Wymagania Edukacyjne na Oceny w Podziale na Dzialy

Informatyka — Klasa 3 i 4 (zakres rozszerzony)

Przedmiotowy System Oceniania

Rozdzial 1. Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem dynamicznych struktur
danych

Tematy: Odwrotna notacja polska (ONP); Znajdowanie drogi wyjscia z labiryntu; Wykorzystanie list
w rozwigzywaniu problemow; Grafy — znajdowanie najkrotszej drogi

Ocena dopuszczajaca (2)

o [Pamietanie] Definiuje pojecia: notacja infiksowa, sufiksowa (ONP), prefiksowa, drzewo wyrazenia
algebraicznego.

o [Pamietanie] Definiuje pojecie dynamicznej struktury danych oraz definiuje struktury takie
jak: stos, kolejka, lista (jednokierunkowa, dwukierunkowa, cykliczna) oraz typ vector.

o [Pamietanie| Definiuje graf, wymienia jego elementy skladowe, rodzaje graféw oraz sposoby
reprezentacji (macierz sasiedztwa, lista sasiedztwa).

Ocena dostateczna (3)

o [Rozumienie] Wyrdznia i omawia operacje, ktére mozna wykonywaé na dynamicznych strukturach
danych (stosie, kolejce, liscie, typie vector).

o [Rozumienie] Omawia algorytmy znajdowania wyjécia z labiryntu z wykorzystaniem iteracji
oraz rekurencji.

o [Rozumienie] Omawia algorytm przeszukiwania grafu w gtab (DFS) oraz przeszukiwania grafu
wszerz (BFS) i wyjasnia, do czego stuzy algorytm Dijkstry.

o [Zastosowanie] Zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nawiaséw w postaci odwrotnej
notacji polskiej (ONP) oraz oblicza wartos¢ wyrazenia zapisanego w ONP.

o [Zastosowanie] Stosuje typ vector do reprezentacji grafu w postaci list sasiedztwa oraz wezytuje
dane do programu z plikow tekstowych.

Ocena dobra (4)

o [Analiza] Wskazuje roznice miedzy algorytmami znajdowania wyjscia z labiryntu z wykorzystaniem
rekurencji i iteracji.

o [Analiza] Omawia algorytm Dijkstry i szacuje zlozonos$¢ czasowa algorytméw grafowych.

o [Zastosowanie / Analiza] Do przegladania grafu w programach stosuje algorytm przeszukiwania
w glab (DFS) oraz algorytm przeszukiwania wszerz (BFS).

Ocena bardzo dobra (5)

o [Tworzenie| Implementuje w wybranym jezyku programowania algorytmy grafowe: BFS, DFS
oraz algorytm Dijkstry.

o [Ewaluacja / Tworzenie| Optymalizuje napisane programy, szacuje ich efektywnosé oraz
rozwiazuje zadania o podwyzszonym stopniu trudno$ci (np. z arkuszy maturalnych i olimpijskich).



Ocena celujaca (6)

[Ewaluacja / Tworzenie] Charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne i proponuje
optymalne rozwiazania z zastosowaniem ztozonych struktur danych.

[Tworzenie] Wykorzystuje poznane algorytmy grafowe do rozwiazywania probleméw nieomawianych
na lekcjach (np. badanie spdjnosci grafu).

Rozdzial 2. Algorytmy numeryczne

Tematy: Reprezentacja liczb rzeczywistych w komputerze; Bledy w obliczeniach; Obliczanie wartosci
wielomianu; Metody obliczen przyblizonych; Fraktale

Ocena dopuszczajaca (2)

[Pamietanie] Omawia réznice miedzy staloprzecinkowa a zmiennoprzecinkowa reprezentacja
liczb rzeczywistych w komputerze.

[Pamietanie] Wymienia rodzaje bledéw w obliczeniach komputerowych (blad reprezentacii,
zaokraglenia, przyblizenia, obcigcia) oraz rozréznia blad wzgledny i bezwzgledny.

[Pamietanie / Rozumienie| Wie, na czym polegaja podstawowe metody obliczen przyblizonych
oraz wyjasnia, co to jest fraktal i wskazuje przyktady fraktali w przyrodzie.

[Zastosowanie] Znajduje warto$¢ wielomianu algorytmem naiwnym.

Ocena dostateczna (3)

[Rozumienie] Wyjasnia pojecia: cecha, mantysa, postaé znormalizowana, liczba pojedynczej
precyzji, liczba podwaojnej precyzji.

[Rozumienie] Wskazuje réznice miedzy algorytmem stabilnym a niestabilnym i znajduje pierwiastki
réwnania kwadratowego obiema metodami.

[Rozumienie] Omawia algorytm znajdujacy rozwiniecie binarne nieskracalnego utamka wlasciwego.
[Zastosowanie] Implementuje algorytm obliczajacy wartos¢ wielomianu z zastosowaniem schematu
Hornera.

[Zastosowanie] Stosuje w algorytmach numerycznych metody: bisekcji, Newtona-Raphsona,
trapezéw oraz prostokatow.

Ocena dobra (4)

[Rozumienie / Zastosowanie] Znajduje reprezentacje liczby zapisanej w systemie dziesietnym
jako liczby pojedynczej i podwdjnej precyzji oraz $wiadomie uzywa typéw float i double.
[Zastosowanie] Stosuje schemat Hornera do zamiany liczby w systemie pozycyjnym o wybranej
podstawie na liczbe dziesietna.

[Zastosowanie] W algorytmach badajacych wlasnosci geometryczne wykorzystuje macierz oraz
regute Sarrusa do obliczania wyznacznika macierzy.

Ocena bardzo dobra (5)

[Analiza / Ewaluacja] W reprezentacji liczb rzeczywistych stosuje reprezentacje stato- lub
zmiennoprzecinkowa zgodnie ze specyfikacja algorytmu, minimalizujac btedy w obliczeniach.
[Zastosowanie| Stosuje schemat Hornera do szybkiego podnoszenia do potegi.

[Tworzenie] Implementuje algorytmy numeryczne (miejsca zerowe funkeji, pierwiastek metoda
bisekcji i Newtona-Raphsona) oraz algorytmy geometryczne.

[Tworzenie] Implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujace fraktale danego stopnia
oraz stosuje metode IFS do tworzenia fraktali w arkuszu kalkulacyjnym.



Ocena celujaca (6)

o [Ewaluacja / Tworzenie] Optymalizuje programy numeryczne, stosujac algorytmy stabilne,
unikajac bledéw w obliczeniach oraz rozwiazujac trudne zadania maturalne i olimpijskie.

Rozdzial 3. Zaawansowane algorytmy i techniki programistyczne

Tematy: Wyszukiwanie wzorca w tekscie; Szyfrowanie kluczem publicznym. Algorytm RSA

Ocena dopuszczajaca (2)

o [Pamietanie|] Wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym oraz rozumie dzialanie funkcji
haszujacej.

o [Pamietanie / Rozumienie] Wskazuje réznice miedzy kryptografia symetryczna i kryptografia
asymetryczng oraz definiuje pojecia klucz publiczny i klucz prywatny.

o [Rozumienie] Wyjasnia, do czego stuzy algorytm RSA, i wyrdznia jego gléwne etapy (generowanie
kluczy, szyfrowanie, deszyfrowanie).

Ocena dostateczna (3)

o [Zastosowanie] Implementuje algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie.
o [Rozumienie / Zastosowanie] Wyjasnia, jak generuje sie klucze publiczny i prywatny oraz
jak wykorzystuje sie je do szyfrowania i deszyfrowania w algorytmie RSA.

Ocena dobra (4)
o [Rozumienie] Omawia algorytm Karpa-Rabina do wyszukiwania wzorca w tekscie z zastosowaniem
funkcji haszujacej.
o [Tworzenie| Pisze program generujacy klucz prywatny i klucz publiczny w algorytmie RSA.
Ocena bardzo dobra (5)

o [Zastosowanie / Tworzenie] Stosuje funkcje haszujaca oraz algorytm Karpa-Rabina w programach
wyszukujacych wzorzec w tekscie.
o [Tworzenie| Pisze pelne programy szyfrujace i deszyfrujace informacje w algorytmie RSA.

Ocena celujaca (6)

o [Tworzenie / Ewaluacja] Pisze zaawansowane programy kryptograficzne i tekstowe z uwzglednieniem
oceny zlozonosSci czasowej i pamieciowej.

Rozdzial 4. Relacyjne bazy danych

Tematy: Wprowadzenie do relacyjnych baz danych; Wykorzystanie danych pochodzgcych z kwerend;
Podstawy jezyka SQL; Zapytania w jezyku SQL

Ocena dopuszczajaca (2)

o [Pamietanie] Zna podstawowe pojecia dotyczace relacyjnych baz danych (tabela, rekord, pole,
atrybut, relacja, klucz glowny, klucz obcy, kwerenda, DBMS).

o [Pamietanie] Wie, co to jest jezyk SQL, zna podstawowe klauzule tego jezyka oraz zasady
tworzenia zapytan do bazy.



Ocena dostateczna (3)

o [Zastosowanie| Wyszukuje informacje w bazach danych, tworzy kwerendy wybierajace oraz
kwerendy krzyzowe.

o [Zastosowanie| Wykorzystuje jezyk SQL do tworzenia i usuwania baz danych, dodawania/usuwania
tabel, dodawania, edycji i usuwania rekordéw oraz importowania danych.

o [Zastosowanie| Tworzy konta uzytkownikéw i przydziela im uprawnienia do wybranej bazy,
uzywajac jezyka SQL.

o [Zastosowanie| Formuluje zapytania w jezyku SQL zwracajace okreslone dane oraz sortuje

wyniki zapytan.

Ocena dobra (4)

o [Tworzenie| Projektuje i tworzy proste relacyjne bazy danych.

Ocena bardzo dobra (5)

o [Tworzenie] Projektuje zaawansowane relacyjne bazy danych, zarzadza nimi, tworzy tabele
pomostowe oraz kwerendy.

o [Zastosowanie / Tworzenie| Formuluje zapytania w jezyku SQL, stosujac selekcje, sortowanie,
projekcje oraz agregowanie danych (GROUP BY, HAVING).

Ocena celujaca (6)

o [Tworzenie / Ewaluacja] Projektuje rozbudowane relacyjne bazy danych i zarzadza nimi z
wykorzystaniem zaawansowanych narzedzi oraz ztozonych klauzul jezyka SQL.

Rozdzial 5. Rozwigzywanie réznych probleméw z wykorzystaniem komputera i
projekty

Tematy: Sterujemy robotem; Sztuka publikowania w sieci; Grafiki informacyjne; Projekty zespolowe

Ocena dopuszczajaca (2)

o [Pamietanie] Definiuje pojecie robota, omawia jego budowe oraz funkcje wybranych robotéw.

o [Pamietanie] Rozréznia pojecia: webcast, webinarium, screencast i podcast.

o [Pamietanie| Definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia przyklady grafiki narracyjnej i
wizualizacji danych.

o [Zastosowanie| Uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujac powierzone mu zadania
o niewielkim stopniu trudnosci.

Ocena dostateczna (3)

o [Zastosowanie] Tworzy proste programy sterujace robotem, korzystajac ze Srodowiska dla
fizycznego modelu lub z symulatora online.

o [Zastosowanie] Opracowuje tredci internetowe, korzystajac z narzedzi graficznych i multimedialnych,
dbajac o identyfikacje wizualng.

o [Tworzenie| Projektuje proste, poprawne infografiki zawierajace uporzadkowane informacje.

Ocena dobra (4)

o [Zastosowanie] Programuje roboty wedlug okreslonych wytycznych (np. zatrzymanie przed
przeszkoda).



o [Zastosowanie / Tworzenie] Tworzy podcasty i publikacje wideo, stosujac elementy przyciagajace
uwage, montuje materialy i stosuje kompresje.

o [Tworzenie] Projektuje infografiki, umiejetnie stosujac tekst i obraz, wykazujac sie znajomoscia
doboru barw i funkcji koloru.

o [Zastosowanie| Uczestniczy w realizacji projektu zespolowego na wszystkich jego etapach,
bierze czynny udzial w tworzeniu dokumentacji oraz dyskusji panelowej.

Ocena bardzo dobra (5)

o [Zastosowanie / Analiza] Testuje i optymalizuje programy sterujace robotem.

o [Tworzenie] Tworzy interesujace podcasty i publikacje wideo, dba o wlasciwy format plikéw,
stosuje zasady pracy z kamera i mikrofonem.

o [Tworzenie] Tworzy infografiki dostosowane do odbiorcéw, wykazujac sie duzymi umiejetnosciami
korzystania z narzedzi graficznych.

o [Ewaluacja] Aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespolowego, opracowuje prezentacje
multimedialne i filmy oraz pelni role moderatora w dyskusji panelowej.

Ocena celujaca (6)

o [Tworzenie| Programuje roboty wedlug wlasnych projektéw, wykazujac sie kreatywnoscia, oraz
wykorzystuje aplikacje mobilne do sterowania nimi.

o [Tworzenie] Tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajace znajomosci zaawansowanych
narzedzi i duzego nakladu pracy.

o [Tworzenie| Tworzy infografiki przy uzyciu zaawansowanych narzedzi graficznych.

o [Ewaluacja / Tworzenie| W projektach zespolowych przyjmuje role lidera, opracowuje zlozone
problemy, postugujac sie aplikacjami w stopniu zaawansowanym, a w dyskusjach panelowych
petni funkcje eksperta.

Kryteria Oceny Niedostatecznej (ogdlne)

Oceng niedostateczna otrzymuje uczen, ktory:

e Nie wyjasnia podstawowych poje¢ z zakresu dynamicznych struktur danych, algorytméw numerycznych,
kryptografii, baz danych SQL, robotyki i multimediow.

o Nie zna podstawowych algorytméw (obliczanie wartosci wielomianu, miejsca zerowe, fraktale,
wyszukiwanie wzorca, RSA).

e Nie umie utworzy¢ relacji miedzy tabelami w bazie danych ani konstruowaé prostych zapytan w
jezyku SQL.

e Nie potrafi utworzy¢ prostego programu sterujacego robotem ani opracowaé prostych tresci
multimedialnych.

e Nie bierze czynnego udziatu w lekcjach, nie rozwigzuje najprostszych zadan i nie uczestniczy w
projektach zespotowych.



