Szczegdtowe wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania przez

uczniéw klas z programem nauczania informatyki na poziomie pod-

stawowym poszczegdlnych srédrocznych i konicoworocznych ocen

klasyfikacyjnych

Nazwa realizowanego programu: Informatyka na czasie - Program nauczania informatyki dla li-
ceum(czteroletniego)/technikum, zakres podstawowy. Wydawnictwo - Nowa Era

KLASA 1

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktéry:

obstuguje rézne systemy operacyjne,

korzysta z polecen trybu tekstowego Windows,

kopiuje pliki w trybie tekstowym Windows za pomoca $ciezek wzglednych i bezwzglednych,
dokonuje istotnych zmian w BIOS,

wyjasnia zasade dziatania sztucznego neuronu i sieci neuronowej,

korzysta z réznych narzedzi (w tym mobilnych) podczas prezentacji,

bierze udziat w projektach zespotowych jako odpowiedzialny lider projektu,
wypetnia wszystkie zadania wynikajgce z powierzonej mu roli w projekcie,
tworzy style opisujgce wyglad strony WWW,

dodaje do strony elementy odpowiedzialne za jej responsywnos¢,

buduje strone z wykorzystaniem systemu CMS i publikuje jg w internecie,
tworzy ztozone modele 3D.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktéry:

opisuje kazdg z warstw modelu systemu komputerowego,

charakteryzuje poszczegdlne elementy systemu operacyjnego,

opisuje dziatanie systemu operacyjnego,

modyfikuje uprawnienia konta uzytkownika systemu operacyjnego,
wykonuje defragmentacje dysku,

wymienia i opisuje zastosowania sieci internet,

charakteryzuje rézne topologie sieci komputerowych,

wyjasnia pojecie i budowe ramki jako porcji informacji w transmisji danych,
opisuje sposéb adresowania urzadzen w sieci internet,

wyjasnia sposéb komunikacji miedzy urzgdzeniami tej samej oraz réznych sieci,
opisuje sposéb tworzenia i budowe domeny internetowej,

konfiguruje urzadzenie do pracy w internecie i omawia ten proces,
wymienia i omawia protokoty ustug internetowych,

diagnozuje stan potgczen internetowych,

wyjasnia zasady stosowania prawa autorskiego,

wykorzystuje narzedzia wspotpracy zdalnej,

korzysta z automatycznej numeracji tytutdéw oraz tworzy spis tresci,

tworzy spisy ilustracji i tabel,



e pracuje z dokumentem wspélnie z innymi osobami, korzystajac z narzedzi pracy grupowej,
o wykorzystuje opcje recenzji dokumentu,

e wygtasza prelekcje na wybrany temat zgodnie z zasadami dobrego wystgpienia,

e tworzy dokfadny plan wystgpienia na dowolny temat,

e stosuje efekty na slajdach prezentacji,

e umieszcza filmy i $ciezki audio w prezentacji,

e prezentuje kompletny projekt na forum klasy,

e wyjasnia, jak zwiekszy¢ swoje bezpieczenstwo w sieci poprzez stosowanie réznych technik,
e korzysta ze Sciezek wzglednych i bezwzglednych w kodzie HTML,

e poprawnie tworzy tabele o dowolnej strukturze,

e dotacza style kaskadowe do dokumentu HTML,

e tworzy ciekawg strone WWW i publikuje jg w internecie,

e poprawnie uzywa narzedzia do rysowania krzywych Béziera,

e wycina dowolne elementy z obrazu rastrowego,

e tworzy w programach do grafiki wektorowej infografiki wedtug wzoru,

e tworzy bryty obrotowe 3D na podstawie ich przekroju.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:
e opisuje, czym jest model warstwowy systemu komputerowego,

e wymienia i wyjasnia zadania systemu operacyjnego,

e okresla réznice pomiedzy trybem jadra a trybem uzytkownika,

ez prostych bryt 3D i ich przeksztatcen tworzy modele 3D,

e instaluje i aktualizuje oprogramowanie,

e umiejetnie korzysta z Menedzera zadan w systemie Windows podczas zamykania aplikacji,

e korzysta z narzedzi oczyszczania dysku,

e opisuje procedure wykonywania kopii zapasowej dla systemu operacyjnego w szkolnej pra-
cowni,

e opisuje zastosowania rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzonej,

e podaje cechy réznych rodzajéw licencji oprogramowania,

e stosuje symbole i wyrazenia w wyszukiwarkach internetowych,

e wymienia i opisuje urzadzenia sieciowe,

e opisuje sieci komputerowe ze wzgledu na zasieg ich dziatania,

e wyjasnia budowe adresdw MAC i sprawdza je na komputerze z systemem Windows,

e wyjasnia pojecia: adres IP, maska podsieci,

e opisuje modele klient—serwer oraz peer-to-peer,

e okredla relacje miedzy podmiotami rynku e-ustug,

e  korzysta z wybranych e-ustug,

e tworzy i modyfikuje wtasne szablony oraz style tekstowe,

e dzieli tekst na kolumny,

e pracuje z wielostronicowym dokumentem w widoku konspektu,

e wymienia cechy dobrej prezentacji,

e tworzy ciekawe przejscia miedzy slajdami,

e wymienia zasady ochrony danych osobowych,



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

umieszcza zdjecia 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,
wymienia podstawowe narzedzia programu GIMP,

korzysta z warstw podczas pracy z programem GIMP,

pracuje na warstwach w programie do grafiki wektorowej.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry:

wymienia urzagdzenia wchodzace w skfad sieci komputerowej,
identyfikuje wersje systemu operacyjnego swojego smartfona (komputera),
wyjasnia réznice pomiedzy bezwzgledng i wzgledng Sciezky dostepu,
okresla réznice pomiedzy BIOS a UEFI,

rozumie pojecie serwera,

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

kopiuje dane celem stworzenia kopii zapasowej na zewnetrznym nosniku,
uruchamia komputer w trybie awaryjnym,

sprawdza obcigzenie procesora,

wyjasnia pojecia fragmentacji i defragmentacji dysku,

wyjasnia réznice pomiedzy systemami plikdw FAT32 oraz NTFS,

definiuje pojecie systemu operacyjnego,

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

rozrdznia i definiuje pojecia wolnego i otwartego oprogramowania,
nazywa rézne porty urzadzen sieciowych,

rozréznia typy domen (krajowe, funkcjonalne),

wyjasnia pojecie systemu DNS,

opisuje budowe adresu URL,

wyjasnia, czym sg e-ustugi,

wyjasnia pojecie licencji Creative Commons,

wymienia wiarygodne Zrédta informacji w sieci internet,

wyjasnia, jak sprawdzi¢ wtasciciela serwisu internetowego,

korzysta z szablonéw w edytorze tekstow,

poprawnie stosuje style nagtéwkowe,

generuje losowe bloki tekstowe,

ustawia marginesy w dokumencie,

wyjasnia, czym sg e-zasoby,

tworzy strone tytutowa w dokumencie tekstowym,

wyjasnia, jak przygotowac dobre wystgpienie,

zna narzedzia, dzieki ktdrym mozna dobraé zestaw pasujgcych do siebie koloréw,



opisuje pojecie cyfrowej tozsamosci,

wymienia zasady komunikacji w sieci internet (netykieta),
wymienia zagrozenia wynikajgce ze ztej komunikacji w sieci,
opisuje wptyw rozwoju technologii na zmiany w spoteczenstwie,
wymienia i opisuje rodzaje szkodliwego oprogramowania,
opisuje podstawowa strukture strony w jezyku HTML,

tworzy nagtéwki w jezyku HTML,

wstawia komentarze w kodzie HTML,

tworzy listy uporzagdkowane i nieuporzadkowane,

rozumie cel pozycjonowania stron WWW,

skaluje i kadruje obraz, dostosowujac go do zadanego rozmiaru,
wymienia podstawowe narzedzia programu Inkscape.

Ocene dopuszczajgcy otrzymuje uczen, ktory:

wymienia urzgdzenia mobilne zaliczane do systeméw komputerowych,
wymienia elementy budowy systemu operacyjnego,

rozumie pojecie $ciezka dostepu w kontekscie systemow plikéw,

sprawdza i wymienia atrybuty pliku,

opisuje, jak uruchomié system BIOS na komputerze,

wyjasnia koniecznos¢ tworzenia bezpiecznych haset,

wymienia metody zabezpieczania danych na komputerze,

uruchamia Menedzera zadan w systemie Windows,

wymienia problemy, jakie mozna napotkaé podczas korzystania z komputera,
wyjasnia pojecie sztucznej inteligencji,

opisuje, czym jest chmura obliczeniowa,

wymienia zastosowania automatdow i robotdw,

podaje przyktady wykorzystania druku 3D,

zna i opisuje zagrozenia wynikajace z rozwoju technologii,

wyjasnia pojecia: sieci komputerowe i urzadzenia sieciowe,

wyjasnia pojecie cyfrowej tozsamosci,

wymienia sposoby uwierzytelniania uzytkownikéw e-ustug,

wskazuje miejsca wystepowania e-zasobow,

rozréznia wyszukiwarki od przegladarek internetowych,

korzysta w podstawowym zakresie z formatowania tekstdw w edytorze tekstowym,
wymienia etapy pracy nad dobrym wystgpieniem publicznym,

wymienia programy komputerowe do tworzenia prezentacji,

wyjasnia pojecia: wykluczenie i wtgczenie cyfrowe,

podaje przyktady negatywnych zachowan w sieci internet,

zapisuje plik, nadajgc mu rozszerzenie .html,

rozrdznia sekcje HEAD i BODY oraz opisuje roznice miedzy tymi czesSciami kodu,
wymienia podstawowe znaczniki formatowania tekstu w jezyku HTML,
opisuje budowe znacznika HTML,

wyjasnia pojecie responsywnosci strony WWW,



uruchamia strone WWW na smartfonie,

okresla réznice pomiedzy grafikg rastrowg a wektorowa,
zapisuje wynik swojej pracy w réznych formatach graficznych,
wyjasnia, jak uruchomic srodowisko do grafiki 3D online.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci niezbednych do dalszego zdobywa-
nia wiedzy,

nie rozwigzuje najprostszych zadan z pomocg nauczyciela,

nie wykazuje zainteresowania tresciami prezentowanymi na lekcjach, nie rozwigzuje ¢éwiczen,
zadan domowych,

otrzymuje czgstkowe oceny niedostateczne, ktérych nie poprawia.

KLASA 2

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

biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym podczas rozwigzywania problemow,

korzysta z réznych narzedzi (w tym mobilnych) podczas prezentacji,

bierze udziat w projektach zespotowych jako lider projektu,

dobiera wykresy i interpretuje na ich podstawie otrzymane wyniki,

stosuje tabele przestawne do rozwigzywania ztozonych zadan z wykorzystaniem duzych zbio-
row danych,

poprawnie interpretuje dane z tabel przestawnych,

stosuje ztozone reguty filtrowania i personalizowania w korespondencji seryjnej,

stosuje rdzne narzedzia do tworzenia relacyjnych baz danych,

ilustruje pojecie sprawnosci (efektywnosci) algorytmu na przyktadach,

rozwigzuje rézne zadania przy uzyciu wiasnych algorytmow i programéw komputerowych,
tworzy algorytmy i programy komputerowe do konwersji miedzy systemami liczbowymi,
wykonuje dziatania na utamkach za pomocg wtasnych programoéw komputerowych,
programuje logiczng gre komputerows z interakcjg z uzytkownikiem,

omawia pojecie zasiegu zmiennych w programowaniu.

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

postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym w zakresie omawianych zagadnien,
importuje dane ze stron WWW,

modyfikuje dane podczas importowania,

stosuje rézne typy adresowania komaérek, w tym réwniez odwotujgce sie do innych skoroszy-
tow,

buduje ztozone formuty do rozwigzywania zadan,

stosuje funkcje INDEKS do wyznaczania komérki zawierajacej okreslone tresci,
generuje zestawy losowych danych na podstawie zadanych kryteriéw,

tworzy fragmentatory i korzysta z osi czasu tabel przestawnych,

zarzgdza danymi adresatow korespondencji seryjnej w arkuszu kalkulacyjnym,
wysyta korespondencje seryjng za pomocg poczty elektronicznej,
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o wykonuje wszystkie zadania wynikajgce z roli powierzonej mu w projekcie,

e pomaga w pracach innym uczestnikom projektu zespotowego,

e tworzy kwerendy, formularze oraz raporty w programie MS Access,

e dostosowuje raporty wedtug potrzeb,

e drukuje i eksportuje raporty do plikéw,

e rozrdznia zmienne lokalne i zmienne globalne,

e samodzielnie tworzy programy komputerowe w wybranym jezyku programowania do roz-
wigzywania zadan matematycznych i fizycznych,

e optymalnie wykorzystuje rézne rodzaje petli w tworzonych programach,

e analizuje i poprawia btedy w kodach zrédtowych programoéw napisanych przez inne osoby,

e omawia poznane na lekcjach algorytmy i uzasadnia, dlaczego spetniajg cechy dobrych algo-
rytmow,

e tworzy samodzielnie programy z wykorzystaniem poznanych na lekcjach algorytmoéw, réw-
niez z uzyciem funkgji,

e wyjasnia pojecia liczb doskonatych, blizniaczych, zaprzyjaznionych,

e tworzy programy realizujgce dziatania na utamkach,

e realizuje algorytm Herona w wybranym jezyku programowania.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:
e pracuje na danych zapisanych w obrebie réznych skoroszytéw,

e pobierane dane z réznych Zzrddet i przetwarza je,

e stosuje w arkuszu funkcje: JEZELI, MAX, MIN, Dt, SREDNIA,

e przedstawia dane w postaci wykresdw,

e modyfikuje wyglad wykresow,

e buduje tabele przestawne na podstawie tabel arkusza oraz zakreséw danych,

e stosuje style w tabelach przestawnych,

e grupuje, rozgrupowuje oraz filtruje daty w tabelach przestawnych,

e interpretuje wyniki uzyskane z tabel przestawnych,

e tworzy wykresy przestawne,

e tworzy korespondencje seryjng,

o dodaje pola do dokumentu gtdwnego korespondencji seryjnej,

o modyfikuje baze adreséw korespondencji seryjnej,

e stosuje reguty warunkowe do personalizacji listdw seryjnych,

e zarzadza danymi w bazie danych w programie MS Access,

e tworzy tabele w bazie danych i definiuje relacje miedzy nimi,

e tworzy raporty baz danych z uzyciem kreatora,

e wykorzystuje narzedzia komputerowe wspomagajgce wspoétprace nad projektem grupowym,

e prezentuje efekty pracy nad projektem grupowym,

e zapisuje algorytm Herona w postaci listy krokow,

e znajduje btedy w kodzie Zrédtowym programu na podstawie informacji zwrotnych z kompila-
tora,

e tworzy program sprawdzajgcy warunek tréjkata,

e postuguje sie w programowaniu strukturg tablicy lub listy,



e buduje algorytmy sprawdzajace podzielnos¢ jednej liczby przez druga,

e bada podzielnos¢ liczb z uzyciem jezyka programowania,

e omawia wybrang metode sprawdzania, czy liczba jest pierwsza,

e zapisuje wybrang metode sprawdzania pierwszosci w postaci funkcji jezyka programowania,
e tworzy program realizujacy algorytm Euklidesa w wersji z dodawaniem,

e tworzy program komputerowy dodajacy utamki.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria oceny dopuszczajacej, a ponadto:
e wprowadza do arkusza dane rdznego typu,

e korzysta z roznych rodzajéw adresowania komorek,

e tworzy proste formuty, tgczgc funkcje arkusza kalkulacyjnego,

o kopiuje i wkleja dane miedzy komérkami,

e kopiuje i wkleja formuty,

e rozwigzuje proste zadania obliczeniowe przy pomocy arkusza kalkulacyjnego,
e okredla réznice miedzy filtrowaniem a sortowaniem danych,

e wyszukuje w internecie dane niezbedne do realizacji zadan,

e tworzy tabele przestawne,

e wyszukuje informacje w tabelach przestawnych,

e tworzy wykresy w arkuszu kalkulacyjnym,

e tworzy dokument gtéwny korespondencji seryjnej,

e tworzy i edytuje baze adresatéw do korespondencji seryjnej,

e scala dokumenty seryjne do pliku i do wydruku,

e projektuje proste bazy danych,

e operuje w podstawowym zakresie poznanymi na lekcji narzedziami programu MS Access,
e tworzy bazy danych w programie MS Access,

e pomaga innym cztonkom grupy w wykonaniu ich zadan,

e testuje rozwigzania wypracowane w grupie,

e omawia przynajmniej dwie cechy poprawnego algorytmu,

e omawia na przykfadzie algorytm wyznaczania pierwiastka kwadratowego metodg Herona,
e zapisuje wybrane algorytmy za pomocg kodu Zzrédtowego,

e uzywa zmiennych réznych typow w programach komputerowych,

e zapisuje w kodzie programu wywotania funkcji, réwniez w instrukcji wyjscia,
e stosuje instrukcje wejscia i wyjscia w wybranym jezyku programowania,

e stosuje instrukcje iteracyjne w zapisie algorytmoéw w postaci listy krokéw,

e zapisuje dwa rodzaje petli w wybranym jezyku programowania,

e stosuje w programach petle,

e wyjasnia pojecia: najbardziej znaczacy bit, drzewo decyzyjne, najmniej znaczacy bit,
e zapisuje trzycyfrowa liczbe dziesietng w systemie binarnym,

e  zapisuje w postaci dziesietnej liczby binarne,

e wyjasnia pojecia: liczby pierwsze i liczby ztozone,

e przedstawia metode sprawdzania, czy liczba jest pierwsza,

e bada podzielnos¢ liczb w wybranym jezyku programowania,

e zapisuje algorytm Euklidesa w postaci listy krokdw,



stosuje podstawowe konstrukcje wybranego jezyka programowania do implementacji wy-
branych algorytmoéw.

Ocene dopuszczajacy otrzymuje uczen, ktory:

wymienia podstawowe zastosowania arkuszy kalkulacyjnych,
wyjasnia pojecia zwigzane z arkuszem kalkulacyjnym: komérka, kolumna, wiersz, adres ko-
moérki,

formatuje komorki arkusza,

stosuje funkcje do obliczen w arkuszu,

zamienia zakres komorek w tabele arkusza kalkulacyjnego,
wyjasnia, w jakim celu filtruje sie dane,

wymienia przyktadowe rodzaje wykresow,

zaznacza zakresy komaérek oraz niesgsiadujgce ze sobg komoérki,
formatuje dokumenty tekstowe, np. korespondencje seryjng,
tworzy korespondencje seryjng przy uzyciu kreatora,

podaje przyktady zastosowania korespondencji seryjnej,

wyjasnia podstawowe pojecia zwigzane z bazami danych: tabela, atrybut, rekord, pole,
wymienia zastosowania baz danych,

wspotpracuje z grupg,realizujgc projekt,

podaje przyktady algorytmow spotykanych w codziennym zyciu,
zapisuje algorytm z warunkami w postaci listy krokdw,

zapisuje algorytm z warunkami w wybranym jezyku programowania,
wyjasnia na przyktadach pojecia iteracji i petli,

tworzy programy wykorzystujgce zmienne catkowitoliczbowe,
zapisuje dwucyfrowa liczbe dziesietng w systemie binarnym,
wyjasnia pojecia: NWD, NWW,

omawia na przyktadzie dziatanie algorytmu Euklidesa.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci niezbednych do dalszego zdobywa-
nia wiedzy,

nie rozwigzuje najprostszych zadan,

nie wykazuje zainteresowania tresciami prezentowanymi na lekcjach, nie rozwigzuje ¢wiczen,
zadan domowych,

otrzymuje czastkowe oceny niedostateczne, ktérych nie poprawia.



KLASA 3

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

charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie sy-
tuacji problemowej z zastosowaniem ztozonych struktur danych,

bierze udziat w konkursach informatycznych i zajmuje w nichpunktowane miejsca,

pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkurséw infor-
matycznych lub oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢,

wyszukuje w tekscie anagramy i palindromy,

pisze programy szyfrujace i deszyfrujgce z wykorzystaniem zaawansowanych szyfrow

(np. permutacyjny lub Vigenere’a) i réznych kluczy (symetrycznych i asymetrycznych),

pisze programy sortujgce dane réznego typu (liczby, napisy, pary) oraz stosuje efektywne al-
gorytmy sortowania (np. sortowanie szybkie, sortowanie przez scalanie),

stosuje metody dynamiczng i zachtanng do rozwigzania problemdéw wydawania reszty i ki-
nomana, wskazuje wady i zalety obu metod, szacuje ich ztozonoséczasows,

programuje roboty tworzone na podstawie wtasnych projektow, steruje nimi za pomoca apli-
kacji mobilnych, wykazujac sie przy tym kreatywnoscig,

tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajace znajomosci zaawansowanych narzedzi i du-
zego naktadu pracy,

przyjmuje role lidera w projektach zespotowych,

tworzy rozbudowane infografiki, ktdre skutecznie przekazujg okreslone informacje,

w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.

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

charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

realizuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci, oznaczone trzema gwiazdkami w pod-
reczniku,

optymalizuje rozwigzania,

stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka programowania,

dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

szyfruje i deszyfruje dane, stosujgc popularne szyfry podstawieniowe i przestawieniowe,
implementuje algorytmy sortowania babelkowego i przez wstawianie, zlicza kluczowe opera-
cje (poréwnywanie i zamiane),

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemdw nieomawianych na lekcjach,
implementuje algorytmy rekurencyjne, szacuje ich ztozonos¢ czasowa,

zastepuje iteracje rekurencjg i omawia konsekwencje takiej zamiany,

programuje roboty, wykorzystujac specjalistyczne narzedzia, tworzy wtasne projekty,
tworzy interesujgce podcasty i publikacje wideo,

korzysta z réznych technik, tworzgc infografike,

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach, prezen-
tuje efekty wspodlnej pracy,

przyjmuje role moderatora lub eksperta w dyskusji panelowe;j.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktdry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:
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pisze programy o réznym stopniu trudnosci,

dobiera typy danych do realizacji problemu,

implementuje algorytmy tekstowe —w tym algorytmy poréwnywania i naiwnego wyszukiwa-
nia wzorca,

wymienia metody famania klasycznych szyfrow (atak sitowy, analiza czestosci),

pisze programy sortujgce metodami prostymi(bgbelkowe i przez wstawianie), wskazuje ope-
racje kluczowe,

stosuje metode zachtanng w przyktadowych programach, wskazuje jej wady,

poréwnuje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne (liczbe wykonywanych operacji),
implementuje w jezyku programowania algorytmy rekurencyjne: obliczanie elementéw ciggu
Fibonacciego, wartosci silni i potegi,

unika bteddéw przyblizen, stosuje catkowitoliczbowe typy danych,

programuje roboty, wykorzystujgc specjalistyczne narzedzia (w tym symulatory online),
tworzy podcasty i publikacje wideo,

tworzy proste infografiki,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach, bierze czynny
udziat w tworzeniu dokumentacji projektowej oraz dyskusji panelowej.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej, a ponadto:

wymienia sposoby przedstawiania informacji w komputerze,

omawia i implementuje proste algorytmy przetwarzania tekstéw,

korzysta z funkcji i metod typu znakowego i napisdéw (taricuchéw znakoéw),

implementuje przyktadowe algorytmy szyfrowania (szyfry: kolumnowy, Cezara),

przedstawia w postaci listy krokéw lub schematu blokowego algorytmy sortowania prostego
(bgbelkowe, przez wstawianie),

definiuje rekurencje, algorytm rekurencyjny, warunki poczgtkowe i wywotania rekurencyjne,
definiuje rekurencyjnie ciagi liczbowe,

formutuje algorytm wydawania reszty minimalng liczbg monet oraz rozwigzanie problemu ki-
nomana z wykorzystaniem metody zachtannej,

programuje roboty na wzér podanych przyktadéw,

opracowuje tresci internetowe z wykorzystaniem narzedzi graficznych i multimedialnych,
wymienia sposoby porzgdkowania informacji oraz formutuje podstawowezasady tworzenia
infografik,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonuje powierzone mu zadania.

Ocene dopuszczajacy otrzymuje uczen, ktory:

pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

wymienia sposoby zapisywania informacji w komputerze,

definiuje pojecia: kod liczbowy, UNICODE, ASCII,

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

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

wyjasnia, na czym polega tamanie szyfru,
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e omawia metody sortowania prostego (bgbelkowe, przez wstawianie) na przyktadowych da-
nych,

o definiuje pojecia iteracji i rekurencji,

e omawia zasade ztotego podziatu,

e omawia metody zachtanne na przykfadzie probleméwwydawania resztyi kinomana,

e definiuje pojecie robota, omawia jego budowe oraz wybrane parametry,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania o niewiel-
kim stopniu trudnosci.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci, co uniemozliwia mu dalsze zdoby-
wanie wiedzy,

e nie definiuje pojec¢: kod liczbowy, UNICODE, ASCII, szyfrowanie, deszyfrowanie, sortowanie,
algorytm zachtanny, rekurencja,

e nie implementuje prostych algorytmdw tekstowych, szyfrowania, porzgdkowania,

e nie rozwigzuje najprostszych zadan,

e nie definiuje pojecia robota ani nie opisuje jego budowy,

e nie opracowuje interesujgcych tresci internetowych, nie postuguje sie narzedziami graficz-
nymi i multimedialnymi do wzbogacania tresci,

e nie bierze czynnego udziatu w lekcjach, nie wykonuje zadan, nie pisze programow, nie odra-
bia prac domowych,

e nie uczestniczy w projektach zespotowych.
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