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W dokumencie okresla sig:

&1 Formy oceniania osiggnieé¢

&2 Cele ksztalcenia;

&3 Ogoblne wymagania edukacyjne;

&4 Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z przedmiotu;
&5 Dostosowania wymagan edukacyjnych

Ocenianie jest bezstronne, obiektywne oraz sprawiedliwe. Uczniowie sg traktowani zgodnie z
przyjetymi przez szkole zasadami oceniania wewnatrzszkolnego.

Nauczyciel w toku biezacej pracy prowadzg obserwacje pedagogiczna, w celu rozpoznania u
uczniow uzdolnien oraz przyczyn trudnosci w uczeniu sie.

Nauczyciel wspiera uczniow w odkrywaniu i rozwijaniu swoich zainteresowan i uzdolnien
poprzez stymulowanie ich aktywnosci i kreatywnos$ci, budowanie wiary we wlasne
mozliwos$ci oraz promowanie 0siggni¢¢ uczniow.

Nauczyciel zapewnia uczniom mozliwo$¢ rozwijania wlasnych zainteresowan i uzdolnien na
zajeciach obowigzkowych w formie indywidualizacji pracy na lekcji, w tym indywidualizacji
zadan domowych i prac klasowych.

Nauczyciel udziela uczniom pomocy w przygotowaniu si¢ do reprezentowania szkoly
w konkursach i olimpiadach pozaszkolnych.

PWE jest integralng czescig Statutu Liceum Ogolnoksztatcgcego im. Piotra Wysockiego w
Warce.

&l
Formy biezacego sprawdzania wiadomosci 1 umiejgtnosci na zajeciach zdalnych i/lub online:

a. wypowiedzi ustne na lekcjach polegajace na sprawdzeniu wiedzy w zakresie rozumienia
problemu i zwigzkow przyczynowo — skutkowych i jej zastosowania;

b. aktywnosci na prowadzonych zajeciach online;

c. pisemne prace klasowe 90 i/lub 45 minutowe zapowiedziane z tygodniowym
wyprzedzeniem z zadaniami otwartymi i zamknigtymi odnoszacymi si¢ do sprawdzenia
zaréwno wiedzy, jaki i umiejetnosci, ktore moga byé poprzedzone lekcja
powtorzeniowa;

d. pisemne 15 minutowe kartkéwki sprawdzajace wiedz¢ i umiejgtnosci z trzech ostatnich
lekcji majacych charakter pisemny lub praktyczny;

e. sprawdzanie umiej¢tnosci praktycznych w formie zadan online;

prace pisemne wykonywane przez ucznia samodzielnie lub zespotowo;
g. prace domowe w formie pisemnej, ustnej lub praktycznej;



h. pisemny probny egzamin maturalny;

i. ocenianie sprawnosci poshugiwania si¢ narzedziami TI

j. oceniania umiejetnosci wspotpracy w zespole (praca grupowa)
k. Oceng ¢wiczen wykonywanych podczas lekcji.

-Oceniany jest sposdb wykonywania ¢wiczen przez uczniéw z uwzglednieniem
samodzielno$ci wykonywanych zadan. W trakcie wykonywania ¢wiczen oceniane sg
nabyte umiejetnosci, Swiadomo$¢ podejmowanych dziatan planowos$¢ czynnosci.

Czas wykonania zadania nie jest gtdownym miernikiem oceny. Oceniana bedzie
zastosowana metoda lub sposob otrzymania danego rozwigzania ze szczegdlnym
uwzglednieniem sposobu formutowania odpowiedzi - czy uczen postuguje si¢
stownictwem potocznym, czy tez uzywa okreslen fachowych i rozumie ich
znaczenie.

I. Ocene udzialu w projekcie grupowym.

-W wykonanym przez uczniéw projekcie grupowym sprawdzany i oceniany bedzie
stopien nabytych. kompetencji oraz rozumienie omowionych tresci nauczania. W
pracy grupowej kazdy uczen jest oceniany za wykonanie czastkowego zadania,
sktadajacego si¢ na caty projekt. Uwzgledniany jest jego wktad pracy,
zaangazowanie i umiej¢tnos¢ pracy w zespole.

Nauczyciel prowadzacy zajgcia zdalnie i/ lub online, na ktérych sprawdzana jest wiedza i
umiejetnosci ucznia, jak np. prace klasowe, kartkdwki, wypracowania moze zazadac
wlaczenia przez ucznia kamery, by uwiarygodni¢ samodzielnos¢ pracy ucznia.

W przypadku podejrzenia niesamodzielno$ci pracy ucznia — jesli bedzie istniata taka mozliwos¢
— bedzie uczen zobligowany do stawienia si¢ w szkole 1 ponownego pisania danej pracy.

W przypadkach spornych, np. brak mozliwos$ci przestania pracy, brak lacza internetowego,
nieterminowo$¢ przestania pracy nauczyciel decyduje o sposobie wypetnienia obowigzku
szkolnego w danym zakresie.

Uczen, moze otrzyma¢ wyzsza lub nizsza oceng pdtroczna/roczng niz zaproponowana:

a. uczen otrzymuje wyzszg ocen¢ niz proponowana jesli nastepuje przyrost z
procentowych wynikéw poszczegdlnych pisemnych prac klasowych;

b. uczen otrzymuje ocen¢ nizsza niz proponowana, jesli z dalszych biezacych prac
otrzyma oceny nizsze niz proponowana i/lub nie bedzie przystepowat do wyznaczonych
sprawdzianow, testow i popraw oraz odpowiedzi ustnych bez uzasadnionego
usprawiedliwienia potwierdzonego dokumentem (lekarskim lub w wyjatkowych
sytuacjach pisemng informacjg rodzica, np. $mier¢ bliskiej osoby, wyjazd
rehabilitacyjny, egzaminy itp.).



W przypadku prac pisemnych ustala si¢ nastepujacg skale przeliczania wynikdw na oceny:

Skala Odena

0-35% nigdostateczny

36 -44 % nigdostateczny plus
45-49% dopuszczajacy

50— 54 % dopuszczajacy plus
55-68% doptateczny

69 — 74 % dostateczny plus
75 -83 % dobry

84 - 88 % doby plus

89 -93 % bardzo dobry

94 -97 % bardzo dobry plus
98 — 100% celujacy

Uczen moze poprawi¢ oceny ze sprawdzonych prac wg ponizszych zasad:

a. nauczyciel, w miare mozliwosci, ustala wspdlny termin dla wszystkich uczniéw
chcacych poprawiaé;

b. przy poprawianiu oceny obowiazuje zakres materiatu, jaki obowigzywat w dniu pisania
sprawdzianu;

c. do ustalenia oceny klasyfikacyjnej bierze si¢ pod uwage ocene wyzsza;

d. uzyskana ocena jest oceng ostateczng

Za poprawe uczen otrzymuje ocene, ktora jest wpisywana do e-dziennika obok oceny poprawiane;.

Uczen, ktory z przyczyn usprawiedliwionych nie mogt uczestniczy¢ w poprawie danej formy pracy,
w dniu powrotu do szkoty, ustala dodatkowy termin z nauczycielem.

Uczen, ktory nie uczestniczyt w okreslonej pisemnej formie sprawdzania osiaggni¢¢ z powodu
nieobecnosci zobowigzany jest do zaprezentowania wiadomosci 1 umiejetnosci we wskazanej
formie i terminie ustalonym przez nauczyciela nie pdézniej jednak niz 7 dni od powrotu do
szkoty.

Uczen korzystajacy podczas wykonywania pracy pisemnej z niedozwolonej pomocy otrzymuje
oceng niedostateczng i traci swoje prawo do poprawy oceny.

Uczen ma prawo podjecia proby poprawy srdédrocznej/rocznej oceny.

Po poprawieniu kazdego sprawdzianu pisemnego uczniowie otrzymuja pracg do wgladu.
Z praca mogg si¢ rowniez zapoznaé rodzice, po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.

Na zajeciach uczen: za aktywny udziat w zajgciach, sumienne wykonywanie ¢wiczen oraz
prawidtowo zrealizowang prace domowa moze uzyskac ,,+”, za negatywny, czyli np.



nieprzygotowanie ucznia do lekcji, pasywnos¢ i biernos¢ na zajeciach lekcyjnych,
nieznajomos¢ pojec i zagadnien ,,-”. Wystawienie pieciu ,,+” skutkuje wystawieniem oceny
bardzo dobrej i analogicznie pigciu ,,-” oceny niedostatecznej. Uczen wyjatkowo aktywny
moze otrzymac ocen¢ bardzo dobra po danej lekcji.

Uczen ma prawo zglosi¢ nieprzygotowanie z ostatniej lekcji, co jest odnotowywane w
dzienniku lekcyjnym zapisem. Zgtoszenie nieprzygotowania nie zwalnia go to z pisania
zapowiedzianej pisemnej formy sprawdzania wiedzy, ktdra obejmuje materiat z
weczesniejszych lekcji.

Uczen klasy programowo najwyzszej, ktoéry zadeklarowat zdawanie danego przedmiotu na
poziomie rozszerzonym na egzaminie maturalnym, a realizuje na poziomie podstawowym
zobowigzany jest do pisania prac pisemnych oraz odpowiedzi ustnych w zakresie
rozszerzonym nauczania danego przedmiotu

&2 Cele ksztalcenia:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, myS$lenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania informacji.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym:
znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania
obliczen i programow.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym
w srodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i
ochrony danych, praw wlasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoélzycia
spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych.

&3
Ogodlne wymagania edukacyjne z informatyki

1. Ucznia obowigzuje opanowanie wiadomosci i umiejgtnosci wskazanych w wymaganiach
edukacyjnych z informatyki na poziomie podstawowym i/lub rozszerzonym:

a. znajomo$¢ zagadnien, pojec, teorii, narzegdzi i technik rozwigzywania zadan i
problemow IT realizowanych w biezacym etapie nauki informatyki;



b. znajomos¢ zagadnien, pojec, teorii, narzedzi i technik informatycznyh realizowanych na

nizszych etapach ksztalcenia matematyki;

c. budowania modeli matematycznych zjawisk z roznych dziedzin zycia i ich stosowania;
d. wykorzystywania, przeprowadzania prostego rozumowania dedukcyjnego;
e. zdobywania i krytycznego analizowania informacji, formutowania hipotez oraz ich

weryfikacji;

Wymagania szczegotowe z informatyki

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

Zakres podstawowy. Uczen:

1.

3.

planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglgdnieniem podstawowych etapow
mys$lenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).
stosuje przy rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:
a. na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatan na utamkach z wykorzystaniem
NWD i NWW,
b. na tekstach: poréwnywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tek§cie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara,
c. porzadkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metoda babelkowa,
obliczania wartos$ci elementow ciagu metoda iteracyjng w tym wartos$ci elementow
ciggu Fibonacciego.
sprawdza poprawnos$¢ dzialania algorytméw dla przyktadowych danych.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

1.

wyréznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode polowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencje;

poréwnuje dziatanie ré6znych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje algorytmy
na podstawie ich gotowych implementacji;

w zaleznoS$ci od problemu rozwiazuje go, stosujac metode wstepujaca lub zstepujaca;
do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

objasnia dobrany algorytm, uzasadnia poprawno$¢ rozwigzania na wybranych
przyktadach danych i ocenia jego efektywnos¢;

ilustruje 1 wyjasnia role poje¢, obiektow i operacji matematycznych w projektowaniu
rozwigzan problemow informatycznych i z innych dziedzin, postuguje si¢ pojgciem
logarytmu;

przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakéw, liczb, wartosci logicznych;
objasnia sposoby wykonywania przez komputer dziatan arytmetycznych i operacji
logicznych;



9. wyjas$nia, jakie moze by¢ zrédto bledow pojawiajacych si¢ w obliczeniach
komputerowych: btad zaokraglenia, btad przyblizenia;

10. dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego i jego metod, takich jak: abstrakcja,

reprezentacja danych, dekompozycja problemu, redukcja, myslenie rekurencyjne,

podejscie heurystyczne w rozwigzywaniu probleméw z roznych dziedzin.

1L

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1. projektuje i programuje rozwigzania problemoéw z réznych dziedzin, stosuje przy tym:

instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,

instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje poprawnos¢

program6w dla réznych danych; w szczegolnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);

2. do realizacji rozwigzan problemow prawidtowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

3. przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujac si¢ wybranymi aplikacjami:

a.

projektuje modele dwuwymiarowe i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty w
grafice rastrowej 1 wektorowej, wykorzystuje rézne formaty obrazow, przeksztatca
pliki graficzne, uwzgledniajac wielko$¢ i jako$¢ obrazow,

opracowuje dokumenty o réznorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o
rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na sekcje 1 kolumny, tworzy spisy tresci,
rysunkow i tabel, pracuje nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencje seryjna,

gromadzi dane pochodzace z roznych zrédet w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzysta
z rdznorodnych funkcji arkusza w zaleznosci od rodzaju danych, filtruje dane wedtug
kilku kryteriow, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych, analizuje
dane, korzystajac z dodatkowych narzedzi, w tym z tabel i wykres6w przestawnych,
wyszukuje informacje, korzystajac z bazy danych opartej na co najmniej dwdch
tabelach, definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formuluje kwerendy,

tworzy prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik multimedialnych,

tworzy strone internetowa zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami,
postuguje si¢ arkuszem stylow, korzysta z oprogramowania i serwisow
przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi opublikowaé¢ wtasna strong w internecie;

4. wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatno$¢ oraz
wykorzystuje w rozwigzywanych problemach

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

1. projektuje i tworzy programy w procesie rozwigzywania problemow, wykorzystuje w
programach dobrane do algorytméw struktury danych, w tym struktury dynamiczne i

korzysta z dostgpnych bibliotek dla tych struktur;

2. sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym $rodowiskiem programistycznym przy pisaniu,
uruchamianiu i testowaniu programow;



3. przygotowujac opracowania rozwigzan ztozonych problemow, postuguje si¢ wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

a.

tworzy i1 edytuje dwuwymiarowe oraz trojwymiarowe wizualizacje i animacje, stosuje
wlasciwe formaty plikow graficznych,

stosuje zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego w zaleznosci od rodzaju
danych,

projektuje i tworzy relacyjng bazg ztozong z wielu tabel, formutuje kwerendy, stosuje
jezyk SQL do wyszukiwania informacji w bazie i do jej modyfikacji, uwzglednia
kwestie integralnosci danych, bezpieczenstwa i ochrony danych w bazie;

4. wspoltworzy otwarte zasoby i aktywnosci oraz umieszcza je w sieci.

I + II. Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a
ponadto:

1.

zapisuje za pomoca listy krokow lub pseudokodu, i implementuje w wybranym jezyku

programowania, algorytmy poznane na wczesniejszych etapach oraz algorytmy:

a.
b.

S0 oo oa o
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algorytm Euklidesa w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej wraz z zastosowaniami,
znajdowania okreslonego elementu w zbiorze uporzadkowanym metoda binarnego
wyszukiwania,

generowania liczb pierwszych metoda sita Eratostenesa,

jednoczesnego wyszukiwania elementu najmniejszego i najwiekszego,
sortowania ciggu liczb przez scalanie,

wyznaczania miejsc zerowych funkcji metoda polowienia,

obliczania przyblizonej wartosci pierwiastka kwadratowego,

obliczania warto$ci wielomianu za pomocg schematu Hornera,

szybkiego potegowania liczb w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej,
rekurencyjnego tworzenia fraktali;

2. wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu i programowaniu rozwigzan
nastgpujacych problemow:

a.

3.

rozktadania liczby na czynniki pierwsze,

wykonywania dziatan na liczbach w systemach innych niz dziesietny,

znajdowania w ciaggu podciagéw o réznorodnych wlasnosciach, np. najdtuzszego
spojnego podciagu niemalejgcego, spdjnego podciggu o najwigkszej sumie,

zamiany wyrazenia na posta¢ w odwrotnej notacji polskiej i obliczanie jego wartosci
na podstawie tej postaci;

objasnia, a takze poréwnuje podstawowe metody i techniki algorytmiczne oraz
struktury danych, wykorzystujac przy tym przyktady probleméw i algorytméw, w
szczegolnosci:

a.

wyszukiwanie elementéw liniowe i przez potowienie (do znajdowania elementéw w
zbiorze, sortowania przez wstawianie, przyblizonego rozwiazywania rownan),
rekurencj¢ (do generowania ciagdéw liczb, potggowania, sortowania liczb, generowania
fraktali),

metode dziel i zwyci¢zaj (jednoczesne znajdowanie minimum i maksimum,
sortowanie przez scalanie i szybkie),

podejscie zachtanne (do wydawania reszty, szukania najkrétszej drogi),



e. programowanie dynamiczne (do szukania najdluzszego wspolnego podciggu),

f. metode szyfrowania z kluczem publicznym i jej zastosowanie w podpisie
elektronicznym,

g. struktury dynamiczne: stos, kolejka, lista (do realizacji algorytmu ONP),

h. grafy (do przedstawiania abstrakcyjnego modelu sytuacji problemowych).

I1I. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Zakres podstawowy. Uczen:

1. zapoznaje si¢ z mozliwo$ciami nowych urzadzen cyfrowych i towarzyszacego im
oprogramowania;

2. objasnia funkcje innych niz komputer urzadzen cyfrowych i korzysta z ich mozliwosci;

3. rozwigzuje problemy korzystajac z réznych systemdéw operacyjnych;

4. charakteryzuje sie¢ Internet, jej ogolng budowe i ustugi, opisuje sposoby identyfikowania
komputerow w sieci.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

1. dokonuje kompresji informacji, objasnia roznice mi¢dzy kompresjg stratng i bezstratng
tekstow, obrazoéw, dzwigkow, filmow;

2. opisuje podstawowe funkcje urzadzen i protokoty stosowane w przeptywie informacji i w
zarzadzaniu siecig.

IV.  Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1. aktywnie uczestniczy w realizacji projektow rozwigzujacych problemy z ré6znych
dziedzin;

2. podaje przyktady wptywu informatyki i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery
zycia osobistego i zawodowego; korzysta z wybranych e-ustug; przedstawia wplyw
technologii na dobrobyt spoteczenstw i komunikacj¢ spoteczna;

3. objasnia konsekwencje wykluczenia i pozytywne aspekty wlaczenia cyfrowego;
przedstawia korzysci, jakie przynosi informatyka i technologia komputerowa osobom o
specjalnych potrzebach;

4. bezpiecznie buduje swdj wizerunek w przestrzeni medialne;;

5. poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajac z zasobow udostepnionych na platformach
do e-nauczania.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

1. przy realizacji zespotowego projektu programistycznego postuguje si¢ srodowiskiem
przeznaczonym do wspodlpracy i realizacji projektow zespotowych;

2. przygotowuje si¢ do sSwiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia,
glownie informatycznego, z mysla o przysziej karierze zawodowe;.



V.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Zakres podstawowy. Uczen:

)

2)

3)

4)

postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz regulacjami prawnymi dotyczacymi: ochrony
danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa autorskiego i ochrony wlasnosci
intelektualnej w dostepie do informacji; jest sSwiadomy konsekwencji famania tych zasad,
respektuje obowigzujace prawo i normy etyczne dotyczace korzystania i
rozpowszechniania oprogramowania komputerowego, aplikacji cudzych i wiasnych oraz
dokumentow elektronicznych;

stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta, pin), danych
i bezpieczenstwa systemu operacyjnego, objasnia role szyfrowania informacji;

opisuje szkody, jakie moga spowodowac dziatania pirackie w sieci, w odniesieniu do
indywidualnych osob, wybranych instytucji i calego spoteczenstwa.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

)

2)

objasnia role technik uwierzytelniania, kryptografii i podpisu elektronicznego w ochronie
i dostgpie do informacji;
omawia znaczenie algorytméw szyfrowania i sktadania podpisu elektronicznego.

Tresci nauczania dodatkowo obowiazujace w klasach 2, 3, 4:

1.
2.

10.

przedstawianie algorytmow za pomoca schematow blokowych;

algorytmy (i ich programowanie): znajdowania lidera, idola w zbiorze, badania potozenia
punktu wzgledem prostej i przynaleznosci punktu do odcinka, badania przecinania sig¢
odcinkoéw, przynaleznosci punktu do trojkata, sprawdzania przynaleznosci punktu do
wielokata wypuklego, obliczanie przyblizonej wielkosci pola obszarow zamknigtych,
pakowania plecaka, metod¢ haszowania (wyszukiwanie wzorca w tekscie), metode Monte
Carlo (obliczanie przyblizonej wartosci liczby m, symulacja ruchow Browna), symulacji
problemu Flawiusza, sortowania leksykograficznego);

stosowanie zasad programowania strukturalnego 1 obiektowego w rozwigzywaniu
problemow;

w rekurencyjnym tworzeniu fraktali usuni¢to konkretne przyktady: zbior Cantora, drzewo
binarne, dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha;

reprezentowanie w komputerze obrazow, dzwigkoéw, animacji;

definiowanie makropolecen 1 mozliwosci wbudowanego jezyka programowania w
arkuszu kalkulacyjnym,

tworzenie i modyfikowanie formularzy oraz raportow w bazie danych

projektowanie 1 tworzenie sieciowej aplikacji bazodanowej oraz programowanie
elementdéw strony internetowej wspdlpracujacej z sieciowa baza danych;

charakteryzowanie wptywu trendow w historycznym rozwoju poje¢, metod informatyki;
projektowanie  rozbudowy 1 zakupu nowego zestawu komputerowego oraz
oprogramowania;



11. opisywanie warstwowego modelu sieci komputerowej oraz modelu sieci Internet,
konfigurowanie przyktadowej lokalnej sie¢ komputerowa oraz bezprzewodowego dostepu
do sieci Internet; wyjasnianie, od czego zalezy sprawne funkcjonowanie sieci
komputerowej oraz szybki dostep do jej ustug i zasoboéw (parametry osprzgtu sieciowego,
szeroko$¢ pasma, zabezpieczenia typu $ciana ogniowa 1 programy antywirusowe,
mozliwosci serwera).

Ponadto w zakresie podstawowym:
12. metode¢ polowienia, podejscie zachtanne i rekurencje;
13. poréwnywanie dzialania réznych algorytméow dla wybranego problemu i analizowanie
algorytmow na podstawie ich gotowych implementacji.

Kryteria wymagan na oceny $rodroczne i roczne z zaje¢ edukacyjnych:

celujacy - uczen opanowat peten zakres wiadomosci i umiejetnosci okre§lonych programem
nauczania danych zaje¢ edukacyjnych, samodzielnie i twérczo rozwija wlasne uzdolnienia,
biegle postuguje si¢ zdobytymi wiadomos$ciami w rozwiazywaniu probleméw
teoretycznych 1 praktycznych; osigga sukcesy w konkursach, olimpiadach
przedmiotowych, zawodach sportowych i innych;

bardzo dobry - uczen opanowat pelny zakres wiadomosci i umiejgtnosci okreslonych
programem nauczania danych zaj¢¢ edukacyjnych; potrafi samodzielnie formutowac
wnioski i rozwigzywac¢ zadania problemowe, dokonywac analizy i syntezy nowych dla
niego zjawisk; pracuje systematycznie, jest aktywny na lekcji;

dobry - uczen pracuje systematycznie i jest aktywny na lekcji a stopien opanowania wiedzy
i umiejetnosci przewidzianych programem nauczania, mimo pewnych brakow, jest
zadawalajacy i nie prognozuje problemoéw w opanowaniu dalszych tresci ksztalcenia;
zdobyta wiedze uczen potrafi wykorzysta¢ w praktyce;

dostateczny - uczen pracuje systematycznie, opanowat wiedze¢ oraz umiejetnosci przewidziane
W programie nauczania jedynie w zakresie podstawowym, a jego orientacja w
realizowanym programie rokuje mozliwos¢ opanowania dalszych partii materiatu i
nadrobienia zaleglo$ci; rozwigzuje typowe zadania lub problemy o $rednim stopniu
trudnosci;

dopuszczajacy - uczen pracuje systematycznie, opanowat wiedzg oraz umiejetnosci
przewidziane w programie nauczania jedynie w zakresie podstawowym, a jego orientacja
w realizowanym programie rokuje mozliwo$¢ opanowania dalszych partii materiatu i
nadrobienia zaleglo$ci; rozwigzuje typowe zadania lub problemy o $rednim stopniu
trudnosci;

niedostateczny - uczen nie opanowal tresci programowych w stopniu podstawowym,
a braki w wiadomosciach 1 umiejetnosciach uniemozliwiajg mu dalsze zdobywanie wiedzy



z danych zaje¢ edukacyjnych; nie jest w stanie rozwigzaé¢ zadan o elementarnym stopniu
trudnosci.

&4

Szczegdtowe wymagania na poszczegodlne oceny:

Przyjmuje si¢, Zze uczen spelnia wymagania na ocene¢ wyzsza, jesli spelnia jednocze$nie
wymagania na ocen¢ nizszg.

Oceng celujaca otrzymuje uczen, ktory:
obstuguje rozne systemy operacyjne,
korzysta z polecen trybu tekstowego Windows,
kopiuje pliki w trybie tekstowym Windows za pomocg Sciezek wzglednych i
bezwzglednych,
dokonuje istotnych zmian w BIOS,
wyjasnia zasade dziatania sztucznego neuronu i sieci neuronowej,
projektuje modele warstwowe skomplikowanych procesoéw zycia codziennego,
korzysta z r6znych narze¢dzi (w tym mobilnych) podczas prezentacji,
bierze udziat w projektach zespotowych jako odpowiedzialny lider projektu,
wypelnia wszystkie zadania wynikajace z roli powierzonej mu w projekcie,
tworzy style opisujace wyglad strony WWW,
dodaje do strony elementy odpowiedzialne za jej responsywnos¢,
buduje strong z wykorzystaniem systemu CMS i publikuje j3 w internecie,
tworzy ztozone modele 3D.
charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne
rozwigzanie sytuacji problemowej z zastosowaniem ztozonych struktur danych i
biblioteki STL jezyka C++,
pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkurséw
informatycznych lub oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,
wyszukuje palindromy lub anagramy w plikach tekstowych,
tworzy palindromy z napisoéw, dopisujac minimalng liczbe znakow,
pisze program rozkladajacy liczb¢ ztozong na dwie liczby pierwsze (hipoteza
Goldbacha),
implementuje w jezyku C++ algorytm Euklidesa, stosujac iteracje i rekurencje,
pisze programy szyfrujace i deszyfrujace z wykorzystaniem zaawansowanych szyfrow
(np. permutacyjny lub Vigenere’a) i roznychkluczy,
implementuje w jezyku C++ algorytm wyszukiwania binarnego w wersji rekurencyjnej,
pisze programy sortujgce dane réznego typu w plikach tekstowych (liczby, napisy, pary),
stosuje zaawansowane algorytmy i struktury danych do wyszukiwania spojnych
podciagow,
stosuje zaawansowane algorytmy wyszukiwania, np. najlepszego wyboru (trwatych par),
stosujac rekurencje,



pisze programy obliczajace liczbe operacji przenoszenia kragzkéw w problemie wiez
Hanoi, stosujac iteracje i rekurencje,

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

bierze udzial w olimpiadach i konkursach, zajmujgc punktowane miejsca,

w projektach zespotowych przyjmuje role lidera.

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

bierze udziat w konkursach i olimpiadach informatycznych i zajmuje punktowane
miejsca,

pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkursow
informatycznych,

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnose,

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwiazywania problemow nieomawianych na
lekcjach, np. sprawdzanie spdjnosci grafu,

projektuje rozbudowane relacyjne bazy danych, zarzadza nimi, wykorzystujac
zaawansowane narzedzia oraz klauzule jezyka SQL,

tworzy infografiki, korzystajac z zaawansowanych narzedzi graficznych,

programuje roboty wg wiasnych projektow, wykazujac sie przy tym kreatywnoscia, oraz
wykorzystuje aplikacje mobilnedo sterowania nimi,

tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajace znajomosci zaawansowanych narzedzi
1 duzego naktadu pracy,

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

w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.

Oceng bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory:
opisuje kazda z warstw modelu systemu komputerowego,
charakteryzuje poszczeg6lne elementy systemu operacyjnego,
opisuje dziatanie systemu operacyjnego,
modyfikuje uprawnienia konta uzytkownika systemu operacyjnego,
wykonuje defragmentacje dysku,
wymienia i opisuje zastosowania sieci internet,
wyjasnia pojecie 1 budowe ramki jako porcji informacji w transmisji danych,
opisuje sposob adresowania urzadzen w sieci internet,
wyjasnia sposdb komunikacji miedzy urzadzeniami tej samej oraz réznych sieci,
omawia procesy enkapsulacji i dekapsulacji danych w transmisji sieciowej,
opisuje protokoly wykorzystywane podczas transmisji danych w sieci,
podiacza i konfiguruje urzadzenia sieciowe,
projektuje domowa sie¢ komputerowa,
opisuje sposob tworzenia i budowe domeny internetowej,
konfiguruje urzadzenie do pracy w internecie i omawia ten proces,
wymienia i omawia protokoly ustug internetowych,



diagnozuje stan potaczen internetowych,

wyjasnia zasady stosowania prawa autorskiego,

wykorzystuje narzedzia wspotpracy zdalnej,

korzysta z automatycznej numeracji tytutow oraz tworzy spis tresci,

tworzy spisy ilustracji i tabel,

pracuje z dokumentem wspoélnie z innymi osobami, korzystajac z narzedzi pracy
grupowej,

wykorzystuje opcje recenzji dokumentu,

wyglasza prelekcje na wybrany temat zgodnie z zasadami dobrego wystapienia,
tworzy doktadny plan wystapienia na dowolny temat,

stosuje efekty na slajdach prezentacji,

umieszcza filmy i §ciezki audio w prezentacji,

prezentuje kompletny projekt na forum klasy,

wyjasnia, jak zwickszy¢ swoje bezpieczenstwo w sieci poprzez stosowanie roznych
technik,

omawia kryptoanaliz¢ na wybranym przez siebie przyktadzie,

korzysta ze $ciezek wzglednych i bezwzglednych w kodzie HTML,

poprawnie tworzy tabele o dowolnej strukturze,

dotacza style kaskadowe do dokumentu HTML,

tworzy ciekawg strone WWW i publikuje ja w internecie,

poprawnie uzywa narzgdzia do rysowania krzywych Béziera,

wycina dowolne elementy z obrazu rastrowego,

tworzy w programach do grafiki wektorowej infografiki wedlug wzoru,

tworzy bryty obrotowe 3D na podstawie ich przekroju,

tworzy trojwymiarowe animacje,

wykorzystuje zaawansowane formutly, opracowujac dane w arkuszu kalkulacyjnym,
stosuje funkcje zaokraglajace liczby,

korzysta z mozliwosci obliczen walutowych,

rozwigzuje problemy, wykorzystujac programowanie strukturalne i obiektowe.
charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

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

optymalizuje rozwiazania,

stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka programowania(np. z biblioteki STL),
dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

pisze programy konwertujace liczby migdzy réznymi systemami pozycyjnymi,

w programach wykonujgcych dziatania na liczbach w réznych systemach pozycyjnych
wykorzystuje biblioteke string i strukturalne typy danych,

wykorzystuje rozwiniecie binarne liczby dziesi¢tnej w algorytmie szybkiego podnoszenia
do potegi,

wykonuje operacje arytmetyczne na liczbach w r6znych systemach, implementuje je w
jezyku C++,

stosuje rozne sposoby przekazywania parametréw do funkcji, uzasadnia ich uzycie,
pisze funkcje typu logicznego,np. sprawdzajaca, czy napis jest palindromem,



sprawdza, czy napisy sg anagramami, stosujgc sortowanie lub zliczanie znakow,

przy testowaniu liczby na pierwszo$¢ stosuje funkcje typu logicznego,

wyszukuje liczby blizniacze,

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

szyfruje dane wczytane z pliku z uwzglednieniem polskich znakow diakrytycznych,
pisze program odczytujacy informacje ukryta za pomocg szyfru Cezara z wykorzystaniem
analizy czestosci znakow w tekscie,

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

szacuje ztozonos$¢ obliczeniowa programow sortujacych, modyfikuje funkcje sortujace,
zmieniajac porzadek sortowania,

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemow niecomawianych na
lekcjach,

optymalizuje program realizujacy algorytm sita Eratostenesa i szacuje jego ztozonosé¢
CZasowa,

wyszukuje spdjne podciagi w plikach tekstowych, stosujac optymalne algorytmy (w tym
programowanie dynamiczne), wyjasnia ich dziatanie,

pisze programy obliczajace liczbg operacji przenoszenia krazkow w problemie wiez
Hanoi, stosujac iteracje i rekurencje,

do implementacji rozszerzonego algorytmu Euklidesa stosuje zarowno iteracje, jak i
rekurencje,

stosuje metody zachtanng i dynamiczng w problemach kasjera, harmonogramu
wykorzystania sali i wyszukiwania drogi, wskazuje wady i zalety obu metod, szacuje
zlozonos¢ czasowa,

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego
etapach,prezentuje efekty wspolnej pracy.

charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

pisze programy o podwyzszonym stopniu trudno$ci:rozwigzuje zadania oznaczone trzema
gwiazdkami w podreczniku,

optymalizuje rozwigzania,

stosuje zaawansowane funkcje §rodowiska i jezyka programowania,

dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

szacuje ztozonos¢ algorytmow,

implementuje algorytmy grafowe — BFS, DFS, algorytm Dijkstry,

w reprezentacji liczb rzeczywistych w komputerze stosuje reprezentacje stato- lub
zmiennoprzecinkowg zgodnie ze specyfikacjg algorytmu, minimalizujac bledy w
obliczeniach,

stosuje schemat Hornera do szybkiego podnoszenia do potegi,

implementuje algorytmy numeryczne:znajdowania miejsc zerowych funkcji oraz
obliczania pierwiastka kwadratowego metoda bisekcji, obliczania pierwiastka
kwadratowego metodg Newtona—Raphsona,

implementuje algorytmy badajace wlasnosci geometryczne,



implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujace fraktale danego stopnia,
stosuje metode IFS do tworzenia fraktali w arkuszu kalkulacyjnym,

stosuje funkcje haszujacg oraz algorytm Karpa—Rabina w programach wyszukujacych
wzorzec w tekScie,

pisze programy szyfrujace i deszyfrujace informacje w algorytmie RSA,

projektuje zaawansowane relacyjne bazy danych, zarzadza nimi, tworzy tabele
pomostowe, kwerendy,

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

testuje i optymalizuje programy sterujace robotem,

tworzy interesujace podcasty i publikacje wideo, dba o wlasciwy format plikow, stosuje
kompresje, stosuje zasady pracy z kamera i mikrofonem,

tworzy infografiki dostosowane do odbiorcow,wykazujac sie¢ duzymi umiejetnosciami
korzystania z narzedzi graficznych,

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach,
opracowuje prezentacje multimedialne, filmy przedstawiajace efekty wspolnej pracy,
w dyskusji panelowej przyjmuje rol¢ moderatora.

Oceng dobrg otrzymuje uczen, ktory:
opisuje, czym jest model warstwowy systemu komputerowego,
wymienia i wyjasnia zadania systemu operacyjnego,
okresla réznice pomiegdzy trybem jadra a trybem uzytkownika,
tworzy modele 3D z prostych bryt 3D i ich przeksztalcen,
instaluje i aktualizuje oprogramowanie,
podczas zamykania aplikacji umiejetnie korzysta z Menedzera zadan w systemie
Windows,
korzysta z narzedzi oczyszczania dysku,
opisuje procedure wykonywania kopii zapasowej dla systemu operacyjnego w szkolnej
pracowni,
opisuje zastosowania rzeczywisto$ci wirtualnej i rozszerzone;j,
podaje cechy réznych rodzajow licencji oprogramowania,
stosuje symbole i wyrazenia w wyszukiwarkach internetowych,
dobiera kryteria wyboru elementéw zestawu komputerowego w zalezno$ci od jego
przeznaczenia,
wymienia i opisuje urzadzenia sieciowe,
opisuje sieci komputerowe ze wzgledu na zasigg ich dziatania,
wyjasnia budowe adreséw MAC i sprawdza je na komputerze z systemem Windows,
wyjasnia pojecia: adres IP, maska podsieci,
opisuje modele klient—serwer oraz peer-to-peer,
schematycznie przedstawia i omawia model warstwowy TCP/IP,
schematycznie przedstawia i omawia model warstwowy OSI,
okresla relacje miedzy podmiotami rynku e-ustug,
korzysta z wybranych e-ustug,
tworzy i modyfikuje wtasne szablony oraz style tekstowe,



dzieli tekst na kolumny,

pracuje z wielostronicowym dokumentem w widoku konspektu,

wymienia cechy dobrej prezentacji,

tworzy ciekawe przej$cia migdzy slajdami,

wymienia zasady ochrony danych osobowych,

opisuje zastosowania technologii komputerowej w réznych dziedzinach zycia,
opisuje rodzaje atakow sieciowych,

omawia dziatanie protokolu SSL,

umieszcza zdjg¢cia na stronie WWW,

tworzy linki do zasobow zewnetrznych oraz miejsc w obrebie jednej strony,
poprawnie i na rézne sposoby korzysta z opisu koloréw w jezyku HTML,

wyjasnia dziatanie hostingu stron internetowych,

wykorzystuje jezyk JavaScript podczas tworzenia stron internetowych,

wymienia podstawowe narzedzia programu GIMP,

korzysta z warstw podczas pracy z programem GIMP,

pracuje na warstwach w programie do grafiki wektorowe;j,

przeprowadza analiz¢ danych zgromadzonych w arkuszu kalkulacyjnym,

omawia btad zaokraglenia i btad przyblizenia w obliczeniach komputerowych,
dobiera srodowisko informatyczne do rodzaju rozwigzywanego problemu,
wyszukuje informacje zgromadzone w bazach danych,

w bazach danych wykorzystuje kwerendy, filtrowanie, formularze i raporty,

okresla specyfikacje algorytmu (dane, wynik),

pisze programy o réoznym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnose,

przedstawia omawiane algorytmy w postaci opisu stownego, listy krokow, pseudokodu,
dobiera typy danych do realizacji problemu,

stosuje zmienne typuunsigned w tworzonych programach,

pisze programy konwertujace liczby miedzy systemem dziesietnym i binarnym,
implementuje w jezyku C++ algorytmy wykonujace dzialania arytmetyczne na liczbach w
r6znych systemach,

w algorytmach zamiany wykorzystuje zalezno$ci miedzy systemami binarnym,
o6semkowym i heksadecymalnym,

stosuje rozne sposoby przekazywania parametréw do funkcji: przez wartos¢, referencje
lub wskaznik,

implementuje w jezyku C++ algorytmy sprawdzajace, czy napis jest palindromem,
pisze programy sprawdzajace, czy dwa napisy sg anagramami, wykorzystujac funkcj¢ sort
z biblioteki STL,

implementuje w jezyku C++ i optymalizuje algorytm sprawdzajacy, czy liczba jest
pierwsza,

pisze program rozktadajacy liczby na czynniki pierwsze,

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

szyfruje dane wezytane z pliku tekstowego,

implementuje w jezyku C++ algorytm zliczania znakow w tekscie oraz wyszukujacy
maksimum z wykorzystaniem tablic,



stosuje algorytm wyszukiwania binarnego i oszacowuje jego ztozono$¢ czasowa,

pisze programy sortujagce metodami prostymi z zastosowaniem funkcji typuvoid,
stosuje algorytmy sortowania szybkiego i przez scalanie,

pisze program realizujacy algorytm sita Eratostenesa,

implementuje w jezyku C++ algorytmy wyszukujace spdjne podciagi o réznych cechach,
porownuje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne (liczbg¢ wykonywanych operacji), szacuje
ich zlozonos$¢ czasowa,

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

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

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

pisze programy o ré6znym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnos¢,

dobiera typy danych do rozwigzania problemu,

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

omawia algorytm Dijkstry,

znajduje reprezentacj¢ liczby zapisanej w systemie dziesi¢tnym jako liczby pojedyncze;
i liczby podwojnej precyzji,

swiadomie uzywa typow float i double w zadaniach,

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

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

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

pisze program generujacy klucz prywatny i klucz publiczny w algorytmie RSA,
projektuje i tworzy proste bazy danych,

programuje roboty wedtug okreslonych wytycznych, np. zatrzymanie przed przeszkoda,
tworzy podcasty i publikacje wideo, stosujac elementy przyciagajace uwage
uzytkownikow, montuje materiaty, wykorzystujac specjalistyczne oprogramowanie,
projektuje infografiki, umiejetnie stosujac tekst i obraz, wykazuje si¢ przy tym
znajomoscig doboru barw i funkcji koloru, zwraca uwage na dostosowanie tresci do
odbiorcow,

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

Oceng dostateczng otrzymuje uczen, ktory:
wymienia urzadzenia wchodzace w sktad sieci komputerowej,
identyfikuje wersje systemu operacyjnego swojego smartfona (komputera),
wyjasnia réznice pomiedzy bezwzgledna i wzgledna Sciezka dostepu,
okresla réznice pomiedzy BIOS a UEFI,



rozumie pojgcie serwera,

opisuje zasady bezpiecznego korzystania z systemu operacyjnego,
wyjasnia, jak zatozy¢ konto uzytkownika w uzywanym przez siebie systemie
operacyjnym,

konstruuje bezpieczne hasta,

kopiuje dane, aby wykona¢ kopi¢ zapasowa na zewnetrznym no$niku,
uruchamia komputer w trybie awaryjnym,

sprawdza obcigzenie procesora,

wyjasnia pojecia fragmentacji i defragmentacji dysku,

wyjasnia réznic¢ pomig¢dzy systemami plikow FAT32 oraz NTFS,
definiuje pojgcie systemu operacyjnego,

wyjasnia réznice pomiedzy wirtualng a rozszerzona rzeczywistoscia,
wyjasnia pojecia: prawo autorskie, licencja,

rozroznia i definiuje pojgcia wolnego i otwartego oprogramowania,
nazywa rozne porty urzadzen sieciowych,

opisuje budowe adresu IPv4 w wersjach dziesigtnej 1 binarnej,
rozroznia typy domen (krajowe, funkcjonalne),

wyjasnia pojecie systemu DNS,

opisuje budowe adresu URL,

wyjasnia, czym sg e-ushugi,

wyjasnia pojecie licencji Creative Commons,

wymienia wiarygodne zrodta informacji w sieci internet,

wyjasnia, jak sprawdzi¢ wiasciciela serwisu internetowego,
omawia pojecia zwigzane z kryptografia,

wyjasnia zasade Kerckhoffsa,

korzysta z szablonéw w edytorze tekstow,

poprawnie stosuje style nagtowkowe,

generuje losowe bloki tekstowe,

ustawia marginesy w dokumencie,

wyjasnia, czym sg e-zasoby,

tworzy strone tytutowa w dokumencie tekstowym,

wyjasnia, jak przygotowa¢ dobre wystapienie,

zna narzedzia, dzigki ktorym mozna dobraé zestaw pasujacych do siebie kolorow,
opisuje pojecie cyfrowej tozsamosci,

wymienia zasady komunikacji w sieci internet (netykieta),
wymienia zagrozenia wynikajace ze ztej komunikacji w sieci,
opisuje wptyw rozwoju technologii na zmiany w spoleczenstwie,
wymienia i opisuje rodzaje szkodliwego oprogramowania,

opisuje podstawowa strukture strony w jezyku HTML,

tworzy naglowki w jezyku HTML,

wstawia komentarze w kodzie HTML,

tworzy listy uporzadkowane i nieuporzadkowane,

rozumie cel pozycjonowania stron WWW,

skaluje i kadruje obraz, dostosowujac go do zadanego rozmiaru,



wymienia podstawowe narzedzia programu Inkscape,

tworzy dwuwymiarowe animacje,

pobiera dane do arkusza kalkulacyjnego ze zrodet zewnetrznych,

filtruje dane w arkuszu kalkulacyjnym,

tworzy rézne wykresy w arkuszu kalkulacyjnym w zalezno$ci od rodzaju danych,
bierze udziat w projektach informatycznych jako cztonek zespotu.

przedstawia krotkie algorytmy w postaci listy krokéw, opisu stownego, pseudokodu,
dodaje liczby binarne,

konwertuje liczby miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi,

wykonuje dziatania arytmetyczne na liczbach w systemach liczbowych o r6znych
podstawach,

przedstawia liczby w kodzie U2,

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

charakteryzuje wybrane typy zmiennych stuzacych do zapisu liczb catkowitych w jezyku C+
+: short int, int, longint, long long int,

pisze programy wykonujace dziatania na liczbach catkowitych,

korzysta z biblioteki string do operacji na tancuchach znakow,

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

wczytuje napisy ze spacjami, wykorzystujac stowo kluczowe getline,

tworzy algorytmy sprawdzajace, czy napis jest palindromem,

przedstawia w postaci algorytmu problem wyszukiwania anagramow,

przy pisaniu programow stosuje wlasne funkcje réznych typow, w tym funkcje typu void,
wyjasnia réznice miedzy parametrami formalnym i aktualnym, a takze miedzy zmiennymi
lokalng i globalna,

implementuje w jezyku C++ algorytm naiwny sprawdzajacy, czy liczba jest pierwsza,
implementuje w jezyku C++ algorytm Euklidesa w wersjach z dzieleniem i
odejmowaniem,

pisze program szyfrujacy napis szyfrem Cezara,

omawia algorytm zliczania znakow w tekscie oraz wyszukujacy maksimum z
wykorzystaniem tablic,

implementuje w jezyku C++ algorytmy wyszukiwania liniowego i liniowego z
wartownikiem, poréwnuje ich efektywnosc,

przedstawia w postaci listy krokow algorytmy sortowania prostego (bgbelkowe, przez
wybieranie) oraz szybkiego i przez scalanie, okresla operacje dominujace,

omawia algorytm sita Eratostenesa,

przedstawia algorytmy znajdowania spojnych podciagdéw, wyznaczania najdluzszego z
nich oraz podciggu o najwigkszej sumie elementow,

implementuje w jezyku C++ algorytmy rekurencyjne: obliczanie elementéw ciggu
Fibonacciego, warto$ci silni i potegi,

omawia rozszerzony algorytm Euklidesa,

formutuje algorytm wydawania reszty minimalng liczba monet, harmonogramu
wykorzystania sali, znajdowania drogi metodami zachtanng i dynamiczna,



uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujac powierzone mu zadania.
wyroznia operacje, ktore mozna wykonywac na dynamicznych strukturach danych (stosie,
kolejce, liscie, typie vector),

omawia zastosowanie dynamicznych struktur danych na réznych przyktadach,

zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nawiasoOw, w tym w postaci odwrotnej notacji
polskie;j,

oblicza warto§¢ wyrazenia arytmetycznego zapisanego w odwrotnej notacji polskiej,
omawia algorytmy znajdowania wyjscia z labiryntu z wykorzystaniem iteracji i
rekurencji,

stosuje typ vector do reprezentacji grafu w postaci list sgsiedztwa,

omawia algorytm przeszukiwania grafu w gtab (DFS),

omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

wyjasnia, do czego shuzy algorytm Dijkstry,

wyjasnia réznicg miedzy przekazywaniem parametrow do funkcji przez wartos¢ i przez
referencje,

wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych i zapisywania wynikow,
omawia algorytm znajdujacy rozwinig¢cie binarne nieskracalnego utamka wlasciwego,
zapisuje liczby w postaci znormalizowanej,

definiuje liczby pojedynczej precyzji i liczby podwdjnej precyzji,

wykonuje dziatania na liczbach zmiennoprzecinkowych,

wskazuje réznice miedzy algorytmem stabilnym a algorytmem niestabilnym,

znajduje pierwiastki rownania kwadratowego algorytmem stabilnym i algorytmem
niestabilnym,

implementuje algorytm obliczajgcy wartos¢ wielomianu z zastosowaniem schematu
Hornera,

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

implementuje algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie,

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

wyjasnia, na czym polegaja metoda zstgpujaca i metoda wstepujaca,

wyszukuje informacje w bazach danych, tworzy kwerendy,

wykorzystuje jezyk SQL do tworzenia i usuwania baz danych, dodawania tabel do baz
danych, usuwania tabel z baz, dodawania rekordéow do tabel, importowania danych do
tabel, edycji rekordow,

tworzy konta uzytkownikow i przydziela im uprawnienia do wybranej bazy, uzywajac
jezyka SQL,

formuluje zapytania zwracajace okreslone dane, sortuje wyniki zapytan,

tworzy proste programy sterujgce robotem, korzysta przy tym ze srodowiska dostgpnego
dla fizycznego modelu robota lub z symulatora,

opracowuje tresci internetowe, korzystajac z narzedzi graficznych i multimedialnych,
dbajac o identyfikacje wizualna,

projektuje proste poprawne infografiki zawierajace uporzadkowane informacje,
uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujac powierzone mu zadania.



Oceng dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:
wymienia urzadzenia mobilne zaliczane do systeméw komputerowych,
wymienia elementy budowy systemu operacyjnego,
rozumie pojecie ,,$ciezka dostepu” w kontekscie systemow plikow,
sprawdza i wymienia atrybuty pliku,
opisuje, jak uruchomi¢ system BIOS na komputerze,
wyjasnia konieczno$¢ tworzenia bezpiecznych haset,
wymienia metody zabezpieczania danych na komputerze,
uruchamia Menedzera zadan w systemie Windows,
wymienia problemy, jakie mozna napotka¢ podczas korzystania z komputera,
wyjasnia pojecie sztucznej inteligencji,
opisuje, czym jest chmura obliczeniowa,
wymienia zastosowania automatow i robotow,
podaje przyktady wykorzystania druku 3D,
zna i opisuje zagrozenia wynikajace z rozwoju technologii,
okresla przeznaczenie projektowanego zestawu komputerowego,
wyjasnia pojecia: ,,sieci komputerowe” 1 ,,urzgdzenia sieciowe”,
wyjasnia przeznaczenie protokotu IP,
wyjasnia pojecie cyfrowej tozsamosci,
wymienia sposoby uwierzytelniania uzytkownikow e-ustug,
wskazuje miejsca wystgpowania e-zasobow,
rozroznia wyszukiwarki od przegladarek internetowych,
korzysta w podstawowym zakresie z formatowania tekstow w edytorze tekstowym,
wymienia etapy pracy nad dobrym wystgpieniem publicznym,
wymienia programy komputerowe do tworzenia prezentacji,
wyjasnia pojecia: wykluczenie i wlaczenie cyfrowe,
podaje przyktady negatywnych zachowan w sieci Internet,
wyjasnia znaczenie kryptografii dla bezpieczenstwa danych,
zapisuje plik, nadajac mu rozszerzenie .html,
rozroznia sekcje HEAD i BODY oraz opisuje roznice miedzy tymi cze$ciami kodu,
wymienia podstawowe znaczniki formatowania tekstu w jezyku HTML,
opisuje budowe znacznika HTML,
wyjasnia pojecie responsywnosci strony WWW,
uruchamia strong WWW na smartfonie,
okresla réznice pomiedzy grafika rastrowg a wektorowa,
zapisuje wynik swojej pracy w roznych formatach graficznych,
wyjasnia, jak uruchomi¢ $rodowisko do grafiki 3D online,
wprowadza dane roznego typu do arkusza kalkulacyjnego,
omawia zastosowania korespondenc;ji seryjnej,
wyjasnia relacje w bazach danych.



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

wymienia sposoby reprezentacji algorytmow,

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

pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

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

korzysta z podstawowych funkcji jezyka: operacji wejscia i wyjscia, instrukcji
warunkowych i iteracyjnych, gotowych funkcji bibliotecznych,

wymienia podstawowe typy danych, operacje arytmetyczne i logiczne,

w pisanych programach korzysta ze strukturalnych typéw danych: napisow, struktur,
tablic,

definiuje pojecie systemow liczbowych,

wyjasnia, czym jest tablica kodoéw ASCII,

wymienia systemy liczbowe uzywane w informatyce,

konwertuje liczby miedzy systemami binarnym i decymalnym,

dodaje pisemnie liczby binarne,

wyjasnia, czym sg palindrom i anagram, podaje przyktady,

podaje definicje liczby pierwszej i liczby ztozonej,

implementuje w jezyku C++ algorytm zliczajacy dzielniki danej liczby,

omawia geometryczng interpretacj¢ algorytmu Euklidesa,

definiuje pojecia: kryptologia, kryptografia, kryptoanaliza, tekst jawny, klucz, szyfrogram,
rozroznia szyfry podstawieniowe i przestawieniowe,

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

wyjasnia, na czym polega famanie szyfru,

omawia algorytm zliczania znakéw w tekscie,

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

wczytuje dane z pliku tekstowego, zapisuje wyniki w pliku,

omawia algorytmy wyszukiwania liczby w zbiorach uporzagdkowanym i
nieuporzadkowanym,

stosuje funkcje losujaca w tworzonych programach,

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

wypisuje liczby pierwsze z zadanego przedziatu, stosujac metodg sita Eratostenesa,
wyszukuje w ciggu liczb spojne podciagi (nierosnacy, niemalejacy, staty), wskazuje
najdtuzsze, oblicza ich sume,

definiuje poje¢cia iteracji i rekurencji,

omawia zasad¢ zlotego podziatu,

opisuje rozszerzony algorytm Euklidesa,

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

porownuje metody zachtanng i dynamiczna,



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

pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

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

definiuje pojecie dynamicznej struktury danych,

definiuje dynamiczne struktury danych takie jak: stos, kolejka, lista, vector,
wymienia rodzaje list,

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

omawia roznice migdzy statoprzecinkowa a zmiennoprzecinkowa reprezentacja liczb
rzeczywistych w komputerze,

wymienia rodzaje btedow w obliczeniach komputerowych, rozréznia blad wzgledny
i bezwzgledny,

znajduje wartos¢ wielomianu algorytmem naiwnym,

wie, na czym polegaja podstawowe metody obliczen przyblizonych,

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

wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym,

rozumie dziatanie funkcji haszujace;j,

wskazuje rdznice miedzy kryptografig symetryczng i kryptografig asymetryczng, definiuje
pojecia klucz publiczny i klucz prywatny,

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

definiuje programowanie strukturalne,

zna podstawowe pojecia dotyczace relacyjnych baz danych,

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

zna zasady tworzenia zapytan do bazy z wykorzystaniem jezyka SQL,

definiuje pojecie robota, omawia funkcje wybranych robotoéw i ich budowe,
rozroznia pojecia webcast, webinarium, screencast i podcast,

definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia przyktady grafiki narracyjne;j i
wizualizacji danych,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujac powierzone mu zadania

o niewielkim stopniu trudnosci.

Oceng niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:
nie opanowal podstawowych wiadomosci i umiejetnosci niezbednych do dalszego
zdobywania wiedzy,
nie rozwigzuje najprostszych zadan z pomoca nauczyciela,
nie wykazuje zainteresowania tre§ciami prezentowanymi na lekcjach, nie rozwigzuje
¢wiczen, zadan domowych,



otrzymuje czastkowe oceny niedostateczne, ktorych nie poprawia.

nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejg¢tnosci, co uniemozliwia zdobywanie
dalszej wiedzy,

nie jest w stanie scharakteryzowaé podstawowych pojeé¢ (algorytm, warunek, iteracja,
rekurencja),

nie zna prostych algorytmow,

nie rozwigzuje najprostszych zadan,

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

nie wyjasnia podstawowych poje¢ — notacja infiksowa, notacja prefiksowa, odwrotna
notacja polska, dynamiczna struktura danych, graf, stalo- i zmiennoprzecinkowa
reprezentacja liczb rzeczywistych, blad zaokraglenia, btad przyblizenia, btad
reprezentacji, btad wzgledny, btad bezwzgledny, metody obliczen przyblizonych, fraktal,
kryptografia symetryczna, kryptografia asymetryczna, klucz publiczny, klucz prywatny,
programowanie strukturalne, relacyjna baza danych, jezyk SQL, system zarzadzania baza
danych,

nie zna podstawowych algorytmoéw —obliczania warto$ci wielomianu (algorytm naiwny),
znajdowania miejsc zerowych funkcji, tworzenia przyktadowych fraktali, wyszukiwania
wzorca w tekscie (algorytm naiwny), szyfrowania z kluczem publicznym(algorytm RSA),
nie umie utworzy¢ relacji miedzy tabelami w bazie, wykorzystywa¢ danych pochodzacych
z kwerend,

nie potrafi konstruowac prostych zapytan w jezyku SQL,

nie zna poj¢cia robota ani jego budowy, nie potrafi utworzy¢ prostego programu
sterujacego robotem, dysponujac narzedziami, w tym online,

nie umie opracowaé prostych tresci internetowych, nie postuguje si¢ narzgdziami
graficznymi i multimedialnymi do wzbogacania tresci,

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

nie rozwigzuje najprostszych zadan,

nie uczestniczy w projektach zespotowych.

4. Ucznia obowiazuje rowniez systematyczne prowadzenie zeszytu, sporzadzanie notatek
z lekcji.

&S5
Dostosowania wymagan edukacyjnych

W stosunku do ucznia z opinig poradni psychologiczno — pedagogicznej, jak i ucznia z
orzeczeniem o potrzebie ksztalcenia specjalnego lub o potrzebie indywidualnego nauczania,
forme pracy i oceniania ucznia dostosowuje si¢ do zalecen wskazanych w opiniach lub
orzeczeniu uczniow (w zaleznos$ci od potrzeb) poprzez:

a. wydluzenie czasu pisania pracy klasowej o czas przerwy mi¢dzylekcyjnej;
b. dostosowanie liczby wymaganych zadan i/lub kryteri6w oceniania;



c. dostosowanie poziomu koniecznych umiejetnosci i wiadomosci na poszczegolne oceny
do specyficznych mozliwosci ucznia;
d. indywidualizacji zadawania prac domowych

PWE jest udostegpnione na stronie internetowej szkoty www.lowarka.pl



