Wymagania na oceny z przedmiotu Informatyka dla uczniéw Liceum i Technikum w zakresie rozszerzonym

A. Wokot komputera

Uwaga: Zgodnie z podstawa programowg do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Narzedzia i sposoby dbania o komputer

dopuszczajacy

dostateczny

dobry

bardzo dobry

celujacy

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi sprawdzi¢ zajetos¢
dysku;
usuwa zbedne pliki;

odinstalowuje zbedne
programy

zna mozliwosci wybranych
narzedzi administracyjnych
systemu Windows, m.in.
Oczyszczanie dysku;

dba, aby system
operacyjny byt na biezaco
aktualizowany

sprawdza ustawienia
pamieci dyskowej
komputera;

wie, jak wigczyé
automatyczne zwalnianie
miejsca na dysku twardym;
wie, na czym polega
proces defragmentacii
dysku

wie, na czym polega
dziatanie narzedzia
Przywracanie systemu;
wie, jak przyspieszy¢ prace
komputera, m.in. sprawdza
aktualnie dziatajace
programy, wytacza
niepotrzebne programy;
omawia, na czym powinna
polega¢ konserwacja
sprzetu komputerowego

potrafi zadbac o wtasny
sprzet komputerowy;
samodzielnie zapoznaje
sie z mozliwosciami
réznych narzedzi
administracyjnych systemu
Windows;

odszukuje inne, niz
omowione w temacie A1,
mozliwosci dbania o sprzet
komputerowy;
samodzielnie wykonuje
niezbedne czynnosci
konserwujgce sprzet
komputerowy




Planowanie rozbudowy i zakup nowego komputera

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna i omawia parametry
podstawowych elementow
komputera;

zna i przestrzega zasady
bezpiecznej pracy z
urzadzeniami
elektronicznymi, m.in.
podczas demontazu
obudowy komputera;

wie, co mozna zrobi¢, aby
rozbudowa¢ komputer
przenosny, m.in.:
podtaczenie modemy
GSM, zewnetrznego dysku
twardego, zwiekszenie
wielkosci pamieci RAM;
potrafi sprawdzic¢
parametry komputera

wie, co mozna zrobi¢, aby
rozbudowaé komputer
stacjonarny, m.in.:
wymiana kart rozszerzen,
zwiekszenie wielkosci
pamieci RAM,;

omawia konfiguracje
oprogramowania dla
komputera
przeznaczonego do
konkretnych zastosowan,
np. do uzytku domowego,
do gier

potrafi zaprojektowac
konfiguracje nowego
komputera
przeznaczonego do
konkretnych zastosowan,
np. do uzytku domowego,
do gier,;

potrafi zaprojektowac
konfiguracje
oprogramowania przed
zakupem komputera
przeznaczonego do
konkretnych zastosowan,
np. do uzytku domowego,
do gier;

potrafi przygotowac¢ nosnik
z dystrybucjg Linuxa i
uruchomic za jego pomocq
komputer

samodzielnie projektuje
rozbudowe komputera
przeno$nego i
stacjonarnego;

samodzielnie projektuje
konfiguracje
oprogramowania przed
zakupem komputera
przeznaczonego do
profesjonalnych
zastosowan, np. dla
grafika;

dzieli sie z innymi swojg
wiedza i doswiadczeniami
w/w zakresach;

wyszukuje dodatkowe
informacje;

porownuje funkcjonalnosci
wybranej dystrybucji
systemu Linux i systemu
Windows




B. Woko1 dokumentéw komputerowych
Uwaga: Zgodnie z podstawa programowg do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Tworzenie i edytowanie obrazow rastrowych

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna podstawowe
mozliwosci programu do
edycji obrazu rastrowego
(programu GIMP);

potrafi utworzy¢ prosty
rysunek, stosujgc rézne
narzedzia malarskie

i korekcyjne oraz wybrac
odpowiedni tryb ich pracy

wykonuje operacje na
obszarach selekcji, m.in.:
wycinanie, kopiowanie,
kadrowanie,
obrysowywanie;

stosuje poznane
mozliwosci programu
GIMP do edyciji zdje¢

Zna przeznaczenie

i odpowiednio stosuje
wybrane klawisze
modyfikujgce (i kombinacje
klawiszy);

potrafi wykona¢ proste
modyfikacje barw: zmiane
jasnosci, odwracanie
koloréw, zmiane
nasycenia, odcieni kolorow

zna pojecia: histogram,
krzywa barw;

tworzy wiasny pedzel,
wykorzystuje tryb Kolor;
operuje na kanatach barw;
uzywa krzywej jasnosci i
funkcji histogramu;

korzysta z narzedzia klonowania;

w razie koniecznosci
wyszukuje informacje w
Pomocy;

samodzielnie zapoznaje
sie z dodatkowymi
mozliwosciami programu
GIMP, w tym opcjami
tworzenia pedzli;
rozwigzuje trudniejsze
zdanie, korzystajac z
narzedzia klonowania i
innych;

wyszukuje w Internecie
informacje na temat
tworzenia zdjec
panoramicznych;
uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowe;j




Praca z warstwami obrazu i animacje

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

poprawia jakos¢ zdjecia,
stosujgc wybrane filtry;
wie, na czym polega praca
z warstwami

wykonuje przeksztatcenia
obrazu (obroty, odbicia),
tworzac obrazy w grafice
rastrowe;j;

stosuje filtry, m.in.
poprawia ostro$¢ obrazu,
wykonuje proste
fotomontaze, korzystajac
z warstw

stosuje filtry, m.in.
wykonuje efekt zamglenia,
usuwa szumy;

wykonuje fotomontaze,
korzystajac z kilku warstw;

wie, czym jest oderwane
zaznaczenie i jak
zakotwiczy¢ warstwe;
przygotowuje animacje
sktadajace sie z kilkunastu
klatek, stosujgc prace na
warstwach;

zapisuje animacje

w formacie GIF

samodzielnie tworzy
rysunki, powiela warstwy i
stosuje mozliwosci
przeksztatcen, aby
utworzy¢ kolejng klatke
animaciji;

wykorzystujac dodatkowe
mozliwosci programu
GIMP, rozwigzuje rozne
zadania, edytujgc obrazy,
tworzac fotomontaze

korzystajgc z poznanych
mozliwosci programu
GIMP, projektuje
dwuwymiarowg
wizualizacje lub animacje

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat korzystania z filtrow
w programie GIMP;

wymysla temat
fotomontazu i przygotowuje
animacje wedtug witasnych
pomystow, korzystajac

z roznych mozliwosci
programu do tworzenia
animaciji;

projektuje dwuwymiarowq
wizualizacje lub animacje,
wykorzystujgc dodatkowe
mozliwosci programu
GIMP




C. Wokdt algorytmiki i programowania

Uwaga: Zgodnie z podstawa programowg do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Prezentacja algorytmu liniowego w wybranej notacji

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna sposoby prezentaciji
algorytméw;

testuje dziatanie algorytmu
liniowego zapisanego

w postaci listy krokéw i
przedstawionego w postaci
schematu blokowego;

potrafi narysowac
(odrecznie) schemat
blokowy algorytmu
liniowego;

zapisuje prosty algorytm
liniowy w wybranym jezyku
programowania

zna pojecie specyfikaciji
zadania i potrafi zapisa¢
specyfikacje zadania;

zna i stosuje zasady
tworzenia listy krokéw;
przedstawia algorytm
liniowy w postaci listy
krokow;

zna podstawowe zasady
graficznego prezentowania
algorytméw: podstawowe
rodzaje blokéw, ich
przeznaczenie i sposoby
umieszczania w schemacie
blokowym;

podczas rysowania
schematow blokowych
potrafi wykorzystac
Ksztalty z edytora tekstu;

pisze programy

przedstawia doktadng
specyfikacje dowolnego
zadania.

analizuje poprawnosé
budowy schematu
blokowego;

objasnia dobrany algorytm,
uzasadnia poprawnosc¢
rozwigzania na wybranych
przyktadach danych;

realizuje przyktadowy
algorytm liniowy w
wybranym jezyku
programowania na
podstawie ich list krokow i
schematow blokowych;
testuje program dla
réznych danych

potrafi samodzielnie
zapoznac sie z nowym
programem edukacyjnym
przeznaczonym do
konstrukcji schematéw
blokowych;

potrafi przeprowadzi¢
szczegotowag analize
poprawnosci konstrukcji
schematu blokowego;

analizuje dziatanie
algorytmu dla
przyktadowych danych;
potrafi wskazaé i poprawic
btedy w licie krokéw czy w
schemacie blokowym;
Samodzielnie pisze
program realizujacy
algorytm liniowy.

zapisuje specyfikacje
zadania i przedstawia

w postaci listy krokéw

i schematu blokowego
rozwigzanie trudniejszego
zadania;

w wybranym jezyku
programowania (C++ lub
Python) pisze trudniejsze
programy realizujgce
algorytmy przedstawione w
postaci list krokow i
schematow blokowych;

uczestniczy
w konkursach/olimpiadach
informatycznych




komputerowe realizujgce
dane algorytmy na
podstawie ich list krokow
i/lub schematow blokowych




Prezentacja algorytmu z warunkami w wybranej notacji

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

okresla sytuacje
warunkowe;

podaje przykfady zadan,
w ktorych wystepuja
sytuacje warunkowe;
wie, jaka figura
reprezentuje sytuacje
warunkowa;

potrafi narysowac
(odrecznie) schemat
blokowy nietrudnego
algorytmu z warunkiem
prostym

analizuje dziatanie
algorytmu z warunkami
zapisanego w postaci
graficzne;.

zna i stosuje zasady
tworzenia listy krokow
algorytmu z warunkamij

potrafi narysowa¢ schemat
blokowy algorytmu

z warunkami, korzystajgac z
wybranego narzedzia;
pisze program w wybranym
jezyku programowania
realizujgcy algorytm z
warunkami prostymi; zna i
stosuje instrukcje
warunkowg

przedstawia algorytm z
warunkami w postaci listy
krokow;

analizuje liste krokéw

i schemat blokowy
algorytmu z warunkami,
testujgc go dla wybranych
danych;

potrafi zapisa¢ warunek
ztozony;

korzystajac z przyktadu,
zapisuje w postaci
programu algorytm

z warunkami ztozonymi;
zna i omawia warunek
istnienia trojkata

Zapisuje algorytmy z petlg
zagniezdzong.

testuje dziatanie algorytmu
z warunkami
zagniezdzonymi
zapisanego w postaci listy
krokéw na wybranych
przyktadach danych;

buduje schemat blokowy
algorytmu sprawdzania
warunku trojkata na
podstawie listy krokdw;
zapisuje w postaci
programu algorytm

z warunkami
zagniezdzonymi

wymysla samodzielnie
problem z warunkami
zagniezdzonymi, zapisuje
jego specyfikacje, liste
krokéw, tworzy schemat
blokowy i program w
wybranym jezyku
programowania
korzystajac z dodatkowych
zrodet, znajduje inny, niz
podany w podreczniku,
sposob sprawdzenia, czy z
danych trzech odcinkéw
mozna zbudowac tréjkat i
zapisuje ten algorytm w
postaci programu
komputerowego;

w wybranym jezyku
programowania pisze
trudniejsze programy
realizujgce algorytmy z
warunkami (w tym
zagniezdzonymi)
przedstawione w postaci
list krokéw i schematéw




blokowych




Prezentacja algorytmu iteracyjnego w wybranej notacji

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje liste krokéw
algorytmu iteracyjnego,
testujgc go dla wybranych
danych;

analizuje schemat
algorytmu iteracyjnego,
testujgc go dla wybranych
danych;

zna pojecie iteraciji

i rozumie pojecie algorytmu
iteracyjnego; podaje
przykfady algorytméw
iteracyjnych;

tworzy schemat blokowy
algorytmu z warunkiem
prostym i petlg; testuje
rozwigzanie dla wybranych
danych;

zna i stosuje instrukcje
iteracyjng £or w wybranym
jezyku programowania;
zapisuje prosty algorytm
iteracyjny w postaci
programu w wybranym
jezyku programowania

analizuje algorytmy, w
ktérych wystepujg
powtdrzenia (iteracje);
ocenia zgodnos¢ algorytmu
ze specyfikacja;

analizuje liste krokéw

i schemat blokowy
algorytmu z petlg
zagniezdzona, testujac go
dla wybranych danych;
zapisuje algorytm
iteracyjny w postaci
programu w wybranym
jezyku programowania

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytméw

z warunkami i iteracyjne;
pisze liste krokéw i tworzy
schemat blokowy
algorytmu z petlg
zagniezdzong;

ocenia zgodnos$¢ algorytmu
ze specyfikacjg problemu;
wie, kiedy nalezy
zastosowac petle
zagniezdzong;

zapisuje w postaci
programu wybrany
algorytm z petlg
zagniezdzong;

testuje program dla
wybranych danych

przestrzega zasad zapisu
algorytméw w zadanej
postaci (notacji);

stosuje listy krokow i
schematy blokowe w opisie
zadan (problemoéw)

z innych przedmiotow
szkolnych oraz réznych
dziedzin zycia;

wskazuje podobienstwa

i roznice dotyczace
dziatania instrukcji
warunkowych i iteracyjne;j
for w réznych jezykach
programowania;

zapisuje trudniejsze
algorytmy iteracyjne

w wybranym jezyku
programowania; zapisuje
programy w czytelnej
postaci — stosuje wciecia,
komentarze;

uczestniczy
w konkursach/olimpiadach




informatycznych




Funkcje w wybranym jezyku programowania

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Wie, czym sg Wie, na czym polega Wymienia modele Omawia modele Poréwnuje modele
podprogramy; programowanie programowania; programowania; programowania, wskazujgc
W wybranym jezyku strukturalne; Rozumie i stosuje zasady | Rozumie zasady roznice.
programowania definiuje Pisze programy, stosujac | programowania postepowania przy Sprawnie definiuje i stosuje
prostg funkcje funkcje. strukturalnego. rozwigzywaniu problemu funkcje niezwracajace

niezwracajgca wartosci bez
parametrow.

Wie, jak wywotac funkcje
niezwracajaca wartosci bez
parametrow w programie.
Wywotuje taka funkcje w
programie.

Definiuje funkcje
niezwracajgce wartosci bez
parametrow

i z parametrami. Stosuje te
funkcje w programach.
Wyjasnia pojecia zmienna
lokalna i zmienna globalna.

Wyjasnia, czym sg
parametry funkcji.
Wyjasnia, czym jest
funkcja zwracajgca
warto$¢. Poréwnuje do
funkcji niezwracajacej
wartoéci. Wskazuje
réznice.

Wie, na czym polega
wywotanie funkcji z
parametrami i wywotuje
takg funkcje w
programach.

Definiuje funkcje
zwracajgce wartosci bez
parametrow

i Z parametrami oraz
stosuje je w programach.

Wie, co to jest zasieg

metodqg zstepujaca.
Wyijasnia, czym rézni sie
programowanie zstepujace
od wstepujgcego.
Definiuje funkcje
niezwracajgce wartosci i
zwracajgce wartosc bez
parametrow

i z parametrami oraz
stosuje je w programach.
Wyjasnia, na czym polega
przestanianie zmiennych
globalnych.

Wyjasnia, na czym polega
przestanianie parametréw
funkciji.

Modyfikuje programy,
stosuje zmienne globalne i
lokalne, objasnia

wartosci i zwracajgce
wartos¢ bez parametrow
i z parametrami

w programach.

Rozwigzuje przyktadowe
zadania z matury i
olimpiady informatyczne;j.
Potrafi, na przyktadzie
programu utworzonego
wedtug wtasnego pomystu,
wyjasni¢ roznice w
stosowaniu zmiennych
lokalnych i globalnych,
omowi¢ zasieg zmiennych i
przestanianie zmiennych.
Potrafi, na przyktadzie
programu utworzonego
wedtug wtasnego pomystu,
wyjasnié przestanianie




zmiennej i jakie ma
znaczenie.

Deklaruje odpowiednio
zmienne lokalne i globalne
w programach.

otrzymane wyniki.

parametrow funkciji.




Tablice w wybranym jezyku programowania

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Analizuje i omawia gotowe
przyktady programéw, w
ktérych sg uzyte tablice lub
listy.

Potrafi wyjasnic, dlaczego
do rozwigzania niektorych
zadan nalezy uzy¢ tablic
(list).

Zna pojecia: tablica, lista,
zmienna indeksowana.

Na bazie przyktadow

z podrecznika, deklaruje
tablice i/lub liste, wczytuje i
wyprowadza elementy
tablicy i/lub listy, definiujgc
odpowiednie funkcje

w wybranym jezyku
programowania.

Rozréznia struktury
danych: proste i ztozone.
Podaje przykiady.
Wecezytuje i wyprowadza
elementy tablicy i/lub listy.
Definiuje odpowiednie
funkcje.

Wie, jak odwotac¢ sie do
elementu tablicy i/lub listy.
Potrafi zastosowac tablice
(liste) w zadaniach oraz
modyfikowaé program,
znalez¢ bfedy i je poprawic.

Rozumie, na czym polega
dobor struktur danych do
algorytmu i tworzy
programy, dobierajac
odpowiednie struktury
danych do programu.

Deklaruje tablice
dwuwymiarowg w jezyku
C++. Definiuje
odpowiednie funkcje.
Definiuje rézne listy (w tym
dwuwymiarowe) w jezyku
Python.

Tworzy programy,
dobierajgc odpowiednie
struktury danych do
programu.

Omawia podobienstwa i
réznice w definiowaniu
tablic w jezyku C++ i list w
jezyku Python

Stosuje w programach listy
jednowymiarowe

i dwuwymiarowe,
odpowiednio dobierajac
okreslong strukture danych
(tu: rodzaj listy) do
algorytmu.

Rozwigzuje przyktadowe
zadania z konkursow i
olimpiady informatycznej,
w ktorych nalezy
zastosowac tablice i/lub
listy i funkcje.

Dobiera najlepszy algorytm
i odpowiednie struktury
danych do rozwigzania
postawionego problemu.




Stosowanie instrukgcji iteracyjnych

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Analizuje i omawia
dziatanie gotowych
programow zapisanych
w wybranym jezyku
programowania,
zawierajacych instrukcje
petli for.

Analizuje i omawia
dziatanie gotowych
programow zapisanych
w wybranym jezyku
programowania,
zawierajacych instrukcje
petli while.

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

Zna postac¢ i dziatanie
instrukcji iteracyjnej while
w jezykach C++ i/lub
Python i stosuje jg

w tworzonych programach
komputerowych.

Zna sposoby zakonczenia
iteracji. Okresla kroki
iteraciji.

Stosuje instrukcje while
w programach
komputerowych.

W jezyku C++ stosuje
instrukcje do .. while
w programach
komputerowych.

Zna rézne sposoby
okreslania liczby iteracji w
jezyku Python, np. poprzez
powtarzanie polecenh
zawartych wewnatrz petli
dla konkretnych wartosci
lub poprzez podanie liczby
powtérzen z
zastosowaniem funkgciji
range ().

Rozumie réznice pomiedzy
instrukcjg for a instrukcjg
while w wybranym jezyku
programowania.
Modyfikuje programy,
zamieniajgc petle for na
while i odwrotnie. Ocenia
program po zmianie (styl,
czytelnosc).

Pisze programy, stosujac
poznane instrukcje
iteracyjne.

Dobiera odpowiednig
technike algorytmiczng i
odpowiednie struktury
danych do

rozwigzywanego problemu.

Potrafi samodzielnie
zastosowac odpowiedni
rodzaj instrukcji petli w
tworzonym programie.

Potrafi samodzielnie
dobra¢ odpowiednig
instrukcje while lub do...
while.

Omawia podobienstwa i
réznice w dziataniu
wszystkich oméwionych
instrukcji petli w jezyku C+
+,

Sprawnie pisze trudniejsze
programy, stosujac
poznane instrukcje
iteracyjne.

Wymysla samodzielnie
problem iteracyjny,
formutuje zadanie, pisze
jego specyfikacje i liste
krokow oraz zapisuje w
wybranym jezyku
programowania.







Iteracyjna realizacja wybranych algorytmow, w tym algorytmow wyszukiwania

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Potrafi odrézni¢ algorytm
liniowy od algorytmu
iteracyjnego.

Omawia algorytm
znajdowania elementu
najmniejszego. Analizuje
liste krokdw i rysuje
schemat blokowy na jej
podstawie.

Analizuje i omawia gotowg
liste krokéw i schemat
blokowy algorytmu
Euklidesa w jednej z wersiji.
Testuje algorytm na
podstawie listy lub
schematu.

Zna przyktadowe algorytmy
na liczbach naturalnych;
Wie, na czym polega
metoda wyszukiwania
liniowego i przez
potowienie.

Zapisuje algorytm
znajdowania
najmniejszego
(najwiekszego) elementu w
postaci programu.

Zna iteracyjng postaé
algorytmu Euklidesa w
wersji z odejmowaniem.

Potrafi napisac listy krokow
algorytmu i narysowac
schemat blokowy
Euklidesa w wers;ji

z odejmowaniem.

Zna metode ,dziel i
zwyciezaj".

Zapisuje algorytm
Euklidesa w wers;ji

z odejmowaniem w postaci

Potrafi omowi¢ algorytm
naiwny i optymalny
jednoczesnego
znajdowania najwiekszego
i najmniejszego elementu
w zbiorze.

Zna iteracyjng postaé
algorytmu Euklidesa z
resztg z dzielenia. Pisze
liste krokéw tego
algorytmu.

Potrafi narysowa¢ schemat
blokowy algorytmu
Euklidesa w wersji z resztg
z dzielenia.

Zapisuje algorytm
Euklidesa w wersiji z resztg
z dzielenia w postaci
programu w wybranym
jezyku programowania.
Wyjasnia na przyktadzie
réznice miedzy wersjg
algorytmu Euklidesa z
odejmowaniem a wersjg z
resztg z dzielenia.

Okresla liczbe poréwnan
w algorytmie naiwnym

i optymalnym znajdowania
najwiekszego i
najmniejszego elementu w
zbiorze. Poréwnuje
otrzymane wyniki.

Pisze liste krokéw
algorytmu jednoczesnego
znajdowania minimum i
maksimum z
wykorzystaniem metody
dziel i zwyciezaj. Zapisuje
ten algorytm w postaci
programu w jezyku C++
i/lub Python.

Omawia zastosowanie
schematu Hornera do
obliczania wartosci
wielomianu; pisze liste
krokéw, rysuje schemat
blokowy tego algorytmu i
pisze program realizujacy
algorytm obliczania
warto$ci wielomianu

Podaje przykfady
problemdw, w ktérych
mozna zastosowac
wyszukiwanie liniowe lub
przez potowienie.

Pisze trudniejsze programy
komputerowe, w ktérych
wykorzystuje poznane
algorytmy.

Korzystajac z dodatkowych
zrédet, wyszukuje
informacje o zastosowaniu
metody ,dziel i zwyciezaj”
oraz pisze program wedtug
wiasnego pomystu
pokazujacy zastosowanie
tej metody.

Samodzielnie zapoznaje
sie ze schematem Hornera
i zapisuje go w postaci
programu, dopierajac
poprawne struktury
danych.

Korzystajac z dodatkowych
zrédet, omawia przyktady




programu w wybranym
jezyku programowania.

wedtug schematu Hornera.

Programujgc w/w
algorytmy, definiuje
odpowiednie funkcije,
dobiera struktury danych.
Dba o stosowanie
podstawowych zasad
programowania.

zastosowan algorytmu
Euklidesa i poznaje
trudniejsze algorytmy, np.
trwatego matzenstwa,
problem o$smiu hetmandw,
algorytm znajdowania liczb
blizniaczych. Potrafi
zapisac je w jezyku
programowania.




Elementy analizy algorytmow

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia wtasnosci
algorytméw.

Potrafi przeanalizowaé
przebieg prostego
algorytmu zapisanego w
postaci listy krokéw lub w
postaci schematu
blokowego dla
przyktadowych danych i
oceni¢ w ten sposob jego
poprawnosgé.

Zna i omawia wtasno$ci
algorytmoéw.

Wie, kiedy algorytm jest
poprawny.

Potrafi przeanalizowac¢
przebieg algorytmu (np.
obliczania silni) zapisanego
w postaci listy krokéw lub
w postaci schematu
blokowego dla
przyktadowych danych i
oceni¢ w ten sposéb jego
poprawnosgé.

Analizuje program
wybranego algorytmu (np.
obliczania silni) i ocenia
jego poprawnosc.

Wie, jak sprawdzi¢, czy
algorytm jest skonczony.
Potrafi oceni¢ poprawnos¢
dziatania algorytmu i jego
zgodnosc¢ ze specyfikacja.
Okresla liczbe prostych
dziatan zawartych w
algorytmie.

Okresla liczbe prostych
dziatan zawartych w
algorytmie.

Potrafi poprawi¢ program,
ktory jest niepoprawny.

Wie, kiedy algorytm jest
skonczony.

Potrafi przeanalizowaé
przebieg algorytmu
zapisanego w postaci listy
krokéw lub w postaci
schematu blokowego dla
przyktadowych danych i
oceni¢ w ten sposob jego
skonczonosc.

Analizuje program
realizujacy wybrany
algorytm i ocenia jego
skonczonosc¢. Modyfikuje
program, aby dziatat
poprawnie.

Sprawdza poznane
wtasnosci algorytméw,

rozwigzujac zadania, m.in.

uzasadnia skonczonos¢
algorytmu znajdowania
najwiekszego wspolnego
dzielnika (NWD) dwdch
liczb naturalnych.

Potrafi samodzielnie ocenic
poprawnos¢ i skonczonosé
wybranych algorytméw.
Potrafi samodzielnie
wymysle¢ zadanie
(problem), napisaé
specyfikacje zadania, liste
krokéw i program
realizujgcy to zadanie.

Korzysta samodzielnie
z dodatkowej literatury
fachowej.

Poznane dodatkowe
mozliwosci wybranego
jezyka programowania (np.
standardowe funkcje)

i stosuje w programach.
Rozwigzuje przyktadowe

zadania z olimpiady
informatycznej.




Oblicz liczbe operacji
poréwnania w algorytmie
wyboru minimum z tablicy
zawierajgcej n losowo
uporzadkowanych liczb.




D. Wokdt Internetu i projektow
Uwaga: Zgodnie z podstawa programowg do informatyki dla szkét ponadpodstawowych: ,,Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:”

Praca w chmurze i zadania projektowe

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna etapy pracy nad
projektem i bierze udziat w
pracy grupowej jako
cztonek zespotu.
Uczestniczy czynnie w
projekcie grupowym,
wykonujac proste zadania,
np. wprowadza dane do
bazy i je aktualizuje.

Planuje temat projektu.

Bierze aktywny udziat w
pracy grupowej jako
cztonek zespotu,
gromadzac i selekcjonujac
materiaty do projektu.

Bierze udziat w testowaniu
projektu.

Uczestniczy w
przygotowaniu
dokumentaciji projektu,
korzystajgc z edytora
tekstu; ewentualnie z
wybranego szablondw.

Korzystajac z chmury,
potrafi udostepnié pliki, linki
do folderu; umozliwi¢
wspoétdzielenie danego
folderu.

Realizuje projekt na
zadany (lub samodzielnie
wybrany) temat zgodnie z
etapami projektowania;
przygotowuje
dokumentacje projektu.
Wspotpracuje w grupie,
wykonujac projekt na temat
projektowania zakupu
nowego zestawu
komputerowego oraz
oprogramowania dla
ucznia szkoty
ponadpodstawowej; oraz
wptywu trendow w

Korzysta z
oprogramowania
dostepnego w chmurze,
m.in. tworzy dokumenty w
edytorze tekstu i
umieszcza w chmurze.
Wspdétdzieli je z innymi
wspotuzytkownikami.
Przygotowuje wybrane
zadanie szczegotowe
zgodnie z etapami
przygotowania projektu.
Gromadzi materiaty i inne
pomoce, opracowuje
dokumentacje projektu,
wykorzystujac m.in.
mozliwosci pracy w
chmurze.

Udostepnia pliki, linki do
folderu.

Sprawnie postuguje sie
srodowiskiem
przeznaczonym do
wspoétpracy i realizacji
projektéw zespotowych, w
tym srodowiskiem w
chmurze.

Potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy.

Koordynuje wykonywanie
zadan szczegotowych na
poszczegdblnych etapach.
Zarzadza folderami
(wspotdzieleniem) i pracqg
nad dokumentami, w tym
dokumentacja projektu.
Ustala sposob prezentacii
projektu i wyznacza osobe
(osoby) do prezentacii.

W miare mozliwosci




historycznym rozwoju
pojec i metod informatyki
oraz technologii na
mozliwosci rozwoju grafiki
komputerowej.

Wyszukuje informacje na
e-platformach do e-
nauczania.

Prezentuje wykonane
zadanie projektowe
wykorzystaniem projektora
innych przygotowanych
pomocy lub materiatow.
Inicjuje dyskusije.

wspoéttworzy zasoby
udostepniane na
platformach do e-
nauczania.

Przygotowuje projekt na
wybrany przez siebie
temat.
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