Wymagania edukacyjne z przedmiotu Informatyka w zakesie rozszerzonym dla uczniow liceum i technikumapsolwentéw gimnazjum)

Czesc 1.

Uwaga! W wymaganiach kdej z wyzszych ocen zwiergjsic rowniez wymagania na ocenyzsze.

Temat (rozumiany jako
lekcja)

Wymagania na ocer
dopuszczajca. Uczai:

Wymagania na ocer
dostateczny. Uczei:

Wymagania na ocer
dobra.
Uczea:

Wymagania na ocer
bardzo dobra. Uczei:

Wymagania na oceg
celujaca.

Uczean:

Zanim rozpoczniesz naek
czyli powtorka z gimnazjum
(rozdziat 1)

Zajecia nie g oceniane, sty diagnostyce poziomu wiedzy i umgajosci uczniow.
Jest to niezédne w przypadku konieczia stosowania indywidualizacji pracy z uczniem.

Praca w zespole z

- postuguije si poczt

- korzysta z ustugi FTP

- uczestniczy w forach

- umie korzysta z kurséw

- zaktada ciekawe #tki na

wykorzystaniem elektroniczn i dysku sieciowego dyskusyjnych e-learningowych forach dyskusyjnych
sieci (rozdziat 2) komunikatorami - przeszukuje fora - umie wymiené - wie, jak zorganizowa dotyczce informatyki i
- wie, do czego shy dyskusyjne wihasciwosci i prac zespotu w sieci odpowiada na pytania
ustuga FTP zastosowanie chmur - podaje przyktady forumowiczow
informatycznych rozmaitych stron z
doktadnym okréleniem
ich rodzaju i
przeznaczenia
Druzyna w chmurach, czyli | - zaklada konto w chmurze - umie wybra - stawia wymagania | - organizuje pragzespotu | - kieruje pracami zespotu
jak technologia wptywa na | informatycznej odpowiedna chmug chmurze informatycznej | w chmurze informatycznej przygotowujcego i

zmiane sposobu pracy
(rozdziat 3)

informatyczm na
podstawie okrdonych

wymaga

- korzysta z jej
podstawowych
programéw

np. z wykorzystaniem
kalendarza

wybierapcego chmuy
informatyczn do
konkretnego projektu

Praca w zespole z
wykorzystaniem sieci
czyli chmury
informatyczne (rozdziat
4)

- loguje sé do chmury
informatycznej

- wie, jakie programy

oferuje dana chmura

- zaklada konto w
darmowej chmurze
informatycznej np. w
Google lub Windows
Live

- wykorzystuje programy
z chmury informatycznej
do redagowania tekstow
rysowania itp.

- korzysta z dysku w
chmurze do
przechowywania plikbw

- wykorzystuje chmurowe
narzdzia do
komunikowania s w
zespole w celu wspolnej
realizacji projektu

- przenosi dokumenty z
chmury do lokalnego
komputera oraz edytuje
dokumenty
zaimportowane

- stosuje zaawansowane
narzdzia edytoréw z
chmury informatycznej

Praca w zespole z
wykorzystaniem sieci,
czyli jak
wspotuzytkowac pliki i
dokumenty?

- edytuje tekst wspdlnie z
innymi cztonkami zespotu,
jesli taka mazliwos¢
zostanie mu udogbniona

- udostpnia pliki z
dysku chmury innym
uzytkownikom

- udostpnia dokumenty
cztonkom zespotu oraz
nadaje im odpowiednie
uprawnienia do edycji

- zaradza prag zespotu
wspotdzielcego
dokument

- korzysta z rénych chmur
informatycznych, w ktorych
przechowuje, edytuje i
wspotdzieli dokumenty




(rozdziat 5)

Systemy operacyjne dla
PC czyli charakterystyka
i porbwnanie systemow

operacyjnych Windows i
Linux (rozdziaty 6,7,8)

- okresla podobidéstwa i
réznice pomgdzy
interfejsami aytkownika
réznych systemow
operacyjnych

- postuguije si
podstawowymi
funkcjami systemu
Linux lub Mac OS

- instaluje program z
Windows Live
Essentials, np. Poczta
systemu Windows

- uruchamia system
operacyjny w wirtualnej
maszynie

- postuguje si monitorem
zasobow systemu

- instaluje wybrane,
potrzebne do pracy
programy za
posrednictwem Centrum
oprogramowania systemu
Linux

- zna podstawowe cechy
systemu Android

- korzysta z systemu
operacyjnego
uruchomionego w
wirtualnej maszynie i wie,
jakie to tworzy
ograniczenia

- zna i omawia
warstwowy model
systemu operacyjnego
- postuguije sie
podstawowymi
poleceniami
systemowymi, takimi
jak Is, mkdir, rmdir,
pwd, cd,
wykonywanymi za
posrednictwem
Terminala systemu
Linux

- modyfikuje i sprawnie
dobiera parametry
wirtualnej maszyny w
zalezncéci od potrzeb
uruchamianego w niej
systemu

- korzysta z programéw
narzdziowych systemu
Linux

Higiena systemow
operacyjnych, czyli jak
konserwowac i
konfigurowac systemy.
(rozdziat 9 z

wykorzystaniem tresci z r.

6,7,8)

- omawia sposoby dbania
higierg dysku twardego

- chroni komputer

przed wirusami

0 - przywraca system,
korzystajac z punktu
przywracania
systemu

- tworzy punkt
przywracania
systemu za pomocg
narzedzia
systemowego

- przeprowadza
selektywng
aktualizacje systemu,
odrzucajgc mniej
znaczace elementy
oferowane przez
producenta

- sprawnie postuguje
sie programami
narzedziowymi, w tym
CCleaner, do
utrzymania
odpowiedniego stanu
systemu operacyjnego
— kasuje niepotrzebne
pliki

- naprawia btedy w
rejestrach i
przywraca system

od punktu
przywracania

- przeprowadza
defragmentacje dysku
komputera za pomoca
programu
systemowego
Defragmentator dysku

- wykorzystuje programy
narzdziowe do operacji na
dyskach twardych i ich
konserwacji np.
defragmentacji, usuwania
btednych wpiséw,
przywracania systemu itp.

Warstwy kluczem do sukces

czyli jak modele organizyij

U~ hazywa warstwowe

modele sieci

- opisuje warstwy
modelu OSl,

- poréwnuje oba modele
sieci informatycznych i

- umie opisac funkcje
ramki i nagtowkow i

- doktadnie opisuje sposob
transportu informacji w




prag; sieci?
(rozdziat 10)

droge informacji w
komunikacji
sieciowej i
warstwowy model
TCP/IP

opisuje r@nice

- umie opisa funkcje
ramki i nagtowkow i
urzadzenia sieciowe w
modelu TCP/IP

urzadzenia sieciowe
w modelu TCP/IP

- umie okresli¢ adres
sieci na podstawie
maski

sieciach komputerowych
TCP/IP

Identyfikacja komputera
w sieci, czyli wiem, kim
jestes (rozdziat 11)

- wie, jakg role petni adres
IP w sieciach
komputerowych

- Zna podstawowe pgjia
sieciowe np. DNS, MAC

- umie skonfigurowaé
potgczenie z
Internetem na
podstawie znajomosci
maski, adresu bramy i
DNS

- ustawia
automatyczne
taczenie sie
komputera z wykrytg
siecig i Internetem

- uzywa polecenia
tracert i programu
diagnostycznego np.
VisualRoute Lite
Edition do $ledzenia
drogi potgczenia
sieciowego z dowolng
strong internetowg

- postuguje sie
poleceniem ipconfig
w celu odczytania
petnej konfiguraciji
karty sieciowej
danego komputera

- postuguije sie
poleceniem ping do
sprawdzenia potgczenia
sieciowego z
komputerem w sieci i
okreslenia adresu
fizycznego serwera
dowolnej strony www

- postuguje sie
poleceniem ipconfig

w celu odczytania
petnej konfiguraciji

karty sieciowej

danego komputera

- konfiguruje router i
taczy za jego
posrednictwem

sie¢ lokalng z Internetem

- sprawnie konfiguruje
ustawienia routera
sieciowego dajczonego do
Internetu

- tworzy si€ z
zastosowaniem
przehcznikdw sieciowych

Protokoty
sieciowe i
zabezpieczenia
sieci
bezprzewodowych
(rozdziat 12)

- wie, do czego sty i
nazywa podstawowe
urzadzenia sieci
komputerowej, w tym tate
bezprzewodowe punkty
dostpowe

- konfiguruje
podstawowe
urzgdzenia sieci
bezprzewodowej,
Access Point i karty
sieciowe

- zabezpiecza sie¢
bezprzewodowg w
dostepnych
standardach, w tym
WPA i WPA2 z
zastosowaniem PSK

- wykorzystuje program
diagnostyczny np.
inSSIDer do analizy
ruchu w sieci
bezprzewodowej i
ustalenia optymalnego
kanatu

- zmienia kanaly pracy siegi

bezprzewodowej- zmienia
funkcje Access Pointa na
urzadzenie odbierage
sygnat sieci

Zasady administrowania
siecig klient-serwer
(rozdziat 13, temat
realizowany w czasie 2
lekcji)

- Zna pogcie sie klient-
serwer i wie, na czym
polega praca takiej sieci

- uruchamia konsel
MMC Windows, zna
funkcje szablonow
zabezpiecze

- postuguije sie konsolg
MMC systemu
Windows, tworzac
szablony
zabezpieczen i
odpowiednio blokujac
konta

- dodaje przystawki
zwiekszajgce
mozliwosci

MMC

- chroni konta przez
wielokrotnymi
probami wpisywania
haset

- poznat i prezentuje na
lekcji zaawansowane opcje
konsoli MMC np. kreuje
nowe zadania

D




Podstawowe ustugi
sieciowe

— udostepnianie zasobow
i protokoty przesytania
plikdw (rozdziat 14 i 15)

- wie, jakie elementy i
zasoby mena udosgpniat
innym wytkownikom sieci

- udostpnia w sieci
foldery z plikami za
pomog opcji
udostpniania systemu
Windows, odrénia
HTTP od HTML

- wie, czym jest serwer
s

- wigcza w systemie
internetowe ustugi
informacyjne

- odczytuje dane
udostpnione przez
innego uytkownika w
ramach dzialania serweré
IS

d

- udostpnia dane w sieci
za pd@rednictwem serwera
s

- udostpnia strony www z
1 komputera za pomadIS

Rozwoj
elektronicznych
SrodkOw przesytania
informacji

(rozdziat 16)

- zna podstawowe formaty
przesytanych informacji w
sieciach komputerowych

- uruchamia odbior
internetowych stacji
radiowych

- wie, na czym polega
transmisja strumieniowal
i jakie zastosowanie
znajduje RSS

- wie, jakimi formatami
dzwieku postuguy sie
internetowe stacje
radiowe

- wie, jak zabezpieczane
sg pliki PDF z e-
ksigzkami

- odbiera nagtowki RSS
za pomog e-mail i
czytnikbw RSS np.
Paseczek

- odbiera transmisje
strumieniowe w sieci

- wykorzystuje transmisje
strumieniowe do
nadawania audio lub
wideo w sieci za
posrednictwem transmisji
strumieniowej

- wykorzystuje réne
programy do emisji
strumieniowych

- wykorzystuje darmowe
serwery transmisji
strumieniowych dla
amatorskich rozgkmi
radiowych

Cyfrowe

barwy
(rozdziat 17)

- odr&znia wéréd r&@nych
kart karty graficzne,
zwracajc uwag na rodzaj
gniazd, i nazywa je

- wie, ze podstawowymi
kolorami wywanymi do
wyswietlania obrazug
RGB

- zna addytywny model
kolorow RGB i umie
okresli¢ na podstawie
opcji edytorow
zawartd¢ skladowych w
danym kolorze

- wie, jaka jest rénica
mi¢dzy addytywnym a
subtraktywnym modelem
barw

- wie, jaki wptyw na ildé¢
otrzymanych koloréw ma
ilog¢ bitow wzywanych do
kodowania pojedynczej
barwy modelu

- Zna podstawy i
zastosowanie modelu
percepcyjnego np. CIE
LUV w edytorach grafiki

- okresla warunki do
uzyskania wiernego
oryginatowi wydruku
grafiki barwnej

Mapy i matematyka w
grafice komputerowej, czyli
rézne metody jej tworzenia
(rozdziat 18)

- wie czym g piksele i
subpiksele i jakie maj
zastosowanie w
wyswietlaniu obrazu na
ekranie monitora

- wie, czym jest raster
bitmapy

- okresla zastosowanie
skanera i wptyw
parametréw skanowania
na jaka¢ otrzymanego
obrazu

- wykazuje na
przyktadach rénice
pomicdzy grafilg

Y

rastrova a wektorow

- omawia na przyktadach
wplyw parametrow
grafiki, w tym
rozdzielczdci i ilosci
koloréw, na jej jaké¢
oraz ograniczenia jej
zastosowania

- omawia zastosowanie
edytoréw grafiki
rastrowej i wektorowej z

uwzglednieniem cech obuy

- dobiera wiaciwie
rozdzielcz@¢ grafiki do
réznych zastosowa w
tym takze obrazéw
skanowanych, i uzasadni
te decyzje- odrinia
pojecia rozdzielczéci
rozumianej jako rozmiar
grafiki a liczonej w ilgci
pikseli na cal

- uzasadnia e wielkaci
plikbw dla grafiki rastrowej
i wektorowej

- wymienia zalety i wady




formatow

grafiki rastrowe;j i
wektorowej w zalenosci
od okoliczndci ich
zastosowania

Formaty plikéw
graficznych, czyli grafika
w réznych postaciach
(rozdziat 19)

- wymienia podstawowe,
najcz:sciej wywane
formaty plikéw graficznych
z uwzgkdnieniem rodzaju
zapisanej grafiki

- wie, ktore z nichs
charakterystyczne dla
fotografii

- wymienia podstawowe
formaty plikéw
graficznych
charakterystycznych dla
najpopularniejszych
edytorow grafiki

- wie, czym jest RAW

- zna podstawowe cech
popularnych formatow
plikéw graficznych

- wykazuje wptyw stopnia
kompresji pliku
graficznego na jakd
grafiki i wielkos¢ pliku
- poréwnuje cechy
popularnych formatow
plikéw graficznych

y - konwertuje pliki
graficzne do innych
formatéw z pomog
prostych programéw

- ustala kompromis
pomicdzy jakdcia,
stopniem kompres;ji a
jakascia grafiki, a take
wielkoscia pliku

- wie, w jakim przypadku
nalezy uzy¢ formatu
bezstratnego

- $wiadomie stosuje
wszystkie opcje programu
Easy Graphic Converter dg
zmiany parametréw pliku
graficznego

- zna inne programy o
podobnych funkcjach

Narzedzia do edycji grafiki
rastrowej. Kolory na
zdjeciach.

(rozdziaty 20 i 21)

- umie wymient kilka
programoéw do edyc;ji
grafiki rastrowej

- wie, czym g warstwy

- poréwnuje nargdzia
réznych edytorow
grafiki rastrowej,
wskazujc analogie i
réznice

- poprawnie nazywa
podstawowe natzizia
edytoréw

- wie, do czego sty
histogramy i krzywe
koloréw

- umie uruchomi edytor
grafiki rastrowej w
chmurze informatyczne;j
np. pixir.com

- wskazuje podobiestwa
darmowych i
komercyjnych edytoréw
grafiki

- odczytuje histogramy
zdje¢, okreslajgc poziom
ich n&wietlenia

- wskazuje zalety i wady
darmowych edytorow i
okresla zakres ich
zastosowania

- pokazuje na przyktadzie
kolorowania zdjcia
zastosowanie i dziatanie
warstw

- omawia na przykladzie
zastosowanie i dziatanie
filtréw edytoréw grafiki
rastrowej

- analizuje histogramy dlg
zdje¢ — stosuje krzywe
koloréw do korekty lub
zmiany barw na
fotografiach

- podaje wecej przyktadow
zastosowania warstw i
omawia ich znaczenie dla
tworzenia grafiki
komputerowej

- stosuje histogramy i
krzywe koloréw w ré@nych
wersjach do korekty
barwnej zd¢¢- wie, czym
jest HDR i jak korzystaz
tej techniki

Retusz o korygowanie zgj,
czyli poprawianie
rzeczywistdci.

(rozdziaty 22 i 23)

- uruchamia i wezytuje
zdjecia do edytora Picasa i
GIMP

- odnajduje opisane w
podreczniku nargzdzia i
uzywa ich, nie osigajgc

zadowalajcych rezultatéw

- Zmienia jasnéx,
kontrast i inne parametr
zdjecia za pomog
automatycznych
narzdzi prostego
edytora np. Picasa

- ustawia prawidtowy

y kontrast i jasn& zdjecia
cyfrowego za pomec
suwakow nargdzia
edytora grafiki np. GIMP
- stosuje nargzie

- retuszuje zdjcie, nie

zaznaczanie do retuszu

- koryguje jasnéc i
kontrast zdjcia za
pomog krzywych

- ustawia prawidtowo
parametry nardzi
zaznaczania iaywa ich

do retuszu fotografii

- uzywa innych poza
wycinaniem nargdzi do
retuszowania fotografii

- retuszuje zdjcia na
bardzo dobrym poziomie
- umie retuszowazdjecia
za pomog réznych




oshgajgc
zadowalajcych
rezultatéw

fotografii

- koryguje geometei
zdjecia z zadowalacym
wynikiem

- uzywa narzdzi edytora,
np. piecatki, do usuwania
niedoskonaléci zdjecia
lub drobnych detali

- retusz fotografii posiada
widoczne b¢dy

- korzysta przy retuszu z
warstw

- Zmienia parametry, np.
kolory pojedynczych
elementow zdjcia, np.
zmienia kolor oczu

- swiadomie stosuje
Zmiare parametrow
wykorzystywanych
narzdzi, np. zaokyglenia
i przezroczystdci, w celu
poprawy jakéci retuszu

- dobrze retuszuje zgljie

programéw

Efekty artystyczne na
zdjeciach, czyli jak
uzywacé efektow i filtrow
w edycji fotografii.
(rozdziat 24)

- wie, jak znale¢ w
réznych edytorach zbiory
filtrow

- wie, jaka role petng w
edycji grafiki

- stosuije filtry edytorow
bez korekty ich
wihasciwosci

- stosuije filtry edytoréw z
regulacy ich parametrow
w celu uzyskania
zadowalajcych efektow

- stosuje filtry r@nych
edytorow, w tym take z
chmury informatycznej

- Swiadomie stosuije filtry
w celu uzyskania
zaplanowanego efektu

- wykorzystuje filtry w
ramach warstw, uzyskag
zaplanowane efekty

Wykorzystanie edytora

grafiki rastrowej do tworzenig

elementow graficznych —
baner (rozdziat 25
przewidziany do realizacji
w

czasie 2 lekciji)

- uzywa narzdzia

n wstawiania napisow w

edytorze grafiki rastrowej
- zapisuje napis do pliku w
formacie graficznym

- przeksztatca napis za
pomog narzdzi edytora
np. przez zaznaczanie i
usuwanie

- dobiera odpowiednie
tlo i jego kolorystyk

- umieszcza napis na
okreslonym tle

- do kompozycji
wykorzystuje warstwy

- uzywa filtru Mapa
obrazu do wygenerowani
fragmentu kodu strony
internetowej
wywotujacego baner w
przeghdarce

- na jednym banerze tworz

a kilka pol aktywnych dla

réznych odnénikow

Wykorzystanie edytora
grafiki rastrowej do
tworzenia elementow
graficznych.

Ozdobny napis.
Techniki tgczenie
elementow graficznych.
(Rozdzialy 26, 27 i 28)

- tworzy napis ozdobny
wytacznie za pomag
pojedynczo aywanych
filtrow

- umie przeniét
zaznaczony fragment do
innego rysunku

- tworzy wypukly napis
zawierajcy wady, np.
mato naturalny efekt
wypukiosci

- umie skalowa
przeniesiony do innego
rysunku fragment grafik
umieszczony na osobne
warstwie

- tworzy ozdobny napis z
wykorzystaniem filtréw i
warstw
- precyzyjnie zaznacza
obiekty przeznaczone do
przeniesienia do innego
rysunku lub zdjcia

| - uzywa jako tta
elementéw wygitych z
innego zdgcia lub
rysunku; efekt pajczenia
jest dobry, widé drobne

wady kompozyciji

- tworzy atrakcyjny napis
zawierajicy naturalnie
wygladajace wypukigci

- tworzy wklesty napis
umieszczony na tle w
formie nagtéwka strony
lub dokumentu

- taczy elementy z
réznych rysunkow lub
zdje¢ w jedmy kompozycg
- uzywa gradientéw jako
tla

- uzywa r@nych

- tworzy znak wodny z
zastosowaniem warstwy z
kanatem alfa




edytoréw, w tym GIMP i
pixlr.com.; efekt kdcowy
jest atrakcyjny wizualnie

Narzedzia do edycji
grafiki wektorowej
(rozdziat 29)

- Zna podstawowe
narzdzia edytorow grafiki
wektorowej

- rozumie isto¢ edytowania
wektorowego i
wyswietlania rysunku na
ekranie

- poréwnuje nargzia
réznych edytorow
grafiki wektorowej,
znajduje analogie i
réznice

- opisuje r@ne rodzaje
edytorow grafiki
wektorowej i ich
zastosowania, w tym
edytor OpenOffice.org
Draw, LibreOffice Draw i
Cadstd Lite, SketchUp
InkScape

- klasyfikuje edytory ze
wzgledu na obszar
zastosowania, w tym
grafika wytkowa,
projektowanie i rysunek
techniczny, edytory 3D

- podaje przyktady
komercyjnych programow
do edycji grafiki
wektorowej, w tym
programéw do
projektowania dla
technikéw

Projekt plakatu promagego
szkok z wykorzystaniem
edytora grafiki wektorowej
(rozdziaty 30, 31

przewidziane do realizacji w

czasie 3 lekcji)

- sporadza projekt plakatu
i realizuje go prostymi
metodami; efekt nie jest
zadowalajcy

- tworzy prosty logotyp
szkoty z zastosowaniemn
narzdzia krelenia figur
geometrycznych

- tworzy logotypy szkoty,
np. tarce, wywajac
krzywych
(przeksztatcania
odcinkow)

- umieszcza obiekty na tlg
- eksportuje plakat do
postaci mapy bitowej;
efekt kaicowy jest
estetyczny, zawiera
drobne niedoskonaloi

- uzywa filtréw programu
Inkscape do
przeksztatcania obiektow,
np. napiséw

- prawidtowo rozmieszcza
2 elementy na plakacie

- tworzy dobrze
skomponowany,
pozbawiony
niedoskonatéci plakat

A

- przygotowuje plakat do
wydruku

Wektorowa grafika
tréjwymiarowa (rozdziat 32

przewidziany do realizacji w

czasie 2 lekcji)

- wie, ha czym polega
réznica medzy edytorami
2D a 3D

- Zna przeznaczenie
programu ketchup i umie
odczyta tutoriale
producenta

- korzystajic z opcji
Pomocy i podgcznika,
tworzy podstawowe
figury geometryczne —
prostopadtécian, walec,
kula

- przemieszcza je na
ekranie w odpowiedniej
ptaszczynie

- eksportuje grafik 3D
do postaci bitmapy

- tworzy elementy
nawigacyjne prezentacji
lub stron internetowych z
pomog edytora grafiki
3D, np. strzatki z
napisami

- tworzy modele 3D
budynkéw

a- uzywa tekstur do
wypetniania ptaszczyzn
- zachowuje proporcjei
skak

- modeluje rysunki
przedstawiajce rzeczywiste
budynki z okolicy z
zachowaniem proporcji

Konwertowanie plikéw
filmowych
(rozdziat 33)

- zna podstawowe formaty
zapisu plikéw wideo

- wie, czym jest kodek i
jakie ma znaczenie dla
jakasci i odtwarzania filmu

- wywa programu Any
Video Converter do
zmiany formatu pliku z
zastosowaniem
domysinych parametrow

- Zzmienia rozdzielczg
klatek w filmie wideo z
zastosowaniem AVC

- konwertuje plik wideo
do r@nych formatéw, z
uwzglkdnieniem zmiany
rozdzielczdci klatek,
stopnia kompresji i

kodeka

- konwertuje pliki wideo do
formatoéw uradzen
mobilnych, np. odtwarzacz
mp4, telefonow itp.




Arkusz kalkulacyjny —
analiza danych

- tworzy proste arkusze
sktadajice st z tabel

- tworzy tabe do
wpisywania wartgci

- tworzy wykres funkcji
na podstawie danych

- bada wptyw zmiany
argumentow i parametroy

- tworzy i bada wykresy

v innych funkcji np.

- zna podstawowe formuty| funkcji np. kwadratowej| wpisanych do tabeli funkcji na jej ksztatt i trygonometrycznych
z uwzgkdnieniem - prawidtowo opisuje osie| miejsce w uktadzie
automatycznego wykresu wspotrzdnych
wypetniania danymi za | - bada wptyw zmiany
pomog myszki argumentow na ksztatt
funkcji
Analiza danych w Excel - zna podstawowe rodzaje|i- umie dostosowa - importuje dane do - dostosowuje wygd - zmienia wyghd wykresu,

(rozdziat 34 przewidziany
do realizacji w czasie 2
lekcji)

ksztalty wykresow w
arkuszu

- wie, jakie jest ich
zastosowanie

rodzaj wykresu do
prezentowanych danych
i zastosowéa go bez
zmiany parametrow

arkusza ze stron
internetowych

- korzysta z arkuszy w
chmurach
informatycznych

- zmienia parametry
zastosowanego wykresu

wykresu do dokumentu, V
ktorym ma by
zastosowany

- poprzez zmiag
parametrow zvgksza
czytelnag¢ i uzyteczna¢
wykresu

- eksportuje wykresy do
innych dokumentéw

vV stosujc odpowiednio

dobrane tekstury
- eksportuje dane i wykresy
do arkuszy w chmurach

Wizualizacja wynikow
doswiadcze, czyli jak arkusz
pomaga zrozumiezjawiska
(rozdziat 35 i 36)

- gromadzi wyniki
doswiadczey w
przygotowanej tabeli

- przygotowuje
odpowiednio
sformatowan tabet do
wpisania wynikow
doswiadcze na
podstawie jego opisu

- opracowuje formuty
zgodne ze wzorami
dotyczcymi daswiadczeé
- odpowiednio formatuje
pola tabeli z wynikami

- wizualizuje wyniki
doswiadczeér za pomog
wykreséw

- formatuje wykresy dla
zwigkszenia ich
czytelndci

- postpuje zgodnie z
zasadami tworzenia
wykreséw dotycgcych
doswiadcze: poprawnie
opisuje osie, podaje
jednostki, operuje
kolorem

- sprawdza i ocenia
poprawnd¢ otrzymanych
wynikéw z prawami fizyki
itp.

- ocenia jaké¢ wykonania
¢wiczenia, bédy w
pomiarach, na podstawie
wykreséw

Szyfrowanie
danych (rozdziat
37)

- wie, ha czym polega
szyfrowanie danych

- umie odczyta
zakodowany tekst na
podstawie opisanej zasady
dekodowania i klucza

- rozumie pogcie
certyfikatu publicznego
- opisuje jego
zastosowanie

- zna pogcie klucz
publiczny

- opisuje r@nice
pomiedzy kluczem
publicznym
symetrycznym a
asymetrycznym i zna
schemat ich zycia

- zabezpiecza pliki
tekstowe w czasie ich
zachowywania na dysku

- wie, czym jest podpis
elektroniczny i w jakich
okolicznaciach s¢ go
stosuje

- definiuje certyfikat
klucza publicznego

- opisuje spos6b zdobycia
podpisu elektronicznego i
przypadki, w ktérych mie

on by stosowany

Naturalny Kod Binarny i kod
liczbowy U2

- wie, na czym polega

zasada budowania kodu w

- zna wagi bitéw w

bajcie i na tej podstawie

- Zzna sposob zamiany
liczby dzies¢tnej na NKB

- konwertuje liczby z

zakresu wgkszego od

- opisuje znaczenie kodow
binarnych dla rozwoju




(rozdziat 38)

oparciu o wagi na
przyktadzie kodu
dziesttnego i naturalnego
kodu binarnego

- korzysta z kalkulatora dlg
programisty w celu
dokonywania obliczei
konwersji w rénych
kodach liczbowych

okresla odpowiadajca
danej liczle dziesetng

- wie, jaka jest zalenos¢
informatycznej jednostk
pojemndci baijt,

kilobajt, megabaijt itd. i
relacja w stosunku do
rzeczywistej wartéci
wielokrotnasci liczby,
czyli wie, ze 1kB nie jest
réwny 1000B

- zna podstawy
tworzenia kodu U2

za pomog dzielenia przez
podstaw kodu

- okresla posté liczby
NKB na podstawie
dziesttnej i odwrotnie,
korzystajc z wiasciwosci
liczb, znajoméci wag
bitow

- zamienia ujemne liczby
dziesktne na kod U2

jednego bajta

- operuje na liczbach
binarnych dodatnich i
ujemnych

techniki cyfrowe;j

- wskazuje analogie
dotyczice budowy NKB i
maszyn cyfrowych

Kody binarne w
praktyce informatyka

- umie dodawa liczby
binarne z zakresu 4-

- dodaje liczby binarne
w zakresie bajtowym

- wykonuje mnaenie
liczb binarnych; zna i

- wykonuje dziatania
arytmetyczne i logiczne n

- wykonuje dziatania

aarytmetyczne na liczbach

(rozdziat 39) bitowego - wykonuje sum i rozumie prawa algebry | liczbach binarnych z binarnych z

- Zna ré@nice pomidzy iloczyn logiczny liczb Boole a dotycace dowolnego zakresu uwzglkdnieniem znaku

dodawaniem binarnych podstawowych dziata - wyjasnia zastosowanie | liczby

arytmetycznym a sugm logicznych dziataa logicznych na

logiczrg dwoch liczb liczbach binarnych z

binarnych punktu widzenia

programisty

Szesnastkowy - wie, jakie zastosowanie | - wie, jakie g§ zalendsici | - ilustruje zastosowanie | - wskazuje inne - wykonuje proste dziatanig
system liczbowy ma w informatyce kod pomiecdzy NKB a kodem| kodu szesnastkowego w| zastosowania kodu arytmetyczne w kodzie
(rozdziat 40) szesnastkowy szesnastkowym praktyce informatyka na | szesnastkowego w szesnastkowym

- wie, jak powstaje kod - konwertuje NKB na podstawie adreséow zwiazku z niewiellg

szesnastkowy w oparciu o
wagi pozycji

szesnastkowy i
odwrotnie

sieciowych
- uzywa polecenia
IPCONFIG

iloscig znakow
potrzebnych do zapisu
liczby HEX, np. kolory w
edytorze, adresy w
urzadzeniach sieciowych
oprogramowaniu
serwerow

1

Litery i ulamki w postaci
binarnej, czyli kod ASCII i
konwersja kodow
(rozdziat 41)

- zna znaczenie kodu
ASCII w praktyce
informatyka

- umie wy¢ kombinacji
klawiszy do
wprowadzenia do

edytowanego dokumentu- stosuje zapis liczby za

znaku za pomagckodu
ASCII

- zamienia utamki
dziesetne na posia
binarm

pomog mantysy i

uzasadnia takie

- wyznacza hid, jakim
obarczona jest konwersja
postaci liczb binarnych i
dziesttnych

- wie, jaka jest rénica

pomiedzy zapisem

- wyjasnia okoliczngci, w
jakich stosuje sizapis liczb
zmiennoprzecinkowych

- wymienia ich wady i
zalety




rozwigzanie

zmienno- a
statoprzecinkowym dla
liczb binarnych
utamkowych

Elektronik, informatyka,
komunikacja, czyli wptyw
technologii na rozwagj
cywilizacyjny spoteczastw
(rozdziat 42)

- zna najwaniejsze fakty z
historii komputerow i
cyfrowych srodkow
taczndici

- operuje nazwami
urzadzen bedacych
waznymi osignieciami
w historii komputeréw,
np. Altair, Spectrum itp.

- opisuje proces integracj
systeméwdcznaici z
globalm siech Internet na
podstawie telefonii,
telewizji i radia

- opisuje znaczenie
rozwoju chmur
informatycznych

- opisuje maliwe do
realizacji w przysziéci
pomysty dotyczce
interfejsu uytkownika,
sposobu komunikowania
sie z urzdzeniami
elektronicznymi

- okresla obszary
zastosowania chmur
informatycznych

E-learning — platforma
zdalnego nauczania
Moodle (rozdziat 43)

- rozumie isto¢ e-learningu
- umie korzysta z
platformy e-learningowej z
uprawnieniami studenta

- zaklada konto
uzytkownika i korzysta z
przygotowanych przez
nauczyciela materiatow

- przesyta do platformy
pliki z konta Student

- umie konfigurowa
swaj profil, zmienig
hasto dostpu itp.

- buduje struktug kursu e-
learningowego, zaktada
kategorie kurséw i
konfiguruje kursy

- dodaje aytkownikow o
uprawnieniach studenta

- umieszcza w strukturze
kurséw pliki z
materiatami do nauki,
tworzy quizy z najcgsciej
stosowanymi formatami,
np. wielokrotnego
wyboru, prawda falsz itp.

- opracowuje quiz
sprawdzajcy wiedz z
przedmiotu informatyka lub
dowolnego innego wedtug
wskazowek nauczyciela

- przeprowadza sprawdziar
Z jego wykorzystaniem

Prawo do prywatriei i
przestpczai¢ elektroniczna,

czyli zagraenia wynikajce z

dostpu do Internetu i
rozwoju informatyki
(Rozdziat 44)

- wie, jak postpowas, by
nie naruszaprawa do
prywatngci drugiej osoby
- stosuje te zasady w
Internecie i w realnym
swiecie

- dba o swoje dane w sieci
nie podaje bez
konieczndci swojego
adresu, numeru telefonu i
innych danych

- wie, kiedy i w jakich
okolicznaiciach mae by
naraony na dziatalng
cyberprzesipcow

- zna podstawowe zasady
ochrony przed

- zna nazwy aktoéw
prawnych
zapewniajcych prawo
do prywatndci i
ochrony wizerunku

- wie, jakie inne warteci
sg chronione, np.
zawartge
korespondencji, w tym
elektronicznej, dane
osobowe

- zna podstawowe
metody dziatania
cyberprzesipcow i umie
si¢ przed nimi brord
(Phishing, wyludzanie)

- odnajduje w sieci akty
prawne zapewniage
prawo do prywatrgei i
wskazuje w nich
paragrafy tego dotygze
- nazywa i charakteryzuje
najczsciej spotykane
formy przestpstw
internetowych

- stosuje dosgpne na
rynku zabezpieczenia
przed dziatalnécia

przestpcz

- wie, jakich fotografii i
innych materiatow
zawierajcych wizerunek
mozna wywac w
publikacjach

- wskazuje strony agencji
w ktérych mana legalnie
naby¢ zdjecia do
wlasnych publikacji

- wie, ktérych ze zdji¢ z
wlasnego archiwum
mozna wy¢ bez
naruszania prawa do
prywatngci

- wie, jak reagowé&na
zauweaone w siecilady
przes¢pstw, np.

- Zna najnowsze téei i
podstawowe zapisy nowyc
umow medzynarodowych i
uregulowa zwigzanych z
ochrory prywatndgci;
referuje je przed klas

- interesuje i
zagadnieniami ochrony
przed przespstwami w
sieci

- dzieli sk swop wiedz z
kolegami




przesgpcami w sieci —
ostraznos¢, dobre
uktadanie haset itp.

- nie rozpowszechnia dzie
chronionych prawem
autorskim i wkasngci bez
zezwolenia

- wie, gdzie szukapomocy
w razie stania giofiarg
cyberprzesipcy(800 100 1
00, helpline.org.pl)

Cyberbullying,
przesgpstwa seksualne
itp.

Zagrazenia wynikajce z
rozwoju informatyki (rozdziat
45)

- wie, na czym polegaj
uzaleznienia od ranych
form dzialalndci w sieci
Internet

- wie, do kogo zwrddi sie
0 pomoc w przypadku
podejrzewania siebie o
uzaleznienie od sieci i
komputeréw

- zna mechanizmy
prowadzace do rozwoju
uzaleznien sieciowych

- wskazuje gry, ktére
mog potencjalnie
prowadzt do
uzaleznienia, i wskazuje
ich cechy, ktére o tym
decyduj

- wymienia inne
zagraenia, w tym hazard
nadmierne uczestnictwo
w czatach i portalach
spotecznéciowych,
uzaleznienie od nowych
informacji, zakupy
sieciowe, licytacje,
uzaleznienie odsrodkow
komunikacji — komoérek,
sms itp.

- wie, jakie zagreenia
mog Sie zdarzy w
trakcie korzystania z
bankowdci elektronicznej
- Swiadomie diagnozuje
swoje postpowanie i
stosunek do zagren

- zauwaa objawy
uzaleznien i stara s} im
przeciwdziaté

- odnajduje w sieci strony
organizacji pomagagych
wyj$¢ z natlogow
sieciowych

Perspektywy pracy i Umie okréli¢ swoje umiejtnosci i braki w dziedzinie informatyki. Planuje rozwsjvoich zainteresowia Wie, jaka prag maze podjé
ksztatlcenia w zawodzie wyksztatcony informatyk w przendle i innych dziatach gospodarki. Znajduje w sie@gnzycje pracy dla informatykow i analizuje warunk
informatyka przyjecia i wymagania stawiane przez pracodawcow.

(rozdziat 46)

Wymagania edukacyjne cz.2

Temat (rozumiany
jako lekcja)

Wymagania konieczne
(ocena

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)

Wymagania
rozszerzaj gce
(ocena dobra)

Wymagania
dopetniaj ace
(ocena bardzo dobra)

Wymagania
wykraczaj gce
(ocena celuj gca)

|. Podstawy programowania

dopuszczaj gca)

Edytor i kompilator,
Dev-C++

Uczen:

Uczen:

Uczeh:
— sprawnie korzysta z

Uczen:
— samodzielnie i

Uczeh:
— zna i stosuje inne




1)

Edytor programu Dev-
C++

@)

— definiuje kod zrodtowy
oraz pojecie
kompilatora

— korzystajgc z pliku
pomocy i podrecznika,
odnajduje najczesciej
uzywane opcje
dotyczace edyc;ji
programu;

— wie, czym jest
kompilacja;

— odnajduje i zna
zastosowanie
podstawowych opcji
edytora Dev-C++;

— edytuje tekst
programu
komputerowego w
edytorze Dev-C++;

mozliwosci edytora
Dev-C++ takich jak
Szukaj, Sprawdz
skfadnie, Zamien;

— omawia istote kodu
zrédtowego i jego
kompilacji;

— stosuje zasady zapisu
programu w edytorze
Dev-C++;, stosujgc
podziat na linie i wciecia
w odpowiednich
miejscach;

sprawnie korzysta ze
wszystkich opcji
edytora Dev-C++,

— omawia funkcje
wszystkich opcji
Srodowiska
programistycznego
Dev-C++;

edytory dla
programistow;

Tworzenie kodu
zrodtowego i budowa
programu

®3)

— zna strukture
programu w C++ z
podziatem na bloki;

— wie, na czym polega
kompilacja programu;

— wskazuje w kodzie
programu poszczeg6ine
czesci i opisuje ich
funkcje;

— wyjasnia istote
blokowej struktury
programu;

— wyjasnia znaczenie i
funkcje poszczegoinych
czesci programu
komputerowego w C++;
— samodzielnie
przeprowadza
kompilacje i
uruchomienie programu
komputerowego w
jezyku C++;

— korzysta z niektorych
skrétéw klawiszowych
Dev-C++,

— kompiluje program,
korzystajgc z pracy
krokowej;

— biegle korzysta ze
skrotow klawiszowych
Srodowiska Dev-C++;

— omawia réznice
pomiedzy
programowaniem
strukturalnym a
obiektowym;

— w pefni korzysta z
innych srodowisk
programistycznych
podczas tworzenia
kodu i kompilaciji
programu;

Identyfikatory w C++
4

— umie zdefiniowac
pojecie identyfikatora;
— zZna jego znaczenie
dla budowy programu;
— definiuje nazwy
zmiennych z pomoca
nauczyciela;

— poprawnie definiuje
nazwy identyfikatorow,
uzywajgc wiasciwych
znakow;

— poprawnie uzywa
identyfikatorow;

— poprawnie
interpretuje komunikaty
o btedach w definicjach
nazw zmiennych,
wykorzystujgc system
pomocy i literature;

— wlasciwie dobiera
nazwy zmiennych,
biorgc pod uwage ich
przeznaczenie i
przyjmowane wartosci;
— samodzielnie
poprawnie interpretuje
komunikaty o btedach
Zwigzane z
definiowaniem nazw
zmiennych;

— bezbtednie definiuje
nazwy zmiennych w
jezyku C++;




Typy proste
(5)

Zmienne i deklaracje

(6)

State i definicje

@)

— rozréznia typy
standardowe i
definiowanymi przez
programiste;

— wie, czym réznig sie
typy proste od
zlozonych;

— zna podstawowe typy
dla liczb catkowitych i
rzeczywistych;

— korzystajgc z pomocy
nauczyciela, poprawnie
dobiera podstawowe
typy proste i definiuje je
W programie;

— zna najwazniejsze
cechy statych i
zmiennych,;

— wymienia hazwy
wszystkich typow
prostych: catkowity,
znakowy, logiczny i
rzeczywisty;

— definiuje typy,
korzystajac z tabeli z
podrecznika;

— zna przeznaczenie
poszczegobinych typow;
— wie, czym rlznig sie
stale od zmiennych;

— samodzielnie definiuje
zmienne
najwazniejszych typow;
— zmienne rzadziej
uzywanych typow
definiuje, korzystajgc z
podrecznika;

— wyswietla zawarto$¢
zmiennych i statych;

— samodzielnie podaje
zakresy liczb dla
poszczegobinych typow;
— zna zasady
definiowania zmiennych
wszystkich typéw
prostych w jezyku C++;
— samodzielnie i trafnie
dobiera nazwy i
definiuje state;

— samodzielnie i biegle
definiuje wszystkie typy
proste jezyka C++;

Operatory i wyrazenia

(8)

Operatory przypisania i
inkrementacji/
dekrementaciji

©)

— podaje definicje
wyrazenia,;

— wie, jaka jest roznica
pomiedzy wyrazeniem
catkowitym a
rzeczywistym;

— zna podstawowe
operatory;

— zapisuje wyrazenia z
u zyciem operatorow;
— z pomocg hauczyciela
poprawnie zapisuje
wyrazenia z uzyciem
inkrementacji i
dekrementaciji;

— poprawnie i
samodzielnie zapisuje
proste wyrazenia na z
wykorzystaniem
operatorow;

— poprawnie nadaje
wartosci w skréconej
formie;

— korzystajgc z
podrecznika lub
odpowiednich tabel,
zapisuje zlozone wzory
matematyczne za
pomocg operatorow;
— zna priorytety
operatorow;

— korzystajgc z opcji
pomocy, analizuje
komunikaty o bledach
dotyczacych wyrazen;

— samodzielnie tworzy
dowolne wyrazenia
taczgce operatory state,
zmienne i wartosci
funkcji;

— sprawnie postuguje
sie operatorami
przypisania,
inkrementacji i
dekremenetaciji;

— samodzielnie
poprawnie odczytuje
komunikaty o btedach
dotyczacych wyrazen i
poprawia btedy;

— samodzielnie
analizuje fragmenty
programéw zawierajgce
wyrazenia, szacujgc ich
wartosc¢ dla réznych
wartosci zmiennych i
statych;

— szacuje wynik
dziatania operatorow
logicznych;

— samodzielnie i
bezbtednie zapisuje
wyrazenia z uzyciem
wszystkich operatoréw;




— zna zasady uzywania
skréconej formy
nadawania wartosci;

Konwersja typow w
wyrazeniach (10)

— zna ogolne zasady
konwersji typow;

— korzystajgc z tabeli
potrafi okresli¢ typ
wyrazenia, kierujgc sie
zasadg konwersiji z
~mniejszego” do
~wiekszego” typu;

— kierujac sie zasadami
konwersji okresla typ
wyrazen w ktorych
dane sg réznego typu;
— tworzy wyrazenia ze
zmiennych réznego
typu;

—okresla typ
rozbudowanych
wyrazen;

— postuguje sie
konwersjg do tworzenia
wiasnych zmiennych
potrzebnych w trakcie
pisania programoéw;

— samodzielnie bez
uzycia kompilatora jest
w stanie okresli¢
poprawnosé i typ
skomplikowanych
wyrazen zlozonych z
réznych typow danych;

Instrukcje proste —
zmieniamy warto$¢
zmiennych

(11)

— prawidiowo postuguje
sie instrukcja
przypisania i zapisuje
ja

— z pomocg hauczyciela
ukiada proste programy
z wprowadzaniem i
wyprowadzaniem
danych oraz prostymi
obliczeniami;

— korzystajgc z
podrecznika, przypisuje
wartosci jednej
zmiennej do drugiej
zmiennej;

— ukfada proste
programy bez kontroli
zakresu zmiennych;

— samodzielnie i
prawidtowo uktada
proste programy
obliczajgce wartos¢
wyrazenia z danymi
wprowadzonymi do
programu za pomocg
klawiatury;

— wyswietla wynik
obliczen na ekranie;
— prawidiowo ocenia
zakres wyniku obliczen
(z wykorzystaniem
przyktadéw analizy z

— samodzielnie ukfada
program z kontrolg
zakresu zmiennych;

— samodzielnie ukfada
programy przypisujgce
wartosci wyrazen do
zmiennych;

— zna zasady
rzutowania;

— postuguje sie
rzutowaniem w trakcie
pisanie programow w
jezyku C++;

podrecznika);
Instrukcje warunkowe — | — opisuje dziatanie — korzystajgc z — samodzielnie uktada — samodzielnie uktada — samodzielnie
rozgateziamy dziatania | jnstrukcji warunkowej; przyktadéw w programy z programy z instrukcjami | opracowuje proste

12)

Instrukcja wyboru —
case
(13)

— z pomocg hauczyciela
interpretuje algorytmy
zawierajgce bloki
decyzyjne;

podreczniku, uktada
programy z instrukcjg
warunkowg na
podstawie algorytmu z
blokiem decyzyjnym,;

wykorzystaniem
instrukcji warunkowej
na podstawie
algorytmu;

— korzystajgc z opcji
pomocy i przyktadow z
podrecznika, uklada
programy z instrukcjami
warunkowymi

warunkowymi
zlozonymi i
zagniezdzonymi;

- wykorzystuje w
programach instrukcje
wielokrotnego wyboru;

algorytmy z blokami
decyzyjnymiinaich
podstawie ukfada
programy w jezyku
C++;




zlozonymi i
zagniezdzonymi;
- postuguije sie
instrukcjg wyboru;

Instrukcje powtarzania
— (petla) powtarzamy
dziatania w programie -
while

(14)

Instrukcje powtarzania
— (petla) powtarzamy
dziatania w programie —
do ... while

(15)

Instrukcje powtarzania
— (petla) powtarzamy
dziatania w programie —
for (16)

— omawia i rozumie
réznice pomiedzy for,
while oraz do...while;
— podaje przykfady
zastosowan for, while
oraz do...while;

— definiuje zmienng
sterujgcg i omawia jej
znaczenie w for;

— omawia znaczenie
warunku w petlach;

— umie wybraé rodzaj
instrukcji powtarzania
do rozwigzania
okreslonego problemu;
— pamieta o deklaraciji
zmiennej sterujgceyj;

— ukfada proste
programy z petlami,
korzystajac z
przyktadéw rozwigzan
podobnych probleméw;

— prawidiowo uktada
fragmenty programoéw z
zastosowaniem funkcji
w petlach instrukciji
powtarzania, np.
wczytywanie znaku z
klawiatury, oczekiwanie
na wcisniecie klawisza
itp.;

— prawidiowo wybiera
instrukcje realizujgca
petle z okreslong lub
nieokreslong liczbg
powtorzen;

— ukfada programy,
prawidtowo
wykorzystujgc
instrukcje powtarzania
do budowy
funkcjonalnego
programu,

— uzywa instrukcji
powtarzania do
uktadania funkcji i
procedur
wywotywanych przez
program gtéwny, np.
sprawdzania, czy zostat
wcishiety klawisz,
podano prawidtowe
hasto itp.;

— samodzielnie
opracowuje algorytmy,
ktére moga byc¢
realizowane za pomocag
instrukcji powtarzania, i
na ich podstawie uktada
programy w jezyku
C++;

— przewiduje w
algorytmach
koniecznosc¢
stosowania instrukcji
for, while lub do...while;

Operator warunkowy i
przecinkowy
17

- zna konstrukcje
wyrazenia
warunkowego i wyrazen
zawierajgcych operator
przecinkowy;

- przy pomocy
nauczyciela okresla
poprawnosc¢
powyzszych wyrazen;

- samodzielnie potrafi
okresli¢ wynik prostych
wyrazen zawierajgcych
operator warunkowy i
przecinkowy;

- potrafi okresli¢ wynik
rozbudowanych
wyrazen zawierajgcych
operator warunkowy i
przecinkowy;

- zapisuje schematy
blokowe zawierajgce
okna decyzyjne za
pomocg wyrazen
warunkowych;

- potrafi interpretowac i
konstruowac
skomplikowane
wyrazenia w uzyciem
nowych operatordow;

- samodzielnie bez
uzycia kompilatora
bezbtednie postuguje
sie wyrazeniami
zawierajgcymi
operatory warunkowy i
przecinkowy;

- tworzy zagniezdzone
konstrukcje warunkowe;

Priorytet operatorow
(18)

- rozumie pojecie
priorytetu operatoréw;

- potrafi okresli¢
kolejnos¢ wykonywania
podstawowych dziatan
w wyrazeniach
arytmetycznych;

- zna dzialanie
operatoréw jezyka C++;
- uzywajac tabeli z
podrecznika jest w
stanie okresli¢
prawidtowy wyniki
wyrazen

- samodzielnie okresla
priorytet operatoréw
jezyka C++;

- prawidtowo
interpretuje wyrazenia
zawierajgce
poszczegoblne grupy
operatorow;

- bezbtednie poréwnuje
priorytety operatorow;

- okresla
prawostronnosé lub
lewostronnos¢
operatorow;

- sprawnie postuguje
sie operatorami jezyka

- postuguije sie
operatorami dziatan
binarnych;

- wykorzystuje w
programowaniu
operatory dziatajgce na
strukturach i
wskaznikach;




arytmetycznych;

- tworzy wyrazenia
zawierajgce operatory
jezyka C++;

C++;

Tablice — zaczynamy
definiowa¢ swoje typy
(ztozone)

(19)

Tablice — definiujemy
wiasne typy zlozone
(20)

Tablice — definiujemy
wiasne typy ztozone —
cwiczenia

— podaje definicje typu
tablicowego i z pomoca
nauczyciela podaje
rézne przyktady
zastosowania tablic;

— z pomocg hauczyciela
analizuje definicje typu
tablicowego, wskazujgc
najwazniejsze jej

— zna znaczenie stow
kluczowych w
definicjach tablic;

— okres$la wartos¢
zmiennej w tablicy za
pomocg wartosci typu
indeksowego;

— umie zaplanowaé
tablice o odpowiednim

— definiuje wtasne
tablice zmiennych
réznych typow i
rozmiarow;

— prawidiowo zastepuje
zmienng tablicowag
osobno wystepujgce
zmienne, uzasadniajgc
swojg decyzje i
wykazujgc zasadnos¢

— prawidiowo zastepuje
zmienng tablicowa
osobno wystepujgce
zmienne, uzasadniajgc
swojg decyzje i
wykazujgc zasadno$¢
takiego postepowania;
— nadaje warto$ci
poczgtkowe zmiennym
tablicowym;

— samodzielnie

— samodzielnie
opracowuje algorytmy,
ktére wykorzystujg
tablice, i naich
podstawie ukfada
programy w jezyku
C++;

— stosuje tablice
wielowymiarowe do
grupowania danych, np.

(19) (20) elementy; do rozwigzywanego takiegq postepowania; 0dz _ wproyvadzar.1ych imion,
— obrazowo opisuje problemu rozmiarze; B ppqiaje przyk,iqdy modyflkuje Zmienne nazwisk itp.;
. : L ' .| definiowania r6znych tablicowe, np. poprzez
;astosowame ta}ph_c — samodzielnie qleﬂmu;e tablic i objasnia 2wiekszenie rozmiaru;
Je.dno-., dWU_‘- troj- | yv+asne typy tablicowe zasadnos¢ przyjecia — analizuje zajecie
wiecej wymiarowych; jednowymiarowe; takiej konstrukciji pamieci przez dang
— graficznie wyjasnia zmiennej tablicowej, np. | tablice;
budowe tablic; uzywanych w — umie wskazac¢ btgd w
przykiadzie z deklaracjach tablic
podrecznika; zaréwno skiadniowy,
jak i logiczny;
Wskazniki — zna idee budowy — prawidiowo deklaruje | — poprawnie definiuje — programuje z uzyciem | — samodzielnie planuje
(21) zmiennych zmienne wskaznikowe: | Wskazniki réznych zmiennych uzycie zmiennych

wskaznikowych;

— z pomocg hauczyciel
a definiuje zmienne
wskaznikowe;

— ustawia wskazniki na
adresach zmiennych;

typow;

— poprawnie
interpretuje kody
zrodiowe z
zastosowaniem
wskaznikow;

wskaznikowych;
—rozumie problem
przekazywania wartosci
pomiedzy wskaznikami
i niebezpieczenstwo
wskazywania na ten
sam adres pamieci;

wskaznikowych do
rozwigzywania
probleméw
informatycznych;

— samodzielnie uktada
programy, stosujgc
zmienne wskaznikowe;

Wskazniki i tablice
(22)

- zna zaleznos$c¢
pomiedzy nazwg tablicy
a wskaznikiem;

- wymienia poznane

- Z pomocg hauczyciela
interpretuje zapisy
wskaznikow odwotujgce
sie to tablic;

- samodzielnie
interpretuje zapisy
wskaznikow odwotujgce
sie to tablic;

- sprawnie postuguje
sie wskaznikami do
tablic;

- tworzy zmienne
tancuchowe i wykonuje

- uzywa w kodach
zrodtowych wskaznikéw
do tablic;

- sprawnie postuguje
sie fancuchami znakow;




funkcje dziatajgce na
tekstach;

- zna réznice pomiedzy
wskaznikiem a nazwg
tablicy;

- okresla dziatanie
poszczegoblnych funkcji
modutu <string.h>

- tworzy zapisy z
uzyciem wskaznikow do
tablic;

na nich podstawowe
operacje;

- postuguije sie
funkcjami dziatajgcymi
na tekstach;

Funkcje — piszemy
wiasne podprogramy
(23)

Funkcje —zmienne
lokalne i globalne,
przestanianie

— zna budowe funkcij;

— wie, na czym polega
wywotanie funkciji;

— zna réznice pomiedzy
dziataniem i
zastosowaniem funkcji
zwracajgcej wartosc i

— wywotuje funkcje w
tresci programu;
— analizuje dziatanie

poszczegoélnych funkcji;

— stosuje unikalne
nazwy zmiennych
wewnatrz bloku;

— prawidiowo uktada
mato skomplikowane
funkcje wykorzystujgce
globalne i lokalne

— omawia istote
deklaraciji
wewnetrznych
zmiennych i statych,
typdw i podprograméw
lokalnych;

— ukfada i wywotuje

— samodzielnie planuje
uzycie funkcji do
rozwigzywania
probleméw
informatycznych;

— samodzielnie uklada
funkcje, stosujac

zmiennych funkciji void,; zmienne; funkcje z parametramii | zmienne lokalne i
(24) . — okresla przypadki, w — wywotuje funkcje z bez; globalne;
Funkcie — ktorych niezbedne jest parametrami; — prawidtowo uktada
przekazywanie zastosowanie funkcji — prawidtowo i czytelnie | funkcje zwracajgce
parametrow zwracajgcej wartosc i dobiera nazwy warto$¢ i void
(25) funkc;ji void; zmiennych w wykorzystujgce
deklaracjach funkciji; globalne i lokalne
— wie, jak dziata zmienne;
przekazywanie przez — stosuje unikalne
wartosc; nazwy zmiennych
— wie, jak dziata wewnatrz bloku;
przekazywanie przez — ukfada funkcje z
wskaznik; przekazywaniem
parametrow przez
wartosc¢ lub wskaznik;
Struktury — — okresla funkcje jakg — definiuje typ — omawia strukture — deklaruje struktury — samodzielnie planuje
grupujemy dane w odgrywaja struktury w strgkturalny i zmiennych sI§+adajqce sie z uzycie struktur .
jedng catos¢ programach pOJedyncza strukture; strukturalnych; roznych_da_mych; . zlozonych do iaczerya
(26) komputerowych: — podaje przykfady — deklaruje struktury — omawia i stosuje w grupy danych, ktére

Struktury - zmienne
strukturalne
(27)

— odr6znia od siebie typ
strukturalny i zmienng
typu strukturalnego;

— z pomocg

typdw strukturalnych;
— definiuje zmienne
strukturalne;

— podaje przykfady
zmiennych

sktadajgce sie z
réznych danych;

— definiuje zmienne
strukturalne;

— podaje przykftady

strukture tablicowag
zmiennych
strukturalnych;

— uzasadnia stosowanie
przez zmienng (*i &) w

majg by¢ ze sobg
powigzane, i wybiera
dane na podstawie
analizy algorytmu;




podrecznika analizuje
przyktady typow
strukturalnych;

strukturalnych;

odwotania sie do pola;

przypadku zmiany
wartosci zmiennej
strukturalnej wewnatrz
funkciji;

Operacje wejscia i
wyjscia — strumienie i
pliki

(28)

Operacje wejscia i
wyjscia —
wykonujemy dziatania
na plikach

(29)

Operacje wejscia i
wyjscia —
wykonujemy dziatania
na plikach tekstowych
(30)

Operacje wejscia i
wyjscia —
wykonujemy dziatania
na plikach

— omawia poszczego6line
etapy dziatan na
plikach;

— wie, jaka jest roznica
pomiedzy plikami
tekstowymi a binarnymi
w C++;

— zna sens
sekwencyjnego dostepu
do elementéw w pliku;

— deklaruje zmienne
plikowe dla plikéw
réznych typow;
—wymienia i
charakteryzuje etapy
dziatan z plikami;

- zna podstawowe
funkcje do pracy z
plikami;

— otwiera i tworzy pliki;
— uzywa funkcji fprintf i
fscanf, fwrite i fread,
— programuje pobranie,
modyfikacje i zapis
danych do pliku;

— prawidlowo zamyka
pliki;

— postuguije sie
funkcjami: fputs, fputc,
fgets i fgetc, fseek,
ftell i foef;

— $wiadomie stosuje
dwa sposoby dostepu
do pliku — sekwencyjny
i swobodny;

— prawidiowo dobiera i
wykorzystuje funkcje
dziatajgce na plikach;

— samodzielnie planuje
wykorzystanie
odpowiednich funkcji
dziatajgcych na plikach
do realizacji programow
na podstawie analizy
algorytmow;

(31)

Wykrywamy btedy — zna istote — omawia réznice — wykorzystuje — uruchamia program — biegle korzysta z
(debugowanie) debugowania i jego pomiedzy opcjami debugowanie do metoda krokowa, debugera, analizujgc
(32) analizy btedow w kontrolujgc zawartosci tylko wybrane

znaczenie w pracy
programisty;

— podaje przykfady, w
ktérych wskazane jest
uzycie debugera i
uruchamiania
krokowego programu;
— wie, czym jest
putapka;

debugowania (F7 i F8);
— debuguje prosty
program i wskazuje
miejsca wyswietlania
danych debugowania,

np. wartosci zmiennych;

— Swiadomie stosuje
debugowanie do
wykrywania btedéw w
krotkim programie bez

programie z
wywotaniem funkcji z
niewielka iloscig
zmiennych;

— umie kontrolowac
wartosci zmiennych w
trakcie debugowania;
— uruchamia program
metoda krokowa,
kontrolujgc zawartosci
zmiennych;

zmiennych;

— umie uruchomic
debugowanie od
dowolnego miejsca
programu;

— debuguje lub pomija
w tym procesie
podprogramy;

— odnajduje btedy za
pomocga debugera lub
pracy krokowej,

fragmenty programu.
— typuje miejsca w
programie, w ktérych
nalezy szukac¢ btedu, i
kontroluje je
debugerem;




funkcij;

— umie uruchomié
debugowanie od
dowolnego miejsca
programu;

— debuguje lub pomija
w tym procesie
podprogramy;

poréwnujgc wartosci
zmiennych z
przewidywanymi przez
algorytm;

— umie kontrolowac
wartosci zmiennych w
trakcie debugowania;

Il. Dynamiczne struktury

danych

W $wiecie wskaznikow

)

— wie, jakie sg
mechanizmy

Deklarujemy zmienne
wskaznikowe

)

odwotywania sie do
zmiennych
dynamicznych za

Tworzymy pierwsze
zmienne dynamiczne

(©)

pomoca wskaznikow;
— podaje przyktady
takich zastosowan

Co jeszcze powinienes$
wiedzie¢ o
wskaznikach?

4)

typdw wskaznikowych;

— wskazuje réznice
pomiedzy zmiennymi
wskaznikowymi
statycznymi a
dynamicznymi;

— postuguje sie
operatorami new i
delete;

— wie, jak dzialaja
powyzsze operatory;
— analizuje gotowe
przyktady deklaracji
zmiennych
wskaznikowych;

— deklaruje zmienne
wskaznikowe;

— umie odwota¢ sie do
zmiennej dynamicznej
Za pomocg zmiennej
wskaznikowej;

— umie analizowaé¢
btedy powstate podczas
tworzenia programu ze
zmiennymi
dynamicznymi;

— umie analizowa¢
btedy powstate podczas
tworzenia programu ze
zmiennymi
dynamicznymi;

— wie, czym jest
spowodowana utrata
dostepu do zmiennej
dynamicznej;

— zna znaczenie statej
nil;

— okresla zastosowania
zmiennych
wskaznikowych takie
jak odwotanie do
zmiennych
dynamicznych, uzycie
w instrukcji przypisania,
uzycie w relacji, jako
wynik funkciji;

— samodzielnie ukfada
programy z
zastosowaniem
zmiennych
dynamicznych;

— podaje uzasadnienie
uzycia zmiennych
dynamicznych we
wilasnym rozwigzaniu
problemu
informatycznego;

Dynamiczne struktury
danych

)

— umie podac przyktad
zastosowania
dynamicznej struktury

Dynamiczne struktury
danych — zapis kodu

danych;

— zna znaczenie
rekordu w tworzeniu
struktur dynamicznych
jako zmiennej
dynamicznej;

— definiuje i deklaruje w
programie struktury
dynamiczne;

—laczy zmienne
dynamiczne na

— samodzielnie gczy
zmienne dynamiczne;
— uzywa zmiennej
wskaznikowej do
wypetniania pola

— samodzielnie uktada
programy z
zastosowaniem struktur
dynamicznych;

— podaje uzasadnienie




(6)

— wie, czym jest
zmienna wskaznikowa i
umie opisac jej
znaczenie w
dynamicznej strukturze
danych;

— wie, czym jest pole
wskaznikowe w
rekordzie;

podstawie przyktadow z
podrecznika;

— usuwa zmienng
dynamiczna;

— zmienia wartos¢
zmiennej dynamicznej;

rekordu dynamicznego;
— wypetnia pola rekordu
dynamicznego;

uzycia struktur
dynamicznych we
wilasnym rozwigzaniu
problemu
informatycznego;

Stos — ostatni wchodzi,
pierwszy wychodzi
LIFO

0

Kolejka — pierwszy
wchodzi, pierwszy
wychodzi (FIFO)

8)

— umie opisac¢ istote
stosu;

— umie podac¢ roznice
pomiedzy LIFO a FIFO;

— zna budowe stosu i
jego zastosowanie;
— opisuje role
wskaznikow i
zmiennych
wskaznikowych w
tworzeniu i obstudze
kolejek;

— wie, jak zbudowac
stos dla zmiennych
dynamicznych;

— wie, jak przegladaé
stos i jak usuwac
zmienne dynamiczne;
— wie, jak tworzy¢ w
swoich programach
kolejke zmiennych;

— wie; na czym polega
wstawianie elementéw
do kolejki, jej
przegladanie i
usuwanie elementow;

— samodzielnie buduje
stos dla zmiennych
dynamicznych;

— zna funkcje zmiennej
wskaznikowej w
adresowaniu
wierzchotka stosu;

— samodzielnie tworzy
program przegladajacy
stos;

— samodzielnie tworzy
program usuwajgcy
zmienne dynamiczne;
— tworzy w swoich
programach kolejke

— wie, jak zachowuje
sie komputer, gdy
zostaje wywotlane
przerwanie, i wie, jaka
w tym rola stosu
procesora,;

— stosuje w swoich
programach stos
programowy;

— identyfikuje w
algorytmach i
problemach
informatycznych
zagadnienia, w ktérych
nalezy zastosowac

zmiennych; FIFO lub LIFO;
Lista jednokierunkowa — wskazuje réznice — wymienia cechy listy; | —umie porzadkowaé — wstawia i usuwa — identyfikuje w
(9) pomiedzy listg jedno- i — analizuje graficzne, listy jednokierunkowe; elementy z listy jedno-i | algorytmach

Lista dwukierunkowa, a
nawet cykliczna
(10)

dwukierunkows;

— zna dokfadnie réznice
pomiedzy kolejkg a
stosem;

podrecznikowe
przedstawienie dziatan
na listach;

— wymienia niektore
problemy
informatyczne, w
ktdrych stosuje sie listy;

— umie definiowa¢ w
programie listy
dwukierunkowe;

— na podstawie
podrecznika analizuje
przyktad programu z
listg cykliczna;

— definiuje strukture dla
listy dwukierunkowej;

— wie, czym jestiw

dwukierunkowej;

— z powodzeniem
stosuje w programach
listy w tym takze
cykliczne;

zagadnienia, ktére
moga by¢ zrealizowane
z wykorzystaniem list;




jakich przypadkach
znajduje zastosowanie
lista cykliczna i podaje
zasadniczg ceche listy
cyklicznej;

— samodzielnie
analizuje kod programu,
w ktorym zastosowano
listy;

Drzewo — opisuje analogie — wymienia cechy — wymienia niektore - modyfikuje kody - potrafi zastosowac
(11) struktury drzewiastej do | drzewa; problemy zrédtowy zawierajacy struktury drzewiaste do
struktury folderéw w - analizuj.e graficzne, :(ntgorrngr?t;{t%zsne.évsv. :jn:p;emaesrtwtaclﬁj.e struktur | swoich potrzeb;
rzedstawienie . Lo
prz wien . N - interpretuje kod
struktury drzewiastej; srodiowy zawierajacy
implementacje struktur
drzewiastych;
Il Bazy danych

Tabele, wiersze i klucze

@)

— wie, czym jest baza
danych;

— zna znaczenie tabel,
wierszy i kluczy dla
bazy danych;

— wie, jakie znaczenie
ma prawidtowe
zaplanowanie i
projektowanie tabel w
kontekscie poprawnosci
i szybkosci dziatania
bazy danych;

— wybiera odpowiednie
nazwy dla pdl tabeli;

— operuje stownictwem
znamiennym dla baz
danych takim jak
rekordy, pola, klucze;

— wskazuje pola, ktére
jednoznacznie
identyfikujg rekordy, np.
PESEL, numer telefonu
itp.;

— prawidtowo ustala
klucze i identyfikatory
dla tabel;

— zna budowe rekordu
tabeli;

— wie, czym sg klucze,
klucze gtéwne i czym
sie one roznig;

— trafnie dobiera pola
do tworzenia kluczy
zgodnie z zatozeniami
projektowymi;

— zna zastosowanie pol
sztucznych
autonumerowanych;

— buduje tabele bazy
zgodnie z zatozeniami
projektowymi;

— samodzielnie
projektuje rozbudowane
tabele dla baz danych z
jednoczesnym
funkcjonalnym
wyborem pét kluczy;

Projektujemy baze
danych. Pierwsza i
druga posta¢ normalna.

()

Projektujemy baze

— rozumie pojecie i
sens normalizacji oraz
zna jej gtéwny cel;

— wskazuje réznice
pomiedzy 1., 2., 3. i 4.
postacig normalng;

— ustala klucz gtéwny
dla 1. postaci normalnej
tabeli;

— umie przeprowadzié
proces normalizacji do

— zna zaleznosci
pomiedzy polami
niekluczowanymi a
kluczem gtownym;

— wskazuje miejsca, w

— przeprowadza
normalizacje tabeli do
postaci 4. normalnej z
pominieciem
normalizacji do postaci




danych. Trzecia i
czwarta postac
normalna.

®)

2. postaci normalnej;
— omawia role klucza
gléwnego w 2. postaci
normalnej;

ktérych nastepuje
redundancja danych;

— przeprowadza
normalizacje kolejno do
wszystkich postaci
normalnych;

Projektujemy baze
danych. Okre$lamy
relacje miedzy
tabelami.

(4)

— odréznia relacje 1-1
od 1-n;
— wie, czym sg relacje;

— okresla prawidtowe
relacje pomiedzy
tabelami, uzywajac
kluczy;

— zna pojecia klucza
gtéwnego i klucza
obcego;

— umie okresli¢
integralnos¢ bazy
danych na podstawie
analizy tabel;

— wykazuje, ze po
poprawnym procesie
normalizacji tabele sg
powigzane
prawidtowymi relacjami;

— samodzielnie okresla
relacje pomiedzy
tabelami na podstawie
wlasnego projektu
bazy;

Pierwsze chwile z bazg
danych
®)

— wymienia hazwy
darmowych i
komercyjnych
programéw do
tworzenia baz danych,
w tym OpenOffice.org
Base, Libre Office.org
Base, Access;

— umie uruchomic
program to tworzenia
relacyjnych baz danych,
np. OpenOffice.org
Base i zna
rozmieszczenie opcji
menu;

— zna i omawia funkcje
obiektéw gtéwnego
ekranu programu
OpenOffice Org Base;

— postuguje sie
kreatorem bazy danych;
— wie, jakie pliki
powstajg podczas
tworzenia bazy;

— zna nazwy obiektow
na ekranie gtéwnym
kreatora i omawia och
przeznaczenie;

Tworzymy tabele

(6)

Tworzymy i
modyfikujemy tabele
)

— odnajduje i uruchamia
kreatora tabel;

— wie, do czego stuzy i
CO Mozna przy jego
pomocy osiggnaé;

— tworzy tabele z
pomoca podrecznika i

— umie uruchomic i
postugiwac sie
kreatorem tabel
programu do tworzenia
baz danych, np.
OpenOffice.org Base;
— wykazuje maltg

— samodzielnie tworzy
tabele z uzyciem
kreatora;

— prawidtowo ustala
typy pol w tabelach;

— modyfikuje nazwy
tabel, pdl i typéw padl;

— samodzielnie tworzy
tabele bez uzycia
kreatora;

— ustala klucze dla
tabel;

— bezbtednie stosuje
zasady nadawania

— samodzielnie realizuje
baze danych wedtug
wiasnego projektu;

— samodzielnie planuje
tabele, relacje, uktada
kwerendy, organizuje
wprowadzanie i
wyprowadzanie danych
z bazy;

— samodzielnie testuje
baze;




nauczyciela;

samodzielnos¢ w
tworzeniu tabel i myli
pola;

—zna nazwy i
przeznaczenie
poszczegdélnych pdl
kreatora tabel;

— wprowadza dane do
tabeli;

— prawidtowo ustala
klucze, w tym gtéwne;

nazw pél w tabel;

— prawidiowo i
samodzielnie ustala
klucze, w tym gtéwne;

Indeksujemy i
okreslamy relacje

8)

— wyjasnia pojecie
indeksu gtéwnego;

— wyjasnia, w jakim celu
wprowadza sie
indeksowanie i relacje
miedzy tabelami;

— wie, ze klucze gtéwne
sg indeksowane
automatycznie;

— samodzielnie tworzy
indeksy z
wykorzystaniem
kreatora;

— samodzielnie ustala i
tworzy relacje;

— planuje powigzania i
indeksy zgodnie z
zalozeniami
wyszukiwania danych w
bazie;

— samodzielnie tworzy
indeksy bez kreatora;

Budujemy kwerendy z
kreatora

9)

Budujemy kwerendy
bez kreatora
(10)

Budujemy kwerendy za
pomocg SQL
11)

— wyjasnia pojecie
kwerenda i jej
znaczenie dla baz
danych;

— wie, czym jest SQL;

— ukftada kwerendy dla
prostej bazy danych;
— wyjasnia, czym rézni
sie kwerenda
szczegoétowa od
skréconej;

— omawia dziatanie
najwazniejszych
polecen jezyka SQL;

— uzywa kreatora do
formutowania kwerend,
— uzywa odpowiednich
stow do wypetniania pol
kreatora;

— wybiera pola w
kreatorze kwerend,;

— ustala porzgdek
sortowania;

— ustala warunki
przeszukiwania;

— sprawdza
poprawnos¢ kwerendy;
— tworzy tabele za
pomoca jezyka SQL;

— organizuje wydruk
danych z kwerendy za
pomocag SQL,;

— $wiadomie uzywa
wszystkich opcji
kreatora w czasie
tworzenia kwerendy;
— przeprowadza testy
poprawnosci dziatania
kwerendy;

— korzysta z aliasow;
— samodzielnie tworzy
kwerende dla jednej i
wiekszej ilosci tabel ze
wszystkimi jej cechami
bez uzycia kreatora;

— postuguje sie
edytorem SQL z
programu
OpenOffice.org Base;
— tworzy kwerende za
pomoca SQL i edytora
z programu
OpenOffice.org Base;




— tworzy kwerendy z
warunkiem za pomocg
SQL;

Kreujemy formularze
(12)

— umie uzywac
gotowych formularzy do
wprowadzania danych;

— korzysta z
najwazniejszych opcji
kreatora formularzy;

— stosuje style kreatora
dla formularzy;

— prawidiowo okresla
nazwe formularza;

— umiejetnie wybiera
pola formularza;

— prawidiowo wybiera
tryb wprowadzania
danych;

— prawidiowo
rozmieszcza formaty;
— prawidiowo wybiera
tryby wprowadzania
danych;

— definiuje
podformularze;

Drukujemy raporty
(13)

— wie, do czego stuzg
raporty;

— wie, ktéry kreator
stuzy do organizowania
wydrukOéw raportéw.

— dobiera odpowiedni
wyglad raportu;

— drukuje gotowe
raporty;

— wie, ze raporty tworzy
sie na podstawie tabeli
lub kwerendy.

— uzywa kreatora i
wszystkich jego opcji do
tworzenia raportéw;

— prawidiowo wybiera
pola do raportu;

— prawidiowo i zgodnie
z charakterem danych
nazywa pola;

— grupuje dane w
raporcie.

— organizuje sortowanie
danych w raporcie;

— odréznia raporty
statyczne od
dynamicznych.

UWAGA! Do uzyskania oceny celujgcej w niektérych tematach wymagane sa informacje i umiejetnosci wykraczajgce poza tres¢ podrecznika




