
åwiczenia z arkuszami maturalnymi pe∏nià rol´ powtórzenia ca∏oÊci materia∏u z obu klas
i przygotowujà do egzaminu maturalnego. Zak∏adamy, ˝e praca z arkuszami mo˝e byç re-
alizowana jako praca indywidualna ucznia lub te˝ praca grupowa, polegajàca na wspólnym
rozwiàzywaniu zadaƒ umieszczonych w arkuszu. W szczegó∏owym rozk∏adzie materia∏u nie
rozmieÊciliÊmy tych çwiczeƒ w konkretnym czasie, pozostawiajàc decyzj´ nauczycielowi.

VII. TreÊci nauczania i przewidywane osiàgni´cia ucznia

TreÊci nauczania oparte zosta∏y na standardach wymagaƒ egzaminacyjnych obowiàzujà-
cych na maturze z informatyki, poczàwszy od matury 2005 roku, oraz podstawie programo-
wej przedmiotu. W poni˝szej tabeli b´dziemy si´ odnosiç bezpoÊrednio do wymagaƒ egza-
minacyjnych zgodnych z za∏o˝eniami nowej matury, które umieszczone sà w rozdziale X.

Algorytmika i programowanie
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AAllggoorryyttmmiikkaa

Reprezentacja danych w komputerze – sys-
temy zapisu liczb.

– zna definicje bitu, bajtu oraz poj´cie syste-
mu pozycyjnego

– potrafi przeliczaç liczby zapisane w dowol-
nym systemie liczbowym na inny system

I. 1.

Poj´cie algorytmu, formu∏owanie sytuacji
i zjawisk, które da si´ przedstawiç za pomo-
cà algorytmu.

– umie powiàzaç pewne sytuacje ˝yciowe
z algorytmem

– potrafi wskazaç przyk∏ady algorytmów
w materiale nauczania innych przedmiotów
(np. matematyki, fizyki) i w ˝yciu codziennym

I. 1.
II. 5.
III. 1.

OkreÊlenie specyfikacji problemu, wyró˝nie-
nie danych wejÊciowych oraz wyjÊciowych
otrzymywanych w wyniku dzia∏ania algoryt-
mu. Wyszczególnienie kolejnych kroków
dzia∏ania algorytmu.

– dla klasycznych przypadków algorytmów
wyszczególnia kolejne etapy algorytmu,
identyfikuje dane wejÊciowe, wyjÊciowe,
zmienne pomocnicze

– poprawnie zapisuje specyfikacj´ problemu
algorytmicznego

I. 1.
II. 7.
III. 1.
III. 2.
III. 3.
III. 4.

Zapis algorytmu za pomocà:
– pseudoj´zyka, z wyszczególnieniem listy

kroków,
– schematu blokowego.

– umie zapisaç algorytm
– wybiera najkorzystniejszà form´ zapisu ze

wzgl´du na jakoÊç algorytmu i problem,
który algorytm rozwiàzuje

I. 1.
II. 5.
II. 7.
III. 1.
III. 2.

Poj´cia zwiàzane z algorytmem: popraw-
noÊç, skoƒczonoÊç, z∏o˝onoÊç algorytmu,
uniwersalnoÊç. Analiza porównawcza ró˝-
nych algorytmów rozwiàzujàcych ten sam
problem.

– oblicza z∏o˝onoÊç algorytmów dla pro-
stych przyk∏adów

– wybiera algorytm najbardziej optymalny
– umie oceniç poprawnoÊç algorytmu, jego

zgodnoÊç ze specyfikacjà problemu

I. 1.
II. 5.
II. 7.
III. 1.
III. 4.

Analiza schematów blokowych algorytmów,
odczytywanie sposobu dzia∏ania na podsta-
wie schematu blokowego. Odczytywanie
danych wyjÊciowych algorytmu dla zada-
nych danych wejÊciowych.

– odczytuje i nazywa problem na podstawie
schematu blokowego

– dla zadanych danych wejÊciowych potrafi
przez analiz´ odczytaç zbiór wyników dzia-
∏ania algorytmu

I. 1.
II. 7.
II. 8.
III. 4.
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PPrrooggrraammoowwaanniiee

J´zyk programowania. Klasyfikacja j´zyków
programowania. Wybór j´zyka programo-
wania, w którym uczniowie b´dà zapisywaç
algorytmy, i uzasadnienie tego wyboru.

– umie wymieniç kilka podstawowych j´zy-
ków programowania

– wie, na czym polega ró˝nica pomi´dzy j´-
zykami ni˝szego i wy˝szego poziomu

I. 1.
I. 3.
II. 1.

Wyró˝nienie etapów programowania: spe-
cyfikacja problemu, zapis za pomocà sche-
matu blokowego, implementacja w j´zyku
programowania, kompilacja, uruchomienie,
testowanie przypadków granicznych. Rola
kompilatora, linkera, debugera. Podstawowe
b∏´dy kompilacji i ich likwidowanie. Konstru-
owanie kodu êród∏owego z zachowaniem es-
tetyki i czytelnoÊci (wci´cia, komentarze).

– zna podstawowe poj´cia zwiàzane z pro-
gramowaniem w danym j´zyku

– zna rol´ kompilatora, debugera, linkera
– umie wyjaÊniç poj´cie kompilacji
– rozumie potrzeb´ do∏àczania plików na-

g∏ówkowych
– rozumie rol´ pami´ci operacyjnej i proce-

sora w dzia∏aniu programu
– ma ÊwiadomoÊç potrzeby zachowania za-

sad estetyki tworzonego przez siebie kodu
i stosuje je w praktyce

I. 1.
II. 1.
II. 7.
II. 8.
III. 4.

Sta∏e i zmienne w programie. Podstawowe
typy zmiennych – typy proste. Nazewnictwo
sta∏ych i zmiennych, s∏owa kluczowe.

– potrafi wymieniç podstawowe typy zmien-
nych

– umie dla danej sytuacji problemowej okre-
Êliç potrzeb´ zastosowania zmiennych wy-
branego przez siebie typu

– zna potrzeb´ zastosowania sta∏ych w pro-
gramie

III. 1.
III. 2.
III. 3.

Instrukcje: przypisania i porównania. – umie zastosowaç instrukcje przypisania
i porównania

– potrafi rozró˝niç sytuacje ze wzgl´du
na zastosowanie obu instrukcji

III. 1.
III. 2.
III. 3.

Podstawowe operatory: matematyczne, re-
lacji i logiczne.

– umie zastosowaç podstawowe operatory
w celu rozwiàzania problemu algorytmicz-
nego

III. 1.

Instrukcja warunkowa i instrukcja wyboru,
zastosowanie w programach (np. rozwiàzy-
wanie równania liniowego, równania kwa-
dratowego).

– stosuje instrukcje warunkowe i wyboru
przy rozwiàzywaniu prostych problemów
algorytmicznych

I. 5. a
II. 7.
II. 8.
III. 1.
III. 2.
III. 4.

Implementacja prostych algorytmów linio-
wych i rozga∏´zionych w arkuszu kalkulacyj-
nym.

– umie tworzyç arkusze kalkulacyjne, roz-
wiàzujàce proste problemy algorytmiczne

I. 5.
II. 1
III. 1

Algorytmy z instrukcjami p´tli, algorytmy itera-
cyjne (np. szukanie miejsca zerowego funkcji
w zadanym przedziale za pomocà metody ko-
lejnych przybli˝eƒ, algorytm znajdowania
losowo wygenerowanej liczby z zadanego
przedzia∏u), zastosowanie generatora liczb lo-
sowych (np. metoda Monte Carlo, ruchy
Browna). Algorytm badania, czy liczba jest
pierwsza, algorytm znajdowania najwi´ksze-

– umie stosowaç podstawowe instrukcje j´-
zyka przy rozwiàzywaniu problemów nu-
merycznych

– rozumie i stosuje metody iteracyjne oraz
metody kolejnych przybli˝eƒ

– ma ÊwiadomoÊç istnienia generatora liczb
pseudolosowych i stosuje go w implemen-
towanych przez siebie programach

I. 1.
I. 5. a
II. 5.
II. 7.
II. 8.
III. 1.
III. 2.
III. 4.
III. 6.
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go wspólnego dzielnika dla pary liczb. Znaj-
dowanie pierwiastka kwadratowego z liczby
dodatniej metodà Newtona–Raphsona.

– zapoznaje si´ z klasycznymi algorytmami
iteracyjnymi

– wie, czym sà metody numeryczne, pozna-
je je na przyk∏adach

Procedury i funkcje. Deklaracja, sposób
przekazywania parametrów do funkcji: para-
metry formalne i aktualne. Zmienne global-
ne i lokalne.

– rozumie potrzeb´ tworzenia autonomicz-
nych i uniwersalnych funkcji w programie,
tworzy je i potrafi wykorzystaç

– zna sposoby przekazywania argumentów
do funkcji i umie je dopasowywaç do roz-
wiàzywanego problemu

II. 8.
III. 2.
III. 4.

Ca∏ka Riemanna – implementacja progra-
mu obliczajàcego ca∏k´ oznaczonà bez-
poÊrednio z definicji.

– potrafi powiàzaç wiedz´ matematycznà
z umiej´tnoÊcià implementacji programów

– korzystajàc z metody definicyjnej ca∏ki Rie-
manna, oblicza pole powierzchni ograni-
czonej wykresem funkcji 

– stosuje poznane metody i Êrodki do napi-
sania programu liczàcego wartoÊç ca∏ki
na podstawie definicji

III. 1.
III. 2.
III. 3.
III. 4.
III. 6.
III. 7.

Typy tablicowe – tablica jedno- i wielowy-
miarowa, sposób przekazywania tablic
do funkcji. Wykorzystanie tablic do imple-
mentacji klasycznych algorytmów, np. za-
miana zapisu liczby z systemu dziesi´tnego
na system binarny.

– rozumie sposób dzia∏ania i obs∏ugi tablic
– umie w sposób poprawny stosowaç tabli-

ce w programach
– zapisuje liczb´ w systemie binarnym lub

systemie o innej podstawie liczenia (np.
w systemie trójkowym, czwórkowym itp.)

II. 5.
II. 7.
III. 2.

Przeszukiwanie tablicy w celu znalezienia
wyró˝nionego elementu, znajdowanie po-
wtarzajàcych si´ elementów tablicy. Metoda
„dziel i zwyci´˝aj” – zastosowanie w pracy
z tablicà jednowymiarowà.

– umie obs∏ugiwaç tablic´ jednowymiarowà
– porównuje algorytmy rozwiàzujàce ten

sam problem (np. przeszukiwanie tablicy
z wartownikiem i bez)

– poznaje, na czym polega metoda „dziel
i zwyci´˝aj”

I. 5. b
II. 5.
II. 7.
III. 1.
III. 2.
III. 4.

Sortowanie tablicy metodà bàbelkowà, me-
todà przez wstawianie i wybór – implemen-
tacja programów. Porównanie z∏o˝onoÊci
obliczeniowej poszczególnych typów sorto-
waƒ. Przeszukiwanie binarne. 

– sortuje tablic´
– potrafi wybraç metod´ sortowania w zale˝-

noÊci od typu i wielkoÊci tablicy
– umie samodzielnie okreÊliç z∏o˝onoÊç obli-

czeniowà wymienionych algorytmów sor-
tujàcych

I. 5. c
I. 5. d
II. 5.
II. 7.
II. 8.
III. 1.
III. 2.
III. 3.
III. 4.

Obs∏uga tablicy dwuwymiarowej (macierzy):
dodawanie, mno˝enie, wyszukiwanie w ma-
cierzy kolumny, której suma elementów jest
maksymalna, wype∏nianie macierzy w cha-
rakterystyczny sposób (np. kolejnymi wyra-
zami zadanego ciàgu arytmetycznego).

– operuje tablicami dwuwymiarowymi
– umie podaç przyk∏ady, w których wykorzy-

stuje si´ tablice dwuwymiarowe, oraz im-
plementuje przyk∏adowe programy (np.
gry w kó∏ko i krzy˝yk, w statki)

– zauwa˝a analogi´ pomi´dzy grami plan-
szowymi a tablicami dwuwymiarowymi

I. 5. h
II. 5.
II. 7.
II. 8.
III. 1.
III. 2.
III. 3.
III. 4.

Sprowadzanie macierzy do postaci trój-
kàtnej, rozwiàzywanie uk∏adu n równaƒ
liniowych o n niewiadomych metodà
Gaussa – implementacja programu1.

– potrafi wykorzystaç tablice dwuwymiarowe
do rozwiàzywania zaawansowanych za-
gadnieƒ numerycznych

I. 5. g
I. 5. h
II. 7.
II. 8.

1 Zak∏adamy, ˝e jest to temat realizowany przez uczniów najzdolniejszych, na przyk∏ad w czasie, gdy pozo-
stali piszà prostszy program z wykorzystaniem tablic dwuwymiarowych.
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– zna podstawowe metody numeryczne sto-
sowane na tablicach

– zna niektóre poj´cia zwiàzane z teorià macie-
rzy (macierz trójkàtna, wyznacznik macierzy)

III. 1.
III. 2.
III. 3.
III. 4.

Rekurencja – poj´cie, przyk∏ady implemen-
tacji programów rekurencyjnych: dzia∏anie
silnia, ciàg Fibonacciego, pot´ga o wyk∏ad-
niku naturalnym. Znajdowanie wartoÊci wy-
razów ciàgów zdefiniowanych rekurencyjnie. 
Odwracanie ciàgu znaków wprowadzonego
z klawiatury. Rekurencyjna metoda zamiany
liczb pomi´dzy systemami liczenia. Sche-
mat Hornera. Z∏o˝onoÊç obliczeniowa algo-
rytmów rekurencyjnych.

Sortowanie przez scalanie. Sortowanie
szybkie (ang. quicksort).

– umie stosowaç rozwiàzania rekurencyjne
do grupy zagadnieƒ algorytmicznych

– rozumie poj´cie rekurencji
– potrafi samodzielnie stworzyç przyk∏ady

zastosowaƒ rekurencyjnych i powiàzaç sy-
tuacje ˝yciowe z rozwiàzaniami rekurencyj-
nymi 

– poznaje grup´ metod sortowania ciàgu
opartà na rekurencji

– potrafi wymieniç zarówno zalety, jak i wady
rozwiàzaƒ rekurencyjnych

I. 1.
I. 5. e
I. 5. f
II. 5.
II. 7.
II. 8.
III. 1.
III. 3.
III. 4.

Implementacja programu „Wie˝e Hanoi”
w sposób rekurencyjny.

Implementacja programu „Problem
skoczka szachowego” lub „Problem oÊmiu
hetmanów” w sposób rekurencyjny2.

– potrafi przeanalizowaç, okreÊliç i rozwià-
zaç problem w sposób rekurencyjny

– zauwa˝a modyfikacj´ czystej metody reku-
rencyjnej: rekurencj´ z powrotami

– umie zastosowaç jà w praktyce

II. 5.
II. 7.
II. 8.
III. 1.
III. 2.
III. 3.
III. 4.
III. 7.

Typy strukturalne. Definiowanie w∏asnej,
wielopolowej struktury. Przekazywanie
zmiennych strukturalnych do funkcji.

– potrafi podaç przyk∏ady struktur i zastoso-
waç je w praktyce

– umie utworzyç tablic´ przechowujàcà ele-
menty typu strukturalnego

II. 8.
III. 1.
III. 2.
III. 5.

Obs∏uga wejÊcia/wyjÊcia. Odczyt z plików,
zapis do plików.

– umie obs∏ugiwaç pliki
– potrafi importowaç dane z plików ze-

wn´trznych oraz eksportowaç wyniki do
plików zewn´trznych

II. 2.
III. 5.

Tworzenie prostej bazy danych z uwzgl´d-
nieniem mo˝liwoÊci zapisu elementów bazy
do pliku i ich odczytu z pliku, sortowania
elementów bazy wed∏ug wybranego klucza
oraz wyÊwietlania elementów bazy.

– potrafi zastosowaç zdobytà wiedz´ i umie-
j´tnoÊci z zakresu obs∏ugi tablic oraz wy-
korzystania typów strukturalnych do stwo-
rzenia prostej bazy danych

– umie utworzyç funkcje obs∏ugujàce baz´

II. 2.
II. 8.
III. 1.
III. 2.
III. 5.

Metody szyfrowania: XOR, szyfr Cezara
– implementacja programów szyfrujàcych.

– potrafi wymieniç kilka metod szyfrowania
i deszyfrowania

– umie zaimplementowaç program szyfrujà-
cy

– proponuje w∏asnà metod´ szyfrowania

II. 5.
II. 8.
III. 1.
III. 3.
III. 4.

Poj´cie wskaênika, wskaêniki na zmienne
typów prostych, obs∏uga i przeglàdanie
tablicy za pomocà wskaênika, zmiana
wartoÊci elementów tablicy. Tablice dyna-
miczne.

– rozpoznaje sytuacje, w których potrzebne
jest tworzenie dynamicznych struktur da-
nych

– Êwiadomie wybiera metody „pami´cioosz-
cz´dne”

I. 8.
III. 1.
III. 2.
III. 3.
III. 4.

2 Propozycja dla uczniów zdolniejszych do realizacji w czasie, gdy inni uczniowie rozwiàzujà prostsze zadania z za-
stosowaniem rekurencji.
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Bazodanowe funkcje arkusza kalkulacyjnego

Zmienne dynamiczne na przyk∏adzie listy
jedno- i dwukierunkowej.

Programowanie obiektowe; poj´cie klasy,
obiektu, implementacja programu pre-
zentujàcego klas´ liczb u∏amkowych. Po-
j´cie konstruktora, zastosowanie w pro-
jekcie klasy.

– stosuje tablice dynamiczne
– rozpoznaje sytuacje, w których najkorzyst-

niej jest zastosowaç struktur´ listy
– tworzy struktur´ listy i jà obs∏uguje
– podaje elementy listy, kasuje wybrane ele-

menty, sortuje elementy listy
– potrafi zaprojektowaç prostà klas´ wraz

z poprawnymi metodami (np. klas´ liczb
u∏amkowych)

– stosuje konstruktory klasy
– tworzy obiekty zaprojektowanej klasy

III. 6.
III. 7.

Praca przy grupowym projekcie programi-
stycznym.

– potrafi dzieliç du˝y projekt na podproble-
my

– wykonuje odpowiedzialnie przydzielonà
mu cz´Êç pracy

– pozostaje w bie˝àcym kontakcie z pozo-
sta∏ymi cz∏onkami grupy, wykonujàcymi in-
nà cz´Êç projektu

II. 1.
II. 2.
II. 8.
III. 1.
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Wymagania dotyczàce tworzenia tabeli
nadajàcej si´ do wykorzystania mechani-
zmów bazodanowych arkusza.

– zna poj´cie bazy danych
– potrafi wymieniç, jakie wymagania musi

spe∏niaç tabela, która b´dzie pe∏niç funk-
cj´ bazy danych

II. 1.
II. 8.
III. 1.

Autofiltr jako najprostsze narz´dzie u∏a-
twiajàce selekcjonowanie informacji.

– potrafi w∏àczyç autofiltr 
– wykorzystuje autofiltr do selekcji danych

II. 1.
II. 8.

Filtr zaawansowany – narz´dzie do wy-
szukiwania informacji o z∏o˝onym kryte-
rium wyboru. 

– zna zasad´ tworzenia filtra zaawansowa-
nego

– potrafi wskazaç sytuacje wymagajàce sto-
sowania filtra zaawansowanego

– umie wyselekcjonowaç informacje z tabeli,
spe∏niajàce z∏o˝one kryterium filtrowania

II. 1.
II. 8.
III. 4.

Synteza informacji zawartych w tabeli
za pomocà sum poÊrednich. U˝ycie funk-
cji Suma, Licznik, Ârednia.

– zna poj´cie suma poÊrednia i wie, do cze-
go s∏u˝y to narz´dzie

– u˝ywa sum poÊrednich do analizy tabel
z zastosowaniem funkcji Suma, Licznik
i Ârednia

I. 1.
II. 8.
III. 4.
III. 6.

Tabele przestawne jako narz´dzie do au-
tomatycznego gromadzenia zbiorczych
podsumowaƒ.

– wie, do czego s∏u˝à tabele przestawne
i potrafi je zastosowaç w praktyce

I. 1.
II. 1.
II. 8.

Graficzna prezentacja wyników, typy wy-
kresów.

– zna mo˝liwoÊci tworzenia ró˝nych typów
wykresów

– rozumie celowoÊç graficznej interpretacji
danych

II. 1.
II. 8.
III. 4.

Tworzenie wykresu przestawnego na
podstawie tabeli przestawnej. 

– zna zasady tworzenia wykresu przestaw-
nego i potrafi stworzyç taki wykres

II. 1.
II. 8.
III. 4.
III. 6.
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Przetwarzanie informacji w relacyjnych bazach danych
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Poj´cie i przyk∏ady zastosowaƒ relacyjnych
baz danych – przypomnienie wiadomoÊci.
Prezentacja przyk∏adowej relacyjnej bazy
danych.

– potrafi uzasadniç koniecznoÊç gromadze-
nia informacji w relacyjnych bazach da-
nych

– umie wskazaç przyk∏ady baz danych
w ró˝nych dziedzinach ˝ycia

– wyjaÊnia zalety elektronicznych baz da-
nych w porównaniu z klasycznymi archi-
wami gromadzonymi na papierze

I. 1.
I. 6.
II. 1.
II. 3.
II. 6.
II. 8.
III. 1.
III. 5.

Poj´cie relacji. Typy relacji: jeden do jedne-
go, jeden do wielu, wiele do wielu.

– potrafi na przyk∏adzie prostej bazy danych
zaproponowaç podzia∏ informacji na tabe-
le w taki sposób, by uniknàç powtarzania
informacji w bazie

– umie samodzielnie po∏àczyç tabele odpo-
wiednimi relacjami

I. 1.
II. 1.
II. 4.

Projekt i wykonanie relacyjnej bazy danych
dotyczàcych np. wyników uczniów w zawo-
dach sportowych. Odpowiedni dobór tabel
i relacji.

– wykorzystuje zdobytà wiedz´ do tworzenia
baz danych u˝ytecznych w ˝yciu klasy
i szko∏y

– wspó∏pracuje z innymi uczniami w celu
zgromadzenia danych do wype∏nienia re-
kordami stworzonej bazy 

II. 1.
II. 2.
II. 4.
II. 8.
III. 1.
III. 4.
III. 5.
III. 7.

Tworzenie formularza wprowadzania da-
nych za pomocà kreatora.

– dba o stworzenie mo˝liwie przyjaznego in-
terfejsu do wprowadzania danych

II. 1.
II. 2.
II. 8.
III. 1.
III. 4.
III. 5.

Uzupe∏nianie stworzonej relacyjnej bazy da-
nych nowymi rekordami, wyszukiwanie re-
kordów, zast´powanie rekordów.

– korzysta z metod wyszukiwania rekordów
wed∏ug prostego klucza 

– potrafi zmodyfikowaç rekord, usunàç go
lub dodaç inny

II. 1.
II. 8.
III. 5.

Importowanie danych do tabel z plików tek-
stowych i z arkusza kalkulacyjnego.

– potrafi wykorzystaç zapisane informacje,
na przyk∏ad w edytorze tekstu lub w tabeli
arkusza kalkulacyjnego do umieszczenia
ich w swojej bazie danych

– wyjaÊnia zasadnoÊç umieszczania infor-
macji w bazie danych

II. 1.
II. 2.
II. 3.
III. 4.
III. 5.

Praca z kwerendami: wyszukujàcà bezpara-
metrycznà i parametrycznà oraz aktualizujà-
cà.

– rozumie poj´cie kwerendy i potrafi wska-
zaç sytuacje wymagajàce zastosowania
kwerend

– wskazuje funkcjonalne ró˝nice pomi´dzy
poszczególnymi rodzajami kwerend

I. 1.
II. 4.
III. 1.

Tworzenie kwerend wyszukujàcych informa-
cje.

– potrafi wykorzystaç umiej´tnoÊç pisania
kwerendy do wyszukiwania informacji
z bazy danych spe∏niajàcych zadane kry-
terium

II. 3.
II. 4.
III. 1.
III. 4.
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Systemy i sieci komputerowe

Zastosowanie kwerendy aktualizujàcej jako
narz´dzia do zautomatyzowanego modyfi-
kowania bazy danych.

– tworzy u˝yteczne kwerendy usprawniajàce
aktualizacj´ bazy danych

I. 1.
II. 4.
III. 1.
III. 5.

Generowanie raportów z bazy danych
za pomocà kreatorów.

– umie wygenerowaç z bazy danych raport
zawierajàcy wybrane informacje

I. 1.
II. 1.
II. 2.
II. 3.
II. 8.

Tworzenie i korzystanie z formularzy, dopisy-
wanie i modyfikacja danych z wykorzysta-
niem formularzy.

– dba o estetycznà stron´ bazy danych
– poznaje mechanizmy u∏atwiajàce opero-

wanie na bazie danych
– tworzy formularze u∏atwiajàce praktyczne

zastosowanie stworzonej bazy danych

II. 1.
II. 4.

Mechanizmy ochrony bazy danych. – wskazuje zagro˝enia spowodowane bra-
kiem zabezpieczeƒ bazy danych

– potrafi stosowaç mechanizmy ochrony da-
nych przed nieupowa˝nionà bàdê przy-
padkowà modyfikacjà

I. 1.
II. 1.
III. 4.

Podstawy j´zyka SQL, zasady sk∏adni i pod-
stawowe instrukcje.

– wie, co to jest j´zyk zapytaƒ SQL i do cze-
go s∏u˝y

– zna podstawowe polecenia j´zyka i zasa-
dy sk∏adni

II. 4.
III. 2.
III. 5.

Analiza poleceƒ zapisanych w j´zyku SQL. – potrafi analizowaç fragmenty kodów napi-
sanych w j´zyku SQL, wyjaÊniaç polecenia
i u˝yte komendy

II. 4.
III. 5.
III. 6.

TTrreeÊÊccii  nnaauucczzaanniiaa CCeellee  eedduukkaaccyyjjnnee  ii uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  uucczznniiaa
SSttaannddaarrddyy
wwyymmaaggaaƒƒ

Obs∏uga i konserwacja u˝ywanego systemu
operacyjnego.

– opisuje budow´ nazwy pliku oraz jego
atrybuty w systemie Windows

– poprawnie definiuje poj´cia: wirus kompu-
terowy, robak, trojan oraz wyjaÊnia ich
dzia∏anie

– wyjaÊnia poj´cie kompresji danych
– wyszukuje pliki wed∏ug zadanych kryte-

riów (np. data, nazwa, rozszerzenie itp.)
i nadaje plikom atrybuty

– uruchamia i konfiguruje program antywiru-
sowy

– tworzy kopie zapasowe systemu i danych
oraz odzyskuje pliki usuni´te za pomocà
odpowiednich programów narz´dziowych

I. 2.
I. 3.
II. 1.
II. 6.
III. 8.

Podstawy obs∏ugi systemu Linux. – umie wykonaç podstawowe operacje sys-
temu Linux: przeglàdaç zasoby w syste-
mie, kopiowaç, usuwaç pliki, sprawdzaç
i ustawiaç prawa dost´pu do swoich zaso-
bów, zmieniaç has∏o

I. 2.
I. 3.
II. 1.
II. 3.
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Multimedia

TTrreeÊÊccii  nnaauucczzaanniiaa CCeellee  eedduukkaaccyyjjnnee  ii uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  uucczznniiaa
SSttaannddaarrddyy
wwyymmaaggaaƒƒ

Topologie i technologie sieciowe.
Rodzaje sieci ze wzgl´du na zasi´g i archi-
tektur´, media transmisji, urzàdzenia uspraw-
niajàce prac´ sieci. Poj´cie protoko∏u i ro-
dzaje protoko∏ów, poj´cie serwera i rodzaje
serwerów.

– zna podstawowe poj´cia zwiàzane z pracà
sieci, na przyk∏ad: protokó∏ po∏àczeniowy
i bezpo∏àczeniowy, serwer DNS, serwer de-
dykowany, ruting dynamiczny, pakiet da-
nych itp.

– zna nazewnictwo i zastosowanie urzàdzeƒ
pracujàcych w sieci

I. 1.
I. 2.
II. 3.
III. 7.

Projektowanie prostych sieci komputero-
wych.

– umie zaprojektowaç prostà sieç lokalnà
z uwzgl´dnieniem warunków, w jakich pro-
jekt ma byç realizowany, oraz funkcji, jakie
ma spe∏niaç, z mo˝liwoÊcià wyjÊcia do In-
ternetu

– potrafi udost´pniç zasoby komputera
do sieci

II. 3.
II. 6.
II. 8.
III. 4.
III. 6.
III. 7.

Adresacja w sieci Internet, budowa adresu
IP.

– potrafi zinterpretowaç adres IP
– umie wymieniç i wyjaÊniç poszczególne

elementy adresu, wyjaÊniç znaczenie ser-
wera DNS

I. 2.
II. 1.
II. 3.

Bezpieczeƒstwo w sieci. – wymienia zagro˝enia p∏ynàce z pracy kom-
putera w sieci

– zna Êrodki i metody bezpiecznej pracy
w sieci

– zna poj´cia zwiàzane z zabezpieczeniem
sieci, na przyk∏ad: zapora ogniowa (ang. fi-
rewall)

– konfiguruje program do zabezpieczenia
zasobów komputera

– zna podstawy kodowania danych

II. 6.
III. 7.
III. 8.

TTrreeÊÊccii  nnaauucczzaanniiaa CCeellee  eedduukkaaccyyjjnnee  ii uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  uucczznniiaa
SSttaannddaarrddyy
wwyymmaaggaaƒƒ

Dêwi´k w komputerze. – potrafi wymieniç kilka typów plików dêwi´-
kowych

– wyjaÊnia ró˝nice i obszary zastosowaƒ po-
szczególnych formatów

– wymienia metody kompresji plików dêwi´-
kowych

– podaje zasady poszczególnych rodzajów
kompresji

I. 1.
I. 2.
III. 7.

Grafika 2D. – wymienia formaty plików bitmapowych
– zna podstawowe poj´cia zwiàzane z grafi-

kà bitmapowà
– przedstawia metody kompresji plików gra-

ficznych
– wyjaÊnia podstawowe ró˝nice pomi´dzy

grafikà wektorowà a bitmapowà

I. 1.
II. 2.
II. 6.
II. 8.
III. 7.
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Podstawy grafiki 3D. – potrafi wyjaÊniç zasad´ tworzenia sce-
ny 3D metodà „Êledzenia promienia”

– tworzy prostà scen´ 3D za pomocà pro-
gramu komputerowego

I. 1.
II. 6.
II. 8.

Animacja komputerowa. – zna zasady ∏àczenia obrazów statycznych
w animacj´

– tworzy w∏asnà animacj´ w postaci po∏àczo-
nych kilku klatek, np. w formacie gif 

I. 1.
II. 6.
II. 8.
III. 7.

Tworzenie stron WWW. – zna podstawowe znaczniki HTML i potrafi
za ich pomocà stworzyç statycznà stron´
internetowà z wykorzystaniem styli, zawie-
rajàcà tabele, hiper∏àcza, grafik´, dêwi´k

– wyszukuje w Internecie potrzebne informa-
cje i wykorzystuje je do tworzenia w∏a-
snych stron

– zna i stosuje obowiàzujàce zasady prawne
dotyczàce prawa autorskiego

– umieszcza w kodzie strony istniejàce
skrypty pisane w Javie

I. 4.
II. 1.
II. 2.
II. 3.
II. 6.
III. 8.

TTrreeÊÊccii  nnaauucczzaanniiaa CCeellee  eedduukkaaccyyjjnnee  ii uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  uucczznniiaa
SSttaannddaarrddyy
wwyymmaaggaaƒƒ

Historia i stan obecny architektury kompute-
rów i systemów operacyjnych.

– potrafi odnaleêç i zaprezentowaç informa-
cje dotyczàce zmian w budowie kompute-
rów i systemów operacyjnych

– dyskutuje na temat mo˝liwych scenariuszy
rozwoju

– wyszukuje informacje na temat stosowania
urzàdzeƒ komputerowych w ró˝nych dzie-
dzinach ˝ycia

I. 1.
I. 2.
I. 3.
I. 6.
II. 1.
II. 3.
III. 7.
III. 8.

Przedstawienie z najnowszych osiàgni´ç
technik informacyjnych i informatyki.

– zna najnowsze osiàgni´cia w rozwoju
technik informacyjnych

– Êledzi na bie˝àco nowe trendy z nimi zwià-
zane

– potrafi okreÊliç wa˝niejsze etapy w rozwo-
ju informatyki dotyczàce poj´ç, metod
i Êrodków technicznych

I. 1.
I. 2.
I. 3.
I. 6.
II. 1.
II. 3.
III. 7.
III. 8.

Informacje o mo˝liwoÊciach komputerów
i ich granicach.

– potrafi wymieniç mo˝liwoÊci nowocze-
snych komputerów

– ocenia mo˝liwoÊci i granice stosowania
komputerów (systemy równoleg∏e, sieci
neuronowe – sztuczna inteligencja)

I. 1.
I. 3.
I. 6.
II. 1.
II. 3.
III. 7.
III. 8.
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