Wymagania edukacyjne: informatyka - klasa Ill LO (4-letnie), poziom rozszerzony

Uczen spetnia wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny z poziomu podstawowego.
Ponadto:

Dziat

Wymagania edukacyjne (ocena
celujaca)
Uczen:

Wymagania edukacyjne (ocena
bardzo dobra)

Uczen:

Wymagania edukacyjne (ocena
dobra)

Uczen:

Wymagania edukacyjne (ocena
dostateczna)

Uczen:

Wymagania edukacyjne
(ocena dopuszczajaca)

Uczen:

Wokét komputera i sieci komputerowych

Spetnia kryteria oceny bardzo
dobrej.

Potrafi napisa¢ program (w wersji
iteracyjnej i rekurencyjnej)
realizujgcy algorytm zamiany liczby
dziesietnej na postac binarna.
Potrafi napisa¢ program realizujgcy
algorytm umozliwiajgcy zamiane
liczb z systemu szeshastkowego
na dziesietny i odwrotnie.

Wyszukuje dodatkowe informacje
na temat kompres;ji i szyfrowania
danych. Omawia inne algorytmy
kompresiji i szyfrowania. Potrafi
zapisac wybrany algorytm
kompres;ji lub szyfrowania w postaci
programu. Zapoznaje sie
samodzielnie z kodem Huffmana
i pokazuje na przykfadzie jego
zastosowanie.

Omawia, czym sie zajmuje
stenografia, samodzielnie
wyszukujgc informacje na ten
temat. Wyjasnia, w jaki sposéb
tworzy sie podpis elektroniczny.

Spetnia kryteria oceny dobrej.

Potrafi wykona¢ dowolng konwersje
pomiedzy systemem dziesietnym,
dwojkowym i szesnastkowym.

Potrafi napisa¢ program obliczajacy
wartos¢ dziesietng liczby
dwdjkowej.

Potrafi policzy¢ wspoétczynnik
kompresiji.

Wyjasnia réznice pomiedzy
algorytmem statycznym

a stownikowym.

Stosuje algorytm stownikowy do
kompresiji ciggu znakow.

Omawia przyktadowy szyfr

z kluczem. Stosuje szyfr Vigenere’'a
do zaszyfrowania ciggu znakow.
Omawia wykorzystanie algorytméw
szyfrowania w podpisie
elektronicznym.

Spetnia kryteria oceny dostateczne;j.

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

i szesnastkowym.

Wie, co to jest wspotczynnik
kompresiji.

Omawia rodzaje kompresiji: kompresje
stratng i bezstratng. Podaje przyktady
algorytmow kompresiji stratnej

i bezstratnej. Omawia algorytm
statyczny i stownikowy.

Omawia przynajmniej dwa algorytmy
szyfrowania: szyfr podstawieniowy

i przestawieniowy.

Spetnia kryteria oceny
dopuszczajace;.

Wyjasnia, co to jest system
binarny, i potrafi dokona¢ zamiany
liczby z systemu dziesietnego na
binarny i odwrotnie.

Rozumie, na czym polega
kompresja danych i w jakim celu
sie jg wykonuje. Wymienia
rodzaje kompresji.

Omawia jeden przyktadowy
algorytm kompresiji.

Koduje tekst, uzywajgc alfabetu
Morse’a.

Wymienia przyktadowe algorytmy
szyfrowania. Potrafi zaszyfrowaé
i odszyfrowacé prosty tekst.

Zna pojecie systemu
pozycyjnego.

Wie, co to jest system
binarny.

Korzystajgc z przyktadow,
potrafi obliczy¢ wartos¢
dziesietng liczby zapisanej
w systemie dwojkowym.
Wie, co to jest kompresja
danych. Zna przynajmniej
jeden algorytm kompresji
danych.

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

Wokoét dokumentow

komputerowych

Spetnia kryteria oceny bardzo
dobre;j.

Zna doktadnie wybrany program
do projektowania baz danych.

Potrafi samodzielnie zaprojektowaé
baze danych, korzystajac

Z wybranego narzedzia (programu).
Projekt bazy opiera na
rzeczywistych informacjach, aby
mozna byto wykorzystaé

jg w praktyce, np. w szkole czy

w domu.

Spetnia kryteria oceny dobre;.
Potrafi wyttumaczy¢ pojecie relacji.

Projektuje relacyjng baze danych
skfadajgca sie z trzech lub wigkszej
liczby tabel.

Samodzielnie ustala zawartos¢ bazy
(rodzaj informaciji).

Zna kilka rodzajow formularzy

i raportow.

Umie zaprojektowac samodzielnie
wyglad formularza i raportu.

Spetnia kryteria oceny dostateczne;j.

Projektuje relacyjng baze danych
(na zadany temat) skladajaca sie
z trzech tabel potgczonych relacjg.

Omauwia typy relacji w bazie danych.

Zna zasady definiowania kluczy
podstawowych.

Projektuje formularze i raporty wedtug
wskazowek nauczyciela.

Potrafi utworzy¢ formularz
z podformularzem. Umieszcza
przyciski nawigacyjne.

Spetnia kryteria oceny
dopuszczajace;.

Rozumie metody przetwarzania
danych na przyktadzie gotowe;j
bazy danych.

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

Tworzy baze danych sktadajaca
sie z dwéch tabel, w kazdej po
kilka pdl réznych typow.
Projektuje formularze i raporty.

Podaje obszary zastosowan
baz danych — na przyktadach
Z najblizszego otoczenia —
szkoly, instytucji naukowych,
spotecznych

i gospodarczych.

Podaje przyktady programéw
do tworzenia baz danych.
Potrafi wykona¢ podstawowe
operacje na bazie danych
przygotowanej w jednej
tabeli (wprowadzanie,




Korzysta z dodatkowej, fachowej
literatury.

Opierajac sie na profesjonalnej
literaturze, potrafi samodzielnie
zapisywac ztozone kwerendy

z wykorzystaniem jezyka zapytan
SQL.

Projektuje kreatywne animacje

w programie SketchUp.

Na formularzach umieszcza pola
kombi, ogranicza wartosci, wstawia
(gdy jest taka potrzeba) biezgcg
date, umieszcza przyciski polecen.

Stosuje funkcje standardowe
w kwerendach i standardowe
operatory w kryteriach
wyszukiwania. Korzysta

z parametréw w kwerendzie.

Potrafi zapisa¢ ztozone kwerendy,
korzystajgc z wybranej instrukgciji.
Stosuje instrukcje SELECT i jej
gtéwne klauzule, by wybraé
kolumny z tabel bazy danych.
Wykorzystuje klauzule JOIN do
taczenia informacji z wielu tabel

i kwerend oraz przedstawiania
wynikéw jako jednego logicznego
potgczenia rekordow.

Stosuje instrukcje INSERT do
dopisywania rekordéw i UPDATE
do modyfikowania rekordéw

w bazie. Usuwa rekordy,
korzystajgc z instrukcji DELETE.

Tworzy dwuwymiarowe
i tréjwymiarowe wizualizacje
w programie SketchUp.

Tworzy kwerendy wybierajgce.

Importuje dane z tabel arkusza
kalkulacyjnego i dokumentu
tekstowego do tabel bazy danych.

Eksportuje dane z tabel bazy danych
do tabel arkusza kalkulacyjnego i do
dokumentu tekstowego.

Zna zasady wyszukiwania informacji
w bazie z wykorzystaniem jezyka
zapytan.

Zna sktadnig i dziatanie
podstawowych instrukcji.

Potrafi zapisa¢ prosta kwerende,
korzystajgc z jezyka zapytan.
Tworzy dwuwymiarowe wizualizacje
w programie SketchUp.

Tworzy proste kwerendy
wybierajgce.

Potrafi wykonywac¢ operacje
przetwarzania danych w bazie
sktadajgcej sie z kilku rekordow.

Zna zasady przygotowania
korespondenciji seryjnej.
Tworzy samodzielnie kwerendy
(proste i ztozone), korzystajac
z wbudowanych do programu
narzedzi.

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

Tworzy proste dwuwymiarowe
wizualizacje w programie
SketchUp.

redagowanie, sortowanie,
wyszukiwanie, prezentacja).

Potrafi utworzyé prostg
kwerende, jeden formularz
i raport.

Wyszukuje informacje

w bazie, korzystajgc
wytgcznie z gotowych
kwerend i narzedzi
wbudowanych do programu.

Z pomocg nauczyciela

tworzy wizualizacje
w programie SketchUp.

Algorytmika i programowanie w C++

Spetnia kryteria oceny bardzo
dobre;j.

Zapisuje wybrane algorytmy
sortowania (np. przez wstawianie,
przez scalanie, metodg szybkg)
W postaci programu
komputerowego.

Potrafi zapisa¢ w jezyku
programowania wysokiego poziomu
algorytm konwersiji liczb z
dowolnego systemu pozycyjnego
na inny.

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

i olimpiady informatycznej.

Spetnia kryteria oceny dobre;.

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

Omawia algorytm szybkiego
podnoszenia do potegi i algorytmy
badajagce wiasnosci geometryczne
(np. przynaleznos¢ punktu do
odcinka, badanie potozenia punktu
wzgledem prostej).

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

Spetnia kryteria oceny dostatecznej

Zna algorytmy sortowania: np. przez
wstawianie, przez scalanie, metodg

szybkg. Sprawdza liczbe poréwnan

elementéw w przypadku kazdego

z algorytmow.

Zna algorytm przeszukiwania
binarnego. Potrafi utworzy¢ liste
krokow tego algorytmu.

Zna przyktadowe algorytmy na
liczbach naturalnych: generowanie
liczb pierwszych (podej$cie naiwne,
sito Eratostenesa).

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

Spetnia kryteria oceny
dopuszczajace;.

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

Zna algorytmy zamiany liczb
migdzy dowolnymi systemami
pozycyjnymi: obliczania wartosci
dziesietnej liczby, zapisywania
liczby dziesietnej w systemie
liczbowym o okreslonej
podstawie.

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

Zna reprezentacje danych
numerycznych w komputerze:

Zna i potrafi omowic¢
wybrane algorytmy
sortowania.

Analizuje gotowe listy
krokéw wybranych
algorytmodw sortowania,
wykonuje algorytmy dla
wybranych danych.

Potrafi oméwic algorytm
rozkfadu liczby na czynniki
pierwsze.

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

Okresla sytuacje
warunkowe.




Rozumie doktadnie technike
rekurencji (znaczenie stosu).

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

Zna trudniejsze algorytmy,

np. trwatego matzenstwa, problem
osmiu hetmandw, szukanie wzorca
w tekscie. Potrafi zapisac je

w réznych notacjach (réwniez

w jezyku programowania wysokiego
poziomu).

Korzysta samodzielnie

z dodatkowej literatury fachowej

Zna wiasciwosci arytmetyki
komputerowej. Na konkretnych
przyktadach potrafi sprawdzic¢, jak
zmienia sig wartos¢ btedu
wzglednego.

Tworzy program komputerowy,
stosujgc wybrany algorytm.
Wykonuje projekt programistyczny,
stosujgc zasady pracy zespotowe;.
Zapisuje algorytmy z petlg
zagniezdzona.

Zna metode ,dziel i zwyciezaj”,
algorytm generowania liczb
Fibonacciego, schemat Hornera.
Omawia ich iteracyjng realizacje

i potrafi przedstawi¢ jeden z nich
w wybranej notacji.

Zna inne algorytmy sortowania,
np. pozycyjne, przez wstawianie.
Wskazuje réznice miedzy
rekurencjg a iteracjg.

Zna rekurencyjng realizacje
wybranych algorytmoéw,

np. obliczania silni i algorytm
Euklidesa.

Potrafi zamieni¢ algorytm zapisany
iteracyjnie na postac rekurencyjng.

Zapisuje wybrany algorytm na

tekstach (np. tworzenie anagraméw,

zliczanie znakow w tekscie,
sprawdzanie, czy dany ciag jest
palindromem) w postaci programu
komputerowego.

Zapisuje algorytm wydawania reszty

metodg zachtanng w postaci
programu komputerowego.

Zna sposob zapisu liczby catkowitej

i rzeczywistej (zmiennoprzecinkowej).
Analizuje algorytmy, w ktérych
wystepujg powtodrzenia (iteracje).
Ocenia zgodnos¢ algorytmu ze
specyfikacja.

Zna sposoby zakonhczenia iteraciji.
Okresla kroki iterac;ji.

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

Potrafi zapisa¢ algorytm z warunkami
zagniezdzonymi i petla w wybranej
postaci.

Zna iteracyjng posta¢ algorytmu
Euklidesa.

Zna rekurencyjng realizacje
wybranego algorytmu, np. silni.

Zna przynajmniej dwie techniki
sortowania (np. bgbelkowe, przez
wybodr) i zapisuje wybrany algorytm
w postaci programu komputerowego.
Omawia wybrane algorytmy na
tekstach.

Potrafi wyjasnié, na czym polega
wydawanie reszty metodg zachtanng
i napisac liste krokéw tego algorytmu.

reprezentacje binarng liczb
ujemnych, reprezentacje
statopozycyjnag liczb,
reprezentacje zmiennopozycyjng
liczb.

Potrafi odrozni¢ algorytm liniowy
od algorytmu z warunkami

(z rozgatezieniami).

Zna pojecie iteracji i rozumie
pojecie algorytmu iteracyjnego.
Podaje ich przyktady.

Wie, od czego zalezy liczba
powtérzen.

Tworzy schemat blokowy
algorytmu z warunkiem prostym
i petla. Testuje rozwigzanie dla
wybranych danych.

Okresla problemy, w ktérych
wystepuje rekurencja i podaje
przyktady ,zjawisk
rekurencyjnych” — wzietych

Z zycia i zadan szkolnych.
Potrafi omowic algorytm
porzgdkowania elementow
(metoda przez wybor) na
praktycznym przyktadzie, np.
wybierajgc najwyzszego ucznia
Z grupy.

Omawia wybrane algorytmy
sortowania.

Omawia wybrany algorytm na
tekstach (np. tworzenie
anagramow).

Podaje przyktady zadan,
w ktérych wystepuja sytuacje
warunkowe.

Wie, na czym polega
powtarzanie tych samych
operaciji.

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




Wokoét Internetu i projektéw

Spetnia kryteria oceny bardzo
dobre;j.

Potrafi samodzielnie zapozna¢ sie
Z nowym programem do tworzenia
stron internetowych.

Potrafi postugiwac sie jezykiem
skryptowym PHP (lub JavaScript)
do tworzenia stron dynamicznych.

Tworzy samodzielnie rozbudowang
witryne internetowg opartg na
bazach danych.

Spetnia kryteria oceny dobrej.

Potrafi samodzielnie wykorzysta¢
poznane funkcje jezyka HTML do
udoskonalenia wtasnych stron
internetowych

Wigcza licznik odwiedzin na stronie.

Dodaje inne typowe elementy:
forum, ksiege gosci.

Zna podstawy jezyka skryptowego
PHP (lub JavaScript). Uzywa go dla
osiggniecia nieskomplikowanych
efektéw wizualnych na stronie.

Tworzy skrypty przesytajgce dane
za pomoca formularzy HTML. Pisze
kod wyswietlajgcy prosty formularz
i odbierajgcy dane z formularza.
Tworzy witryne internetowg opartg
na bazie danych. Tworzy konta
uzytkownika i bazy danych na
serwerze MySQL. Wykonuje
zapytania do bazy danych

z poziomu PHP.

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

Spetnia kryteria oceny dostateczne;.

Potrafi samodzielnie zaprojektowaé
wyglad strony.

Zna reguty poprawnego projektowania
uktadu strony, m.in. dba o jej
czytelnosc i przejrzystose,

0 poprawnos$¢ redakcyjna,

i merytoryczng oraz prawng
umieszczanych na niej tekstow

i materiatow.

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

Zna sposoby publikowania stron

w Internecie.

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

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

Samodzielnie wybiera temat
projektu.

Potrafi oméwi¢ strukture pliku
w jezyku HTML.

Zna podstawy jezyka znacznikow
HTML i potrafi wykonac¢ prostg
strone na zadany przez
nauczyciela temat. Projektuje
wyglad strony. Planuje jej
zawartos¢ (teksty, rysunki,
dzwigki, animacje) i umieszcza na
niej ww. elementy.

Zna zasady dynamicznego
przetwarzania stron
internetowych.

Potrafi napisac proste skrypty
w jezyku PHP.

Z pomocg nauczyciela
wybiera temat projektu.

Wymienia przyktadowe
programy do projektowania
i tworzenia stron
internetowych.

Potrafi wymienic
podstawowe elementy,

z ktorych sktada sig strona
WWW.

W stopniu podstawowym
postuguje sie wybranym
programem do tworzenia
stron.

Zna podstawowe znaczniki
jezyka HTML.

Tworzy nieskomplikowang
strone internetowg. Wstawia
tytut, formatuje tekst,
umieszcza obraz.

Wie, na czym polega
technologia dynamicznego
generowania stron
internetowych.




