Wymagania edukacyjne — informatyka — poziom rozszerzony

Grazyna Koba, Program nauczania. Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych — zakres rozszerzony

1. Podstawy algorytmiKki i programowania

Prezentacja algorytmu liniowego w wybranej notacji

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, co to jest algorytm.

Okresla dane do zadania oraz wyniki.
Zna podstawowe zasady graficznego
prezentowania algorytmow:
podstawowe rodzaje blokéw, ich
przeznaczenie | sposoby umieszczania
w schemacie blokowym.

Potrafi narysowa¢ (odrecznie) schemat
blokowy algorytmu liniowego.

Potrafi napisa¢ prosty program,
wyswietlajacy napis na ekranie
monitora.

Wymienia przyktady czynnosci | dziatan
w 2yciu codziennym oraz zadan
szkolnych, ktore uwaza sie za
algorytmy.

Zna pojecie specyfikacji zadania.

/na wybrane sposoby prezentacji
algorytmow.

Przedstawia algorytm liniowy w postaci
listy krokow.

Podczas rysowania schematow
blokowych potrafi wykorzystac
Autoksztalty z edytora tekstu.

Okresla pojecia program komputerowy,
Jjezyk programowania.

Zapisuje prosty algorytm liniowy w
wybranym jezyku programowania.
Potrafi go skompilowaé i uruchomié.

Okresla zaleznosci miedzy problemem,
algorytmem a programem
komputerowym.

Potrafi odpowiedzie¢ na pytanie, czy
istniejg dziatania, ktore nie majg cech
algorytmow, | podac przykiady.
Przedstawia dokladna specyfikacje
dowolnego zadania.

Analizuje poprawno$¢ budowy
schematu blokowego.

Wyjasnia pojecia: program wynikowy,
kompilacja, translacja, interpretacja.
Realizuje przykiadowy algorytm liniowy
w wybranym jezyku programowania.
Wykonuje program i testuje go,
podstawiajac rozne dane.

Zapisuje dowolny algorytm w wybrane]
przez siebie postaci (notacji).
Potrafi samodzielnie zapoznaé sie z
nowym programem edukacyjnym
przeznaczonym do konstrukcii
schemataw blokowych.

Potrafi przeprowadzi¢ szczegotowq
analize poprawnosci konstrukeii
schematu blokowego.

Analizuje dziatanie algorytmu dla
przyktadowych danych.

Potrafi postuzy¢ sie kompilatorem
danego jezyka.

Potrafi wskazac | poprawi¢ btedy w
programie.

Przestrzega zasad zapisu algorytmow w
zadane] postaci (notacji).

Stosuje poznane metody prezentagji
algorytméw w opisie zadan (problemow)
z innych przedmiotéw szkolnych oraz
roznych dziedzin zycia.

Potrafi samodzielnie zapoznac sie z
kompilatorem wybranego jezyka
programowania.

Samodzielnie pisze program realizujacy
algorytm liniowy.

Podstawowe zasady programowania

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Zna klasyfikacje jezykow Zapisuje program w czytelnej] postaci — | Wymienia 1 omawia modele Wie, jaka jest roznica miedzy jezykiem | Ocenia efektywnosc dziatania
programowania. stosuje weiecia, komentarze. programowania. wysokiego poziomu a jezykiem programu.

Zna ogolng budowe programu

I najwazniejsze elementy jezyka
programowania — stowa kluczowe,
instrukcje, wyrazenia, zasady skfadni.
Potrafi zrealizowa¢ prosty algorytm
liniowy i z warunkami w jezyku
wysokiego poziomu; potrafi

Rozumie znaczenie i dziatanie
podstawowych instrukgcji (m.in.
iteracyjnych, warunkowych) wybranego
jezyka programowania wysokiego
poziomu.

Wie, na czym polega programowanie
strukturalne.

Potrafi prezentowac ztozone algorytmy
(z podprogramami) w wybranym jezyku
programowania.

Zna i stosuje instrukcje wyboru.
Prezentuje wybrane algorytmy
iteracyjne w postaci programu
komputerowego.

wewnetrznym: potrafi okreslic role
procesora | pamieci operacyjne] w
dziataniu programoéw.

Deklaruje procedury i funkcje

z parametrami.

Wie, jakie znaczenie ma zasieg
zmienne;.

Wskazuje podobienstwa i réznice
dotyczace tworzenia programow
zapisanych w roznych jezykach
programowania; wyjasnia dzialanie
poszczegolnych instrukgji, sposob
deklaracji zmiennych.

Sprawnie definiuje i stosuje procedury i




skompilowa¢ i uruchomi¢ program.

Rozroznia | poprawia btedy kompilacji i
btedy wykonania.

Potrafi zrealizowac algorytmy iteracyjne
w jezyku wysokiego poziomu.

Zna rekurencyjne realizacje prostych
algorytméw.

Rozumie | stosuje zasady
programowania strukturalinego.
Deklaruje procedury i funkcje bez
parametrow.

Wie, na czym polega réznica pomiedzy
przekazywaniem paramefrow przez
zZmienng | przez warto$¢ w procedurach
I funkcjach.

Rozumie zasady postepowania przy
rozwigzywaniu problemu metodg

zstepujgca.

Definiuje funkcje rekurencyjne. Potrafi
prezentowad algorytmy rekurencyjne w
postaci programu.

Zapisuje w postaci programu wybrane
algorytmy sortowania, algorytmy na
tekstach, definiujac odpowiednie
procedury lub funkcje.

funkcje w programach.

Sprawnie korzysta z dodatkowe;,
fachowe] literatury.

Rozwigzuje przykiadowe zadania z
matury i olimpiady informatyczne).

Wymienia przyktady prostych struktur
danych.

Potrafi zadeklarowa¢ zmienne typu
liczbowego (catkowite, rzeczywiste) |
stosowac je w zadaniach.

Wie, czym jest zmienna w programig |
c0 ozZnacza przypisanie jej konkretne
wartoscl.

Rozroznia struktury danych: proste i
ztozone. Podaje przyktady.

Potrafi zastosowaé tancuchowy
i tablicowy typ danych w zadaniach.
Deklaruje typ tablicowy 1 tancuchowy.

Rozumie, na czym polega dobor
struktur danych do algorytmu. Wezytuje
I wyprowadza elementy tablicy.
Wprowadza dane tekstowe.

Tworzy programy, dobierajac
odpowiednie struktury danych do
programu.

Dobiera najlepszy algorytm
i odpowiednie struktury danych do
rozwigzania postawionego problemu.

Techniki algorytmiczne i wybrane algorytmy

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Okresla sytuacje warunkowe. Potrafi odrézni¢ algorytm liniowy od Analizuje algorytmy, w ktorych Zapisuje algorytmy z petlg Rozumie doktadnie technike rekurencji
Podaje przykiady zadan, w ktérych algorytmu z warunkami wystepuja powtérzenia (iteracje). zagniezdzona. (znaczenie stosu).

wystepuja sytuacje warunkowe.

Wie, na czym polega powtarzanie tych
samych operacji.

Potrafi oméwic¢ na konkretnym
przyktadzie algorytm znajdowania
najmniejszego z trzech elementow.

(z rozgatezieniami).

/na pojecie iteracji | rozumie pojecie
algorytmu iteracyjnego. Podaje ich
przyktady.

Wie, od czego zalezy liczba powtorzen.
Tworzy schemat blokowy algorytmu z
warunkiem prostym 1 petla, Testuje
rozwigzanie dla wybranych danych.
Okresla problemy, w ktorych wystepuje
rekurencja i podaje przyktady ,zjawisk
rekurencyjnych” — wzietych z zycia
zadan szkolnych.

Potrafi omowi¢ algorytm porzadkowania
elementow (metodg przez wybor) na
praktycznym przyktadzie, np. wybierajac
najwyZzszego ucznia Z grupy.

Ocenia zgodnos¢ algorytmu ze
specyfikacja.

Zna sposoby zakonczenia iteracji.
Okresla kroki iteracji.

Potrafi zapisa¢ w wybranej notacji np.
algorytm sumowania n liczb, algorytm
obliczania silni, znajdowania minimum w
ciggu n liczb, algorytm rozwigzywania
rownania liniowego.

Potrafi zapisac algorytm z warunkami
zagniezdzonymi i petla w wybranej
postaci.

Zna iteracyjna posta¢ algorytmu
Euklidesa.

Zna rekurencyjna realizacje wybranego
algorytmu, np_ silni.

Z/na metode dziel | zwycieza)”
algorytm generowania liczb
Fibonacciego, schemat Homera.
Omauwia ich iteracyjna realizacje i potrafi
przedstawi¢ jeden z nich w wybranegj
notacji.

Zna inne algorytmy sortowania, np.
pozycyjne, przez wstawianie.
Wskazuje roznice miedzy rekurencja a
iteracja.

/na rekurencyjna realizacje wybranych
algorytméw, np. obliczania silni i
algorytm Euklidesa.

Potrafi zamieni¢ algorytm zapisany
iteracyjnie na postaé rekurencyjna,
Zapisuje wybrany algorytm na tekstach

Potrafi oceni¢, kiedy warto stosowac
iteracje, a kiedy rekurencje.

Zna trudniejsze algorytmy, np. trwatego
matzenstwa, problem o$miu hetmanow,
szukanie wzorca w tekscie. Potrafi
zapisa¢ je w roznych notacjach (réwniez
w Jezyku programowania wysokiego
poziomu).

Korzysta samodzielnie z dodatkowe]
literatury fachowej.
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Omawia wybrane algorytmy sortowania.
Omawia wybrany algorytm na tekstach
(np. tworzenie anagramow).

Zna przynajmniej dwie techniki
sortowania (np. babelkowe, przez
wybor) 1 zapisuje wybrany algorytm w
postaci programu komputerowego.
Omawia wybrane algorytmy na
tekstach.

Potrafi wyjasni¢, na czym polega
wydawanie reszty metoda zachtanna i
napisac liste krokow tego algorytmu.

(np. tworzenie anagramow, zliczanie
znakéw w tekscie, sprawdzanie, czy
dany ciag jest palindromem) w postaci
programu komputerowego.

Zapisuje algorytm wydawania reszty
metodq zachtanng w postaci programu
komputerowego.

Elementy analizy algorytmow

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Wymienia wiasnosci algorytmow. /na | omawia wiasnosci algorytmow. Rozumie, co to jest ztozonosé czasowa | Wie, jak ocenic ztozonosé pamieciowa, | OkreSla ziozonoSc¢ czasowg
Potrafi przeanalizowa¢ przebieg Potrafi oceni¢ poprawnosc dziatania algorytmu i potrafi okresli¢ liczbe algorytmu. | pamieciowa wybranych algorytmow.

algorytmu zapisanego w postaci listy
krokéw lub w postaci schematu
blokowego dla przyktadowych danych i
oceni¢ w ten sposéb jego poprawnosé.

algorytmu 1 jego zgodnos¢ ze
specyfikacja.

Okresla liczbe prostych dziatan
zawartych w algorytmie.

operacji wykonywanych na elementach
zbioru w wybranym algorytmie
sortowania.

Rozroznia zlozono$é czasowa

| pamieciowa,

Potrafi porownac ztozonosc
obliczeniowa réznych algorytméw tego
samego zadania dla tych samych
danych.

Wie, kiedy algorytm jest efektywny.

Zna odpowiednie wzory.
Okresla efektywnosc¢ algorytmow.

2. Komputer i sieci komputerowe

Reprezentacja danych w komputerze

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna pojecie systemu pozycyjnego.
Wie, co to jest system binarny.
Korzystajac z przyktaddw, potrafi
obliczy¢ wartosc dziesietng liczby
zapisanej w systemie dwojkowym.

Wyjasnia, co to jest system binarny,
i potrafi dokona¢ zamiany liczby

Z systemu dziesietnego na binarny
i odwrotnie.

Zna system szesnastkowy i potrafi
wykonac konwersje liczb
dziesietnych na liczby w systemie
szesnastkowym i odwrotnie. Zna
zaleznosc miedzy systemem
binarnym i szesnastkowym.

Potrafi wykona¢ dowolng konwersje
pomiedzy systemem dziesietnym,
dwéjkowym i szesnastkowym.
Potrafi napisac program obliczajgcy

wartosc dziesietng liczby dwojkowej.

Potrafi napisac program (w wersji
iteracyjnej i rekurencyjnej)
realizujacy algorytm zamiany liczby
dziesigetnej na postac binarna.
Potrafi napisac program realizujgcy
algorytm umozliwiajacy zamiane
liczb z systemu szesnastkowego na
dziesietny i odwrotnie.

Kompresja i szyfrowanie danych

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Wie, co to jest kompresja danych. Rozumie, na czym polega Wie, co to jest wspdiczynnik Potrafi policzyc wspodfczynnik Wyszukuje dodatkowe informacje na
Zna przynajmniej jeden algorytm kompresja danych i w jakim celu sie | kompres;ji. kompres;ji. temat kompres;ji i szyfrowania

kompresji danych.

ja wykonuje. Wymienia rodzaje

Omawia rodzaje kKompresji:

Wyjasnia réznice pomiedzy

danych. Omawia inne algorytmy
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Wie, czym jest szyfrowanie danych.
Zna przynajmniej jeden algorytm
szyfrowania danych.

kompresiji.

Omawia jeden przyktadowy algorytm
kompresiji.

Koduje tekst, uzywajac alfabetu
Morse'a.

Wymienia przyktadowe algorytmy
szyfrowania. Potrafi zaszyfrowaé

i odszyfrowac prosty tekst.

kompresje stratng | bezstratna.
Podaje przyktady algorytmow
kompresji stratnej i bezstratnej.
Omawia algorytm statyczny

i stownikowy.

Omawia przynajmniej dwa algorytmy
szyfrowania: szyfr podstawieniowy

i przestawieniowy.

algorytmem statycznym

a stownikowym.

Stosuje algorytm stownikowy do
kompresji ciagu znakow.

Omawia przyktadowy szyfr

Z kluczem. Stosuje szyfr Vigenére'a
do zaszyfrowania ciagu znakow.
Omawia wykorzystanie algorytmow
szyfrowania w podpisie
elektronicznym.

kompresji i szyfrowania. Potrafi
zapisac wybrany algorytm kompresji
lub szyfrowania w postaci programu.
Zapoznaje sie samodzielnie

Z kodem Huffmana i pokazuje na
przyktadzie jego zastosowanie.
Omawia, czym sie zajmuje
stenografia, samodzielnie
wyszukujgc informacje na ten temat.
Wyjasnia, w jaki sposdb tworzy sie
podpis elektroniczny.

Komputer i system operacyjny

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia czesci sktadowe zestawu
komputerowego, podaje ich
parametry i przeznaczenie.
Rozréznia rodzaje pamieci
komputera, okresla ich wiasnosci i
przeznaczenie.

Wie, co to jest bit i bajt.

Wie, co to jest system operacyjny,
wymienia i omawia jego
podstawowe funkcje oraz z nich
korzysta.

Podaje przyktady systemow
operacyjnych.

Potrafi sklasyfikowac srodki
(urzadzenia) i narzedzia
(oprogramowanie) technologii
informacyjne;j.

Wie, jak dziata komputer. Wyjasnia
role procesora.

Rozumie sposdb organizacji pamieci
komputerowe;.

Zna jednostki pamieci, pojemnosci
nosnikdw i programow.

Omawia dwa przyktadowe systemy
operacyjne.

Analizuje model komputera zgodny
Z ideg von Neumanna.

Potrafi wymienic i omowic¢ rodzaje
aktualnie uzywanych komputerow.
Omawia, jak dziata procesor.
Wymienia i omawia popularne
systemy operacyjne: Microsoft
Windows, Unix, Linux, Mac Os.

Omawia szczegdtowo model
komputera zgodny z ideg von
Neumanna.

Wyjasnia, w jaki sposéb procesor
wykonuje dodawanie liczb.
Pordownuje cechy roznych systemow
operacyjnych, np. Microsoft
Windows, Unix, Linux, Mac Os.
Omawia przyktadowe systemy
operacyjne dla urzadzen mobilnych.
Samodzielnie zapoznaje sig

Z mozliwosciami nowych urzgdzen
zwiazanych z TIK.

Omawia szczegotowo system Linux,
porownujac go do systemu Microsoft
Windows.

Korzystajac z dodatkowych Zrodet,
omawia kierunek rozwoju systemow
operacyjnych.

Korzystajac z dodatkowych Zrodet,
omawia najnowsze osiggniecia
dotyczgce systemow operacyjnych
stosowanych w urzadzeniach
mobilnych.

Sieci komputerowe

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wyjasnia pojecia: sie¢
komputerowa, zasoby sieciowe,
Kklient, serwer.

Podaje podziat sieci ze wzgledu na
wielkos¢, ze wzgledu na model
funkcjonowania i na topologie.
Potrafi wymienic kilka cech pracy w
sieci, odrézniajgcych jg od pracy na
autonomicznym komputerze.

Wymienia korzysci ptyngce

Z korzystania z sieci. Wyjasnia, na
czym polega wymiana informacji w
siecl.

Omawia podstawowe klasy

i topologie sieciowe.

Potrafi wymienic¢ urzadzenia

i elementy sieciowe oraz oméwic ich
ogblne przeznaczenie. Zna cechy
systemu dziatajgcego w szkolnegj
pracowni.

Wie, co to jest protokot
komunikacyjny.

Zna zasady pracy w sieci, m.in.

Postuguje sie terminologig sieciowa.
Potrafi wymieni¢ zalety i wady
réznych topologii sieci.
Charakteryzuje topologie gwiazdy,
magistrali i pierscienia.

Zna znaczenie protokotu w sieciach
(w tym TCP/IP).

Definiuje funkcje i ustugi
poszczegolnych warstw modelu
warstwowego sieci.

Wie, co to jest adres sieciowy.
Wyjasnia, co to jest adres
domenowy | omawia jego strukture.
Potrafi omdowic ogdlne zasady

Swobodnie postuguje sie
terminologig sieciows.

Zna schemat dziatania sieci
komputerowych.

Omawia ogolnie okreslanie ustawien
sieciowych danego komputera i jego
lokalizacji w sieci (podsieci IPv4,
protoket DHPC, DNS, TCP).

Wie, co okresla maska podsieci.
Potrafi z pomocg nauczyciela
zrealizowaé matg sie¢ komputerowg
— skonfigurowac jej skfadniki,
udostepnic pliki, dyski, drukarki,
dodac uzytkownikow.

Omawia szczegotowo model
warstwowy sieci.

Omawia rézne systemy sieciowe.
Dokonuje ich analizy porownawczsj.
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zasady udostepniania zasobow.
Wie, z jakich warstw sktada sie
warstwowy model sieci. Ogolnie je
omawia.

administrowania siecia

komputerowa w architekturze  klient-

serwer”.

Zadania projektowe

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna etapy pracy nad projektem

i bierze udziat w pracy grupowej jako
czfonek zespotu.

Potrafi omowic historie komputerow.
Umie wskazac ogdlny kierunek
zZmian w technologiach
komputerowych.

Zna i stosuje podstawowe zasady
netykiety.

Omawia etapy pracy nad projektem
i bierze aktywny udziat w pracy
grupowej jako cztonek zespotu.
Potrafi okreslic nowoczesne trendy
w zastosowaniu urzgdzen
komputerowych.

Omawia wybrane normy etyczne i
prawne, m.in.: zasady kKorzystania z
programow komputerowych, rodzaje
licencji, rozpowszechnianie
programow komputerowych.
Omawia spoteczne aspekty
zastosowania informatyki.

Bierze aktywny udziat w pracy
grupowej jako cztonek zespotu,
gromadzac i selekcjonujgc materiaty
do projektu.

Potrafi wskaza¢ nowosci w zakresie
ustug internetowych oraz odszukac
informacje na temat najnowszych
pomystéw na komputery.

Omawia wybrane normy etyczne i
prawne, m.in. korzystanie z cudzych
materiatow.

Omawia szanse | zagrozenia
Zwigzane z rozwojem informatyki i
TIK, m.in.: uzaleznienie od
komputera i Internetu.

Petni funkcje koordynatora w grupie.
Komunikuje sie z innymi cztonkami
grupy z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii, m.in. za
pomoca urzgdzen mobilnych.
Omawia zagadnienia
bezpieczenstwa i ochrony danych
oraz informacji w komputerze i w
sieciach komputerowych (rodzaje
zagrozen, sposoby ochrony).
Omawia rozwoj informatyki

i technologii informacyjno-
komunikacyjnych, m.in.
najwazniejsze elementy procesu
rozwoju informatyki i TIK.

Przygotowuje analize poréwnawcza,
pokazujaca na przestrzeni lat rozwoj
informatyki, w tym sieci
komputerowych, oraz multimediow.
Wskazuje tendencje w rozwoju
informatyki i jej zastosowan,
dostrzegajgc przeobrazenia w tegj
dziedzinie w kraju i na swiecie.
Przygotowuje indywidualny projekt
na wybrany przez siebie temat.

3. Opracowywanie informacji za pomoca komputera

Algorytmy i zaleznosci funkcyjne w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna zasady tworzenia formut

i stosowania funkcji arkusza
kalkulacyjnego.

Zna i stosuje zasady adresowania
wzglednego | bezwzglednego w
arkuszu kalkulacyjnym.

Zapisuje w arkuszu kalkulacyjnym
algorytm liniowy i z warunkami.
Stosuje wybrane funkcje arkusza
kalkulacyjnego.

Potrafi utworzy¢ wykres w arkuszu
kalkulacyjnym.

Zapisuje w arkuszu kalkulacyjnym
algorytm z warunkami
zagniezdzonymi.

Zna i stosuje zasady adresowania
mieszanego w arkuszu
kalkulacyjnym.

Potrafi zrealizowac iteracje

w arkuszu kalkulacyjnym.

Rysuje wykres funkgji liniowe;

i kwadratowe.

Potrafi zrealizowac petle
zagniezdzong w arkuszu
kalkulacyjnym.

Wie, co to jest fraktal i w jaki sposob
sie go tworzy. Podaje przyktady
fraktali.

Rysuje wykres wybranej funkcji
trygonometryczne;.

Dobiera odpowiedni typ wykresu do
prezentowanych danych.

Rysuje wykres funkcji liniowej,
wielomianu, wybranej funkgji
trygonometrycznej i funkgji
logarytmicznej.

Zna mozliwosci zastosowania
algorytmdw iteracyjnych

w rysowaniu fraktali, m.in.: Sniezynki
Kocha, dywanu i trojkata
Sierpinskiego.

Stosuje wybrane mozliwosci arkusza
kalkulacyjnego do rozwigzywania
zadan z réznych dziedzin.

Potrafi samodzielnie zobrazowac
wybrang zaleznosc funkcyjng

w arkuszu kalkulacyjnym, np.
algorytm rozwigzywania uktadu
réwnan liniowych metodg
wyznacznikdw.

Rozumie, w jaki sposéb narysowac
paprotke Barnsleya w arkuszu
kalkulacyjnym.

Korzystajgc z Internetu i innych
Zrodet, wyszukuje dodatkowe
informacje na temat geometrii
fraktalnej, m.in. dotyczace jej
zastosowan.




Multimedia i grafika komputerowa

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna urzadzenia multimedialne,
wymienia przyktadowe nazwy,
okresla ogodlnie przeznaczenie
urzgdzen multimedialnych.
Postuguje sie drukarkg i skanerem.
Po zeskanowaniu zapisuje obraz w
pliku w formacie domysinym.
Wymienia programy do tworzenia i
obrébki grafiki. Postuguje sie jednym
Z nich w celu tworzenia wiasnych
rysunkéw.

Tworzy i edytuje obrazy

w wybranym programie graficznym,
korzystajac z podstawowych
narzedzi do edycji obrazu.

Wie, czym rozni sie grafika rastrowa
od wektorowej.

Korzysta z réznych urzgdzen
multimedialnych, zna ich dziatanie,
podaje ich przeznaczenie.

Definiuje pojecie komputer
multimedialny.

Zna sposoby reprezentacji obrazu i
dZwieku w komputerze.

Zna modele barw.

Zapisuje plik graficzny w réznych
formatach. Zna zastosowanie
poszczegolnych formatdw, ich zalety
i wady.

Wymienia formaty zapisu dzwieku.
Zna podstawowe mozliwosci
wybranych programéw do edygji
obrazu rastrowego i wektorowego.
Potrafi wybrac fragmenty obrazu

i wykonac¢ na nich rézne operacje,
np. selekcje, przeksztatcenia
(obroty, odbicia).

Potrafi, korzystajac z gotowego pliku
video, wykonac proste operacje, {].
podzieli¢ film na fragmenty, przyciac
film, dodac efekty.

Postuguje sie sprawnie wybranymi
urzadzeniami multimedialnymi.
Zna rézne mozliwosci komputera w
zakresie edycji obrazu, dzwieku,
animagji i wideo.

Omawia model barw. Zna pojecia:
RGB i CMYK.

Omawia formaty plikdw
dZzwiekowych.

Potrafi stosowac rézne narzedzia
malarskie i korekcyjne oraz wybraé
odpowiedni tryb ich pracy.

Wie, na czym polega praca

z warstwami. Wykonuje rysunki,
korzystajac z warstw.

Potrafi tworzy¢ przyktadowe
fotomontaze.

Tworzy obraz w grafice wektorowej,
rysuje figury, sciezki.

Wykonuje przeksztatcenia obrazu
(obroty, odbicia), tworzac obrazy w
grafice rastrowe] i wektorowej.

Zna i stosuje w praktyce
zaawansowang obrébke grafiki

rastrowej i wektorowej.
Przy uzyciu odpowiednich narzedzi

potrafi zaznaczy¢ fragmenty obrazu

nawet o skomplikowanym ksztatcie.
Potrafi zapisywac pliki multimedialne
w roznych formatach, ze
szczegdlinym uwzglednieniem
formatow internetowych.

Zna pojecia: filtr, histogram, krzywa
barw.

Potrafi zdefiniowac barwy | wykonac
na nich operacje.

Stosuje filtry.

Wykonuje ¢wiczenia z maskami
(wybiera fragmenty obrazu).

Potrafi retuszowac obraz.

Wie, czym sa krzywe Beziera

i rysuje je.

Opracowuje samodzielnie krotki film.

Samodzielnie zapoznaje sie

z programami do obradbki grafiki
rastrowej | wektorowej.

Tworzy obrazy, wykorzystujac rozne
mozliwosci programoéw.
Korzystajgc z Pomocy i innych
Zrodet, poznaje mozliwosci
programow graficznych.
Przygotowuje grafike do wtasngj
strony internetowej lub prezentaciji
multimedialne;.

Uczestniczy w Konkursach
dotyczgcych grafiki komputerowej.

Opracowywanie tekstu i prezentacji multim

edialnej

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna i stosuje podstawowe zasady
redagowania i formatowania tekstu.

Przygotowuje poprawnie
zredagowany i sformatowany tekst,
dostosowujgc forme tekstu do jego
przeznaczenia.

Tworzy dokumenty tekstowe,
stosujgc poprawnie wszystkie
poznane zasady redagowania

i formatowania tekstu.

Zna mozliwosci éledzenia zmian w
dokumencie tekstowym. Potrafi
sledzi¢ zmiany w dokumencie
tekstowym

Zapisuje dokument tekstowy

w formacie PDF.

Tworzy wielostronicowe dokumenty
tekstowe, stosujac poprawnie
wszystkie poznane zasady pracy z
tekstem wielostronicowym.

Potrafi korzystac z mozliwosci
sledzenia zmian w dokumencie,
wstawiac komentarze, poréwnywac
dokumenty.

Samodzielnie odkrywa nowe
mozliwosci edytora tekstu,
przygotowujac dokumenty tekstowe.
Korzysta z mozliwosci sledzenia
Zmian w dokumencie, pracujac

w grupie kilku osob nad jednym
dokumentem.

Tworzy prezentacje skiadajacs sie z
kilku slajdow. Wstawia teksty i
obrazy, stosuje animagje.

Zna ogolne zasady tworzenia

Rozréznia sposoby przygotowania
prezentacji wspomagajgcej
wystapienie prelegenta oraz
prezentacji typu kiosk.

Zna i stosuje metody projektowania
réznych rodzajow prezentacji.
Potrafi zaprojektowac prezentacje
wspomagajgaca wlasne wystapienie.

Na gotowym, poprawnie wykonanym
przyktadzie przedstawia zasady
tworzenia prezentacji
multimedialnych.

Przygotowuje profesjonalnie
prezentacje dowolnego typu.
Potrafi, korzystajac z prezentacji
wspomagajgcej wystapienie
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prezentacji.

Potrafi dobrac tto, atrybuty czcionek,
odpowiednio rozmiescic tekst i
grafike na slajdzie.

Wie, na czym polega dostosowanie

tresci | formy do rodzaju prezentacji.

Zna i stosuje poprawne zasady
tworzenia prezentaciji
wspomagajacej wystapienie
prelegenta.

Potrafi zaprojektowaé prezentacje
wspomagajgcg wiasne wystapienie.
Postuguje sie szablonem projektu.
Wyszukuje i gromadzi gotowe
materiaty (teksty i obrazy, dzwiek).
Komponuje uktad slajdéw i ich
animacje.

Stosuje zasady prezentowania
pokazu slajdow.

Zna zasady przygotowania
prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce oraz

prezentacji samouruchamiajacej sie.

Wybiera temat, przygotowuje
scenariusz, wyszukuje oraz tworzy
wiasne materiaty (teksty i obrazy,
dzwiek). Komponuje uktad slajdow i
ich animacije.

Postuguje sie widokiem sortowania
slajdow.

Stosuje zasady referowania
konkretnego tematu wspomaganego
prezentacja.

Zna i stosuje zasady przygotowania
prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce oraz
prezentacji samouruchamiajgcej sie.
Dodaje efekty multimedialne:
animacje, grafike, dZwieki, podkiad
muzyczny. Ustawia i testuje
chronometraz. Stosuje hipertgcza.
Zapisuje prezentacje w formacie
PDF.

Aktywnie wspotpracuje z grupg przy
projektowaniu prezentaciji.

Wyjagnia, na czym polega
dostosowanie tresci i formy do
rodzaju prezentacji.

Wyjasnia roznice w zasadach
projektowania prezentacji
wspomagajgcej wystapienie
prelegenta, prezentacji do
samodzielnego przegladania przez
odbiorce oraz prezentacji
samouruchamiajacej sie.

Potrafi organizowaé prezentacje w
widoku konspektu.

Wykorzystuje mozliwosci tworzenia
schematu organizacyjnego oraz
mozliwosci tworzenia wykresow.
Nagrywa narracje.

Poprawnie ustawia i testuje
chronometraz, stosuje hipertacza.
Uczestniczy w przygotowaniu

w formie projektéw grupowych:
prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce oraz
samouruchamiajacej sie.

Zna sposoby umieszczania
prezentacji w Internecie.

prelegenta, przeprowadzié¢
profesjonalny pokaz.

Dodaje do prezentacji materiaty ze
skanera, aparatu cyfrowego

i kamery cyfrowej.

Publikuje prezentacje w Internecie.
Dopasowuje parametry konwersji do
formatu HTML.

Przygotowuje materiaty utatwiajace
opracowanie prezentaciji, np. wydruk
miniaturek slajdéw wraz z notatkami.
Nagrywa narracje i dodaje jg do
prezentacji.

4. Bazy danych

Projektowanie relacyjnej bazy danych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:




Podaje obszary zastosowan baz
danych - na przyktadach

Z najblizszego otoczenia — szkoty,
instytucji naukowych, spotecznych i
gospodarczych.

Podaje przyktady programoéw do
tworzenia baz danych.

Potrafi wykonac podstawowe
operacje na bazie danych
przygotowanej w jednej tabeli
(wprowadzanie, redagowanie,
sortowanie, wyszukiwanie,
prezentacja).

Potrafi utworzy¢ prostg kwerende,
jeden formularz i raport.

Rozumie metody przetwarzania
danych na przyktadzie gotowej bazy
danych.

Okresla podstawowe pojecia
(rekord, pole, typ pola, relacja, kiucz
podstawowy).

Tworzy baze danych sktadajgca sie
z dwoch tabel, w kazdej po kilka pol
réznych typow.

Projektuje formularze i raporty.
Tworzy proste kwerendy
wybierajgce.

Potrafi wykonywaé operacje
przetwarzania danych w bazie
sktadajgcej sie z kilku rekordow.
Zna zasady przygotowania
korespondencji seryjnej.

Projektuje relacyjna baze danych
(na zadany temat) sktadajaca sie z
trzech tabel potgczonych relacja.
Omawia typy relacji w bazie danych.
Zna zasady definiowania kluczy
podstawowych.

Projektuje formularze i raporty
wedtug wskazéwek nauczyciela.
Potrafi utworzy¢ formularz

z podformularzem. Umieszcza
przyciski nawigacyjne.

Tworzy kwerendy wybierajgce.
Importuje dane z tabel arkusza
kalkulacyjnego i dokumentu
tekstowego do tabel bazy danych.
Eksportuje dane z tabel bazy
danych do tabel arkusza
kalkulacyjnego i do dokumentu
tekstowego.

Potrafi wyttumaczyc¢ pojecie relacji.
Projektuje relacyjng baze danych
sktadajgca sie z trzech lub wiekszgj
liczby tabel.

Samodzielnie ustala zawartosc bazy
(rodzaj informagiji).

Zna kilka rodzajow formularzy

i raportéw.

Umie zaprojektowac samodzielnie
wyglad formularza i raportu.

Na formularzach umieszcza pola
kombi, ogranicza wartosci, wstawia
(gdy jest taka potrzeba) biezaca
date, umieszcza przyciski polecen.
Stosuje funkcje standardowe

w kwerendach i standardowe
operatory w Kryteriach
wyszukiwania. Korzysta

Z parametrow w kwerendzie.

Zna doktadnie wybrany program do
projektowania baz danych.

Potrafi samodzielnie zaprojektowac
baze danych, korzystajac z
wybranego narzedzia (programu).
Projekt bazy opiera na
rzeczywistych informacjach, aby
mozna byto wykorzystac ja w
praktyce, np. w szkole czy w domu.
Korzysta z dodatkowej, fachowej
literatury.

Tworzenie kwerend z wykorzystaniem jezyka SQL

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wyszukuje informacje w bazie,
korzystajac wytgcznie z gotowych
kwerend i narzedzi wbudowanych
do programu.

Tworzy samodzielnie kwerendy
(proste i ztozone), korzystajac

Z wbudowanych do programu
narzedzi.

Wie, co to jest jezyk SQL. Potrafi
przeanalizowac przyktad zapytania
utworzonego w jezyku SQL.

Zna zasady wyszukiwania informacji
w bazie z wykorzystaniem jezyka
Zapytan.

Zna skiadnie i dziatanie
podstawowych instrukgii.

Potrafi zapisac prostg kwerende,
korzystajac z jezyka zapytan.

Potrafi zapisac ztozone kwerendy,
korzystajac z wybranegj instrukgji.
Stosuje instrukcje SELECT | jgj
gtéwne klauzule, by wybraé kolumny
Z tabel bazy danych. Wykorzystuje
klauzule 701w do faczenia informacji
Z wielu tabel i kwerend oraz
przedstawiania wynikow jako
jednego logicznego potgczenia
rekordéw.

Stosuje instrukcje INSERT do
dopisywania rekordéw | UPDATE do
modyfikowania rekorddw w bazie.
Usuwa rekordy, korzystajac z
instrukcji DELETE.

Opierajac sie na profesjonalngj
literaturze, potrafi samodzielnie
zapisywac ztozone Kwerendy

Z wykorzystaniem jezyka zapytan
SaL.

Realizacja projektu programistyczne

go

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczestniczy czynnie w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania, np. wprowadza dane do
bazy i je aktualizuje.

Zna wszystkie etapy projektowania
systemow informatycznych.
Uczestniczy czynnie

w poszczegoélnych etapach projektu,

Wie, co to jest system
informatyczny. Potrafi omowic
zakres prac na kazdym etapie.
Realizuje projekt na zadany (lub

Realizuje projekt zgodnie
Z zamierzong organizacjg pracy
zespotowej | wytyczonymi weczesnigj

etapami projektowania.

Potrafi petnic funkcje koordynatora
projektu.

Przydziela zadania szczegdtowe,
dba o ich prawidtowe wykonanie,
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Bierze udziat w testowaniu projektu.

wykonujac zlecone zadania
szczegotowe.
Planuje temat projektu.

samodzielnie wybrany) temat
zgodnie z etapami projektowania.
Uczestniczy czynnie w analizie
systemu informacyjnego,
przygotowuje dokumentacje.
Przygotowuje zatozenia w postaci
dokumentow edytora tekstu,
korzystajgc z szablondow.
Wspdtpracuje przy projektowaniu
tabel, formularzy i raportdw.

Wykonuje trudniejsze prace
zwigzane z projektowaniem
systemu.

Przeprowadza analize systemu
informacyjnego.

Projektuje ztozone kwerendy,
formularze, raporty.

Uczestniczy we wdrazaniu systemu
informatycznego.

nadzoruje prace innych, dba o dobrg
atmosfere w grupie.

5. Algorytmika i programowanie - problemy zaawansowane

Wprowadzanie danych i wyprowadzanie wynikéw

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Zna i stosuje podstawowe sposoby | Potrafi poprawnie zadeklarowacd Tworzy wiasne typy danych (typ Poprawnie formatuje wyprowadzane | Dobiera sposob wprowadzania
wprowadzania danych dane potrzebne do rozwigzania okrojony, typ wyliczeniowy) i state. wyniki. danych do rozwigzywanego
i wyprowadzania wynikow zadania. Zna procedury i funkcje Omawia stos jako przyktad struktury |zadania.
w wybranym jezyku programowania. | Wie, co okresla typ danych i format | umozliwiajgce generowanie danych | danych. Potrafi sprawdzi¢ poprawnosé

danych. losowych. Wykonuje operacje na stosie. danych wprowadzanych do
Potrafi odpowiednio sformatowac Stosuje w programach generowanie | Implementuje stos z wykorzystaniem | programu.
wyprowadzane wyniki. losowych danych. tablicy. Definiuje wiasne typy danych,
Zna i omawia zastosowanie stosu potrzebne do rozwigzania danego
(odwrotng notacje polskag — ONP). zadania.
Korzystajac z mozliwosci
generowania danych losowych,
tworzy wtasne gry komputerowe.
Wybrane typy i struktury danych, w tym dynamiczne
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Zna i omawia strukture typow
danych w wybranym jezyku
programowania.

Wie, jakiego typu dane zapisuje sie
w rekordzie.

Wie, czym charakteryzujg sie dane
typu tablicowego.

Tworzy prosty program, w ktérym
deklaruje dane typu rekordowego
(strukturalnego).

Wezytuje dane do rekordu.

Potrafi omowic ogdlnie zasady
przetwarzania plikow w wybranym
jezyku programowania.

Potrafi zastosowac rekordowy typ
danych do przetwarzania danych
réznego rodzaju.

Zna zasady przetwarzania plikéw w
wybranym jezyku programowania (w
jezykach programowania). Stosuje
odpowiednie procedury i funkcje.
Deklaruje zmienne typu plikowego.
Korzystajac z przyktaddw, odczytuje
dane z pliku i zapisuje dane do pliku.

Wykonuje operacje na plikach

W wybranym jezyku programowania
(w jezykach programowania).
Przetwarza pliki tekstowe.

Tworzy wtasne programy, w ktorych
wykorzystuje przetwarzanie plikdw.
Zna dynamiczne struktury danych i
typ wskaznikowy danych.

Deklaruje zmienne typu
wskaznikowego. Stosuje

W programach zmienne
wskaZnikowe. Tworzy zmienne

Stosuje w programach wybrane
struktury dynamiczne. Tworzy liste
jednakierunkowa.

Tworzy i przeglada binarne drzewo
poszukiwan.

Pisze program wyszukujgcy wartosci
w binarnym drzewie
uporzadkowanym.

Korzystajac z dodatkowej literatury,
zZapoznaje sie z innymi strukturami
dynamicznymi, np. zZ listg
dwukierunkowa.




dynamiczne.

Zna wybrane struktury dynamiczne.
Analizuje gotowe programy,

w ktorych zastosowano liste
jednokierunkowsg i binarne drzewo
poszukiwan; uruchamia je i testuje
dla wybranych danych.

Tworzy programy z Zastosowaniem
struktur dynamicznych.

Rozwigzuje zadania z matury

i olimpiady informatycznej i bierze w
nigj udziat.

Programowanie modularne i obiektowe
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Wymienia modele programowania. Omawia szczegotowo modele Wie, na czym polega Rozumie i potrafi zastosowac typ Tworzy wiasne programy, stosujac
Omawia model programowania programowania. programowanie obiektowe. obiektowy. poznane zasady programowania

strukturalnego. Wie, jakie sg
korzysci z definiowania procedur i
funkgji.

Potrafi zdefiniowac procedury

i funkcje w wybranym jezyku
programowania.

Wie, co to jest modut.

Zna zasady programowania
modularnego.

Analizujgc przyktadowe programy,
tworzy wiasne moduty.

Zna podstawowe pojecia
programowania obiektowego: klasa,
obiekt, pola, metody.

Definiuje klasy. Deklaruje pola
prywatne.

Omawia cechy programowania
obiektowego: dziedziczenie

i polimorfizm. Wie, czym sg metody
wirtualne. Poznaje zastosowanie
tych cech, analizujgc gotowe
programy. Modyfikuje programy
wedtug wskazowek nauczyciela.

modularnego i obiektowego.
Korzysta z fachowej literatury.

Wie, na czym polega
programowanie zdarzeniowe.
Rozwigzuje zadania z olimpiady
informatycznej i bierze w nigj udziat.

Wybrane algorytmy

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna i potrafi oméwic wybrane
algorytmy sortowania.

Analizuje gotowe listy krokow
wybranych algorytmow sortowania,
wykonuje algorytmy dla wybranych
danych.

Potrafi omowic algorytm rozktadu
liczby na czynniki pierwsze.

Zna tamigtéwke Wiez Hanoi.
Wykonuje praktyczne cwiczenie,
odpowiednio przektada trzy krazki.

Zna jeden z wybranych algorytmow
sortowania: np. przez wstawianie.
Sprawdza liczbe poréwnan
elementow w tym algorytmie.

Zna algorytmy zamiany liczb miedzy
dowolnymi systemami pozycyjnymi:
obliczania wartosci dziesigtneg;
liczby, zapisywania liczby dziesietnej
w systemie liczbowym o okreslongj
podstawie.

Wie, jak sprawdzi¢, czy dana liczba
jest liczbg doskonata.

Zna reprezentacje danych
numerycznych w komputerze:
reprezentacje binarng liczb
ujemnych, reprezentacje
statopozycyjng liczb, reprezentacje
zZmiennopozycyjng liczb.

Zna algorytmy sortowania: np. przez
wstawianie, przez scalanie, metoda
szybkg. Sprawdza liczbe poréwnan
elementdéw w przypadku kazdego

Z algorytmow.

Zna algorytm przeszukiwania
binarnego. Potrafi utworzyc liste
krokow tego algorytmu.

Zna przykfadowe algorytmy na
liczbach naturalnych: generowanie
liczb pierwszych (podejscie naiwne,
sito Eratostenesa).

Omawia wybrany algorytm
numeryczny, np. obliczanie wartosci
pierwiastka kwadratowego.

Zna sposob zapisu liczby catkowitsj i
rzeczywistej (zmiennoprzecinkowej).

Omawia i stosuje w zadaniach
algorytmy na liczbach naturalnych:
generowanie liczb pierwszych
(podejscie naiwne, sito
Eratostenesa).

Omawia algorytm szybkiego
podnoszenia do potegi i algorytmy
badajace wlasnosci geometryczne
(np. przynaleznos¢ punktu do
odcinka, badanie potozenia punktu
wzgledem prostsj).

Omawia wybrany algorytm
numeryczny, np. wyznaczanie
miejsca zerowego funkcji, obliczanie
wartosci pierwiastka kwadratowego,
obliczanie pola obszaru
ograniczonego.

Zna wiasciwosci arytmetyki
komputerowej. Na konkretnych

przyktadach potrafi sprawdzic, jak

Zapisuje wybrane algorytmy
sortowania (np. przez wstawianie,
przez scalanie, metodg szybkg) w
postaci programu komputerowego.
Potrafi zapisac w jezyku
programowania wysokiego poziomu
algorytm konwersji liczb z
dowolnego systemu pozycyjnego na
inny.

Tworzy programy komputerowe,
stosujgc wybrane algorytmy.
Rozwigzuje zadania z matury

i olimpiady informatycznej.
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Zmienia sie wartosé btedu
wzglednego.

Tworzy program komputerowy,
stosujac wybrany algorytm.
Wykonuje projekt programistyczny,
stosujgc zasady pracy zespotows).

6. Aplikacje bazodanowe dostepne za posrednictwem Sieci

Aplikacje bazodanowe dostepne za posrednictwem Sieci

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia przyktadowe programy do
projektowania i tworzenia stron
internetowych.

Potrafi wymienié podstawowe elementy,
z ktorych sktada sig strona WWW.

W stopniu podstawowym postuguje sie
wybranym programem do tworzenia
stron.

/na podstawowe znaczniki jezyka
HTML.

Tworzy nieskomplikowana strone
internetowa. Wstawia tytut, formatuje
tekst, umieszcza obraz.

Wie, na czym polega technologia
dynamicznego generowania stron
internetowych.

Potrafi omowi¢ strukture pliku w jezyku
HTML

/na podstawy jezyka znacznikow HTML
I potrafi wykonac prosta strone na
zadany przez nauczyciela temat.
Projektuje wyglad strony. Planuje jgj
zawartos¢ (teksty, rysunki, dzwieki,
animacje) | umieszcza na niej Ww.
elementy.

/na zasady dynamicznego
przetwarzania stron intemetowych.
Potrafi napisac proste skrypty w jezyku
PHP.

Potrafi samodzielnie zaprojektowac
wyglad strony.

Zna reguly poprawnego projektowania
ukfadu strony, m.in. dba o jej czytelnosc
| przejrzystosc, o poprawnosé
redakcyjna, | merytoryczng oraz
prawng umieszczanych na niej tekstow i
materiatow.

Zna zaawansowane mozliwosci jezyka
HTML: tabele, ramki, style.

Zna sposoby publikowania stron w
Intemecie.

Tworzy skrypty w jezyku PHP.
Wyswietla dane instrukcja echo. Stosuje
kodowanie UTF-8. Stosuje zmienne i
operatory.

Wie, jak utworzy¢ witryne internetowg
oparta na bazie danych, m.in. w jaki
sposob utworzyé prosta ksiege gosci

w MySQL.

Potrafi samodzielnie wykorzystac
poznane funkcje jezyka HTML do
udoskonalenia wtasnych stron
internetowych

Wiacza licznik odwiedzin na straonie.
Dodaje inne typowe elementy: forum,
ksiege gosci.

Zna podstawy jezyka skryptowego PHP
(lub JavaScript). Uzywa go dla
osiggniecia nieskomplikowanych
efektow wizualnych na stronie.
Tworzy skrypty przesylajace dane za
pomoca formularzy HTML. Pisze kod
wyswietlajacy prosty formularz i
odbierajacy dane z formularza.
Tworzy witryne internetowa opartg na
bazie danych. Tworzy konta
uzytkownika 1 bazy danych na serwerze
MySQL. Wykonuje zapytania do bazy
danych z poziomu PHP.

Tworzy prosta ksiege gosci: tworzy
tabele na wpisy z ksiegi gosci, dodaje
wpisy do ksiegi gosci za pomocg
instrukcji INSERT, tworzy formularz
dodajacy wpisy do bazy danych,
odczytuje dane z bazy za pomocg
instrukcji SELECT.

Potrafi samodzielnie zapoznac sie z
nowym programem do tworzenia stron
internetowych.

Potrafi postugiwac sie jezykiem
skryptowym PHP (lub JavaScript) do
tworzenia stron dynamicznych.
Tworzy samodzielnie rozbudowang
witryne internetowg opartg na bazach
danych.
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