Przedmiotowe zasady oceniania z informatyki
poziom podstawowy i rozszerzony

1. Przedmiotowy system oceniania ma na celu:

¢ poinformowanie ucznia o poziomie jego osiagni¢¢ edukacyjnych i postepach w
nauce,

e pomoc uczniowi w samodzielnym planowaniu swojego rozwoju,

e motywowaniu ucznia do dalszych postgpoéw w nauce i zachowaniu,

e dostarczaniu nauczycielowi, rodzicom (prawnym opiekunom) informacji o
postepach,

trudno$ciach w nauce 1 specjalnych uzdolnieniach ucznia,

e umozliwienie nauczycielom doskonalenie organizacji i metod pracy dydaktyczno —
wychowawczej,

¢ uswiadomienie uczniom brakéw w zakresie wiedzy oraz wdrazanie do samokontroli.

2. Obowiazujaca skala ocen:
e celujacy — 6 — cel,
e bardzo dobry — 5 — bdb,
e dobry — 4 — db,
e dostateczny — 3 — dost,
e dopuszczajacy — 2 — dop,
e niedostateczny — 1 — ndst.

3. Metody i formy oceniania:

Ocenie podlegaja:

o prace klasowe praktyczne (zapowiedziane min. 1 tydzien wczesniej), i
teoretyczne (zapowiedziane min. 2 tygodnie wczesniej) z okreslonego materiatu
o praca pisemna lub test sprawdzajacy z dzialu programowego (rdwniez testy
on-line),

o kartkowki (moga by¢ zapowiedziane) z 2-3 ostatnich tematow,

o wypowiedzi ustne: odpowiedz ustna, dyskusja, rozmowa, zdefiniowanie,

o samodzielna praca ucznia na lekcji - oceniana w sposéb systematyczny:

- ¢wiczenie praktyczne z wykorzystaniem komputera:

- wykonywanie polecen,

- staranno$¢ wykonywania prac,

- samodzielno$¢ w pracy,

- efektywnos$¢ wykorzystania czasu pracy,

- aktywno$¢ 1 zaangazowanie na zaj¢ciach,

- stosunek ucznia do przedmiotu,



- stopien biegtosci w postugiwaniu si¢ sprzetem 1 oprogramowaniem
o praca w grupie - zadane projekty dlugoterminowe,

o wyznaczone prace domowe,

o aktywno$¢, zaangazowanie i frekwencja ucznia na lekcji,

o przygotowanie do zaje¢ (merytorycznie i formalne),

o udziat w konkursach, olimpiadach przedmiotowych oraz r6znorodnych
projektach edukacyjnych zwigzanych bezposrednio z informatyka (np. : IT
Szkota, Erasmus+),

o prezentacje multimedialne, referaty itp. (przygotowane rowniez na lekcje z
innych przedmiotow albo zwigzane z projektami oraz wydarzeniami w szkole),
o zadania dodatkowe, prace nieobowigzkowe, nadprogramowe — uzgodnione
z nauczycielem.

e skala punktowa (liczba punktéw na poszczeg6lne oceny):

Punkty uzyskane ze sprawdziandéw oraz kartkéwek przeliczane sa na stopnie wg
nastepujacej skali:

1) 0 + 49 % stopien niedostateczny;

2) 50 = 61 % stopien dopuszczajacy;

3) 62 + 74 % stopien dostateczny;

4) 75 = 87 % stopien dobry;

5) 88 + 95 % stopien bardzo dobry;

6) 96 + 100 % stopien celujacy

Oceny z pisemnych prac sg jawne dla ucznia i jego rodzicoOw (prawnych opiekunéw).

Uczen otrzymuje prace do wgladu podczas lekcji podsumowujace, a rodzic lub
opiekun prawny

w czasie wywiadowek, jesli zwrdci sie do nauczyciela przedmiotu. Prace pisemne
przechowywane

s przez nauczyciela przez caly rok szkolny.

4. Zasady i formy poprawiania osiagni¢¢ uczniow:

¢ Uczen nieobecny ma obowiazek napisac test/sprawdzian w terminie uzgodnionym

z nauczycielem, nie pdzniej niz w drugim tygodniu powrotu do szkoty,

¢ Ocen¢ mozna poprawi¢ w ciggu dwoch tygodni od oddania prac. Uczen ma prawo do
poprawienia oceny niedostatecznej uzyskanej z pracy klasowej,

¢ Nieusprawiedliwiona nieobecnos$¢ na drugim terminie sprawdzianu wynikajaca np.

z celowego unikania go przez ucznia jest rownoznaczna z otrzymaniem oceny
niedostatecznej. Poprawiong ocen¢ odnotowujemy w dzienniku obok oceny
poprzedniej poprawionej, przy czym obydwie oceny brane sg pod uwage przy
ustaleniu oceny semestralnej i koncowe;.

e Jesli uczen nie przystapi do poprawy testu/sprawdzianu, ocena zostaje utrzymana,

e Poprawy prac klasowych, sprawdzianéw 1 innych form ocen nie odbywajg si¢ kosztem
innych lekcji.



5. Nieprzygotowania do lekcji:

e Uczen ma prawo zglosi¢ przed lekcja nieprzygotowanie. Uczen ma prawo do:

- jednego nieprzygotowania w semestrze (gdy jest jedna godzina tygodniowo)

- dwoch (gdy jest wigcej niz 2 godz. tygodniowo)

¢ Przez nieprzygotowanie si¢ do lekcji rozumiemy:

- nieprzygotowanie do lekcji ( z zakresu 3 ostatnich lekcji)

- brak zeszytu,

- brak podrecznika

- brak pracy domowej,

- brak pomocy potrzebnych do lekcji.

¢ Nieprzygotowanie do zaj¢¢ NIE oznacza: nieprzygotowania do zapowiedzianych prac
kontrolnych.

¢ Uczen ma obowigzek uzupetnic¢ nieodrobione zadanie domowe i przyswoi¢ material,
ktérego nie opanowata na zajeciach.

¢ Po wykorzystaniu limitu okreslonego powyzej uczen otrzymuje za kazde
nieprzygotowanie ocen¢ niedostateczng.

6. Ustalanie oceny Srodrocznej i rocznej.

¢ Oceny czastkowe uzyskane z prac klasowych, kartkéwek, testoéw, odpowiedzi ustnych,
prac domowych i prac dos§wiadczalnych nie s3 rOwnowazne.

e Ocene $rodroczng (koncoworoczng) wystawia nauczyciel za osiaggnigcia edukacyjne
przewidziane programem nauczania. Podstawa do wystawienia oceny jest $rednia
wazona uzyskanych ocen czastkowych.

¢ Ocena koncoworoczna jest ustalana na podstawie Sredniej wazonej wszystkich ocen
czastkowych z catego roku nauki.

e Prace klasowe (sprawdziany) maja wage 2. Wszystkie pozostale formy sprawdzenia
osiggnie¢ edukacyjnych maja wage 1.

¢ Nauczyciel moze wystawi¢ ocene $rodroczng (koncowo roczng) nizsza lub wyzsza
od oceny wynikajacej ze $redniej w dzienniku elektronicznym Librus, biorgc pod
uwage indywidualng prace ucznia oraz jego frekwencje na lekcjach fizyki w ciggu
semestru (roku szkolnego).

e Uczen moze by¢ nieklasyfikowany z przedmiotu z powodu nieobecnosci ucznia

na zajeciach edukacyjnych przekraczajacej potowe czasu przeznaczonego na te zajgcia
w szkolnym planie nauczania.

e Uczen nieklasyfikowany z powodu usprawiedliwionej nieobecnosci moze zdawac
egzamin klasyfikacyjny;

e Uczen moze otrzymac ocen¢ koncoworoczng ,,celujacy” rowniez w przypadku,

gdy $rednia wazona jego ocen jest nizsza niz 5,5 (ale wyzsza niz 4,6) w przypadku
gdy uczen uzyskat w ciggu roku szkolnego znaczace sukcesy w konkursach
przedmiotowych i/lub aktywnie brat udziat w dziataniach popularyzujacych fizyke
prowadzonych w szkole lub poza nig.

7. Obowiazujq nastepujace kryteria dla poszczegolnych ocen:
Zalacznik nr. 1 na koncu dokumentu.



8. Kryteria oceny uczniow z zaleceniami poradni
psychologicznopedagogicznej:

¢ Ocenianie ucznia o specjalnych potrzebach edukacyjnych dostosowane jest do jego
indywidualnych mozliwosci. Uwzglednia ono zalecenia opinii lub orzeczenia PPP,
jego zaangazowanie w proces dydaktyczny oraz post¢py w nauce,

e W ocenianiu uczniow z dysfunkcjami uwzglednione zostang zalecenia poradni, takie
jak:

o wydtuzenie czasu wykonywania ¢wiczen praktycznych,

e mozliwo$¢ rozbicia ¢wiczen ztozonych na prostsze i ocenienie ich wykonania
etapami,

« koniecznos$¢ odczytania polecen przekazywanych innym uczniom w formie
pisemnej,

« branie pod uwage poprawnosci merytorycznej wykonanego ¢wiczenia, a nie jego
walorow estetycznych,

e mozliwo$¢ (za zgoda ucznia) zamiany pracy pisemnej (praca klasowa lub
sprawdzian) na odpowiedz ustna,

e podczas odpowiedzi ustnych zastgpienie pytan ztozonych wigksza ilo$cig prostych,
e obnizenie wymagan dotyczacych estetyki zeszytu przedmiotowego,

e mozliwo$¢ udzielenia pomocy w przygotowaniu pracy dodatkowe;.

W indywidualnych, uzasadnionych przypadkach dopuszcza si¢, by na sprawdzianie uczen
wybrat sobie z gotowego zestawu potowe zadan (te, ktore sg dla niego najlatwiejsze).
Nauczyciel wydtuza uczniowi z dysfunkcjami czas potrzebny na poprawe oceny

ze sprawdzianu.

Dopuszcza si¢ mozliwos$¢ ustnego odpytywania podczas konsultacji indywidualnych.

9. Postanowienia koncowe:

O zasadach przedmiotowego systemu oceniania uczniowie informowani sg na
pierwszych zajeciach lekcyjnych. Jesli uczen otrzyma ocene niedostateczng za pierwszy
semestr, ma obowigzek zaliczenia materiatu. Termin uzgadnia z nauczycielem. Zaliczenie
odbywa si¢ w formie ¢wiczen praktycznych.

10. Warunki poprawiania ocen Srodrocznych i rocznych.

Uczen ma mozliwo$¢ poprawiania oceny po uzyskaniu informacji o ocenie przewidywane;.
Chec¢ poprawiania oceny uczen zglasza nauczycielowi nie pdzniej niz nastgpnego dnia po
otrzymaniu informacji o ocenie proponowanej. Poprawa oceny nast¢puje w terminie nie
pozniejszym niz dwa dni przed datg wystawienia ocen ostatecznych.

Opracowal:
mgr inz. Tomasz Niziot



Zatacznik nr. 1

Wymagania na poszczegolne oceny z przedmioty informatyka (rozszerzona)

Klasa 1

Ocene celujacg otrzymuje uczen, ktory:

e obstuguje rozne systemy operacyjne, (sem.1 1 sem. 2)

e korzysta z polecen trybu tekstowego Windows, (sem.1 1 sem. 2)

e kopiyje pliki w trybie tekstowym Windows za pomoca Sciezek
wzglednych 1 bezwzglednych, (sem.1 1 sem. 2)

e dokonuje istotnych zmian w BIOS, (sem.1 i sem. 2)

¢ wyjasnia zasade¢ dziatania sztucznego neuronu i sieci neuronowe;j,
(sem.l)

e projektuje modele warstwowe skomplikowanych proceséw zycia
codziennego, (sem.1)

e korzysta z r6znych narzedzi (w tym mobilnych) podczas prezentacii,
(sem.1 1 sem. 2)

e bierze udzial w projektach zespotowych jako odpowiedzialny lider
projektu, (sem.1 1 sem. 2)

e wypehia wszystkie zadania wynikajace z roli powierzonej mu w
projekcie, (sem.1 i sem. 2)

e tworzy style opisujace wyglad strony WWW, (sem.1)

¢ dodaje do strony elementy odpowiedzialne za jej responsywnos¢,
(sem.l)

¢ buduje stron¢ z wykorzystaniem systemu CMS 1 publikuje ja w
internecie, (sem.1)

e tworzy ztozone modele 3D. (sem.1)

Oceng¢ bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e opisuje kazdg z warstw modelu systemu komputerowego, (sem.1)

e charakteryzuje poszczegolne elementy systemu operacyjnego, (sem.1)
e opisuje dziatanie systemu operacyjnego, (sem.1)

e modyfikuje uprawnienia konta uzytkownika systemu operacyjnego,
(sem.1)

e wykonuje defragmentacje dysku, (sem.1)



e wymienia 1 opisuje zastosowania sieci internet, (sem.1)

e projektuje rozbudowe zestawu komputerowego zaleznie od jego
przeznaczenia i mozliwos$ci finansowych, (sem.1)

e charakteryzuje rozne topologie sieci komputerowych, (sem.1)

¢ wyjasnia pojecie 1 budowe ramki jako porcji informacji w transmisji
danych, (sem.1)

e opisuje sposob adresowania urzgdzen w sieci internet, (sem.1)

e wyjasnia sposob komunikacji migdzy urzadzeniami tej samej oraz
roznych sieci, (sem.1)

e omawia procesy enkapsulacji i dekapsulacji danych w transmisji
sieciowej, (sem.1)

e opisuje protokoly wykorzystywane podczas transmisji danych w sieci,
(sem.1)

¢ podiacza i konfiguruje urzadzenia sieciowe, (sem.1)

e projektuje domowg sie¢ komputerowsa, (sem.1)

e opisuje sposob tworzenia 1 budowe domeny internetowe;j, (sem. 2)

e konfiguruje urzadzenie do pracy w internecie i omawia ten proces,
(sem.1)

e wymienia 1 omawia protokoty ustug internetowych, (sem.1)

e diagnozuje stan potaczen internetowych, (sem.1)

¢ wyjasnia zasady stosowania prawa autorskiego, (sem.1)

e wykorzystuje narzedzia wspolpracy zdalnej, (sem.1 1 sem. 2)

e korzysta z automatycznej numeracji tytutOw oraz tworzy spis tresci,
(sem.1)

e tworzy spisy ilustracji 1 tabel, (sem.1)

e pracuje z dokumentem wspdlnie z innymi osobami, korzystajac z
narzedzi pracy grupowej, (sem.1 1 sem. 2)

e wykorzystuje opcje recenzji dokumentu, (sem.1)

e wyglasza prelekcje na wybrany temat zgodnie z zasadami dobrego
wystapienia, (sem.1 1 sem. 2)

e tworzy doktadny plan wystgpienia na dowolny temat, (sem.1 i sem. 2)
e stosuje efekty na slajdach prezentacji, (sem.1 i sem. 2)

e umieszcza filmy 1 $ciezki audio w prezentacji, (sem.1 i sem. 2)

e prezentuje kompletny projekt na forum klasy, (sem.1 1 sem. 2)

e wyjasnia, jak zwigkszy¢ swoje bezpieczenstwo w sieci poprzez
stosowanie réznych technik, (sem.1 i sem. 2)

e omawia kryptoanaliz¢ na wybranym przez siebie przykladzie, (sem.1)
e korzysta ze $ciezek wzglednych 1 bezwzglednych w kodzie HTML,



(sem.1 1sem. 2)

e poprawnie tworzy tabele o dowolnej strukturze, (sem.1 i sem. 2)

e dotacza style kaskadowe do dokumentu HTML, (sem.1 i sem. 2)

e tworzy cickawg strong WWW 1 publikuje ja w internecie, (sem.1 i sem.
2)

e poprawnie uzywa narzedzia do rysowania krzywych Béziera, (sem. 1)
¢ wycina dowolne elementy z obrazu rastrowego, (sem.1)

e tworzy w programach do grafiki wektorowej infografiki wedlug wzoru,
(sem.1 i sem. 2)

e tworzy bryly obrotowe 3D na podstawie ich przekroju, (sem.1 i sem. 2)
e tworzy trojwymiarowe animacje, (sem.1 i sem. 2)

e wykorzystuje zaawansowane formuty, opracowujac dane w arkuszu
kalkulacyjnym, (sem. 2)

e stosuje funkcje zaokraglajace liczby, (sem. 2)

e korzysta z mozliwosci obliczen walutowych, (sem. 2)

e rozwigzuje problemy, wykorzystujac programowanie strukturalne i
obiektowe. (sem. 2)

Oceng¢ dobra otrzymuje uczen, ktory:

e opisuje, czym jest model warstwowy systemu komputerowego, (sem.1)
e wymienia 1 wyjasnia zadania systemu operacyjnego, (sem.1)

e okresla r6znice pomigdzy trybem jadra a trybem uzytkownika, (sem.1)
e tworzy modele 3D z prostych bryt 3D 1 ich przeksztalcen, (sem.1)

e instaluje 1 aktualizuje oprogramowanie, (sem.1 i sem. 2)

¢ podczas zamykania aplikacji umiejetnie korzysta z Menedzera zadan w
systemie Windows, (sem.1 i sem. 2)

e korzysta z narzedzi oczyszczania dysku, (sem.1 i sem. 2)

e opisuje procedure wykonywania kopii zapasowej dla systemu
operacyjnego w szkolnej pracowni, (sem.1 1 sem. 2)

e opisuje zastosowania rzeczywisto$ci wirtualnej 1 rozszerzonej, (sem.1)
¢ podaje cechy réznych rodzajow licencji oprogramowania, (sem.1)

e stosuje symbole 1 wyrazenia w wyszukiwarkach internetowych, (sem.1 1
sem. 2)

e dobiera kryteria wyboru elementow zestawu komputerowego w
zalezno$ci od jego przeznaczenia, (sem.1)

e wymienia 1 opisuje urzadzenia sieciowe, (sem.1)



e opisuje sieci komputerowe ze wzgledu na zasi¢g ich dziatania, (sem.1)
¢ wyjasnia budowe adresow MAC i sprawdza je na komputerze z
systemem Windows, (sem.1)

¢ wyjasnia pojecia: adres IP, maska podsieci, (sem.1)

e opisuje modele klient—serwer oraz peer-to-peer, (sem.1)

¢ schematycznie przedstawia i omawia model warstwowy TCP/IP,
(sem.l)

e schematycznie przedstawia i omawia model warstwowy OSI, (sem.1)
e okresla relacje migdzy podmiotami rynku e-ustug, (sem.1)

e korzysta z wybranych e-ustug, (sem.1)

e tworzy 1 modyfikuje wlasne szablony oraz style tekstowe, (sem.1)

e dzieli tekst na kolumny, (sem.1)

e pracuje z wielostronicowym dokumentem w widoku konspektu, (sem.1)
e wymienia cechy dobrej prezentacji, (sem.1 1 sem. 2)

e tworzy ciekawe przejscia miedzy slajdami, (sem.1 i sem. 2)

e wymienia zasady ochrony danych osobowych, (sem.1 i sem. 2)

e opisuje zastosowania technologii komputerowej w roznych dziedzinach
zycia, (sem.1 1 sem. 2)

e opisuje rodzaje atakow sieciowych, (sem.1)

e omawia dziatanie protokotu SSL, (sem.1)

e umieszcza zdjecia na stronie WWW, (sem.1 i sem. 2)

e tworzy linki do zasoboéw zewngtrznych oraz miejsc w obrgbie jednej
strony, (sem.1 1 sem. 2)

e poprawnie 1 na rozne sposoby korzysta z opisu kolorow w jezyku
HTML, (sem.1 1 sem. 2)

¢ wyjasnia dzialanie hostingu stron internetowych, (sem.1 i sem. 2)

e wykorzystuje jezyk JavaScript podczas tworzenia stron internetowych,
(sem.1 1 sem. 2)

e wymienia podstawowe narzedzia programu GIMP, (sem.1)

e korzysta z warstw podczas pracy z programem GIMP, (sem.1)

e pracuje na warstwach w programie do grafiki wektorowej, (sem.2)

e przeprowadza analiz¢ danych zgromadzonych w arkuszu
kalkulacyjnym, (sem. 2)

e omawia btad zaokraglenia i1 blad przyblizenia w obliczeniach
komputerowych, (sem. 2)

e dobiera srodowisko informatyczne do rodzaju rozwigzywanego
problemu, (sem.1 1 sem. 2)

¢ wyszukuje informacje zgromadzone w bazach danych, (sem.1 i sem. 2)



e w bazach danych wykorzystuje kwerendy, filtrowanie, formularze 1

raporty, (sem. 2)
e usprawnia prace, wykorzystujgc makropolecenia VBA. (sem. 2)

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e wymienia urzadzenia wchodzace w sktad sieci komputerowej, (sem.1)
e identyfikuje wersj¢ systemu operacyjnego swojego smartfona
(komputera), (sem.1)

e wyjasnia roznice pomi¢dzy bezwzgledng 1 wzgledng sciezkg dostepu,
(sem.l 1sem. 2)

e okresla r6znice pomiedzy BIOS a UEFI, (sem.1)

e rozumie pojgcie serwera, (sem.1)

e opisuje zasady bezpiecznego korzystania z systemu operacyjnego,
(sem.1 1 sem. 2)

¢ wyjasnia, jak zalozy¢ konto uzytkownika w uzywanym przez siebie
systemie operacyjnym(sem.1),

e konstruuje bezpieczne hasta, (sem.1 i sem. 2)

e kopiuje dane, aby wykona¢ kopi¢ zapasowg na zewngtrznym nosniku,
(sem.1 1 sem. 2)

e uruchamia komputer w trybie awaryjnym, (sem.1)

e sprawdza obcigzenie procesora, (sem.1 1 sem. 2)

e wyjasnia pojecia fragmentacji 1 defragmentacji dysku, (sem.1)

e wyjasnia roznic¢ pomigdzy systemami plikoéw FAT32 oraz NTFS,
(sem.l)

e definiuje pojecie systemu operacyjnego, (sem.1)

¢ wyjasnia roznic¢ pomi¢dzy wirtualng a rozszerzong rzeczywistoscia,
(sem.1)

e wyjasnia pojecia: prawo autorskie, licencja, (sem.1)

e rozroznia 1 definiuje pojecia wolnego 1 otwartego oprogramowania,
(sem.l)

e projektuje zestaw komputerowy wedtug podanych kryteriow, (sem.1)
¢ nazywa rézne porty urzadzen sieciowych, (sem.1)

e wymienia korzy$ci wynikajace z korzystania z warstwowych modeli
sieci, (sem.1)

e opisuje budowe adresu [Pv4 w wersjach dziesigtnej 1 binarnej, (sem.1)
e rozroznia typy domen (krajowe, funkcjonalne), (sem.1)



e wyjasnia pojecie systemu DNS, (sem.1)

e opisuje budowe adresu URL, (sem.1)

e wyjasnia, czym sg e-ustugi, (sem.1)

¢ wyjasnia pojecie licencji Creative Commons, (sem.1)

e wymienia wiarygodne zrodta informacji w sieci internet, (sem.1)

¢ wyjasnia, jak sprawdzi¢ witasciciela serwisu internetowego, (sem.1)

e omawia pojecia zwigzane z kryptografig, (sem.1)

¢ wyjasnia zasad¢ Kerckhoffsa, (sem.1)

e korzysta z szablonéw w edytorze tekstow, (sem.1)

e poprawnie stosuje style nagtowkowe, (sem.1)

e generuje losowe bloki tekstowe, (sem.1

¢ ustawia marginesy w dokumencie, (sem.1)

¢ wyjasnia, czym s3 e-zasoby, (sem.1)

e tworzy stron¢ tytutowa w dokumencie tekstowym, (sem.1)

¢ wyjasnia, jak przygotowac¢ dobre wystgpienie, (sem.1)

¢ zna narzedzia, dzigki ktorym mozna dobra¢ zestaw pasujacych do siebie
koloréw, (sem.1 1 sem. 2)

e opisuje pojecie cyfrowe) tozsamosci, (sem.1)

e wymienia zasady komunikacji w sieci internet (netykieta), (sem.1)

e wymienia zagrozenia wynikajace ze ztej komunikacji w sieci, (sem.1)
e opisuje wptyw rozwoju technologii na zmiany w spoteczenstwie,
(sem.l)

e wymienia 1 opisuje rodzaje szkodliwego oprogramowania, (sem.1)

e opisuje podstawowg strukture strony w jezyku HTML, (sem.1 i sem. 2)
e tworzy nagtowki w jezyku HTML, (sem.1 1 sem. 2)

e wstawia komentarze w kodzie HTML, (sem.1 i sem. 2)

e tworzy listy uporzagdkowane 1 nieuporzagdkowane, (sem.1 i sem. 2)

e rozumie cel pozycjonowania stron WWW, (sem.1 i sem. 2)

e skaluje 1 kadruje obraz, dostosowujac go do zadanego rozmiaru, (sem.1 1
sem. 2)

e wymienia podstawowe narzg¢dzia programu Inkscape, (sem.1 1 sem. 2)
e tworzy dwuwymiarowe animacje, (sem. 2)

e pobiera dane do arkusza kalkulacyjnego ze zrddet zewngtrznych, (sem.
2)

e filtruje dane w arkuszu kalkulacyjnym, (sem. 2)

e tworzy rdzne wykresy w arkuszu kalkulacyjnym w zaleznosci od
rodzaju danych, (sem. 2)



e bierze udzial w projektach informatycznych jako cztonek zespotu.
(sem.1 i sem. 2)

Ocene dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

¢ wymienia urzadzenia mobilne zaliczane do systeméw komputerowych,
(sem.1)

e wymienia elementy budowy systemu operacyjnego, (sem.1 i sem. 2)

e rozumie pojecie ,,$ciezka dostepu” w kontekscie systemow plikow,
(sem.l 1 sem. 2)

e sprawdza 1 wymienia atrybuty pliku, (sem.1 1 sem. 2)

e opisuje, jak uruchomi¢ system BIOS na komputerze, (sem.1)

e wyjasnia konieczno$¢ tworzenia bezpiecznych haset, (sem.1 1 sem. 2)
e wymienia metody zabezpieczania danych na komputerze, (sem.1 1 sem.
2)

e uruchamia Menedzera zadah w systemie Windows, (sem.1)

e wymienia problemy, jakie mozna napotka¢ podczas korzystania z
komputera, (sem.1 1 sem. 2)

¢ wyjasnia pojecie sztucznej inteligencji, (sem.1)

e opisuje, czym jest chmura obliczeniowa, (sem.1)

e wymienia zastosowania automatow 1 robotow, (sem.1)

¢ podaje przyklady wykorzystania druku 3D, (sem.1 1 sem. 2)

e zna i opisuje zagrozenia wynikajace z rozwoju technologii, (sem.1)

e okresla przeznaczenie projektowanego zestawu komputerowego,
(sem.l)

e wyjasnia pojecia: ,,sieci komputerowe” 1 ,,urzadzenia sieciowe”, (sem.1)
e opisuje przeznaczenie warstwowych modeli sieci, (sem.1)

¢ wyjasnia przeznaczenie protokotu IP, (sem.1)

e wyjasnia pojecie cyfrowej tozsamosci, (sem.1)

e wymienia sposoby uwierzytelniania uzytkownikow e-ustug, (sem.1)

e wskazuje miejsca wystepowania e-zasobow, (sem.1)

e rozroznia wyszukiwarki od przegladarek internetowych, (sem.1)

e korzysta w podstawowym zakresie z formatowania tekstow w edytorze
tekstowym, (sem.1)

e wymienia etapy pracy nad dobrym wystgpieniem publicznym, (sem.1)
e wymienia programy komputerowe do tworzenia prezentacji, (sem.1 i
sem. 2)



¢ wyjasnia pojecia: wykluczenie 1 wiaczenie cyfrowe, (sem.1)

e podaje przyktady negatywnych zachowan w sieci internet, (sem.1)

¢ wyjasnia znaczenie kryptografii dla bezpieczenstwa danych, (sem.1)

e zapisuje plik, nadajac mu rozszerzenie .html, (sem.1 i sem. 2)

e rozroznia sekcje HEAD 1 BODY oraz opisuje réznic¢ migdzy tymi
cze$ciami kodu, (sem.1 1 sem. 2)

e wymienia podstawowe znaczniki formatowania tekstu w jezyku HTML,
(sem.1 i sem. 2)

e opisuje budowe znacznika HTML, (sem.1 i sem. 2)

e wyjasnia pojecie responsywnosci strony WWW, (sem.1 i sem. 2)

e uruchamia stron¢ WWW na smartfonie, (sem.1 1 sem. 2)

e okresla réznice pomiedzy grafika rastrowa a wektorowa, (sem.1)

e zapisuje wynik swojej pracy w roznych formatach graficznych, (sem.1 1
sem. 2)

¢ wyjasnia, jak uruchomi¢ srodowisko do grafiki 3D online, (sem. 2)

e wprowadza dane roznego typu do arkusza kalkulacyjnego, (sem. 2)

e omawia zastosowania korespondencji seryjnej, (sem. 2)

¢ wyjasnia relacje w bazach danych. (sem. 2)

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e nic opanowat podstawowych wiadomosci 1 umiejetnosci niezbednych do
dalszego zdobywania wiedzy, (sem.1 1 sem. 2)

e nie rozwigzuje najprostszych zadan z pomocg nauczyciela, (sem.1 1 sem.
2)

¢ nie wykazuje zainteresowania tresciami prezentowanymi na lekcjach,
nie rozwigzuje ¢wiczen, zadan domowych, (sem.1 1 sem. 2)

e otrzymuje czastkowe oceny niedostateczne, ktorych nie poprawia.
(sem.1 1 sem. 2)

Klasa 2 (sem.1 i sem. 2)

Ocene celujacg otrzymuje uczen, ktory spelnia kryteria ocen nizszych, a
ponadto:

e charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje
optymalne rozwigzanie sytuacji problemowej z zastosowaniem ztozonych



struktur danych 1 biblioteki STL jezyka PYTHON,

e pisze programy o wysokim stopniu trudnos$ci: z olimpiad
przedmiotowych, konkurso6w informatycznych lub oznaczone trzema
gwiazdkami w podreczniku,

e wyszukuje palindromy lub anagramy w plikach tekstowych,

e tworzy palindromy z napisow, dopisujac minimalng liczbe znakow,

e pisze program rozktadajacy liczbe ztozong na dwie liczby pierwsze
(hipoteza Goldbacha),

e implementuje w jezyku PYTHON algorytm Euklidesa, stosujac iteracje
1 rekurencje,

e pisze programy szyfrujace 1 deszyfrujace z wykorzystaniem
zaawansowanych szyfrow (np. permutacyjny lub Vigenere’a) i roznych
kluczy,

e implementuje w jezyku PYTHON algorytm wyszukiwania binarnego w
wersji rekurencyjne;j,

e pisze programy sortujace dane réznego typu w plikach tekstowych
(liczby, napisy, pary),

e stosuje zaawansowane algorytmy 1 struktury danych do wyszukiwania
spojnych podciggow,

e stosuje zaawansowane algorytmy wyszukiwania, np. najlepszego
wyboru (trwatych par), stosujac rekurencje,

e pisze programy obliczajace liczbg operacji przenoszenia krazkow w
problemie wiez Hanoi, stosujgc iteracj¢ i rekurencje,

e stosuje w programach algorytmy sortowania inne niz omawiane na
lekcjach (np. heapsort),

e bierze udzial w olimpiadach 1 konkursach, zajmujac punktowane
miejsca,

e w projektach zespotowych przyjmuje rol¢ lidera.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktdry spetnia kryteria ocen nizszych, a
ponadto:

e charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich
rozwigzania,

e pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci: oznaczone trzema
gwiazdkami w podreczniku,

¢ optymalizuje rozwigzania,

e stosuje zaawansowane funkcje srodowiska 1 jezyka programowania (np.
z biblioteki STL),



e dobiera struktury danych 1 metody do rodzaju problemu,

e pisze programy konwertujace liczby miedzy réznymi systemami
pozycyjnymi,

e w programach wykonujacych dziatania na liczbach w r6znych
systemach pozycyjnych wykorzystuje biblioteke string i strukturalne typy
danych,

e wykorzystuje rozwini¢cie binarne liczby dziesigtnej w algorytmie
szybkiego podnoszenia do potegi,

e wykonuje operacje arytmetyczne na liczbach w r6znych systemach,
implementuje je w jezyku Python,

e stosuje rozne sposoby przekazywania parametrow do funkcji, uzasadnia
ich uzycie,

e pisze funkcje typu logicznego, np. sprawdzajaca, czy napis jest
palindromem,

e sprawdza, czy napisy sg anagramami, stosujac sortowanie lub zliczanie
znakow,

e przy testowaniu liczby na pierwszosc¢ stosuje funkcje typu logicznego,
e wyszukuje liczby blizniacze,

e wykorzystuje algorytm Euklidesa do dziatah na utamkach, stosujac
struktury lub pary (typ pair),

e szyfruje dane wczytane z pliku z uwzglednieniem polskich znakéw
diakrytycznych,

e pisze program odczytujacy informacj¢ ukryta za pomocg szyfru Cezara
z wykorzystaniem analizy cz¢stosci znakow w tekscie,

e pisze program wyszukujacy jednocze$nie minimum i maksimum w
zbiorze z wykorzystaniem metody ,,dziel 1 zwyci¢zaj” oraz podaje wzor
na liczbe¢ wykonywanych operacji,

e szacuje ztozonos$¢ obliczeniowa programow sortujacych, modyfikuje
funkcje sortujgce, zmieniajgc porzadek sortowania,

e wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemow
nieomawianych na lekcjach,

e optymalizuje program realizujacy algorytm sita Eratostenesa 1 szacuje
jego ztozono$¢ czasowa,

e wyszukuje spojne podciagi w plikach tekstowych, stosujac optymalne
algorytmy (w tym programowanie dynamiczne), wyjasnia ich dziatanie,
e pisze programy wyszukujace lidera i1 idola w zbiorze, optymalizuje je,
szacuje ztozono$¢ czasowa,

e pisze programy obliczajace liczb¢ operacji przenoszenia krazkow w
problemie wiez Hanoi, stosujac iteracje 1 rekurencje,



¢ do implementacji rozszerzonego algorytmu Euklidesa stosuje zaréwno
iteracje, jak 1 rekurencje,

e stosuje metody zachtanng i dynamiczng w problemach kasjera,
harmonogramu wykorzystania sali, pakowania plecaka 1 wyszukiwania
drogi, wskazuje wady 1 zalety obu metod, szacuje ztozono$¢ czasowa,

¢ aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotlowego na wszystkich
jego etapach, prezentuje efekty wspdlnej pracy.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

e okresla specyfikacje algorytmu (dane, wynik),

e pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnos¢,
e przedstawia omawiane algorytmy w postaci opisu stownego, listy
krokow, schematu blokowego, pseudokodu,

e dobiera typy danych do realizacji problemu,

e stosuje zmienne typu unsigned w tworzonych programach,

e pisze programy konwertujace liczby miedzy systemem dziesietnym i
binarnym,

e implementuje w jezyku PYTHON algorytmy wykonujgce dzialania
arytmetyczne na liczbach w r6znych systemach,

e w algorytmach zamiany wykorzystuje zalezno$ci migdzy systemami
binarnym, 6semkowym 1 heksadecymalnym,

e omawia sposob reprezentacji obrazow w komputerze, korzystajac z
takich pojec¢ jak: piksel, model RGB, kanat alfa,

¢ wyjasnia, na czym polega digitalizacja (dyskretyzacja) dzwieku,

¢ wyjasnia zasad¢ tworzenia animacji,

e stosuje rozne sposoby przekazywania parametréw do funkcji: przez
warto$¢, referencje lub wskaznik,

e implementuje w jezyku PYTHON algorytmy sprawdzajace, czy napis
jest palindromem,

e pisze programy sprawdzajace, czy dwa napisy sg anagramami,
wykorzystujac funkcje sort z biblioteki STL,

e implementuje w jezyku PYTHON 1 optymalizuje algorytm
sprawdzajacy, czy liczba jest pierwsza,

e pisze program rozktadajacy liczby na czynniki pierwsze,

e stosuje w programach algorytm Euklidesa do obliczenia NWD i NWW,
e wykorzystuje algorytm Euklidesa do dziatan na utamkach,

e szyfruje dane wczytane z pliku tekstowego,



¢ implementuje w jezyku PYTHON algorytm zliczania znakow w tekscie
oraz wyszukujacy maksimum z wykorzystaniem list,

e stosuje algorytm wyszukiwania binarnego 1 oszacowuje jego ztozonos¢
Czasowa,

e pisze programy sortujagce metodami prostymi z zastosowaniem funkcji
typu void,

e stosuje algorytmy sortowania szybkiego i przez scalanie,

e pisze program realizujacy algorytm sita Eratostenesa,

e implementuje w jezyku PYTHON algorytmy wyszukujace spdjne
podciagi o roznych cechach,

e stosuje w programach algorytmy wyszukiwania lidera i1 idola w zbiorze,
e porownuje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne (liczbe wykonywanych
operacji), szacuje ich ztozono$¢ czasowa,

e zapisuje w postaci programu rozszerzony algorytm Euklidesa, wyjasnia
jego dziatanie 1 zastosowanie,

e stosuje metode zachtanng w programach — problem kasjera,
harmonogram wykorzystania sali, wyszukiwanie drogi, pakowanie
plecaka,

e uczestniczy w realizacji projektu zespolowego na wszystkich jego
etapach, bierze czynny udzial w tworzeniu dokumentacji projektowe;.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory spelnia kryteria oceny
dopuszczajacej, a ponadto:

e przedstawia krotkie algorytmy w postaci listy krokow, opisu stownego,
pseudokodu, schematu blokowego,

¢ dodaje liczby binarne,

e konwertuje liczby migdzy pozycyjnymi systemami liczbowymi,

¢ wykonuje dzialania arytmetyczne na liczbach w systemach liczbowych
o roznych podstawach,

e przedstawia liczby w kodzie U2,

e definiuje pojecie zdania logicznego, charakteryzuje podstawowe
operacje logiczne (koniunkcja, alternatywa, negacja) oraz operatory
logiczne,

e charakteryzuje wybrane typy zmiennych stuzacych do zapisu liczb
catkowitych w jezyku PYTHON: short int, int, long int, long long int,

e pisze programy wykonujace dziatania na liczbach catkowitych,

e korzysta z biblioteki string do operacji na tancuchach znakow,



e wykonuje operacje na napisach, wykorzystujac stowa kluczowe: size,
find, substr, erase, toupper, tolower,

e wczytuje napisy ze spacjami, wykorzystujac stowo kluczowe getline,

e tworzy algorytmy sprawdzajace, czy napis jest palindromem,

e przedstawia w postaci algorytmu problem wyszukiwania anagramow,
e przy pisaniu programow stosuje wiasne funkcje roznych typow, w tym
funkcje typu void,

¢ wyjasnia rd6znic¢ mi¢dzy parametrami formalnym i aktualnym, a takze
migdzy zmiennymi lokalng i globalna,

¢ implementuje w jezyku PYTHON algorytm naiwny sprawdzajacy, czy
liczba jest pierwsza,

e implementuje w jezyku PYTHON algorytm Euklidesa w wersjach z
dzieleniem 1 odeymowaniem,

e pisze program szyfrujacy napis szyfrem Cezara,

e omawia algorytm zliczania znakdéw w tekscie oraz wyszukujacy
maksimum z wykorzystaniem list,

¢ implementuje w jezyku PYTHON algorytmy wyszukiwania liniowego 1
liniowego z wartownikiem, poréwnuje ich efektywnos¢,

e przedstawia w postaci listy krokéw lub schematu blokowego algorytmy
sortowania prostego (bgbelkowe, przez wybieranie) oraz szybkiego 1
przez scalanie, okre$la operacje dominujace,

e omawia algorytm sita Eratostenesa,

e przedstawia algorytmy znajdowania spdjnych podciagéw, wyznaczania
najdtuzszego z nich oraz podciggu o najwigkszej sumie elementow,

e omawia algorytm znajdowania idola 1 lidera w zbiorze,

e implementuje w jezyku PYTHON algorytmy rekurencyjne: obliczanie
elementow ciggu Fibonacciego, wartos$ci silni 1 potegi,

e omawia rozszerzony algorytm Euklidesa,

e formutuje algorytm wydawania reszty minimalng liczbg monet,
harmonogramu wykorzystania sali, pakowania plecaka, znajdowania
drogi metodami zachtanng i dynamiczna,

e uczestniczy w realizacji projektu zespolowego, wykonujac powierzone
mu zadania.

Ocene¢ dopuszczajacq otrzymuje uczen, ktory:

e definiuje podstawowe pojecia z algorytmiki 1 programowania: algorytm,
program, warunek, iteracja, rekurencja,



e wymienia sposoby reprezentacji algorytmow,

e korzysta ze srodowiska programistycznego: pisze w nim kod, kompiluje
1 uruchamia program, odczytuje i zapisuje pliki,

e pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

e omawia pojecia: ztozono$¢ obliczeniowa algorytmu, algorytm naiwny,
algorytm optymalny, ztozono$¢ pesymistyczna, ztozono$¢ oczekiwana
(Srednia),

e korzysta z podstawowych funkcji jezyka: operacji wejscia 1 wyjscia,
instrukcji warunkowych 1 iteracyjnych, gotowych funkcji bibliotecznych,
e wymienia podstawowe typy danych, operacje arytmetyczne i logiczne,
e w pisanych programach korzysta ze strukturalnych typéw danych:
napisow, struktur, tablic,

e definiuje pojecie systemow liczbowych,

e wyjasnia, czym jest tablica kodéw ASCII,

e wymienia systemy liczbowe uzywane w informatyce,

¢ konwertuje liczby miedzy systemami binarnym i decymalnym,

¢ dodaje pisemnie liczby binarne,

e wyjasnia, czym s3 palindrom 1 anagram, podaje przyktady,

¢ podaje definicje liczby pierwszej 1 liczby ztozonej,

e implementuje w jezyku PYTHON algorytm zliczajacy dzielniki danej
liczby,

e omawia geometryczng interpretacje algorytmu Euklidesa,

e definiuje pojecia: kryptologia, kryptografia, kryptoanaliza, tekst jawny,
klucz, szyfrogram,

e rozroznia szyfry podstawieniowe i przestawieniowe,

e omawia szyfr Cezara jako przyktad szyfru podstawieniowego i szyfr
kolumnowy jako przyktad szyfru przestawieniowego,

¢ wyjasnia, na czym polega tamanie szyfru,

e omawia algorytm zliczania znakow w tekscie,

¢ wyjasnia, na czym polega metoda ,,dziel i zwyci¢zaj”,

e wczytuje dane z pliku tekstowego, zapisuje wyniki w pliku,

e omawia algorytmy wyszukiwania liczby w zbiorach uporzagdkowanym i
nieuporzagdkowanym,

e stosuje funkcje losujaca w tworzonych programach,

e omawia metody sortowania prostego (babelkowe, przez wybieranie)
oraz szybkiego i przez scalanie na przyktadowych danych,

e wypisuje liczby pierwsze z zadanego przedziatu, stosujgc metode sita
Eratostenesa,



e wyszukuje w ciggu liczb spdjne podciagi (nierosnacy, niemalejacy,
staly), wskazuje najdtuzsze, oblicza ich sume,

e wskazuje idola i lidera w zbiorze danych,

e definiuje pojecia iteracji 1 rekurencji,

e omawia zasad¢ zlotego podziatu,

e opisuje rozszerzony algorytm Euklidesa,

e omawia metody zachtanne na przyktadzie problemu kasjera,
harmonogramu sali, pakowania plecaka i wyszukiwania drogi,

¢ poréwnuje metody zachtanng i dynamiczna,

e uczestniczy w realizacji projektu zespolowego, wykonujac powierzone
mu zadania o niewielkim stopniu trudnosci.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e nie opanowat podstawowych wiadomosci 1 umiejetnosci, co
uniemozliwia zdobywanie dalszej wiedzy,

e nie jest w stanie scharakteryzowac¢ podstawowych pojec (algorytm,
warunek, iteracja, rekurencja),

e nie zna prostych algorytmow,

e nie rozwigzuje najprostszych zadan,

e nie bierze czynnego udziatu w lekcjach, nie wykonuje zadan, nie pisze
programow, nie odrabia prac domowych.

Klasa 3 (sem.1 i sem. 2)

Ocene celujacg otrzymuje uczen, ktory spelnia kryteria ocen nizszych, a
ponadto:

e charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje
optymalne rozwigzanie sytuacji problemowej z zastosowaniem ztozonych
struktur danych,

e bierze udzial w konkursach 1 olimpiadach informatycznych i zajmuje
punktowane miejsca,

e pisze programy o wysokim stopniu trudnos$ci: z olimpiad



przedmiotowych, konkursow informatycznych,

¢ optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢,

e wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemow
nieomawianych na lekcjach, np. sprawdzanie spojnosci grafu,

e projektuje rozbudowane relacyjne bazy danych, zarzadza nimi,
wykorzystujac zaawansowane narzg¢dzia oraz klauzule jezyka SQL,

¢ tworzy rozwini¢te responsywne aplikacje internetowe wymagajace
duzego naktadu pracy i znajomosci nowoczesnych technologii,

e tworzy infografiki, korzystajac z zaawansowanych narzedzi graficznych,
e programuje roboty wg wilasnych projektow, wykazujac si¢ przy tym
kreatywnoscig, oraz wykorzystuje aplikacje mobilne do sterowania nimi,
e tworzy podcasty 1 publikacje wideo wymagajace znajomosci
zaawansowanych narzedzi 1 duzego naktadu pracy,

e w projektach zespotowych przyjmuje role lidera, opracowuje ztozone
problemy, postugujac si¢ aplikacjami w stopniu zaawansowanym,

e w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcj¢ eksperta.

Oceng¢ bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria ocen nizszych, a
ponadto:

e charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich
rozwigzania,

e pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci: rozwigzuje zadania
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,

e optymalizuje rozwigzania,

e stosuje zaawansowane funkcje srodowiska 1 jezyka programowania,

e dobiera struktury danych 1 metody do rodzaju problemu,

e szacuje ztozonos¢ algorytmow,

¢ implementuje algorytmy grafowe — BFS, DFS, algorytm Dijkstry,

e w reprezentacji liczb rzeczywistych w komputerze stosuje reprezentacje
stalo- lub zmiennoprzecinkowa zgodnie ze specyfikacjg algorytmu,
minimalizujgc btedy w obliczeniach,

e stosuje schemat Hornera do szybkiego podnoszenia do potegi,

¢ implementuje algorytmy numeryczne: znajdowania miejsc zerowych
funkcji oraz obliczania pierwiastka kwadratowego metoda bisekc;ji,
obliczania pierwiastka kwadratowego metodg Newtona—Raphsona,
obliczania pola obszaru zamknigtego metoda prostokatow 1 metoda
trapezow, znajdowania przyblizenia liczby pi oraz symulacja ruchow



Browna metoda Monte Carlo,

¢ implementuje algorytmy badajace wlasnosci geometryczne,

¢ implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujace fraktale
danego stopnia,

e stosuje metode [FS do tworzenia fraktali w arkuszu kalkulacyjnym,

e stosuje funkcje haszujaca oraz algorytm Karpa—Rabina w programach
wyszukujacych wzorzec w tekscie,

e pisze programy szyfrujgce i deszyfrujace informacje w algorytmie RSA,
e stosuje programowanie obiektowe, definiujac wlasne klasy, obiekty,
atrybuty 1 metody, deklaruje konstruktory w klasach, wyjasnia, na czym
polega polimorfizm 1 czym sg metody wirtualne,

e projektuje zaawansowane relacyjne bazy danych, zarzadza nimi, tworzy
tabele pomostowe, formularze, kwerendy 1 raporty,

e formutuje zapytania w jezyku SQL, stosujac selekcje, sortowanie,
projekcje oraz agregowanie danych,

e tworzy aplikacje internetowe z przejrzystym interfejsem uzytkownika
korzystajace z sieciowej bazy danych, testuje je 1 wprowadza poprawki,

e testuje 1 optymalizuje programy sterujgce robotem,

e tworzy interesujgce podcasty i publikacje wideo, dba o wlasciwy format
plikow, stosuje kompresje, stosuje zasady pracy z kamerg 1 mikrofonem,
e tworzy infografiki dostosowane do odbiorcoéw, wykazujac si¢ duzymi
umiejetnosciami korzystania z narzedzi graficznych,

e aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich
jego etapach, opracowuje prezentacje multimedialne, filmy
przedstawiajace efekty wspdlnej pracy,

e w dyskusji panelowej przyjmuje role moderatora.

Ocene¢ dobra otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

e pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnosc¢,
e dobiera typy danych do rozwigzania problemu,

e do przegladania grafu stosuje algorytm przeszukiwania w gltab (DFS)
oraz algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

e omawia algorytm Dijkstry,

¢ znajduje reprezentacje liczby zapisanej w systemie dziesigtnym jako
liczby pojedynczej 1 liczby podwdjnej precyz;ji,

¢ Swiadomie uzywa typow float i double w zadaniach,

e stosuje schemat Hornera do zamiany liczby w systemie pozycyjnym o



wybranej podstawie na liczbe dziesigtna,

e stosuje metod¢ Monte Carlo w obliczeniach przyblizonych,

e w algorytmach badajacych wlasnosci geometryczne wykorzystuje
macierz oraz regute Sarrusa do obliczania wyznacznika macierzy,

e omawia algorytm Karpa—Rabina do wyszukiwania wzorca w tekscie z
zastosowaniem funkcji haszujace;,

e pisze program generujacy klucz prywatny i klucz publiczny w
algorytmie RSA,

e w programowaniu obiektowym stosuje hierarchi¢ klas, wyjasnia, na
czym polega hermetyzacja danych 1 jakie jest zastosowanie operatora
zasiegu,

e projektuje 1 tworzy proste bazy danych,

e przy tworzeniu aplikacji internetowej projektuje i tworzy interfejs
uzytkownika, zapewnia komunikacje¢ aplikacji z baza danych,

e programuje roboty wedlug okreslonych wytycznych, np. zatrzymanie
przed przeszkoda,

e tworzy podcasty 1 publikacje wideo, stosujac elementy przyciagajace
uwage uzytkownikow, montuje materiaty, wykorzystujac specjalistyczne
oprogramowanie,

e projektuje infografiki, umiej¢tnie stosujac tekst 1 obraz, wykazuje si¢
przy tym znajomoscig doboru barw 1 funkcji koloru, zwraca uwage na
dostosowanie tresci do odbiorcow,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego
etapach, bierze czynny udzial w tworzeniu dokumentacji projektowej oraz
dyskusji panelowe;.

Oceng¢ dostateczng otrzymuje uczen, ktory spelnia kryteria oceny
dopuszczajacej, a ponadto:

e wyrdznia operacje, ktore mozna wykonywac na dynamicznych
strukturach danych (stosie, kolejce, liscie, typie vector),

e omawia zastosowanie dynamicznych struktur danych na r6znych
przyktadach,

e zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nawiaséw, w tym w postaci
odwrotnej notacji polskie;,

e oblicza warto$¢ wyrazenia arytmetycznego zapisanego w odwrotne;j
notacji polskiej,

e omawia algorytmy znajdowania wyj$cia z labiryntu z wykorzystaniem



iteracji 1 rekurencji,

e symuluje problem Flawiusza,

e sortuje dane leksykograficznie,

e stosuje typ vector do reprezentacji grafu w postaci list sgsiedztwa,

e omawia algorytm przeszukiwania grafu w glab (DFS),

e omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

¢ wyjasnia, do czego stuzy algorytm Dijkstry,

¢ wyjasnia roznice mi¢dzy przekazywaniem parametrow do funkcji przez
wartos$¢ 1 przez referencje,

e wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych i zapisywania
wynikow,

e omawia algorytm znajdujacy rozwinigcie binarne nieskracalnego
utamka wtasciwego,

e zapisuje liczby w postaci znormalizowanej,

e definiuje liczby pojedynczej precyzji i liczby podwdjnej precyzji,

e wykonuje dziatania na liczbach zmiennoprzecinkowych,

¢ wskazuje roznice mi¢dzy algorytmem stabilnym a algorytmem
niestabilnym,

¢ znajduje pierwiastki rownania kwadratowego algorytmem stabilnym i
algorytmem niestabilnym,

¢ implementuje algorytm obliczajgcy warto$¢ wielomianu z
zastosowaniem schematu Hornera,

e stosuje w algorytmach numerycznych metody: bisekcji,
Newtona—Raphsona, trapezow, prostokatow,

e omawia algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne — potozenie
punktu wzgledem prostej, przecinania si¢ odcinkow, przynaleznosci
punktu do figury,

e podaje przyktady fraktali (zbior Cantora, drzewo binarne, dywan
Sierpinskiego, ptatek Kocha), wyjasnia sposob tworzenia tych fraktali,
¢ implementuje algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie,

¢ wyjasnia metode¢ haszowania,

¢ wyjasnia, jak generuje si¢ klucze publiczny 1 prywatny oraz szyfruje i
deszyfruje informacje w algorytmie RSA,

¢ wyjasnia, na czym polegaja metoda zstepujaca i metoda wstepujaca,

e w programowaniu obiektowym definiuje wilasne klasy, korzystajac ze
specyfikatoréw dostepu,

¢ wyszukuje informacje w bazach danych, tworzy formularze, kwerendy i

raporty,



e wykorzystuje jezyk SQL do tworzenia 1 usuwania baz danych,
dodawania tabel do baz danych, usuwania tabel z baz, dodawania
rekordéw do tabel, importowania danych do tabel, edycji rekordoéw,

e tworzy konta uzytkownikow 1 przydziela im uprawnienia do wybrane;j
bazy, uzywajac jezyka SQL,

e formuluje zapytania zwracajace okreslone dane, sortuje wyniki zapytan,
¢ wyjasnia, na czym polega praca nad aplikacja internetowa, instaluje i
konfiguruje niezbedne oprogramowanie, przygotowuje baze¢ danych na
potrzeby projektu,

e tworzy proste programy sterujace robotem, korzysta przy tym ze
srodowiska dostepnego dla fizycznego modelu robota lub z symulatora,
e opracowuje tresci internetowe, korzystajac z narzedzi graficznych 1
multimedialnych, dbajac o identyfikacje wizualna,

e projektuje proste poprawne infografiki zawierajace uporzagdkowane
informacje,

e uczestniczy w realizacji projektu zespolowego, wykonujac powierzone
mu zadania.

Ocene¢ dopuszczajacq otrzymuje uczen, ktory:

e pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

e wyjasnia, co to jest notacja infiksowa, notacja prefiksowa, odwrotna
notacja polska, drzewo wyrazenia algebraicznego,

e definiuje pojecie dynamicznej struktury danych,

e definiuje dynamiczne struktury danych takie jak: stos, kolejka, lista,
vector,

e wymienia rodzaje list,

¢ wyjasnia, na czym polega sortowanie leksykograficzne,

e definiuje graf, wymienia elementy 1 rodzaje grafow, wymienia sposoby
reprezentacji grafu (macierz sgsiedztwa, lista sgsiedztwa),

e omawia roznice migdzy statoprzecinkowg a zmiennoprzecinkowg
reprezentacjg liczb rzeczywistych w komputerze,

e wymienia rodzaje btedow w obliczeniach komputerowych, rozréznia
btad wzgledny 1 bezwzgledny,

¢ znajduje wartos¢ wielomianu algorytmem naiwnym,

e wie, na czym polegaja podstawowe metody obliczen przyblizonych,

e zna proste algorytmy badajace wlasno$ci geometryczne (np. potozenie
punktu wzgledem prostej),



e wyjasnia, co to jest fraktal, wskazuje przyktady struktur fraktalnych
wystepujacych w przyrodzie,

e wyszukuje wzorzec w tek$cie algorytmem naiwnym,

e rozumie dziatanie funkcji haszujace;,

e wskazuje roznice migdzy kryptografig symetryczng i kryptografia
asymetryczng, definiuje pojecia klucz publiczny 1 klucz prywatny,

¢ wyjasnia, do czego stuzy algorytm RSA, i wyr6znia gtowne etapy tego
algorytmu (generowanie kluczy, szyfrowanie z kluczem publicznym oraz
deszyfrowanie z kluczem prywatnym),

e definiuje programowanie strukturalne,

e definiuje programowanie obiektowe 1 podstawowe pojecia z nim
Zwigzane,

¢ zna podstawowe pojecia dotyczace relacyjnych baz danych,

e wie, co to jest jezyk SQL, zna podstawowe klauzule tego jezyka,

e zna zasady tworzenia zapytan do bazy z wykorzystaniem jezyka SQL,
e wyrOznia etapy pracy nad aplikacjg internetowa, rozréznia technologie
back-end 1 front-end,

e definiuje pojecie robota, omawia funkcje wybranych robotéw i ich
budowe,

e rozroznia pojecia webcast, webinarium, screencast 1 podcast,

e definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia przyktady grafiki
narracyjnej 1 wizualizacji danych,

e uczestniczy w realizacji projektu zespolowego, wykonujac powierzone
mu zadania o niewielkim stopniu trudnosci.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

¢ nic wyjasnia podstawowych poje¢ — notacja infiksowa, notacja
prefiksowa, odwrotna notacja polska, dynamiczna struktura danych, graf,
stalo- 1 zmiennoprzecinkowa reprezentacja liczb rzeczywistych, btad
zaokraglenia, btad przyblizenia, btad reprezentacji, btad wzgledny, btad
bezwzgledny, metody obliczen przyblizonych, fraktal, metoda
haszowania, kryptografia

symetryczna, kryptografia asymetryczna, klucz publiczny, klucz
prywatny, programowanie strukturalne, programowanie obiektowe, klasa,
obiekt, atrybut, metoda, relacyjna baza danych, jezyk SQL, system
zarzadzania baza danych,

e nie zna podstawowych algorytmow — obliczania warto$ci wielomianu



(algorytm naiwny), znajdowania miejsc zerowych funkcji, obliczania pol
obszaréw zamknig¢tych metodami przyblizonymi, badania wlasnos$ci
geometrycznych, tworzenia przyktadowych fraktali, wyszukiwania
wzorca w tek$cie (algorytm naiwny), szyfrowania z kluczem publicznym
(algorytm RSA),

¢ nic umie utworzy¢ relacji miedzy tabelami w bazie, korzystac z
formularzy 1 raportéw, wykorzystywac¢ danych pochodzacych z kwerend,
e nie potrafi konstruowac prostych zapytan w jezyku SQL,

¢ nic wie, na czym polega tworzenie aplikacji internetowych,

e nic zna pojecia robota ani jego budowy, nie potrafi utworzy¢ prostego
programu sterujgcego robotem, dysponujgc narzedziami, w tym online,

¢ niec umie opracowac prostych tresci internetowych, nie postuguje si¢
narzedziami graficznymi i multimedialnymi do wzbogacania tresci,

e nie bierze czynnego udzialu w lekcjach, nie odrabia prac domowych,

e nie rozwigzuje najprostszych zadan,

e nie uczestniczy w projektach zespotowych.

Klasa 4 (sem.1 i sem. 2)

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria ocen nizszych, a
ponadto:

e charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje
optymalne rozwigzanie sytuacji problemowej z zastosowaniem ztozonych
struktur danych,

e bierze udzial w konkursach i olimpiadach informatycznych i zajmuje
punktowane miejsca,

e pisze programy o wysokim stopniu trudnos$ci: z olimpiad
przedmiotowych, konkursow informatycznych,

¢ optymalizuje programy, szacuje ich efektywnosc¢,

e wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemow
nieomawianych na lekcjach, np. sprawdzanie spojnosci grafu,

e projektuje rozbudowane relacyjne bazy danych, zarzadza nimi,
wykorzystujac zaawansowane narzg¢dzia oraz klauzule jezyka SQL,

e tworzy rozwini¢te responsywne aplikacje internetowe wymagajace
duzego naktadu pracy i1 znajomos$ci nowoczesnych technologii,

e tworzy infografiki, korzystajac z zaawansowanych narzedzi graficznych,
e programuje roboty wg wilasnych projektoéw, wykazujac si¢ przy tym



kreatywnoscia, oraz wykorzystuje aplikacje mobilne do sterowania nimi,
e tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajace znajomosci
zaawansowanych narzedzi 1 duzego naktadu pracy,

e w projektach zespotowych przyjmuje role lidera, opracowuje ztozone
problemy, postugujac si¢ aplikacjami w stopniu zaawansowanym,

e w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria ocen nizszych, a
ponadto:

e charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich
rozwigzania,

e pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci: rozwigzuje zadania
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,

e optymalizuje rozwigzania,

e stosuje zaawansowane funkcje srodowiska 1 jezyka programowania,

e dobiera struktury danych 1 metody do rodzaju problemu,

e szacuje ztozonos¢ algorytmow,

e implementuje algorytmy grafowe — BFS, DFS, algorytm Dijkstry,

e w reprezentacji liczb rzeczywistych w komputerze stosuje reprezentacje
stalo- lub zmiennoprzecinkowg zgodnie ze specyfikacjg algorytmu,
minimalizujac btedy w obliczeniach,

e stosuje schemat Hornera do szybkiego podnoszenia do potegi,

¢ implementuje algorytmy numeryczne: znajdowania miejsc zerowych
funkcji oraz obliczania pierwiastka kwadratowego metoda bisekcji,
obliczania pierwiastka kwadratowego metoda Newtona—Raphsona,
obliczania pola obszaru zamknigtego metoda prostokatéw 1 metoda
trapezow, znajdowania przyblizenia liczby pi oraz symulacja ruchow
Browna metoda Monte Carlo,

e implementuje algorytmy badajace wtasnosci geometryczne,

e implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujace fraktale
danego stopnia,

e stosuje metodg¢ IFS do tworzenia fraktali w arkuszu kalkulacyjnym,

e stosuje funkcje haszujaca oraz algorytm Karpa—Rabina w programach
wyszukujacych wzorzec w tekscie,

e pisze programy szyfrujace 1 deszyfrujace informacje w algorytmie RSA,
e stosuje programowanie obiektowe, definiujgc wiasne klasy, obiekty,
atrybuty 1 metody, deklaruje konstruktory w klasach, wyjasnia, na czym



polega polimorfizm 1 czym sg metody wirtualne,

e projektuje zaawansowane relacyjne bazy danych, zarzadza nimi, tworzy
tabele pomostowe, formularze, kwerendy i raporty,

e formutuje zapytania w jezyku SQL, stosujac selekcje, sortowanie,
projekcje oraz agregowanie danych,

e tworzy aplikacje internetowe z przejrzystym interfejsem uzytkownika
korzystajace z sieciowej bazy danych, testuje je 1 wprowadza poprawki,

e testuje 1 optymalizuje programy sterujace robotem,

e tworzy interesujgce podcasty i1 publikacje wideo, dba o wtasciwy format
plikow, stosuje kompresje, stosuje zasady pracy z kamerg 1 mikrofonem,
e tworzy infografiki dostosowane do odbiorcoéw, wykazujac si¢ duzymi
umieje¢tnosciami korzystania z narzegdzi graficznych,

e aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich
jego etapach, opracowuje prezentacje multimedialne, filmy
przedstawiajace efekty wspdlnej pracy,

e w dyskusji panelowej przyjmuje role¢ moderatora.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

e pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnos¢,
e dobiera typy danych do rozwigzania problemu,

e do przegladania grafu stosuje algorytm przeszukiwania w gltab (DFS)
oraz algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

e omawia algorytm Dijkstry,

e znajduje reprezentacj¢ liczby zapisanej w systemie dziesigtnym jako
liczby pojedynczej i liczby podwojnej precyzji,

¢ Swiadomie uzywa typoéw float i double w zadaniach,

e stosuje schemat Hornera do zamiany liczby w systemie pozycyjnym o
wybranej podstawie na liczbe dziesigtna,

e stosuje metod¢ Monte Carlo w obliczeniach przyblizonych,

e w algorytmach badajacych wtasnosci geometryczne wykorzystuje
macierz oraz regut¢ Sarrusa do obliczania wyznacznika macierzy,

e omawia algorytm Karpa—Rabina do wyszukiwania wzorca w teks$cie z
zastosowaniem funkcji haszujacej,

e pisze program generujacy klucz prywatny 1 klucz publiczny w
algorytmie RSA,

e w programowaniu obiektowym stosuje hierarchi¢ klas, wyjasnia, na
czym polega hermetyzacja danych i jakie jest zastosowanie operatora



zasiggu,

e projektuje 1 tworzy proste bazy danych,

e przy tworzeniu aplikacji internetowej projektuje i tworzy interfejs
uzytkownika, zapewnia komunikacje¢ aplikacji z bazg danych,

e programuje roboty wedlug okreslonych wytycznych, np. zatrzymanie
przed przeszkoda,

e tworzy podcasty i publikacje wideo, stosujac elementy przyciaggajace
uwage uzytkownikow, montuje materiaty, wykorzystujac specjalistyczne
oprogramowanie,

e projektuje infografiki, umiejetnie stosujac tekst i obraz, wykazuje si¢
przy tym znajomos$cig doboru barw 1 funkcji koloru, zwraca uwage na
dostosowanie tresci do odbiorcow,

e uczestniczy w realizacji projektu zespolowego na wszystkich jego
etapach, bierze czynny udzial w tworzeniu dokumentacji projektowej oraz
dyskusji panelowe;.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory spelnia kryteria oceny
dopuszczajacej, a ponadto:

e wyrdznia operacje, ktore mozna wykonywac na dynamicznych
strukturach danych (stosie, kolejce, liscie, typie vector),

e omawia zastosowanie dynamicznych struktur danych na r6znych
przyktadach,

e zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nawiasow, w tym w postaci
odwrotnej notacji polskiej,

e oblicza warto$¢ wyrazenia arytmetycznego zapisanego w odwrotne;j
notacji polskiej,

e omawia algorytmy znajdowania wyjscia z labiryntu z wykorzystaniem
iteracji 1 rekurencji,

e symuluje problem Flawiusza,

e sortuje dane leksykograficznie,

e stosuje typ vector do reprezentacji grafu w postaci list sgsiedztwa,

e omawia algorytm przeszukiwania grafu w glab (DFS),

e omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

¢ wyjasnia, do czego shuzy algorytm Dijkstry,

¢ wyjasnia roznice mi¢dzy przekazywaniem parametrow do funkcji przez
wartos$¢ 1 przez referencje,

e wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych 1 zapisywania



wynikow,

e omawia algorytm znajdujacy rozwinigcie binarne nieskracalnego
utamka wiasciwego,

e zapisuje liczby w postaci znormalizowanej,

e definiuje liczby pojedynczej precyzji 1 liczby podwdjnej precyzji,

e wykonuje dzialania na liczbach zmiennoprzecinkowych,

¢ wskazuje roznice miedzy algorytmem stabilnym a algorytmem
niestabilnym,

¢ znajduje pierwiastki rownania kwadratowego algorytmem stabilnym i
algorytmem niestabilnym,

¢ implementuje algorytm obliczajacy wartos¢ wielomianu z
zastosowaniem schematu Hornera,

e stosuje w algorytmach numerycznych metody: bisekc;i,
Newtona—Raphsona, trapezow, prostokatow,

e omawia algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne — potozenie
punktu wzgledem prostej, przecinania si¢ odcinkow, przynaleznosci
punktu do figury,

¢ podaje przyktady fraktali (zbiér Cantora, drzewo binarne, dywan
Sierpinskiego, ptatek Kocha), wyjasnia sposob tworzenia tych fraktali,
¢ implementuje algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie,

¢ wyjasnia metode haszowania,

e wyjasnia, jak generuje si¢ klucze publiczny 1 prywatny oraz szyfruje i
deszyfruje informacje w algorytmie RSA,

¢ wyjasnia, na czym polegaja metoda zstgpujaca i metoda wstepujaca,

e w programowaniu obiektowym definiuje wilasne klasy, korzystajac ze
specyfikatoréw dostepu,

¢ wyszukuje informacje w bazach danych, tworzy formularze, kwerendy 1
raporty,

e wykorzystuje jezyk SQL do tworzenia 1 usuwania baz danych,
dodawania tabel do baz danych, usuwania tabel z baz, dodawania
rekordéw do tabel, importowania danych do tabel, edycji rekordoéw,

e tworzy konta uzytkownikow 1 przydziela im uprawnienia do wybrane;j
bazy, uzywajac jezyka SQL,

e formutuje zapytania zwracajace okreslone dane, sortuje wyniki zapytan,
¢ wyjasnia, na czym polega praca nad aplikacjg internetowa, instaluje 1
konfiguruje niezbedne oprogramowanie, przygotowuje bazg danych na
potrzeby projektu,

e tworzy proste programy sterujgce robotem, korzysta przy tym ze



srodowiska dostepnego dla fizycznego modelu robota lub z symulatora,
e opracowuje tresci internetowe, korzystajac z narzedzi graficznych i
multimedialnych, dbajac o identyfikacj¢ wizualna,

e projektuje proste poprawne infografiki zawierajace uporzadkowane
informacje,

e uczestniczy w realizacji projektu zespolowego, wykonujac powierzone
mu zadania.

Ocene dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktory:

e pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

e wyjasnia, co to jest notacja infiksowa, notacja prefiksowa, odwrotna
notacja polska, drzewo wyrazenia algebraicznego,

e definiuje pojecie dynamicznej struktury danych,

e definiuje dynamiczne struktury danych takie jak: stos, kolejka, lista,
vector,

e wymienia rodzaje list,

e wyjasnia, na czym polega sortowanie leksykograficzne,

e definiuje graf, wymienia elementy i rodzaje graféw, wymienia sposoby
reprezentacji grafu (macierz sgsiedztwa, lista sgsiedztwa),

e omawia roznice mi¢dzy statoprzecinkowg a zmiennoprzecinkowg
reprezentacja liczb rzeczywistych w komputerze,

e wymienia rodzaje bledow w obliczeniach komputerowych, rozroznia
btad wzgledny i bezwzgledny,

e znajduje warto$¢ wielomianu algorytmem naiwnym,

e wie, na czym polegaja podstawowe metody obliczen przyblizonych,

e zna proste algorytmy badajace wtasno$ci geometryczne (np. potozenie
punktu wzgledem prostej),

e wyjasnia, co to jest fraktal, wskazuje przyktady struktur fraktalnych
wystepujacych w przyrodzie,

e wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym,

e rozumie dzialanie funkcji haszujace;,

e wskazuje roznice miedzy kryptografig symetryczng i kryptografia
asymetryczng, definiuje pojecia klucz publiczny 1 klucz prywatny,

¢ wyjasnia, do czego stuzy algorytm RSA, 1 wyrdznia gtdéwne etapy tego
algorytmu (generowanie kluczy, szyfrowanie z kluczem publicznym oraz
deszyfrowanie z kluczem prywatnym),

e definiuje programowanie strukturalne,



e definiuje programowanie obiektowe 1 podstawowe pojecia z nim
zwigzane,

¢ zna podstawowe pojecia dotyczace relacyjnych baz danych,

e wie, co to jest jezyk SQL, zna podstawowe klauzule tego jezyka,

e zna zasady tworzenia zapytan do bazy z wykorzystaniem jezyka SQL,
e wyrdznia etapy pracy nad aplikacjg internetowa, rozrdznia technologie
back-end 1 front-end,

e definiuje pojecie robota, omawia funkcje wybranych robotow i ich
budowe,

e rozrdznia pojecia webcast, webinarium, screencast 1 podcast,

e definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia przyktady grafiki
narracyjnej 1 wizualizacji danych,

e uczestniczy w realizacji projektu zespolowego, wykonujac powierzone
mu zadania o niewielkim stopniu trudnosci.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e nie wyjasnia podstawowych poje¢ — notacja infiksowa, notacja
prefiksowa, odwrotna notacja polska, dynamiczna struktura danych, graf,
stalo- 1 zmiennoprzecinkowa reprezentacja liczb rzeczywistych, blad
zaokraglenia, btad przyblizenia, btad reprezentacji, btad wzgledny, btad
bezwzgledny, metody obliczen przyblizonych, fraktal, metoda
haszowania, kryptografia

symetryczna, kryptografia asymetryczna, klucz publiczny, klucz
prywatny, programowanie strukturalne, programowanie obiektowe, klasa,
obiekt, atrybut, metoda, relacyjna baza danych, jezyk SQL, system
zarzadzania baza danych,

e nie zna podstawowych algorytmoéw — obliczania warto$ci wielomianu
(algorytm naiwny), znajdowania miejsc zerowych funkcji, obliczania p6l
obszaréw zamknig¢tych metodami przyblizonymi, badania wlasnos$ci
geometrycznych, tworzenia przyktadowych fraktali, wyszukiwania
wzorca w tek$cie (algorytm naiwny), szyfrowania z kluczem publicznym
(algorytm RSA),

e nie umie utworzyc¢ relacji miedzy tabelami w bazie, korzystac z
formularzy 1 raportow, wykorzystywaé¢ danych pochodzacych z kwerend,
e nie potrafi konstruowac prostych zapytan w jezyku SQL,

¢ nic wie, na czym polega tworzenie aplikacji internetowych,

e nie zna pojecia robota ani jego budowy, nie potrafi utworzy¢ prostego



programu sterujacego robotem, dysponujac narzgdziami, w tym online,
e nie umie opracowac prostych tresci internetowych, nie postuguje si¢
narzedziami graficznymi 1 multimedialnymi do wzbogacania tresci,

e nie bierze czynnego udzialu w lekcjach, nie odrabia prac domowych,
e nie rozwigzuje najprostszych zadan,

e nie uczestniczy w projektach zespotowych.

Materiaty wykorzystane ze strony wydawnictwa Nowa Era.



