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1. Komputer i sieci komputerowe 
 

 

Sieci komputerowe 

2 3 4 5 6 
Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: 

Wyjaśnia pojęcia: sieć 
komputerowa, zasoby sieciowe, 
klient, serwer. 

Podaje podział sieci ze względu 
na wielkość, ze względu na 
model funkcjonowania i na 
topologię.  

Potrafi wymienić kilka cech pracy 
w sieci, odróżniających ją od 
pracy na autonomicznym 
komputerze. 

Wymienia korzyści płynące 
z korzystania z sieci. Wyjaśnia, 
na czym polega wymiana 
informacji w sieci. 

Omawia podstawowe klasy 
i topologie sieciowe. 

Potrafi wymienić urządzenia 
i elementy sieciowe oraz omówić 
ich ogólne przeznaczenie. Zna 
cechy systemu działającego 
w szkolnej pracowni.  

Wie, co to jest protokół 
komunikacyjny. 

Zna zasady pracy w sieci, m.in. 
zasady udostępniania zasobów. 

Wie, z jakich warstw składa się 
warstwowy model sieci. Ogólnie 
je omawia.  

Posługuje się terminologią 
sieciową. 

Potrafi wymienić zalety i wady 
różnych topologii sieci. 
Charakteryzuje topologie 
gwiazdy, magistrali i pierścienia. 

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

Definiuje funkcje i usługi 
poszczególnych warstw modelu 
warstwowego sieci.  

Wie, co to jest adres sieciowy. 
Wyjaśnia, co to jest adres 
domenowy i omawia jego 
strukturę.  

Potrafi omówić ogólne zasady 
administrowania siecią 
komputerową w architekturze 
„klient-serwer”. 

Swobodnie posługuje się 
terminologią sieciową. 

Zna schemat działania sieci 
komputerowych. 

Omawia ogólnie określanie 
ustawień sieciowych danego 
komputera i jego lokalizacji 
w sieci (podsieci IPv4, protokół 
DHPC, DNS, TCP). 

Wie, co określa maska podsieci. 

Potrafi z pomocą nauczyciela 
zrealizować małą sieć 
komputerową – skonfigurować jej 
składniki, udostępnić pliki, dyski, 
drukarki, dodać użytkowników. 

Omawia szczegółowo model 
warstwowy sieci. 

Omawia różne systemy sieciowe. 
Dokonuje ich analizy 
porównawczej. 
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2. Opracowywanie informacji za pomocą komputera 
 

Algorytmy i zależności funkcyjne w arkuszu kalkulacyjnym 

2 3 4 5 6 
Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: 

Zna zasady tworzenia formuł 
i stosowania funkcji arkusza 
kalkulacyjnego. 

Zna i stosuje zasady 
adresowania względnego 
i bezwzględnego w arkuszu 
kalkulacyjnym. 

Zapisuje w arkuszu 
kalkulacyjnym algorytm liniowy 
i z warunkami. 

Stosuje wybrane funkcje arkusza 
kalkulacyjnego. 

Potrafi utworzyć wykres 
w arkuszu kalkulacyjnym. 

Zapisuje w arkuszu 
kalkulacyjnym algorytm 
z warunkami zagnieżdżonymi. 

Zna i stosuje zasady 
adresowania mieszanego 
w arkuszu kalkulacyjnym. 

Potrafi zrealizować iterację 
w arkuszu kalkulacyjnym. 

Rysuje wykres funkcji liniowej 
i kwadratowej. 

Potrafi zrealizować pętlę 
zagnieżdżoną w arkuszu 
kalkulacyjnym. 

Wie, co to jest fraktal i w jaki 
sposób się go tworzy. Podaje 
przykłady fraktali. 

Rysuje wykres wybranej funkcji 
trygonometrycznej. 

Dobiera odpowiedni typ wykresu 
do prezentowanych danych. 

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

Zna możliwości zastosowania 
algorytmów iteracyjnych 
w rysowaniu fraktali, m.in.: 
śnieżynki Kocha, dywanu 
i trójkąta Sierpińskiego. 

Stosuje wybrane możliwości 
arkusza kalkulacyjnego do 
rozwiązywania zadań z różnych 
dziedzin. 

Potrafi samodzielnie zobrazować 
wybraną zależność funkcyjną 
w arkuszu kalkulacyjnym, np. 
algorytm rozwiązywania układu 
równań liniowych metodą 
wyznaczników. 

Rozumie, w jaki sposób 
narysować paprotkę Barnsleya 
w arkuszu kalkulacyjnym. 

Korzystając z Internetu i innych 
źródeł, wyszukuje dodatkowe 
informacje na temat geometrii 
fraktalnej, m.in. dotyczące jej 
zastosowań. 
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3. Bazy danych  

Projektowanie relacyjnej bazy danych 

2 3 4 5 6 
Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: 

Podaje obszary zastosowań baz 
danych – na przykładach 
z najbliższego otoczenia – 
szkoły, instytucji naukowych, 
społecznych i gospodarczych. 

Podaje przykłady programów do 
tworzenia baz danych. 

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

Potrafi utworzyć prostą 
kwerendę, jeden formularz 
i raport. 

Rozumie metody przetwarzania 
danych na przykładzie gotowej 
bazy danych.  

Określa podstawowe pojęcia 
(rekord, pole, typ pola, relacja, 
klucz podstawowy). 

Tworzy bazę danych składającą 
się z dwóch tabel, w każdej po 
kilka pól różnych typów. 

Projektuje formularze i raporty. 

Tworzy proste kwerendy 
wybierające. 

Potrafi wykonywać operacje 
przetwarzania danych w bazie 
składającej się z kilku rekordów. 

Zna zasady przygotowania 
korespondencji seryjnej. 

Projektuje relacyjną bazę danych 
(na zadany temat) składającą się 
z trzech tabel połączonych 
relacją.  

Omawia typy relacji w bazie 
danych. 

Zna zasady definiowania kluczy 
podstawowych. 

Projektuje formularze i raporty 
według wskazówek nauczyciela. 

Potrafi utworzyć formularz 
z podformularzem. Umieszcza 
przyciski nawigacyjne. 

Tworzy kwerendy wybierające. 

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 wytłumaczyć pojęcie 
relacji. 

Projektuje relacyjną bazę danych 
składającą się z trzech lub 
większej liczby tabel. 

Samodzielnie ustala zawartość 
bazy (rodzaj informacji). 

Zna kilka rodzajów formularzy 
i raportów. 

Umie zaprojektować 
samodzielnie wygląd formularza 
i raportu. 

Na formularzach umieszcza pola 
kombi, ogranicza wartości, 
wstawia (gdy jest taka potrzeba) 
bieżącą datę, umieszcza 
przyciski poleceń. 

Stosuje funkcje standardowe 
w kwerendach i standardowe 
operatory w kryteriach 
wyszukiwania. Korzysta 
z parametrów w kwerendzie. 

Zna dokładnie wybrany program 
do projektowania baz danych. 

Potrafi samodzielnie 
zaprojektować bazę danych, 
korzystając z wybranego 
narzędzia (programu). Projekt 
bazy opiera na rzeczywistych 
informacjach, aby można było 
wykorzystać ją w praktyce, np. 
w szkole czy w domu. 

Korzysta z dodatkowej, fachowej 
literatury. 
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Tworzenie kwerend z wykorzystaniem języka SQL 

2 3 4 5 6 
Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: 

Wyszukuje informacje w bazie, 
korzystając wyłącznie z gotowych 
kwerend i narzędzi 
wbudowanych do programu. 

Tworzy samodzielnie kwerendy 
(proste i złożone), korzystając 
z wbudowanych do programu 
narzędzi. 

Wie, co to jest język SQL. Potrafi 
przeanalizować przykład 
zapytania utworzonego w języku 
SQL. 

Zna zasady wyszukiwania 
informacji w bazie 
z wykorzystaniem języka 
zapytań. 

Zna składnię i działanie 
podstawowych instrukcji.  

Potrafi zapisać prostą kwerendę, 
korzystając z języka zapytań. 

Potrafi zapisać złożone 
kwerendy, korzystając z wybranej 
instrukcji. 

Stosuje instrukcję SELECT i jej 

główne klauzule, by wybrać 
kolumny z tabel bazy danych. 
Wykorzystuje klauzulę JOIN do 

łączenia informacji z wielu tabel 
i kwerend oraz przedstawiania 
wyników jako jednego logicznego 
połączenia rekordów. 

Stosuje instrukcje INSERT do 

dopisywania rekordów i UPDATE 

do modyfikowania rekordów 
w bazie. Usuwa rekordy, 

korzystając z instrukcji DELETE. 

Opierając się na profesjonalnej 
literaturze, potrafi samodzielnie 
zapisywać złożone kwerendy 
z wykorzystaniem języka zapytań 
SQL. 
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Realizacja projektu programistycznego 

2 3 4 5 6 
Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: 

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

Bierze udział w testowaniu 
projektu.  

Zna wszystkie etapy 
projektowania systemów 
informatycznych. 

Uczestniczy czynnie 
w poszczególnych etapach 
projektu, wykonując zlecone 
zadania szczegółowe. 

Planuje temat projektu. 

Wie, co to jest system 
informatyczny. Potrafi omówić 
zakres prac na każdym etapie. 

Realizuje projekt na zadany (lub 
samodzielnie wybrany) temat 
zgodnie z etapami projektowania. 

Uczestniczy czynnie w analizie 
systemu informacyjnego, 
przygotowuje dokumentację. 

Przygotowuje założenia 
w postaci dokumentów edytora 
tekstu, korzystając z szablonów. 

Współpracuje przy projektowaniu 
tabel, formularzy i raportów. 

Realizuje projekt zgodnie 
z zamierzoną organizacją pracy 
zespołowej i wytyczonymi 
wcześniej etapami projektowania. 

Wykonuje trudniejsze prace 
związane z projektowaniem 
systemu. 

Przeprowadza analizę systemu 
informacyjnego. 

Projektuje złożone kwerendy, 
formularze, raporty. 

Uczestniczy we wdrażaniu 
systemu informatycznego. 

Potrafi pełnić funkcję 
koordynatora projektu. 

Przydziela zadania szczegółowe, 
dba o ich prawidłowe wykonanie, 
nadzoruje pracę innych, dba 
o dobrą atmosferę w grupie. 

 Wymienia modele 
programowania. 

Omawia model programowania 
strukturalnego. Wie, jakie są 
korzyści z definiowania procedur 
i funkcji.  

Potrafi zdefiniować procedury 
i funkcje w wybranym języku 
programowania. 

Wie, co to jest moduł. 

Omawia szczegółowo modele 
programowania.  

Zna zasady programowania 
modularnego.  

Analizując przykładowe  
programy, tworzy własne moduły.  

Wie, na czym polega 
programowanie obiektowe. 

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

Rozumie i potrafi zastosować typ 
obiektowy. 

Definiuje klasy. Deklaruje pola 
prywatne. 

Omawia cechy programowania 
obiektowego: dziedziczenie 
i polimorfizm. Wie, czym są 
metody wirtualne. Poznaje 
zastosowanie tych cech, 
analizując gotowe programy. 
Modyfikuje programy według 
wskazówek nauczyciela.  

Tworzy własne programy, 
stosując poznane zasady 
programowania modularnego 
i obiektowego. 

Korzysta z fachowej literatury. 

Wie, na czym polega 
programowanie zdarzeniowe. 

Rozwiązuje zadania z olimpiady 
informatycznej i bierze w niej 
udział. 

 

 


