca z aparatem
fotograficznym

Rozdziat 22 (ZP)
Rozdziat 47 (ZR)

— umie wykonywac
zdjecia aparatem
fotograficznym lub
telefonem komorkowym,
korzystajac z programu
automatycznego

— wie, jaka jest zaleznosc¢
pomiedzy czasem
naswietlania a efektem na
fotografii poruszajacego
si¢ obiektu

— wie, na co ma wptyw
przystona

— zna pojecie glebi
ostrosci 1 od czego ona
zalezy

—zna i stosuje zasady
kompozycji obrazu,
uzasadniajac sposob
kadrowania

— uzasadnia stosowanie
kompozycji kadru
fotograficznego w

— samodzielnie operuje
r¢cznymi nastawami
aparatu fotograficznego w
celu uzyskania
odpowiedniego efektu na
zdjeciu, np. glebi ostroscei,
rozmycia tla itp.

— samodzielnie tworzy
fotoreportaze i inne
projekty fotograficzne
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tworzeniu grafiki

— sprawnie wykorzystuje
programy tematyczne w
aparacie

Szturmowiec w chmurze,
czyli poprawiamy zdjecia
w edytorze grafiki
rastrowej

Rozdziat 23 (ZP)
Rozdziat 48 (ZR)

— umie wskazaé
zastosowanie warstw w
procesie edycji zdjgcia
— sprawnie loguje si¢ do
chmury z edytorem
grafiki, np. pixlr.com

— Zna przeznaczenie
podstawowych narzedzi i
opcji edytorow grafiki
rastrowej w tym pixIr.com
i GIMP

— z pomoca podrecznika
postuguje si¢
podstawowymi
narze¢dziami edytora

— umie poprawic
kadrowanie zdjecia przy
pomocy edytora

— sprawnie postuguje si¢
edytorem w chmurze

— sprawnie postuguje si¢
podstawowymi
narzedziami edycyjnymi,
w tym stemplem

— reguluje poziom
jasnosci i kontrastu za
pomoca narzegdzi edytora
— korzysta z
automatycznych narzedzi
poprawiajacych zdjecia

— precyzyjnie poshuguje
si¢ narzedziami
edycyjnymi

— skutecznie dokonuje
retuszu zdjgcia

— $wiadomie i z rozwagg
dobiera automatyczne
narzedzia do korekty
zdjeé

— sprawnie operuje
ustawieniami parametrow
poszczegodlnych narzedzi,
osiaggajac bardzo dobre
efekty ich zastosowania

Tego tu nie bylo, czyli
poprawiamy
rzeczywisto$¢ na
fotografiach

Rozdziat 24 (ZP)
Rozdziat 49 (ZR)

— opisuje przyktady
zastosowania warstw w
edycji grafiki

— wie, ktorych narzedzi
nalezy uzy¢ do montazu
zdjec

— Omawia proces
wklejania fragmentu
zdjecia za posrednictwem
warstw

— stosuje warstwy do
montazu zdjecia

— edycje przeprowadza z
nienalezytg starannoscia
— wie, jak postugiwacé si¢
warstwami podczas
montazu zdjecia

— dokonuje montazu
zdjecia lub grafiki na
podstawie opisu z
podrecznika

— sprawnie operuje
warstwami i narzedziami
podczas montazu zdjecia

— prace nad korekta i
montazem zdjgcia
wykonuje starannie i
precyzyjnie

— precyzyjnie poshuguje
si¢ narzedziami do
zaznaczania fragmentow
zdjecia

— samodzielnie i
precyzyjnie
odrestaurowuje
zniszczone fotografie

Wrtasny film, czyli jak
tworczo wykorzystaé
kamerg

Rozdziat 25 (ZP)
Rozdziat 50 (ZR)

—wymienia i rozpoznaje
podstawowe plany
filmowe

— wie, czym rézni si¢
scenariusz od
opowiadania lub powiesci

— zna pojecie osi filmowe;j
i uzasadnia jej stosowanie
— na podstawie
podrecznika tworzy krotki
film z fotografii

— wie, jaka jest rdznica
migdzy plikiem projektu a
plikiem wideo, np. mp4
—wymienia nazwy
popularnych edytoréw

— umie zaplanowa¢
ustawienie kamer do
rejestracji dialogu

— dodaje do filmu dzwick
w prostym edytorze wideo
— eksportuje film do pliku

— samodzielnie tworzy
tutorial na zadany temat
zgodny z utozonym przez
siebie scenariuszem

— samodzielnie dobiera
materiaty do filmu

— prawidtowo dobiera
formaty zapisu pliku
wideo

— realizuje wlasne
projekty filmowe i
umieszcza je w sieci
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wideo, odr6zniajac
narze¢dzia darmowe od

komercyjnych
Ze stratg lub bez, czyli jak | - wie co to jest kompresja | - umie wymieni¢ metody | - omawia kodowanie - omawia kodowanie - omawia kodowanie
kompresowac pliki - wie czym jest kompresja | kompresji arytmetyczne Huffmana LZW
stratna - omawia kompresj¢ - omawia kodowanie RLE
Rozdziat 51 (ZR) obrazu
- omawia kompresje
dzwicku
Klatki do komputera, — zna funkcje — umie okre$li¢ funkcje — na podstawie opisu z — samodzielnie — planuje i przeprowadza

czyli jak transmitowac
strumieniowo

Rozdziat 26 (ZP)
Rozdziat 52 (ZR)

podstawowych elementéw
kamery opisane w
podreczniku

— umie zainstalowac
program VNC i odtwarzac
za jego pomocg pliki
wideo

najwazniejszych
elementoéw kamery lub
aparatu fotograficznego
— opisuje sposoby
kopiowania plikow wideo
z kamery lub aparatu do
komputera

podrecznika umie
skonfigurowa¢ program
do zapisu strumienia
pochodzacego z kamery
— korzystajac z opisu i
programu VLC, umie
nalozy¢ na
transmitowanym obrazie
symbol graficzny

konfiguruje program
komputerowy do zapisu
strumienia wideo i audio
na dysku komputera

— samodzielnie naktada
symbole graficzne na
obraz podczas transmisji
strumieniowej

— samodzielnie
transmituje obraz i dzwick
za posrednictwem
telefonu komorkowego
— przeprowadza
transmisj¢ strumieniowg
w sieci lokalnej

transmisje na zywo, np. z
uroczystosci szkolnych

V. Komputer w sieci

Nie wszystko jest takie
oczywiste, czyli jak dziata
internet

Rozdziat 27 (ZP)
Rozdziat 53 (ZR)

— wie, jaka role odgrywaja
protokoly w sieciach
komputerowych

— opisuje rolg adresow w
sieciach lokalnych i
internecie

— na podstawie
podrecznika umie
wyswietli¢ parametry
potaczenia sieciowego za
pomoca polecenia tracert
uruchomionego w
Wierszu polecen

— na podstawie
podrecznika uruchamia i
stosuje program do

— wyjasnia rdéznice
pomiedzy adresem IP a
adresem symbolicznym

— na podstawie opisu z
podrecznika sprawnie
postuguje si¢ programami
do sledzenia polaczen w
sieci

— tltumaczy rol¢ DNS-ow
w globalnej sieci

— samodzielnie korzysta z
programow do $ledzenia
polaczen i znajdowania
wilasciciela domen

— ttumaczy zadania
protokotu DHCP

— interpretuje wyniki
dziatania programow
$ledzacych potaczenia
oraz polecenia

— biegle postuguje si¢
r6znymi programami do
diagnozowania i
testowania dziatania sieci
komputerowych
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$ledzenia potaczen z
serwerem wybranej strony
www

— tlumaczy rolg¢ adresow
IP

— wie, jakie instytucje sa
odpowiedzialne za
przydzielanie adreséw 1P
w sieci globalnej

— wie, czym jest domena

systemowego tracert

Zabezpieczenia firewall

Rozdzial 54 (ZR)

- wie czym jest firewall

- wie jak dziata zapora
sieciowa

- omawia typy zapor
sieciowych

- omawia serwery NAT
- zna wady zapOr
sieciowych

- wyjasnia, na czym
polega tworzenie przez
zapore sieciowg strefy
ograniczonego zaufania
nazywanej

rowniez strefa

zdemilitaryzowanag DMZ.

- samodzielnie
konfiguruje zapory
sieciowe

Sie¢ to nie tylko internet,
czyli poznajemy topologi¢
sieci komputerowych

Rozdziat 28 (ZP)
Rozdziat 55 (ZR)

— wie, czym 1dzni si¢ sie¢
P2P od sieci w innych
konfiguracjach

— okresla role
przetacznika sieciowego

— na podstawie
podrecznika umie
polaczy¢ dwa urzadzenia,
np. telefony, w sie¢ P2P
— na podstawie
podrecznika omawia
roéznice pomiedzy
réznymi topologiami sieci

— omawia wady i zalety
poszczegolnych topologii
sieci

— umie przedstawic
graficznie r6zne topologie
sieci komputerowych

— na podstawie
podrecznika i algorytmu
omawia proces
zestawienia polaczenia
P2P urzadzen z
interfejsem bluetooth

— samodzielnie dokonuje
polaczen komputerow z
siecig w r6znych
topologiach

— samodzielnie taczy
urzadzenia przez
bluetooth i przesyta pliki,
np. zdjecia

— projektuje proste sieci z
uwzglednieniem ich
przeznaczenia

Warstwowy model sieci
komputerowej

Rozdziat 56 (ZR)

- wie czym sg modele
sieci komputerowej

- omawia w jakim celu
zostaly stworzone modele
sieci komputerowych

- omawia model TCP/IP

- omawia model 1SO/OSI
i jego warstwy

- omawia etapy
komunikacji opisane
poprzez modele
warstwowe sieci —
1ISO/OSI i TCP/IP

Funkcje urzadzen i

- wie co to sg urzadzenia

- omawia poszczegdlne

- Omawia zastosowanie

- omawia protokoty

- omawia tras¢ po ktorej

protokoty sieciowe urzadzenia sieciowe poszczegolnych urzadzen | warstw aplikacji pakiety sa przesytane do
- zna protokoty modeli sieciowych - omawia protokoty konkretnego serwera
Rozdziat 57 (ZR) warstwowych sieci warstwy transportowej Www
- omawia protokoty - omawia za co
warstwy sieciowej odpowiadaja protokoty
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- omawia protokoty ICMP, ARP
wirtualnych sieci
prywatnych: PPP, PPTP i
L2TP
Kto tam, czyli — na podstawie — na podstawie — na podstawie — samodzielnie postuguje | — samodzielnie

identyfikujemy komputery
W sieci

Rozdzial 29 (ZP)
Rozdzial 58 (ZR)

podrecznika konfiguruje
sie¢ w komputerze z
systemem Windows,
korzystajac z
automatycznych opcji
konfiguracyjnych

podrecznika umie
sprawdzi¢ poleceniem
ping poprawnos$é¢
polaczenia sieciowego

podrecznika omawia
informacje wyswietlone
za pomocg polecen
ipconfig oraz ping

— na podstawie
podrecznika omawia role
poszczegodlnych
protokotow sieciowych

si¢ poleceniami ipconfig
oraz ping w celu
sprawdzenia parametrow
polaczen sieciowych

— samodzielnie opisuje
poszczegolne dane
odczytane za pomoca
ipconfig oraz ping

— samodzielnie korzysta z
automatycznych narzedzi
konfiguraciji sieci

— samodzielnie omawia
rol¢ poszczegdlnych
protokotow sieciowych

konfiguruje potaczenie
sieciowe z pominigciem
nastaw automatycznych

Kupujemy $wiadomie,
czyli poznajemy
parametry urzadzen
peryferyjnych

Rozdziat 30 (ZP)
Rozdziat 59 (ZR)

— umie oszacowac koszty
wydruku dla danego typu
lub modelu drukarki

— rozpoznaje i nazywa
wejScia sygnatowe w
monitorach

— wie, do czego stuzy
skaner

— wymienia parametry
drukarek

— na podstawie
podrecznika okresla
wplyw poszczegdlnych
parametrow drukarek na
jakos¢ druku

— na podstawie
podrecznika omawia
parametry monitorow
— na podstawie
podrecznika omawia
parametry skanero6w

— na podstawie
podrecznika omawia
cechy i parametry
poszczegolnych typow
drukarek i ich wptyw na
wybor dokonywany ze
wzgledu na zastosowanie
— okresla parametry
monitoréw oraz wptyw
formatu obrazu na
zastosowanie na réznych
stanowiskach

— samodzielnie analizuje
parametry urzadzen
peryferyjnych i ocenia ich
przydatnos¢ do
konkretnego zastosowania
— samodzielnie wyjasnia
zalety 1 wady réznych
rodzajow ekrandéw
monitorow

— potrafi na podstawie
danych katalogowych
trafnie dobra¢ urzadzenie
peryferyjne, biorac pod
uwage wymagania
uzytkownika

Projektuje¢ rozbudowe i
zakup nowego zestawu

- wie czym jest komputer
stacjonarny
- wie czym jest komputer

- zna réznice mi¢dzy
komputerem stacjonarnym
i przenosnym

- potrafi przeprowadzi¢
analize¢ potrzeb przed
zakupem nowego

- samodzielnie wyjasnia
wady i zalety komputera
przenos$nego i komputera

- potrafi na podstawie
danych dostepnych w
sieci www wybraé
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Rozdziat 60 (ZR)

przeno$ny

komputera

stacjonarnego, omawiajac
jego poszczegolne
komponenty

urzadzenia, ktore polepsza
funkcjonowanie
komputera przenosnego
lub stacjonarnego
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