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Czes¢ | Plan tresci programowych
Lp. Temat Liczba Zapisy podstawy programowej
godzin
KLASA 1
Czes¢ 1 (podrecznik)
Rozdzial 1. Urzadzenia komputerowe w sieci
1. Systemy operacyjne w Srodowisku 2 I11.3, V.3
sieciowym
2. Nowe technologie i oprogramowanie 1 I11.1, 11.2
3. Projektowane zestawu komputerowego 1 RIIL.1
4, Sieci komputerowe - budowa i ustugi 2 I11.1, [11.4, IV.5
5. Model warstwowy sieci komputerowych 3 RIIL3, RIIL.4
6. Protokoty IPv4 i IPv6 2 RIIL3
7. Konfiguracja sieci komputerowej 4 RIIL.4, RIIL.5
8. E-ustugi 2 Iv.2
9. Korzystanie z e-zasob6éw i wspotpraca zdalna 1 IV.5,1V.6,V.1,V.2
10. Wiesz, umiesz, zdasz 1 1.1, 111.2, 111.3, 111.4, 1IV.2, IV.5,1V.6, V.1, V.2, V.3,
RIIL.3, RIII5
Rozdzial 2. Edytor tekstu i prezentacje
11. Rozbudowane dokumenty tekstowe 4 I1.3b
12. Sztuka prezentacji 3 I1.3e
13. Wiesz, umiesz, zdasz 1 I1.3b, I1.3e
14, Nowoczesne technologie w stuzbie 4 I1.3a, I1.3b, I1.3e, I11.1, I11.2, I11.4, RIIL.3, RIIL.4,
cztowiekowi - projekt zespotowy RIIL5,1V.1,1V.2,IV.3,1V.6
Rozdziatl 3. Spoteczenstwo w internecie
15. Moja cyfrowa tozsamos$¢ 1 IV4,vV.1,V.2, V.4
16. Przemiany spoteczne a technologie 1 V.1,V.2, V.4
17. Cyberbezpieczenistwo 2 I11.1, 111.2, 111.3, V.1, V.3, V.4
18. Podstawy kryptografii 2 RV.1,RV.2




Lp. Temat Liczba Zapisy podstawy programowej
godzin
19. Wiesz, umiesz, zdasz 1 I11.1, 111.2, 111.3,1V.4,V.1, V.2, V.3, V.4, RV.1, RV2
Rozdziatl 4. Strony WWW i grafika komputerowa
20. Tworzenie stron internetowych 5 I1.3a, I1.3f
21. Grafika 2D i 3D 4 I1.3a, IL.3f
22. JavaScript na stronach WWW 4 I1.3a, I1.3f, RIl.4e
23. Animacja komputerowa 4 RIl.4a
24. Wiesz, umiesz, zdasz 1 I1.3a, I1.3f, RIl.4a, RIl.4e
25, Responsywna strona WWW w systemie CMS 4 11.3f, 1.4, I11.2
- projekt zespotowy
KLASA 2
Rozdzial 5. Arkusz kalkulacyjny
1. Jak pobiera¢ dane do arkusza kalkulacyjnego 2 I1.3c, I1.4
2. Wyciggamy wiedze z danych 4 I1.3c, I1.4
3. Zaawansowane formuty 6 RIl.4c
4. Konsekwencje zaokraglania liczb 1 RIL.7
5. Korespondencja seryjna 2 11.2, I1.3b, I1.3c, 11.3d
6. Makropolecenia VBA 6 RIl.4c
7. Programowanie wtasnych funkcji 4 RIL.2, RIl.4c
8. Wiesz, umiesz, zdasz 4 I1.2, I1.3b, I1.3¢, 11.3d, RI.7, RIl.4c
9. Wspétdziatanie aplikacji - projekt zespotowy 3 I1.3b, I.3¢, 11.3d, 11.4, IV.6
Czesc II (podrecznik)
Rozdziat 1. Algorytmy na liczbach catkowitych i tekstach
10. Od problemu do programu 3 1.1, 1.2, 1.5, RI.1, 11.1, RII.2, RII.3, RIill.1
11. Systemy liczbowe i reprezentacja danych w 3 1.1, 1.5, RI.5, RI.6, II.1, RII.2, RII.3
komputerze
12. Algorytmy zamiany reprezentacji liczb miedzy 4 1.1, 1.2, I.24a, 1.5, RI.3, RI.4, 1.1, RII.2, RII.3, RIill.1,
systemami liczbowymi RIill.1i
13. Czy to jest palindrom? 2 1.1, 1.2b, I.5, RI.1, 1I.1, RII.2, RII.3
14, Czy ta liczba jest pierwsza? 3 1.1, 1.2, 1.2a, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, II.1, RII.2, RII.3, RIill.1,
Rlill.2a
15. Dziatania na liczbach w systemach innych niz 3 1.1, 1.2, 1.5, RI.1, RI.4, RI.6, 1l.1, RII.2, RII.3, RIill.1,
dziesietny RIill.2b
" Algorytm Euklidesa i dziatania na utamkach 3 1.1, 1.2, 1.2a, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, RI.4, RI.8, 1.1, RII.2,
RI1.3, RIill.1, Rlill.1a
17. Szyfr Cezara i inne szyfry podstawieniowe 3 1.1, 1.2b, I.5, RI.1, 1I.1, RII.2, RII.3




Lp. Temat Liczba Zapisy podstawy programowej
godzin
18 Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1, 1.2, 1.2a, I.2b, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, RI.5, II.1, RII.2,
) RIill.1
KLASA 3
Rozdziat 2. Rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem struktur danych
1. tamiemy szyfr Cezara 3 1.1, 1.2b, I.5, RI.1, RI.§, II.1, RII.2, RII.3
2 Poszukujemy liczby 5 1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, RI.1, RI.2, RI.3, RI.4, RL.8, Il.1,
’ RII.2, RIL.3, RIill.1, RIill.1b, RIill.1d, RIill.3a, Rlill.3c
3. Jak ocenié ztozonos¢ obliczeniowg algorytmu? 2 1.4, RI1.3, RI.4, RL.8,
a Metody sortowania prostego 5 1.1, 1.2, 1.2¢, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, RI.4, RL.8, II.1, RII.2,
) RII.3, RIill.1, RIill.3a
5. Szyfry przestawieniowe, anagramy 2 1.1, 1.2b, I.5, RI.1, RI.3, RL.§, II.1, RII.2, RII.3
6. Sito Eratostenesa 2 1.1, 1.5, RI.1, RI.3, RI.4; RI.8, II.1, RII.2, RII.3, Rlill.1c
7 Szukamy réznych podciggéw 4 1.1, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, RI.4, RI.8, II.1, RII.2, RII.3,
’ RIill.2¢
8 W poszukiwaniu lidera i idola 3 1.1, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, RI.4, RL.8, II.1, RII.2, RII.3,
) RIill.1b
9 Wiesz, umiesz, zdasz 3 1.1, 1.2, 1.2a, I.2b, I.2¢, I.5, RI.1, RI.2, II.1, RII.2, RII.3,
’ RIill.2c, RIill.3a
Rozdziat 3. Metody algorytmiczne
10 Iteracja a rekurencja 4 1.1, 1.2e, 1.3, 1.4, 1.5, RI.1, RI.2, RI.3, RL.8, II.1, RII.2,
’ RII.3, Rlill.1a, RIill.1i, RIill.3b
11 Metoda zachtanna 4 1.1, 1.2d, 1.3, 1.4, 1.5, RI.1, RI.2, RL.8, 1I.1, RII.2, RII.3,
) RIill.3d
12 Programowanie dynamiczne 5 1.1, 1.2d, 1.4, 1.5, RI.1, RI.2, RI.3, RI.8, II.1, RII.2, RII.3,
) RIill.2c, Rlill.3e
13 Dziel i zwyciezaj, czyli sortujemy sprawniej 4 1.1, 1.3, 1.4, 1.5, RI.1, RI.2, RI.3, RI.4, RI.§, I1l.1, RII.2,
) RII.3, Rlill.1e, RIill.3b, Rlill.3c
14. Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1, 1.2b, I.5, RI.1, RI.2, 1I.1, RII.2, RII.3
15 Programowanie zespotowe — projekt zespotowy 3 1.1, 1.5, RI.1, RI.2, RI.3, R1.§, II.1, 1.2, RII.1, RII.2,
’ RII.3, RIl.4b, RIV.1
Czesc¢ I (podrecznik)
Rozdziat 1. Rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem dynamicznych struktur danych
16 Odwrotna notacja polska (ONP) A 1.1; 1.4; 1.5; RI.1; RL.2; RI.3; RL.8; 11.1; RII.1; RII.2;
) RIL3; RI+I1.2.d; RI+I1.3.i
17 Znajdowanie drogi wyjscia z labiryntu 4 1.1; 1.4; 1.5; RI.1; RL.2; RI.3; RL.8; 11.1; RII.1; RII.2;

RIL3; RI+IL3.i




Lp. Temat Liczba Zapisy podstawy programowej
godzin
18 Wykorzystanie list w rozwigzywaniu 4 1.1; 1.4; 1.5; RI.1; RI.2; RI.3; RI.8; II.1; RII.1; RII.2;
) problemoéw RII.3; RI+I1.3.i
- Grafy. Znajdowanie nakrotszej drogi 4 I.1; 1.4; 1.5; RI.1; RI.2; RI.3; RL.8; 11.1; RII.1; RII.2;
’ RII.3; RI+I1.3.]
20 Wiesz, umiesz, zdasz 3 1.1; 1.4; 1.5; RI.1; RI.2; RI.3; RL.8; 11.1; RII.1; RII.2;
) RIL.3; RI+I1.3i
Rozdziat 2. Algorytmy numeryczne
2 Reprezentacja liczb rzeczywistych w 4 1.1; 1.2.3; .4; 1.5; RI.1; RI.2; RI.3; RI.5; RI.6; RI.7; RL.S;
) komputerze 11.1; RIL.1; RII.2; RIL.3; RI+II.2b
22. Btedy w obliczeniach 2 1.1; 1.4; 1.5; RL.3; RL.7; R1.8; II.1; RIl.2; RII.3
23 Obliczanie wartosci wielomianu 5 1.1; 1.4; 1.5; RI.1, RI.2; RI.3; RI.4; RL.8; 11.1; RII.2; RII.3;
) RI+lI.1.h
" Metody obliczen przyblizonych 6 1.1; 1.3; 1.4; 1.5; RI.1; RI.2; RI.3; RI.4; RI.8; 11.1; RII.2;
) RII.3; RI+IL1.f; RI+I.1.g; RI+I1.2.f; RI+11.3.a; RI+11.3.h
25 Algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne 4 1.1; 1.4; 1.5; RI.1; RI.2; RI.3; RI.4; RI.8; I1.1; RII.2; RII.3;
) RI+II.1.j; RI+I1.2.e; RI+I1.3.a
o Fraktale 3 1.1; 1.3; 1.4; 1.5; RL.1; RI.2; RI.3; RIl.4; RL.8; 11.1; RII.2;
) RII.3; RI+Il.1.k; RI+I1.3.b
27 Wiesz, umiesz, zdasz 3 1.1; 1.2.3; I.4; 1.5; RI.1; RI.2; RI.3; RI.5; RI.6; RI.7; RI.S8;
) I1.1; RIL1; RIL2; RIL.3; RI+IL.2b
KLASA 4
Rozdziat 3. Zaawansowane algorytmy i techniki programistyczne
1 Wyszukiwanie wzorca w tekscie 4 1.1; 1.2.b; 1.4; 1.5; RI.1; RI.2; RI.3; RL.8; II.1; RII.2;
’ RII.3; RI+I1.3.g
2 Szyfrowanie kluczem publicznym. Algorytm RSA 4 1.1; 1.2; 1.5; RI.1; RI.2; RI.3; RI.4; RIL.8; 11.1; RII.2; RII.3;
’ RI+ll.1a; RI+I1.3.f
3 Programowanie obiektowe 6 1.1; 1.2; 1.2.3; I.5; RI.1; RI.2; RI.3; RI.4; RI.8; 11.1; RII.1;
’ RII.2; RIL3; RI+Il.1a
4 Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1; 1.2.b; 1.4; 1.5; RI.1; RI.2; RI.3; RL.8; 11.1; RIl.2;
) RII.3; RI+I1.3.g
Rozdziat 4. Relacyjne bazy danych
5. Wprowadzenie do relacyjnych baz danych 6 11.2; 11.3.d
6 Wykorzystanie danych pochodzacych z s 11.2;11.3.c; 11.3.d
) kwerend
7. Podstawy jezyka SQL 4 11.2; RIlL4.d
8. Zapytania w jezyku SQL 4 I1.2; RIl.4.d




Lp. Temat Liczba Zapisy podstawy programowej
godzin

g Tworzenie aplikacji korzystajacej z sieciowej 11.2; I1.3.f; Rll.4.e

) bazy danych
10. Wiesz, umiesz, zdasz 11.2; 11.3.d; RIl.4.d
11. Putapki cyfrowego swiata 11.4;111.1; IV.1, IV.2,IV.6, V.4, V.3

Rozdziat 5. Rozwigzywanie réznych problemow z wykorzystaniem komputera

12. Sztuka publikowania w sieci 111.2; 11.4; IV.4, IV.6, I1.3.e; RIII.2
13. Grafiki informacyjne 1.2; 111.2; 111.3; 11.4; IV.3
14 Analiza postepu technologicznego w ostatnich .1; 11.2; 11.3; H1.4; 1IV.1, IV.6; V.4

) latach

Czes¢ I Wymagania edukacyjne na poszczegoélne oceny klasyfikacyjne

Nizej przedstawione wymagania nalezy traktowac tacznie. DO wymagan na wyzsza oceng zaw-

sze nalezy dotaczy¢ wymagania na nizszg oceng.

Klasa 1.

Ocene celujacg otrzymuje uczen, ktoéry:

e obstuguje rézne systemy operacyjne,

e korzysta z polecen trybu tekstowego Windows,

o kopiuje pliki w trybie tekstowym Windows za pomoca
Sciezek wzglednych i bezwzglednych,

e dokonuje istotnych zmian w BIQOS,

e wyjasnia zasade dziatania sztucznego neuronu i sieci
neuronowej,

e projektuje modele warstwowe skomplikowanych proce-
sow zycia codziennego,

e korzysta z rédznych narzedzi (w tym mobilnych) podczas
prezentacji,

e bierze udziat w projektach zespotowych jako odpowie-
dzialny lider projektu,

o wypetnia wszystkie zadania wynikajace z roli powierzo-
nej mu w projekcie,

e tworzy style opisujgce wyglad strony WWW,

e dodaje do strony elementy odpowiedzialne za jej re-
sponsywnosé,

e buduje strone z wykorzystaniem systemu CMS i publi-
kuje jg w internecie,

e tworzy ztozone modele 3D.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e opisuje kazdg z warstw modelu systemu komputero-
wego,

o charakteryzuje poszczegdlne elementy systemu opera-
cyjnego,

e opisuje dziatanie systemu operacyjnego,

e modyfikuje uprawnienia konta uzytkownika systemu
operacyjnego,

e wykonuje defragmentacje dysku,

e wymienia i opisuje zastosowania sieci internet,

e projektuje rozbudowe zestawu komputerowego zaleznie
od jego przeznaczenia i mozliwosci finansowych,

e charakteryzuje rézne topologie sieci komputerowych,

e wyjasnia pojecie i budowe ramki jako porcji informacji w
transmisji danych,

e opisuje sposéb adresowania urzadzen w sieci internet,



e wyjasnia sposdb komunikacji miedzy urzadzeniami tej
samej oraz roznych sieci,

e omawia procesy enkapsulacji i dekapsulacji danych w
transmisji sieciowej,

e opisuje protokoty wykorzystywane podczas transmisji
danych w sieci,

e podfacza i konfiguruje urzadzenia sieciowe,

e projektuje domowa sie¢ komputerowg,

e opisuje sposdb tworzenia i budowe domeny interneto-
wej,

e konfiguruje urzagdzenie do pracy w internecie i omawia
ten proces,

e wymienia i omawia protokoty ustug internetowych,

e diagnozuje stan potgczen internetowych,

e wyjasnia zasady stosowania prawa autorskiego,

e wykorzystuje narzedzia wspotpracy zdalnej,

e korzysta z automatycznej numeracji tytutow oraz tworzy
spis tresci,

e tworzy spisy ilustracji i tabel,

e pracuje z dokumentem wspdlnie z innymi osobami, ko-
rzystajgc z narzedzi pracy grupowej,

e wykorzystuje opcje recenzji dokumentu,

o wygtasza prelekcje na wybrany temat zgodnie z zasa-
dami dobrego wystgpienia,

e tworzy doktadny plan wystgpienia na dowolny temat,
e stosuje efekty na slajdach prezentacji,

e umieszcza filmy i sciezki audio w prezentacji,

e prezentuje kompletny projekt na forum klasy,

e wyjasnia, jak zwiekszy¢ swoje bezpieczenstwo w sieci
poprzez stosowanie réznych technik,

e omawia kryptoanalize na wybranym przez siebie przy-
ktadzie,

e korzysta ze $ciezek wzglednych i bezwzglednych w ko-
dzie HTML,

e poprawnie tworzy tabele o dowolnej strukturze,

e dofacza style kaskadowe do dokumentu HTML,

e tworzy ciekawg strone WWW i publikuje jg w internecie,
° poprawnie uzywa narzedzia do rysowania krzy-
wych Béziera,

e wycina dowolne elementy z obrazu rastrowego,

e tworzy w programach do grafiki wektorowe] infografiki
wedtug wzoru,

e tworzy bryty obrotowe 3D na podstawie ich przekroju,
e tworzy trojwymiarowe animacje,

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktory:

® opisuje, czym jest model warstwowy systemu kompute-
rowego,

e wymienia i wyjasnia zadania systemu operacyjnego,

e okresla réznice pomiedzy trybem jadra a trybem uzyt-
kownika,

e tworzy modele 3D z prostych bryt 3D i ich przeksztatcen,
e instaluje i aktualizuje oprogramowanie,

e podczas zamykania aplikacji umiejetnie korzysta z Mene-
dzera zadan w systemie Windows,

e korzysta z narzedzi oczyszczania dysku,

e opisuje procedure wykonywania kopii zapasowej dla sys-
temu operacyjnego w szkolnej pracowni,

e opisuje zastosowania rzeczywistosci wirtualnej i rozsze-
rzonej,

e podaje cechy réznych rodzajéw licencji oprogramowa-
nia,

e stosuje symbole i wyrazenia w wyszukiwarkach interne-
towych,

e dobiera kryteria wyboru elementéw zestawu kompute-
rowego w zaleznosci od jego przeznaczenia,

e wymienia i opisuje urzadzenia sieciowe,

e opisuje sieci komputerowe ze wzgledu na zasieg ich dzia-
tania,

¢ wyjasnia budowe adreséw MAC i sprawdza je na kompu-
terze z systemem Windows,

¢ wyjasnia pojecia: adres IP, maska podsieci,

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

e schematycznie przedstawia i omawia model warstwowy
TCP/IP,

° schematycznie przedstawia i omawia model war-
stwowy OSI,

e okresla relacje miedzy podmiotami rynku e-ustug,

e korzysta z wybranych e-ustug,

e tworzy i modyfikuje wtasne szablony oraz style tek-
stowe,

e dzieli tekst na kolumny,



e pracuje z wielostronicowym dokumentem w widoku
konspektu,

e wymienia cechy dobrej prezentaciji,

e tworzy ciekawe przejscia miedzy slajdami,

e wymienia zasady ochrony danych osobowych,

e opisuje zastosowania technologii komputerowej w réz-
nych dziedzinach zycia,

e opisuje rodzaje atakdow sieciowych,

e omawia dziatanie protokotu SSL,

e umieszcza zdjecia na stronie WWW,

e tworzy linki do zasobdow zewnetrznych oraz miejsc w ob-
rebie jednej strony,

e poprawnie i na rézne sposoby korzysta z opisu koloréw
w jezyku HTML,

e wyjasnia dziatanie hostingu stron internetowych,

e wykorzystuje jezyk JavaScript podczas tworzenia stron

internetowych,

e wymienia podstawowe narzedzia programu GIMP,

e korzysta z warstw podczas pracy z programem GIMP,

e pracuje na warstwach w programie do grafiki wektoro-
wej,

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e wymienia urzgdzenia wchodzgce w sktad sieci kompute-
rowej,

o identyfikuje wersje systemu operacyjnego swojego
smartfona (komputera),

e wyjasnia réznice pomiedzy bezwzgledng i wzgledng
Sciezka dostepu,

e okresla réznice pomiedzy BIOS a UEFI,

® rozumie pojecie serwera,

e opisuje zasady bezpiecznego korzystania z systemu ope-
racyjnego,

e wyjasnia, jak zatozy¢ konto uzytkownika w uzywanym
przez siebie systemie operacyjnym,

e konstruuje bezpieczne hasta,

e kopiuje dane, aby wykona¢ kopie zapasowa na ze-
wnetrznym nosniku,

e uruchamia komputer w trybie awaryjnym,

e sprawdza obcigzenie procesora,

e wyjasnia pojecia fragmentacji i defragmentac;ji dysku,

e wyjasnia réznice pomiedzy systemami plikow FAT32
oraz NTFS,

e definiuje pojecie systemu operacyjnego,

e wyjasnia réznice pomiedzy wirtualng a rozszerzong rze-
czywistoscig,

e wyjasnia pojecia: prawo autorskie, licencja,

e rozrdznia i definiuje pojecia wolnego i otwartego opro-
gramowania,

e projektuje zestaw komputerowy wedtug podanych kry-
teriéw,

e nazywa rézne porty urzgdzen sieciowych,

e wymienia korzysci wynikajgce z korzystania z warstwo-
wych modeli sieci,

e opisuje budowe adresu IPv4 w wersjach dziesietnej i bi-
narnej,

e rozrdznia typy domen (krajowe, funkcjonalne),

e wyjasnia pojecie systemu DNS,

e opisuje budowe adresu URL,

e wyjasnia, czym sg e-ustugi,

¢ wyjasnia pojecie licencji Creative Commons,

e wymienia wiarygodne Zrddta informacji w sieci internet,
e wyjasnia, jak sprawdzi¢ wtasciciela serwisu interneto-
wego,

e omawia pojecia zwigzane z kryptografia,

e wyjasnia zasade Kerckhoffsa,

e korzysta z szablonéw w edytorze tekstéw,

e poprawnie stosuje style nagtéwkowe,

e generuje losowe bloki tekstowe,

e ustawia marginesy w dokumencie,

e wyjasnia, czym sg e-zasoby,

e tworzy strone tytutowa w dokumencie tekstowym,

e wyjasnia, jak przygotowac dobre wystgpienie,

® zna narzedzia, dzieki ktérym mozna dobrac zestaw pasu-
jacych do siebie kolorow,

® opisuje pojecie cyfrowej tozsamosci,

e wymienia zasady komunikacji w sieci internet (nety-
kieta),

e wymienia zagrozenia wynikajgce ze ztej komunikacji w
sieci,

e opisuje wptyw rozwoju technologii na zmiany w spofte-
czenstwie,



e wymienia i opisuje rodzaje szkodliwego oprogramowa-
nia,

® opisuje podstawowq strukture strony w jezyku HTML,
e tworzy nagtéwki w jezyku HTML,

e wstawia komentarze w kodzie HTML,

e tworzy listy uporzagdkowane i nieuporzgdkowane,

e rozumie cel pozycjonowania stron WWW,

e skaluje i kadruje obraz, dostosowujgc go do zadanego
rozmiaru,

e wymienia podstawowe narzedzia programu Inkscape,
e tworzy dwuwymiarowe animacje,

Ocene dopuszczajacag otrzymuje uczen, ktéry:

e wymienia urzgdzenia mobilne zaliczane do systemoéw
komputerowych,

e wymienia elementy budowy systemu operacyjnego,

® rozumie pojecie ,$ciezka dostepu” w kontekscie syste-
mow plikéw,

e sprawdza i wymienia atrybuty pliku,

e opisuje, jak uruchomi¢ system BIOS na komputerze,

. wyjasnia koniecznos¢ tworzenia bezpiecznych ha-
set,

e wymienia metody zabezpieczania danych na kompute-
rze,

e uruchamia Menedzera zadan w systemie Windows,

e wymienia problemy, jakie mozna napotkaé podczas ko-
rzystania z komputera,

e wyjasnia pojecie sztucznej inteligencji,

e opisuje, czym jest chmura obliczeniowa,

e wymienia zastosowania automatdow i robotdw,

e podaje przyktady wykorzystania druku 3D,

® zna i opisuje zagrozenia wynikajace z rozwoju technolo-
gii,

e okresla przeznaczenie projektowanego zestawu kompu-
terowego,

e wyjasnia pojecia: ,sieci komputerowe” i ,urzadzenia sie-
ciowe”,

e opisuje przeznaczenie warstwowych modeli sieci,

e wyjasnia przeznaczenie protokotu IP,

e wyjasnia pojecie cyfrowej tozsamosci,

e wymienia sposoby uwierzytelniania uzytkownikéw e-
ustug,

e wskazuje miejsca wystepowania e-zasobow,

e rozrdznia wyszukiwarki od przegladarek internetowych,
e korzysta w podstawowym zakresie z formatowania tek-
stéow w edytorze tekstowym,

e wymienia etapy pracy nad dobrym wystgpieniem pu-
blicznym,

e wymienia programy komputerowe do tworzenia prezen-
tacji,

e wyjasnia pojecia: wykluczenie i wtgczenie cyfrowe,

e podaje przyktady negatywnych zachowan w sieci inter-
net,

e wyjasnia znaczenie kryptografii dla bezpieczerstwa da-
nych,

e zapisuje plik, nadajgc mu rozszerzenie .html,

e rozrdznia sekcje HEAD i BODY oraz opisuje rdznice mie-
dzy tymi czesSciami kodu,

e wymienia podstawowe znaczniki formatowania tekstu w
jezyku HTML,

e opisuje budowe znacznika HTML,

e wyjasnia pojecie responsywnosci strony WWW,

e uruchamia strone WWW na smartfonie,

e okresla rdznice pomiedzy grafikg rastrowg a wektorows,
e zapisuje wynik swojej pracy w réznych formatach gra-
ficznych,

e wyjasnia, jak uruchomic srodowisko do grafiki 3D online,

Klasa 2.

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

e charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne,
proponuje optymalne rozwigzanie sytuacji problemowe;j z
zastosowaniem ztozonych struktur danych i biblioteki STL
jezyka C++,

e pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad
przedmiotowych, konkurséw informatycznych lub ozna-
czone trzema gwiazdkami w podreczniku,

e wyszukuje palindromy lub anagramy w plikach teksto-
wych,

e tworzy palindromy z napiséw, dopisujgc minimalng
liczbe znakow,

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



e implementuje w jezyku C++ algorytm Euklidesa, stosujac
iteracje i rekurencje,

e pisze programy szyfrujace i deszyfrujgce z wykorzysta-
niem zaawansowanych szyfrow (np. permutacyjny lub Vi-
genere’a) i réznych kluczy,

e implementuje w jezyku C++ algorytm wyszukiwania bi-
narnego w wersji rekurencyjnej,

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

e stosuje zaawansowane algorytmy i struktury danych do
wyszukiwania spdjnych podciggdw,

e stosuje zaawansowane algorytmy wyszukiwania, np. naj-
lepszego wyboru (trwatych par), stosujac rekurencje,

e pisze programy obliczajgce liczbe operacji przenoszenia
krgzkéw w problemie wiez Hanoi, stosujac iteracje i reku-
rencje,

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

e bierze udziat w olimpiadach i konkursach, zajmujac
punktowane miejsca,

e w projektach zespotowych przyjmuje role lidera.

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

e wykorzystuje zaawansowane formuty, opracowujgc
dane w arkuszu kalkulacyjnym,

o stosuje funkcje zaokraglajace liczby,

e korzysta z mozliwosci obliczen walutowych,

e rozwigzuje problemy, wykorzystujgc programowanie
strukturalne i obiektowe.

e charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje spo-
soby ich rozwigzania,

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

e optymalizuje rozwigzania,

e stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka pro-
gramowania (np. z biblioteki STL),

e dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,
e pisze programy konwertujace liczby miedzy réznymi sys-
temami pozycyjnymi,

e w programach wykonujgcych dziatania na liczbach w réz-
nych systemach pozycyjnych wykorzystuje biblioteke
string i strukturalne typy danych,

e wykorzystuje rozwiniecie binarne liczby dziesietnej w al-
gorytmie szybkiego podnoszenia do potegi,

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

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

e pisze funkcje typu logicznego, np. sprawdzajgca, czy na-
pis jest palindromem,

e sprawdza, czy napisy sg anagramami, stosujgc sortowa-
nie lub zliczanie znakodw,

e przy testowaniu liczby na pierwszos¢ stosuje funkcje
typu logicznego,

e wyszukuje liczby blizniacze,

e wykorzystuje algorytm Euklidesa do dziatant na utam-
kach, stosujac struktury lub pary (typ pair),

e szyfruje dane wczytane z pliku z uwzglednieniem pol-
skich znakéw diakrytycznych,

e pisze program odczytujacy informacje ukrytg za pomoca
szyfru Cezara z wykorzystaniem analizy czestosci znakdéw
w tekscie,

e pisze program wyszukujgcy jednoczesnie minimum i
maksimum w zbiorze z wykorzystaniem metody , dziel i
zwyciezaj” oraz podaje wzér na liczbe wykonywanych ope-
racji,

e szacuje ztozonos$¢ obliczeniowg programaéw sortujacych,
modyfikuje funkcje sortujgce, zmieniajac porzadek sorto-
wania,

e wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania pro-
bleméw nieomawianych na lekcjach,

e optymalizuje program realizujgcy algorytm sita Eratoste-
nesa i szacuje jego ztozonos¢ czasows,

e wyszukuje spdjne podciagi w plikach tekstowych, stosu-
jac optymalne algorytmy (w tym programowanie dyna-
miczne), wyjasnia ich dziatanie,

e pisze programy wyszukujgce lidera i idola w zbiorze, op-
tymalizuje je, szacuje ztozonos¢ czasows,

e pisze programy obliczajgce liczbe operacji przenoszenia
krazkéow w problemie wiez Hanoi, stosujac iteracje i reku-
rencje,

e do implementacji rozszerzonego algorytmu Euklidesa
stosuje zaréwno iteracje, jak i rekurencje,

e stosuje metody zachtanng i dynamiczng w problemach
kasjera, harmonogramu wykorzystania sali, pakowania



plecaka i wyszukiwania drogi, wskazuje wady i zalety
obu metod, szacuje ztozonos¢ czasowa,

e aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego
na wszystkich jego etapach, prezentuje efekty wspdlnej

pracy.

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

e przeprowadza analize danych zgromadzonych w arkuszu
kalkulacyjnym,

e omawia bfad zaokraglenia i btagd przyblizenia w oblicze-
niach komputerowych,

e dobiera srodowisko informatyczne do rodzaju rozwigzy-
wanego problemu,

e wyszukuje informacje zgromadzone w bazach danych,

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

e usprawnia prace, wykorzystujgc makropolecenia VBA.

[ ]

e okresla specyfikacje algorytmu (dane, wynik),

e pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich
efektywnosé,

e przedstawia omawiane algorytmy w postaci opisu stow-
nego, listy krokdw, schematu blokowego, pseudokodu,

e dobiera typy danych do realizacji problemu,

e stosuje zmienne typu unsigned w tworzonych progra-
mach,

e pisze programy konwertujgce liczby miedzy systemem
dziesietnym i binarnym,

e implementuje w jezyku C++ algorytmy wykonujgce dzia-
tania arytmetyczne na liczbach w réznych systemach,

e w algorytmach zamiany wykorzystuje zaleznosci miedzy
systemami binarnym, dsemkowym i heksadecymalnym,

e omawia sposdb reprezentacji obrazéw w komputerze,
korzystajac z takich pojec jak: piksel, model RGB, kanat
alfa,

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

e wyjasnia zasade tworzenia animacji,

e stosuje rdzne sposoby przekazywania parametrow do
funkcji: przez wartosé, referencje lub wskaznik,

e implementuje w jezyku C++ algorytmy sprawdzajgce, czy
napis jest palindromem,

e pisze programy sprawdzajace, czy dwa napisy s anagra-
mami, wykorzystujgc funkcje sort z biblioteki STL,

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

e pisze program rozktadajacy liczby na czynniki pierwsze,
e stosuje w programach algorytm Euklidesa do obliczenia
NWD i NWW,

e wykorzystuje algorytm Euklidesa do dziatar na utam-
kach,

¢ szyfruje dane wczytane z pliku tekstowego,

e implementuje w jezyku C++ algorytm zliczania znakéw w
tekscie oraz wyszukujacy maksimum z wykorzystaniem ta-
blic,

e stosuje algorytm wyszukiwania binarnego i oszacowuje
jego ztozonosc¢ czasows,

® pisze programy sortujgce metodami prostymi z zastoso-
waniem funkcji typu void,

e stosuje algorytmy sortowania szybkiego i przez scalanie,
e pisze program realizujacy algorytm sita Eratostenesa,

e implementuje w jezyku C++ algorytmy wyszukujace
spdjne podciagi o rédznych cechach,

e stosuje w programach algorytmy wyszukiwania lidera i
idola w zbiorze,

e poréwnuje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne (liczbe
wykonywanych operacji), szacuje ich ztozonos¢ czasowa,
® zapisuje w postaci programu rozszerzony algorytm Eukli-
desa, wyjasnia jego dziatanie i zastosowanie,

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

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszyst-
kich jego etapach, bierze czynny udziat w tworzeniu doku-
mentacji projektowej.



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

e pobiera dane do arkusza kalkulacyjnego ze Zzrodet ze-
wnetrznych,

o filtruje dane w arkuszu kalkulacyjnym,

o tworzy rézne wykresy w arkuszu kalkulacyjnym w zalez-
nosci od rodzaju danych,

e bierze udziat w projektach informatycznych jako cztonek
zespotu.

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

¢ dodaje liczby binarne,

e konwertuje liczby miedzy pozycyjnymi systemami liczbo-
wymi,

e wykonuje dziatania arytmetyczne na liczbach w syste-
mach liczbowych o réznych podstawach,

e przedstawia liczby w kodzie U2,

e definiuje pojecie zdania logicznego, charakteryzuje pod-
stawowe operacje logiczne (koniunkcja, alternatywa, ne-
gacja) oraz operatory logiczne,

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

e pisze programy wykonujace dziatania na liczbach catko-
witych,

e korzysta z biblioteki string do operacji na tancuchach
znakow,

e wykonuje operacje na napisach, wykorzystujgc stowa
kluczowe: size, find, substr, erase,

toupper, tolower,

e wczytuje napisy ze spacjami, wykorzystujgc stowo klu-
czowe getline,

e tworzy algorytmy sprawdzajace, czy napis jest palindro-
mem,

e przedstawia w postaci algorytmu problem wyszukiwania
anagramow,

e przy pisaniu programow stosuje wtasne funkcje réznych
typdéw, w tym funkcje typu void,

e wyjasnia réznice miedzy parametrami formalnym i aktu-
alnym, a takze miedzy zmiennymi lokalng i globalng,

e implementuje w jezyku C++ algorytm naiwny sprawdza-
jacy, czy liczba jest pierwsza,

e implementuje w jezyku C++ algorytm Euklidesa w wer-
sjach z dzieleniem i odejmowaniem,

e pisze program szyfrujgcy napis szyfrem Cezara,

e omawia algorytm zliczania znakdw w tekscie oraz wyszu-
kujgcy maksimum z wykorzystaniem tablic,

e implementuje w jezyku C++ algorytmy wyszukiwania li-
niowego i liniowego z wartownikiem, poréwnuje ich efek-
tywnosg,

e przedstawia w postaci listy krokéw lub schematu bloko-
wego algorytmy sortowania prostego (bgbelkowe, przez
wybieranie) oraz szybkiego i przez scalanie, okresla opera-
cje dominujace,

e omawia algorytm sita Eratostenesa,

e przedstawia algorytmy znajdowania spdjnych podcig-
gdéw, wyznaczania najdtuzszego z nich oraz podciggu o naj-
wiekszej sumie elementow,

e omawia algorytm znajdowania idola i lidera w zbiorze,

e implementuje w jezyku C++ algorytmy rekurencyjne: ob-
liczanie elementdw ciggu Fibonacciego, wartosci silni i po-
tegi,

e omawia rozszerzony algorytm Euklidesa,

o formutuje algorytm wydawania reszty minimalng liczba
monet, harmonogramu wykorzystania sali, pakowania ple-
caka, znajdowania drogi metodami zachtanng i dyna-
miczng,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonu-
jac powierzone mu zadania.

Ocene dopuszczajacag otrzymuje uczen, ktéry:

e wprowadza dane réznego typu do arkusza kalkulacyj-
nego,

e omawia zastosowania korespondencji seryjnej,

e wyjasnia relacje w bazach danych.

e definiuje podstawowe pojecia z algorytmiki i programo-
wania: algorytm, program, warunek, iteracja, rekurencja,
e wymienia sposoby reprezentacji algorytméw,

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

e pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

e omawia pojecia: ztozonosc¢ obliczeniowa algorytmu, al-
gorytm naiwny, algorytm optymalny, ztozonos¢é pesymi-
styczna, ztozonos¢ oczekiwana (Srednia),



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

e wymienia podstawowe typy danych, operacje arytme-
tyczne i logiczne,

e w pisanych programach korzysta ze strukturalnych ty-
péw danych: napiséw, struktur, tablic,

° definiuje pojecie systemoéw liczbowych,

e wyjasnia, czym jest tablica kodéw ASCII,

e wymienia systemy liczbowe uzywane w informatyce,

e konwertuje liczby miedzy systemami binarnym i decy-
malnym,

e dodaje pisemnie liczby binarne,

e wyjasnia, czym sg palindrom i anagram, podaje przy-
ktady,

¢ podaje definicje liczby pierwszej i liczby ztozonej,

e implementuje w jezyku C++ algorytm zliczajgcy dzielniki
danej liczby,

e omawia geometryczng interpretacje algorytmu Eukli-
desa,

e definiuje pojecia: kryptologia, kryptografia, kryptoana-
liza, tekst jawny, klucz, szyfrogram,

e rozroznia szyfry podstawieniowe i przestawieniowe,

e omawia szyfr Cezara jako przyktad szyfru podstawienio-
wego i szyfr kolumnowy jako przyktad szyfru przestawie-
niowego,

e wyjasnia, na czym polega famanie szyfru,

e omawia algorytm zliczania znakdw w tekscie,

e wyjasnia, na czym polega metoda , dziel i zwyciezaj”,

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

e omawia algorytmy wyszukiwania liczby w zbiorach upo-
rzgdkowanym i nieuporzgdkowanym,

e stosuje funkcje losujgcg w tworzonych programach,

e omawia metody sortowania prostego (bgbelkowe, przez
wybieranie) oraz szybkiego i przez scalanie na przyktado-
wych danych,

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

e wyszukuje w ciggu liczb spdjne podciagi (nierosnacy, nie-
malejacy, staty), wskazuje najdtuzsze, oblicza ich sume,

e wskazuje idola i lidera w zbiorze danych,

e definiuje pojecia iteracji i rekurencji,

e omawia zasade ztotego podziatu,

e opisuje rozszerzony algorytm Euklidesa,

e omawia metody zachtanne na przyktadzie problemu ka-
sjera, harmonogramu sali, pakowania plecaka i wyszuki-
wania drogi,

e poréwnuje metody zachtanng i dynamiczng,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonu-
jac powierzone mu zadania o niewielkim stopniu trudno-
sci.

Klasa 3.

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

o charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne,
proponuje optymalne rozwigzanie sytuacji problemowe;j z
zastosowaniem ztozonych struktur danych,

e bierze udziat w konkursach i olimpiadach informatycz-
nych i zajmuje punktowane miejsca,

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

e optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢,

e wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania pro-
blemdw nieomawianych na lekcjach, np. sprawdzanie
spojnosci grafu,

e projektuje rozbudowane relacyjne bazy danych, zarza-
dza nimi, wykorzystujgc zaawansowane narzedzia oraz
klauzule jezyka SQL,

e tworzy rozwiniete responsywne aplikacje internetowe
wymagajgce duzego nakfadu pracy i znajomosci nowocze-
snych technologii,

o tworzy infografiki, korzystajgc z zaawansowanych narze-
dzi graficznych,

e tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajgce znajo-
mosci zaawansowanych narzedzi i duzego naktadu pracy,
e w projektach zespotowych przyjmuje role lidera, opraco-
wuje ztozone problemy, postugujac sie aplikacjami w stop-
niu zaawansowanym,

e w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.

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



e charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje spo-
soby ich rozwigzania,

e pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci: roz-
wigzuje zadania oznaczone trzema gwiazdkami w podrecz-
niku,

e optymalizuje rozwigzania,

e stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka pro-
gramowania,

e dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,
e szacuje ztozonos$¢ algorytmow,

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

e w reprezentacji liczb rzeczywistych w komputerze sto-
suje reprezentacje stato- lub zmiennoprzecinkowg zgodnie
ze specyfikacjg algorytmu, minimalizujgc btedy w oblicze-
niach,

° stosuje schemat Hornera do szybkiego podnosze-
nia do potegi,

e implementuje algorytmy numeryczne: znajdowania
miejsc zerowych funkcji oraz obliczania pierwiastka kwa-
dratowego metodg bisekcji, obliczania pierwiastka kwa-
dratowego metodg Newtona—Raphsona, obliczania pola
obszaru zamknietego metodg prostokatéw i metoda tra-
pezow, znajdowania przyblizenia liczby pi oraz symulacja
ruchéw Browna metodg Monte Carlo,

e implementuje algorytmy badajgce wtasnosci geome-
tryczne,

e implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujgce
fraktale danego stopnia,

e stosuje metode IFS do tworzenia fraktali w arkuszu kal-
kulacyjnym,

e stosuje funkcje haszujgcg oraz algorytm Karpa—Rabina w
programach wyszukujgcych wzorzec w tekscie,

e pisze programy szyfrujace i deszyfrujgce informacje w al-
gorytmie RSA,

e stosuje programowanie obiektowe, definiujgc wtasne
klasy, obiekty, atrybuty i metody, deklaruje konstruktory
w klasach, wyjasnia, na czym polega polimorfizm i czym sg
metody wirtualne,

e projektuje zaawansowane relacyjne bazy danych, zarzg-
dza nimi, tworzy tabele pomostowe, formularze, kwe-
rendy i raporty,

o formutuje zapytania w jezyku SQL, stosujac selekcje, sor-
towanie, projekcje oraz agregowanie danych,

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

e testuje i optymalizuje programy sterujgce robotem,

e tworzy interesujgce podcasty i publikacje wideo, dba o
wiasciwy format plikdw, stosuje kompresje, stosuje zasady
pracy z kamerg i mikrofonem,

e tworzy infografiki dostosowane do odbiorcéw, wykazu-
jac sie duzymi umiejetnosciami korzystania z narzedzi gra-
ficznych,

e aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego
na wszystkich jego etapach, opracowuje prezentacje mul-
timedialne, filmy przedstawiajgce efekty wspdlnej pracy,

e w dyskusji panelowej przyjmuje role moderatora.

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

e pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich
efektywnosé,

e dobiera typy danych do rozwigzania problemu,

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

e omawia algorytm Dijkstry,

e znajduje reprezentacje liczby zapisanej w systemie dzie-
sietnym jako liczby pojedynczej i liczby podwdjnej precyzji,
e Swiadomie uzywa typow float i double w zadaniach,

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

e stosuje metode Monte Carlo w obliczeniach przyblizo-
nych,

e w algorytmach badajgcych wtasnosci geometryczne wy-
korzystuje macierz oraz regute Sarrusa do obliczania wy-
znacznika macierzy,

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

e pisze program generujacy klucz prywatny i klucz pu-
bliczny w algorytmie RSA,

e W programowaniu obiektowym stosuje hierarchie klas,
wyjasnia, na czym polega hermetyzacja danych i jakie jest
zastosowanie operatora zasiegu,



e projektuje i tworzy proste bazy danych,

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

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

e tworzy podcasty i publikacje wideo, stosujac elementy
przyciggajgce uwage uzytkownikdw, montuje materiaty,
wykorzystujgc specjalistyczne oprogramowanie,

e projektuje infografiki, umiejetnie stosujac tekst i obraz,
wykazuje sie przy tym znajomoscig doboru barw i funkcji
koloru, zwraca uwage na dostosowanie tresci do odbior-
cow,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszyst-
kich jego etapach, bierze czynny udziat w tworzeniu doku-
mentacji projektowej oraz dyskusji panelowe;j.

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

e wyrdznia operacje, ktére mozna wykonywac na dyna-
micznych strukturach danych (stosie, kolejce, liscie, typie
vector),

e omawia zastosowanie dynamicznych struktur danych na
réznych przyktadach,

® zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nawiaséw, w
tym w postaci odwrotnej notacji polskiej,

e oblicza warto$¢ wyrazenia arytmetycznego zapisanego w
odwrotnej notacji polskiej,

e omawia algorytmy znajdowania wyjscia z labiryntu z wy-
korzystaniem iteracji i rekurencji,

e symuluje problem Flawiusza,

e sortuje dane leksykograficznie,

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

e omawia algorytm przeszukiwania grafu w gtab (DFS),

e omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

e wyjasnia, do czego stuzy algorytm Dijkstry,

e wyjasnia réznice miedzy przekazywaniem parametréw
do funkcji przez wartos¢ i przez referencje,

e wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych i za-
pisywania wynikow,

e omawia algorytm znajdujacy rozwiniecie binarne nie-
skracalnego utamka wtasciwego,

e zapisuje liczby w postaci znormalizowanej,

o definiuje liczby pojedynczej precyzji i liczby podwdjnej
precyzji,

e wykonuje dziatania na liczbach zmiennoprzecinkowych,
e wskazuje réznice miedzy algorytmem stabilnym a algo-
rytmem niestabilnym,

e znajduje pierwiastki rdwnania kwadratowego algoryt-
mem stabilnym i algorytmem niestabilnym,

e implementuje algorytm obliczajgcy wartos¢ wielomianu
z zastosowaniem schematu Hornera,

e stosuje w algorytmach numerycznych metody: bisekcji,
Newtona—Raphsona, trapezéw, prostokatéw,

e omawia algorytmy badajace wtasnosci geometryczne —
potozenie punktu wzgledem prostej, przecinania sie odcin-
kow, przynaleznosci punktu do figury,

e podaje przyktady fraktali (zbiér Cantora, drzewo binarne,
dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha), wyjasnia sposéb two-
rzenia tych fraktali,

Ocene dopuszczajacag otrzymuje uczen, ktéry:

e pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

e wyjasnia, co to jest notacja infiksowa, notacja prefik-
sowa, odwrotna notacja polska, drzewo wyrazenia alge-
braicznego,

e definiuje pojecie dynamicznej struktury danych,

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

e wymienia rodzaje list,

e wyjasnia, na czym polega sortowanie leksykograficzne,
o definiuje graf, wymienia elementy i rodzaje grafow, wy-
mienia sposoby reprezentacji grafu (macierz sgsiedztwa,
lista sgsiedztwa),

e omawia réznice miedzy statoprzecinkowg a zmienno-
przecinkowg reprezentacja liczb rzeczywistych w kompu-
terze,



e wymienia rodzaje btedéw w obliczeniach komputero-
wych, rozréznia btagd wzgledny i bezwzgledny,

e znajduje wartos¢ wielomianu algorytmem naiwnym,
e wie, na czym polegajg podstawowe metody obliczen
przyblizonych,

e zna proste algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne
(np. potozenie punktu wzgledem prostej),

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

Klasa 4

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

® bierze udziat w konkursach i olimpiadach informatycz-
nych i zajmuje punktowane miejsca,

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

e projektuje rozbudowane relacyjne bazy danych, zarza-
dza nimi, wykorzystujgc zaawansowane narzedzia oraz
klauzule jezyka SQL,

e tworzy rozwiniete responsywne aplikacje internetowe
wymagajace duzego naktadu pracy i znajomosci nowocze-
snych technologii,

e tworzy infografiki, korzystajgc z zaawansowanych narze-
dzi graficznych,

e programuje roboty wg wtasnych projektow, wykazujac
sie przy tym kreatywnoscia, oraz wykorzystuje aplikacje
mobilne do sterowania nimi,

e tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajgce znajo-
mosci zaawansowanych narzedzi i duzego nakfadu pracy,
e w projektach zespotowych przyjmuje role lidera, opraco-
wuje ztozone problemy, postugujac sie aplikacjami w stop-
niu zaawansowanym,

e w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.

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

e projektuje zaawansowane relacyjne bazy danych, zarzg-
dza nimi, tworzy tabele pomostowe, formularze, kwe-
rendy i raporty,

o formutuje zapytania w jezyku SQL, stosujac selekcje, sor-
towanie, projekcje oraz agregowanie danych,

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

e testuje i optymalizuje programy sterujgce robotem,

e tworzy interesujgce podcasty i publikacje wideo, dba o
wtasciwy format plikdw, stosuje kompresje, stosuje zasady
pracy z kamerg i mikrofonem,

e tworzy infografiki dostosowane do odbiorcéw, wykazu-
jac sie duzymi umiejetnosciami korzystania z narzedzi gra-
ficznych,

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

e w dyskusji panelowej przyjmuje role moderatora.

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

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

e projektuje i tworzy proste bazy danych,

e przy tworzeniu aplikacji internetowej projektuje i two-
rzy interfejs uzytkownika, zapewnia komunikacje aplika-
cji z baza danych,

e programuje roboty wedtug okreslonych wytycznych,
np. zatrzymanie przed przeszkods,



e tworzy podcasty i publikacje wideo, stosujac elementy

przyciggajace uwage uzytkownikdw, montuje materiaty,

wykorzystujgc specjalistyczne oprogramowanie,

e projektuje infografiki, umiejetnie stosujac tekst i obraz,
wykazuje sie przy tym znajomoscig doboru barw i funkcji

koloru, zwraca uwage na dostosowanie tresci do odbior-
cow,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na
wszystkich jego etapach, bierze czynny udziat w tworze-
niu dokumentacji projektowej oraz dyskusji panelowej.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej, a ponadto

e implementuje algorytm naiwny wyszukiwania wzorca
w tekscie,

e wyjasnia metode haszowania,

e wyjasnia, jak generuje sie klucze publiczny i prywatny
oraz szyfruje i deszyfruje informacje w algorytmie RSA,
e wyjasnia, na czym polegajg metoda zstepujgca i me-
toda wstepujaca,

e w programowaniu obiektowym definiuje witasne klasy,
korzystajac ze specyfikatorow dostepu,

e wyszukuje informacje w bazach danych, tworzy formu-
larze, kwerendy i raporty,

e wykorzystuje jezyk SQL do tworzenia i usuwania baz
danych, dodawania tabel do baz danych, usuwania tabel
z baz, dodawania rekordéw do tabel, importowania da-
nych do tabel, edycji rekordéw,

e tworzy konta uzytkownikdéw i przydziela im uprawnie-
nia do wybranej bazy, uzywajac jezyka SQL,

e formutuje zapytania zwracajgce okreslone dane, sor-
tuje wyniki zapytan,

e wyjasnia, na czym polega praca nad aplikacjg interne-
towa, instaluje i konfiguruje niezbedne oprogramowa-
nie, przygotowuje baze danych na potrzeby projektu,

e tworzy proste programy sterujgce robotem, korzysta
przy tym ze sSrodowiska dostepnego dla fizycznego mo-
delu robota lub z symulatora,

e opracowuje tresci internetowe, korzystajac z narzedzi
graficznych i multimedialnych, dbajac o identyfikacje wi-
zualng,

e projektuje proste poprawne infografiki zawierajace
uporzadkowane informacje,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wyko-
nujac powierzone mu zadania.

Ocene dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktory:

e wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym,

e rozumie dziatanie funkcji haszujace;j,

o wskazuje réznice miedzy kryptografig symetryczng i
kryptografig asymetryczng, definiuje pojecia klucz pu-
bliczny i klucz prywatny,

e wyjasnia, do czego stuzy algorytm RSA, i wyrdznia
gtéwne etapy tego algorytmu (generowanie kluczy, szy-
frowanie z kluczem publicznym oraz deszyfrowanie z klu-
czem prywatnym),

e definiuje programowanie strukturalne,

e definiuje programowanie obiektowe i podstawowe po-
jecia z nim zwigzane,

e zna podstawowe pojecia dotyczgce relacyjnych baz da-
nych,

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

e zna zasady tworzenia zapytan do bazy z wykorzysta-
niem jezyka SQL,

e wyrdznia etapy pracy nad aplikacjg internetowa, roz-
roznia technologie back-end i front-end,

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

e rozrdznia pojecia webcast, webinarium, screencast i
podcast,

e definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia przy-
ktady grafiki narracyjnej i wizualizacji danych,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wyko-
nujac powierzone mu zadania o niewielkim stopniu trud-
nosci.



Czes¢ 111 Dostosowanie wymagan edukacyjnych z informatyki do indywidualnych
psychofizycznych i edukacyjnych potrzeb ucznia z dysfunkcjami

Przyktadowe dostosowania (jesli dokumentacja danego ucznia nie stanowi inaczej) dla uczniow posia-
dajacych okreslone dysfunkcje z:
e dysleksja:
1. wydhluzy¢ czas potrzebny na odpowiedz ustng;
2. wielokrotne powtarza¢ wazniejsze tresci i zagadnienia;
3. stworzy¢ W Klasie atmosfere sprzyjajaca odpowiedzi ustnej w celu unikniecia upokorzenia
ucznia i zapewnienia poczucia bezpieczenstwa,
4. delikatne zwraca¢ uwage na popetniane btedy, unika¢ nacisku na zwigkszenie tempa pracy;
5. w pracach pisemnych i projektach uczniow ze stwierdzong dysleksjg nie uwzglenia¢ niekto-
rych btedow obliczeniowych;

e 7 dysgrafia:
1. umozliwi¢ uczniowi ustne zaliczenia danej partii materiatu;
2. prosi¢ odczytanie niewyraznej cze$ci zadania, projektu lub opisu;

e 7 dysortografia:
w pracach pisemnych nie uwzglednia¢ zmienionej kolejnosci liter lub cyfr;
e 7 dyskalkulia:
oceniac przede wszystkim tok rozumowania, a nie techniczng strone projektu;

e uzdolnionych:
1. rozwija¢ umiejetnosci samodzielnego zdobywania wiedzy;
2. przygotowywac do udziatu w konkursach i olimpiadach przedmiotowych z informatyki;
3. przygotowywa¢ indywidualne zestawy do pracy na lekcji i pracy w grupach;
4. ksztaltowac tworcze myslenie.
Czes¢ IV Sposoby sprawdzania osiagnie¢ edukacyjnych
1) Podstawg oceniania sg programy nauczania skonstruowane na bazie okreslonej przez MEN podstawy
programowej z informatyki. Biorgc pod uwagg poziom osiaggni¢¢ edukacyjnych oraz mozliwosci intelek-
tualnych uczniow w danej klasie nauczyciel informatyki moze rozszerzy¢ material nauczania o tresci
dodatkowe.
2) Formy pracy ucznia, ktére podlegaja ocenie:
a) praca klasowa pisemna
e zapowiedziana z tygodniowym wyprzedzeniem
e uczen ma prawo poprawi¢ jedng prace klasowa w semestrze
e poprawa danej pracy klasowej moze by¢ pisana tylko raz
b) kartkowka niezapowiedziana
e obejmujaca material dwoch ostatnich lekcji badz sprawdzajaca prace domowa 1 trwajaca nie dtuzej
niz 15 minut.
c) kartkdwka zapowiedziana
e obejmujaca materiat z czterech ostatnich lekcji i trwajaca nie dtuzej niz 20 minut
d) projekt indywidualny
e) odpowiedz ustna
f) aktywno$¢ ucznia i zaangazowanie na lekcjach oraz poza lekcjami
g) wyniki uzyskane w konkursach przedmiotowych
h) postawa wobec przedmiotu i wysitek wktadany w nauke
3) Zasady przeprowadzania sprawdzianow:



4)

5

6)

8)

1)

2)

3)
4)

a) Uczen ma prawo zna¢ termin i zakres kartkdwki zapowiedzianej i pracy klasowej.

b) Uczen powinien zna¢ termin lekcji powtdrzeniowej i zakres materiatu.

c) Nauczyciel zobowigzany jest do oddawania prac:

o kartkéwek na nastepna lekcje (jezeli lekcja nie jest w dniu nastepnym),
e prac klasowych w terminie nie dtuzszym niz 14 dni.

d) W przypadku przekroczenia terminu sprawdzenia pracy pisemnej nauczyciel moze wstawi¢ oceny do
dziennika tylko za zgoda ucznidow (zasada ta nie dotyczy przypadku nieobecnosci w szkole nauczy-
ciela).

e) W czasie nieobecno$ci nauczyciela w dniu sprawdzianu, sprawdzian odbywa si¢ na najblizszej lekcji z
danym nauczycielem lub nast¢pny termin ustala si¢ na najblizszej lekcji z klasa.

f) Uczen otrzymuje do wgladu sprawdzone i ocenione prace pisemne ktore omawiane sg na lekcji ze wska-
zaniem co uczen robi dobrze i co i jak wymaga poprawy.

g)Rodzic (opiekun prawny) ma prawo wgladu do sprawdzonej pracy pisemne;.

h) Nauczyciel danego przedmiotu nie moze zrobi¢ nastgpnej pracy klasowej bez uprzedniego oddania i
omowienia poprzedniej.

1) Na prosbe uczniow lub wychowawcy, nauczyciel moze odtozy¢ planowang pracg pisemna.

Kryteria oceniania prac pisemnych i projektéw

Kryteria oceniania ustalane sg dla kazdej pracy pisemnej i projektu osobno. Poszczegdlne zadania sg
przeliczane na punkty. Uczen korzystajgcy podczas pracy pisemnej z niedozwolonej pomocy otrzymuje
ocen¢ niedostateczng.
Uczen ma prawo do usprawiedliwionego nieprzygotowania. Uczen moze zglosi¢ nieprzygotowanie na
poczatku lekcji, najpdzniej, bezposrednio po sprawdzeniu listy obecnosci. Uczen nie moze zglosié
nieprzygotowania na wyznaczong prac¢ klasowg i zapowiedziang kartkowke.
Oceny sg jawne dla ucznia i jego rodzicow (opiekunow prawnych).

Nauczyciel uzasadnia ustnie ustalone oceny biezace, klasyfikacyjne srodroczne i roczne. Uzasadnienie po-
winno zawierac:

1) co uczen robi dobrze,

2) co i jak wymaga poprawy,

3) jak powinien si¢ uczy¢.

Sprawdzone i ocenione prace pisemne ucznia sg udost¢pniane i uzasadniane ustnie uczniowi podczas lek-
cji na ktérej omawiane sg wyniki tej pracy pisemnej. Prace te sg udostepniane i uzasadniane rodzicom
na ich prosbg.

Warunki i tryb uzyskiwania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej

Uczen ma prawo podwyzsza¢ oceng, sktadajac pisemny wniosek do nauczyciela nie pozniej niz 3 dni
przed rocznym Klasyfikacyjnym zebraniem rady pedagogicznej. We wniosku uczen okresla ocene, jaka
chciatby uzyskac.

Uczen musi napisa¢ 2 prace klasowe sprawdzajace materiat z kazdego semestru, w terminie ustalonym
przez nauczyciela.

Uczen moze przystgpi¢ do prac klasowych tylko jeden raz.

Uczen otrzymuje wyzsza roczng oceng klasyfikacyjna, jezeli uzyska z obu prac klasowych przynajmniej
te oceng.
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