Informatyka w zakresie rozszerzonym dla LO
Plan wynikowy i wymagania edukacyjne

Temat Liczba Osiaggniecia uczniow
Lp. godzin Wymagania podstawowe. Uczen: Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:
- wyjasnia, w jakim trybie (jadra czy uzytkownika) powinien
1 Systemy 2 - wymienia systemy operacyjne oraz ich zadania pracowaé program sterownika urzadzenia w wiekszosci systemow
operacyjne - rozumie kwestie zwigzane z bezpieczenstwem w przestrzeni operacyjnych
- zna procedure wykonania kopii zapasowej dla systemu
w Srodowisku cyfrowej operacyjnego i wszystkich danych uzytkownika komputera
- zna zasady tworzenia mocnych haset
operacyjnym - tworzy nosnik awaryjny uruchamiajacy komputer, gdy zainsta-
- stosuje zasady bezpieczenstwa obowigzujgce w pracowni lowany na nim system operacyjny nie dziata prawidtowo
komputerowe;j - wie, czym sg fragmentacja i defragmentacja dysku
- instaluje i aktualizuje oprogramowanie - sprawdza poziom fragmentacji dysku komputera i ocenia, czy
- zaktada i usuwa konto w srodowisku aplikacji Google wymagana jest jego defragmentacja
- pracuje w $rodowisku sieciowym - wie, jaka jest rola systemu plikéw jako czesci systemu operacyjneg¢
- sprawdza, jaki system plikdw zostat przypisany do danego dysku
- wie, w jaki sposdb uruchomic tryb awaryjny w systemie Win-
dows (od wersji Windows 7), zna poszczegdlne opcje dostepne
dla trybu awaryjnego i wie, do czego stuza
- zna polecenia w trybie tekstowym Windows i postuguje sie nimi
technologie i obliczeniowa i postuguje sie nimi nowych technologii
- wymienia zastosowania automatyki i robotyki w zyciu
oprogramowanie codziennym - wyjasnia zastosowanie nowych rozwigzan technologicznych w
réznych dziedzinach zycia postugujac sie darmowymi aplikacjami
do tworzenia
- rozszerzonej rzeczywistosci, tworzy filmy, artykuty i infografiki
- wskazuje zalety i sposoby wykorzystania druku 3D
3 Projektowane 1 - projektuje rozbudowe nowego zestawu komputerowego - projektujac zestaw komputerowy, kieruje sie podanymi kryteriami
zestawu oraz oprogramowania (cena, przeznaczenie) i uzasadnia swéj wybor
komputerowego




Sieci - rozumie pojecia: sie¢, protokét sieciowy, topologia sieci - testuje predkos¢ potaczenia z siecig Internet na wybranym
komputerowe - rozrdznia i poprawnie nazywa sieci komputerowe ze urzadzeniu i interpretuje otrzymany wynik
—budowa wzgledu na ich zasieg i topologie - zna polecenia tekstowe stuzgce do diagnostyki sieci i korzysta z nich
i ustugi - opisuje budowe sieci lokalnej i sieci Internet - oblicza liczbe mozliwych do zaadresowania hostéw na podstawie
- rozumie pojecia takie jak adres IP, host, router, maska pod- adreséw IP i masek podsieci
sieci, brama, DNS oraz omawia zasade adresowania - rozumie, czym jest model warstwowy TCP/IP
urzadzed w sieci Internet - wyjasnia sposoby dziatania ustugi NAT
- wymienia rézne ustugi internetowe
- potrafi opisaé¢ warstwowy model dziatania Internetu oraz
wymienié zadania poszczegdlnych warstw
Model - opisuje warstwowy model sieci komputerowej oraz model
warstwowy sieci Internet
sieci - opisuje podstawowe funkcje urzagdzen i protokoty
komputerowych stosowane w przeptywie informacji i w zarzadzaniu siecig

Protokoty IPv4 i
IPv6

- konfiguruje przyktadowg lokalng sie¢ komputerowg oraz
bezprzewodowy dostep do sieci Internet

Konfiguracja - wyjasnia, od czego zalezg sprawne funkcjonowanie sieci
sieci komputerowej oraz szybki dostep do jej ustug i zasobdow
komputerowej - okresla parametry wybranego osprzetu sieciowego, szero-
kos¢ pasma oraz mozliwosci serwera
E-ustugi - poprawnie definiuje pojecie e-ustugi - opisuje zabezpieczenia wybranych e-ustug (w tym systemu

- wymienia rézne zastosowania ustug elektronicznych
- charakteryzuje problemy oraz wymienia zalety zwigzane z
wykorzystaniem e-ustug

ePUAP)

- okresla mozliwosci rozwoju dla wybranych e-ustug, z ktérych
korzysta

- wymienia narzedzia dostepne w sieci, ktére umozliwiajg utwo-
rzenie wybranych e-ustug

Korzystanie
z e-zasobdw

- rozumie pojecie informacji
- korzysta z zasobdéw internetowych, wyszukujac potrzebne
informacje

- wie, czym jest pozycjonowanie serwisow internetowych
- wyjasnia sposéb tworzenia wybranych e-zasobdéw oraz wskazuje
zalety i wady poszczegdlnych rozwigzan




i wspotpraca - wymienia etapy rozwoju technologii komputerowych - zna i stosuje zapisy ustawy o prawie autorskim i prawach po-
zdalna - korzysta z réznych wyszukiwarek internetowych krewnych
- wykorzystuje zasoby sieciowe do poszerzania wtasnej wiedzy
(e-learning)
- zna podstawy prawa autorskiego
- stosuje zasady netykiety i korzysta z niej w komunikacji zdalnej
10 Rozbudowane - korzysta z programu Microsoft Word - tworzy styl wedtug wzoru
dokumenty - stosuje style nagtowkowe (korzysta z gotowych, tworzy - pracuje nad dokumentem wspdlnie z innymi osobami w trybie
tekstowe wtasne i modyfikuje je) sledzenia zmian
- stosuje numeracje i wypunktowania, dostosowujac ich styl
- formatuje elementy dokumentu odpowiedzialne za auto-
matyczne spisy (tresci, tabel, ilustracji)
- wstawia w dokumencie spisy tresci, tabel, ilustracji
- poprawnie operuje nagtéwkiem i stopkg dokumentu
- tworzy strony tytutowe
- wspotpracuje przy edycji dokumentu z innymi uzytkownikami,
korzystajac z opcji recenzji dokumentu
11 Sztuka - korzysta z programu Microsoft PowerPoint - dodaje do slajdéw swdéj komentarz gtosowy i zapisuje prezentacje
prezentacji - zna zasady zachowania sie podczas wystapien publicznych jako film
- opracowuje plan prezentacji
- zna narzedzia i pomoce wizualne wykorzystywane podczas
prelekc;ji
- prezentuje poprawnie sformatowang tres¢ slajdow
- stosuje efekty i multimedia w prezentacji
P1 Nowoczesne - aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych| - przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespét i projekt
technologie w
stuzbie - przyjmuje rézne role w zespole realizujgcym projekt
cztowiekowi — - prezentuje efekty wspdlnej pracy
projekt - uzupetnia swojg wiedze, korzystajgc z zasobdw udostepnionych
zespotowy na platformie do e-nauczania
12 Moja cyfrowa - definiuje pojecie cyfrowej tozsamosci - wie, czym jest zautomatyzowane profilowanie i przetwarzanie

tozsamos¢

- zna problemy zarzgdzania zasobami cyfrowymi

danych




- bezpiecznie kreuje swdj wizerunek w przestrzeni medialnej
- rozumie pojecie wirtualnej komunikacji i komunikuje sie z
innymi w srodowisku wirtualnym
- dostrzega zalety i wady komunikacji wirtualnej oraz postu-
giwania sie cyfrowa tozsamoscia
- rozumie pojecie hejtu i dostrzega jego destrukcyjny wptyw
- rozumie zagrozenia wynikajgce z upraszczania komunikacji
za posrednictwem sieci
- zna narzedzia wirtualnej komunikacji

- zna prawa przystugujgce osobom, ktérych dane sg wykorzysty-
wane

13

Przemiany
Spoteczne a
technologie

- rozumie i wymienia czynniki przemian spotecznych

- dostrzega mozliwosci wynikajace z przemian gospodarczych
- okresla obszary w spoteczenstwie, na ktére wptywa rozwéj
technologii
- rozumie potrzebe stosowania regulacji prawnych i norm
etycznych
- wskazuje pozytywne i negatywne skutki rozwoju technologii
informacyjnej
- zna wyzwania, przed ktérymi stoi edukacja
- operuje pojeciami: e-zasoby, e-ustugi, e-learning
- rozumie pojecie mediow i przestrzeni medialnej w kontekscie
IT
- wskazuje mozliwosci zapobiegania negatywnym skutkom
rozwoju technologii

- wymysla rozwigzania technologiczne, ktérych nie ma jeszcze na

rynku

14

Cyber-
bezpieczenstwo

- rozpoznaje zagrozenia zwigzane z oprogramowaniem
komputerowym
- dba o przestrzeganie podstawowych zasad bezpieczenstwa,
korzystajgc z urzadzen mobilnych czy komputera
- bezpiecznie korzysta z bankowosci elektronicznej
- umiejetnie i w bezpieczny sposdb weryfikuje wtasng tozsamos¢
korzystajgc z e-ustug
- rozumie zwigzek ochrony danych osobowych z cyberbez-
pieczenstwem
- wiasciwie zachowuje sie w sytuacji cyberprzemocy
- stosuje pojecia zwigzane z bezpieczeistwem w internecie

- wymienia symptomy wskazujace na zainfekowanie komputera
ztosliwym oprogramowaniem
- wie, czym jest infrastruktura krytyczna i jak sie jg chroni




15 Podstawy - objasdnia role technik uwierzytelniania, kryptografii i podpisu - wyjasdnia, czym s3: steganografia, kryptologia, kryptografia,
kryptografii elektronicznego kryptogram, kryptoanaliza
- zna zasade Kerckhoffsa
- wyjasnia, jak kolejne certyfikaty protokotu SSL (DV, OV i EV)
zwiekszajg poziom bezpieczeristwa ustug sieciowych
- wyjasnia znaczenie problemu bezkolizyjnosci funkcji ha-szujgcych
i ich znaczenie dla kryptoanalizy
- prezentuje przyktad zaawansowanej kryptoanalizy
16 Tworzenie - korzysta z réznych przegladarek internetowych - tworzy rozbudowang strone WWW z podstronami, tabelg, ele-
stron - zna strukture strony WWW mentami graficznymi, formatujac jej wyglad za pomoca stylow
internetowych - definiuje podstawowe znaczniki HTML CSS
- korzysta z atrybutéw znacznikéw
- zna reguty stosowania arkuszy styléw w potaczeniu z kodem
HTML
- stosuje narzedzia wspierajace pisanie kodu zrédtowego
- wyszukuje informacje w sieci i korzysta z zasobow witryn
internetowych na temat tworzenia stron WWW
17 Grafika 2D i 3D - rozrdznia pojecia grafiki rastrowej i wektorowe;j - tworzy bryty obrotowe i kompozycje obiektéw na scenie
- stosuje wtasciwe narzedzia do edycji zdje¢ w wybranym - tworzy wektorowe modele sfotografowanego przez siebie
programie graficznym wybranego obiektu
- wykonuje rézne operacje na obrazie w grafice rastrowe;j - projektuje bardziej skomplikowane tréjwymiarowe modele
- zna rézne formaty graficzne dla plikéw i korzysta z nich - tworzy tréjwymiarowe modele dowolnego budynku
- modeluje proste obiekty w grafice 3D za pomocg wybra-
nego oprogramowania
- rysuje za pomocg narzedzi grafiki wektorowej
18 JavaScript na - projektuje modele dwuwymiarowe i tréjwymiarowe

stronach
WWW

- wykorzystuje rézne formaty obrazéw
- przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc wielkos$¢ i jakos¢
obrazéw
- tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami,
wzbogacong listami i elementami dynamicznymi
- korzysta z oprogramowania i serwiséw przeznaczonych do
tworzenia stron
- publikuje wtasng strone w internecie

- wie, czym jest hosting
- postuguje sie systemem CMS

- sprawdza dostepnos¢ nazw dla domeny
- wie, czym sg WordPress, Joomla!, Drupal




- programuje elementy strony internetowej wspofpracujace
z sieciowq baza danych

19 Animacja - tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz tréjwymiarowe
komputerowa wizualizacje i animacje
- stosuje witasciwe formaty plikdw graficznych
P2 Responsywna - aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych - przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespodt i projekt
strona WWW - przyjmuje rézne role w zespole realizujgcym projekt
w systemie - prezentuje efekty wspodlnej pracy
CMS — projekt - publikuje wtasng strone w Internecie
zespotowy
20 Jak pobierac - gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane pocho-
dane do dzace z réznych zrédet
arkusza - korzysta z réznorodnych funkc;ji arkusza w zaleznosci od
kalkulacyjnego rodzaju danych filtruje dane wedtug kilku kryteriéw
21 Wyciggamy - dobiera wykresy do rodzaju danych
wiedze z danych - analizuje dane, korzystajac z dodatkowych narzedzi, w tym
z tabel i wykresow przestawnych
22 Zaawansowane - stosuje zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego w
formuty zaleznosci od rodzaju danych
23 Konsekwencje - wyjasnia, jakie moze by¢ Zzrédto bteddw pojawiajgcych sie - wykonuje zadania w arkuszu kalkulacyjnym z wykorzystaniem
zaokraglania w obliczeniach komputerowych: btad zaokraglenia, btad funkcji stuzacych do zaokraglania liczb
liczb przyblizenia - zna wiasciwosci formatu walutowego
projektuje obliczenia walutowe
24 Korespondencja - do rozwigzania probleméw prawidtowo dobiera sSrodowiska
seryjna informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje

rowniez elementy robotyki
- definiuje korespondencje seryjng




- wyszukuje informacje, korzystajac z bazy danych opartej na
co najmniej dwéch tabelach
- definiuje relacje
- stosuje filtrowanie
- formutuje kwerendy
- tworzy i modyfikuje formularze
- drukuje raporty

25 Makropolecenia - definiuje makropolecenia
VBA - zna mozliwosci wbudowanego jezyka programowania
- stosuje zasady programowania strukturalnego i
26 Programowanie obiektowego do rozwigzywania problemoéw
wtasnych funkcji - wykorzystuje wbudowany jezyk programowania
P3 | Wspdtdziatanie - aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych| - przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zesp6t i projekt

aplikacji —
Projekt
zespotowy

- przyjmuje rézne role w zespole realizujgcym projekt
- prezentuje efekty wspdlnej pracy

- tworzy quiz na dowolny temat z wykorzystaniem aplikacji
uzytkowych




