Rozktad materiatu nauczania z Informatyki
oraz wymagania edukacyjne
w zakresie podstawowym dla liceum ogdlnoksztatcacego i technikum — Informatyka na czasie, cze$é 3
(Python — KLASA3)

W zwigzku z uszczupleniem przez MEN podstawy programowej, w rozktadzie materiatu zmniejszyta sie liczba godzin na realizacje obowigzko-
wych zagadnien. Uzyskane w ten sposéb dodatkowe godziny pozostajg do dyspozycji nauczyciela w trakcie roku szkolnego. Zgodnie z zatoze-
niami MEN: Ograniczony zakres tre$ci nauczania — wymagan szczegétowych — da nauczycielom i uczniom wiecej czasu na spokojniejszg i bar-

dziej dogfebng realizacje programow nauczania.

stowe w komputerze

— definiuje pojecia: kod licz-
bowy znaku, tablica
UNICODE, ASCII

— indeksuje znaki w fancu-
chu

— uzywa w programach typu
tekstowego str, funkcji
chr, len, ord oraz me-
tody find

omawia i implementuje
algorytmy przetwarzania
tekstow w jezyku Python, w
tym poréwnywania oraz
naiwnego wyszukiwania
wzorca

Lp. Temat Liczba go- | Zapisy podstawy progra-
dzin mowej
Rozdziat 2. Algorytmika i programowanie w jezyku Python
1 Algorytmy na tekstach 3 1.1, 1.2b, .3, 1.1, 11.2 — zapisuje informacje tek- — wykonuje zadania o pod-

wyzszonym stopniu trud-
nosci: oznaczone trzema
gwiazdkami w podrecz-
niku, z arkuszy matural-
nych z lat poprzednich lub
konkurséw i olimpiad in-
formatycznych

— optymalizuje programy,
szacuje ich efektywnos¢

wyszukuje w tekscie anagramy
i palindromy
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Szyfrujemy wiadomosci 3 1.1, 1.2b, 1.3, 1.1, 11.2 — definiuje pojecia — krypto- | — wykonuje zadania o pod-

logia, kryptografia, kryp- wyzszonym stopniu trud-
toanaliza, informacja nosci
jawna, szyfrogram, klucz — definiuje pojecia klucz sy-
szyfrowania metryczny i niesyme-

— rozréznia szyfry podsta- tryczny w algorytmach
wieniowe szyfrowania

— implementuje algorytmy L L
omawia i implementuje inne

szyfrujace i deszyfrujace .
s algorytmy szyfrowania (np.:
metoda Cezara szyfr Beauforta, skokowy,

— wymienia metody tamania _ .
y Y afiniczny Vigenere’a, algorytm

klasycznych szyfrow (atak RSA)

sitowy, analiza czestosci)

stosuje petle zagniezdzone
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Porzagdek ma znaczenie, czyli
sortujemy liczby

1.1, 1.2¢, 1.3, 11.1, 1.2

— definiuje pojecie porzad-
kowania (sortowania)

— wyjasnia znaczenie upo-
rzgdkowania danych w
procesie wyszukiwania

— wskazuje operacje klu-
czowe w algorytmach sor-
towania (poréwnywania i
zamiany)

— wykorzystuje strukturalne
typy danych (listy) do
przechowywania danych

— stosuje petle zagniez-
dzone

— uzywa list w argumentach
funkcji

omawia oraz implementuje
algorytm sortowania
babelkowego (prostej
zamiany) i przez wstawianie w
jezyku Python zaréwno
nierosnaco, jak i niemalejgco,
szacuje liczbe poréwnan oraz
zamian w kazdym z nich

— wykonuje zadania o pod-
wyzszonym stopniu trud-
nosci

stosuje algorytmy sortowania

0 mniejszej ztozonosci

czasowej (szybkie, przez

scalanie)

Rekurencja

I.2d, 1.3, 11.1, 1.2

— definiuje iteracyjnie ciagi
liczbowe

zapisuje iteracyjnie funkcje w
jezyku Python (silnia, potega,
cigg Fibonacciego, algorytm
Euklidesa)

wykonuje zadania o
podwyzszonym stopniu
trudnosci
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P1

Putapki cyfrowego Swiata

1.4, 111.1, IV.1, IV.2, IV.5,
V.3,v.4

wyjasnia, czym jest doku-
mentacja projektu, bierze
czynny udziat w jej two-
rzeniu

definiuje cel projektu
wyjasnia, czym jest dysku-
sja panelowa

aktywnie uczestniczy w
realizacji projektu, wyko-
rzystujac specjalistyczne
narzedzia do gromadze-
nia, opracowania i prezen-
tacji danych oraz prowa-
dzenia spotkan online

— przyjmuje role lidera od-
powiedzialnego za zespét i
projekt

— przydziela zadania, nadzo-

ruje prace innych

przyjmuje funkcje eksperta lub
moderatora

Rozdziat 3. Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera
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Sterujemy robotem

1.1, 1.1, 11.2, 11.3e, IV.1,
IV.5

definiuje pojecie robota
omawia budowe oraz wy-
brane parametry robotow
(serwomotor, magneto-
metr, akcelerometr,
diody, czujniki, wyswie-
tlacz)

programuje roboty wyko-
rzystujac specjalistyczne
narzedzia (aplikacje), w
tym symulatory online

— wykonuje zadania o pod-
wyzszonym stopniu trud-
nosci, oznaczone trzema
gwiazdkami w podrecz-
niku

— wykazuje sie kreatywno-
$cig przy projektowaniu
wtasnych projektow, ta-
kich jak np.: stacja pogo-
dowa, gry logiczne i zrecz-
nosciowe, mierzenie odle-
gtosci od przeszkdd, loty
synchroniczne (drony)

stosuje aplikacje mobilne do
sterowania robotami
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Sztuka publikowania w sieci

I1.3¢, 11.4,111.2, IV.4, IV.5

opracowuje interesujgce
tresci internetowe dosto-
sowane do potrzeb poten-
cjalnych odbiorcéw, wy-
korzystujac zasade 5W,
dba o identyfikacje wizu-
alng

korzysta z narzedzi gra-
ficznych i multimedial-
nych do wzbogacania tre-
Sci

montuje materiaty, wyko-
rzystujac specjalistyczne
oprogramowanie (np.
Stream z pakietu Office
365)

wystepuje przed kamerg i
mikrofonem, przekazuje
tresci w sposdb atrakcyjny
dla odbiorcéw, utrzymuje
ich uwage

— wykonuje zadania o pod-
wyzszonym stopniu trud-
nosci, oznaczone trzema
gwiazdkami w podrecz-
niku

tworzy podcasty i publikacje
wideo na wybrane tematy
wymagajace duzego naktadu
pracy (np. promocja czy
jubileusz szkoty, szkolny
festiwal kultury lub nauki) lub
korzysta z zaawansowanych
narzedzi
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Grafiki informacyjne

I1.3a, 1.4, 111.2, 111.3, IV.3

wymienia rézne sposoby
przedstawiania informacji
definiuje pojecie grafiki
informacyjnej, wymienia
przyktady grafiki narracyj-
nej i wizualizacji danych
tworzy infografike z wyko-
rzystaniem jezyka pikto-
gramow lIsotype
poprawnie projektuje pro-
ste infografiki zawierajgce
uporzadkowane informa-
cje, umiejetnie wykorzy-
stuje tekst i obraz

— wykonuje zadania o pod-
wyzszonym stopniu trud-
nosci, oznaczone trzema
gwiazdkami w podrecz-
niku

wykazuje sie kreatywnosciag,
tworzac infografiki dotyczace
globalnych problemoéw
wspotczesnego swiata,
lokalnych, szkolnej
spotecznosci czy tez Srodowisk
mitodziezowych
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P2

Analiza postepu technologicznego w
ostatnich latach

L1, 1012, 1113, 111.4, 1IV.1,
IV.5,V.4

wyjasnia, czym jest doku-
mentacja projektu, bierze
czynny udziat w jej two-
rzeniu

definiuje cel projektu
analizuje trendy popular-
nosci wybranych techno-
logii, wykorzystujac np.
Google Trends
przeprowadza badania
ankietowe, wykorzystujgc
formularze online (np.
Formularze Google, Mi-
crosoft Forms) czy kontakt
bezposredni (pytania
otwarte)

aktywnie uczestniczy w
realizacji projektu, wyko-
rzystujac popularne na-
rzedzia do pracy zespoto-
wej (MS Teams, Google
Workspace) oraz do gro-
madzenia i analizy wyni-
koéw (arkusze kalkula-
cyjne)

przyjmuje rézne role w ze-
spole realizujgcym projekt
opracowuje prezentacje
multimedialne, filmy
przedstawiajace wyniki
wspolnej pracy

przyjmuje role lidera od-
powiedzialnego za zespét i
projekt

przydziela zadania, nadzo-
ruje prace innych

opracowujac ztozone

problemy, postuguje sie

aplikacjami w stopniu

Zaawansowanym

Suma godzin

26
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Wymagania edukacyjne z Informatyki — KLASA3-ZP:

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

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

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

pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkurséw informatycznych lub oznaczone trzema gwiazdkami w pod-
reczniku,

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢,

wyszukuje w tekscie anagramy i palindromy,

pisze programy szyfrujgce i deszyfrujgce z wykorzystaniem zaawansowanych szyfréow (np. permutacyjny lub Vigenere’a) i réznych kluczy (symetrycz-
nych i asymetrycznych),

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

stosuje metody dynamiczng i zachtanng do rozwigzania problemu kinomana, wskazuje wady i zalety obu metod, szacuje ich ztozonos¢ czasowg,
programuje roboty tworzone na podstawie wtasnych projektdw, steruje nimi za pomoca aplikacji mobilnych, wykazujac sie przy tym kreatywnoscia,
tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajgce znajomosci zaawansowanych narzedzi i duzego 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 podreczniku,

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,

implementuje algorytmy sortowania bgbelkowego i przez wstawianie, zlicza kluczowe operacje (poréwnywanie i zamiane),
wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemdéw nieomawianych na lekcjach,
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e programuje roboty, wykorzystujgc specjalistyczne narzedzia, tworzy wtasne projekty,

e tworzy interesujgce podcasty i publikacje wideo,

e korzysta z ré6znych technik, tworzac infografike,

e aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach, prezentuje efekty wspdlnej pracy,
e przyjmuje role moderatora lub eksperta w dyskusji panelowej.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:
e pisze programy o réznym stopniu trudnosci,
e dobiera typy danych do realizacji problemu,
e implementuje algorytmy tekstowe —w tym algorytmy poréwnywania i naiwnego wyszukiwania wzorca,
e wymienia metody tamania klasycznych szyfréw (atak sitowy, analiza czestosci),
e pisze programy sortujgce metodami prostymi (bgbelkowe i przez wstawianie), wskazuje operacje kluczowe,
e stosuje metode zachtanng w przyktadowych programach, wskazuje jej wady,
e unika btedéw przyblizen, stosuje catkowitoliczbowe typy danych,
e programuje roboty, wykorzystujgc specjalistyczne narzedzia (w tym symulatory online),
e tworzy podcasty i publikacje wideo,
e tworzy proste infografiki,
e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach, bierze czynny udziat w tworzeniu dokumentacji projektowej oraz dyskusji
panelowe].

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej, a ponadto:
e wymienia sposoby przedstawiania informacji w komputerze,

e omawia i implementuje proste algorytmy przetwarzania tekstow,

e korzysta z funkcji i metod typu znakowego i napisow (taricuchéw znakéw),

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

e przedstawia w postaci listy krokéw lub schematu blokowego algorytmy sortowania prostego (bgbelkowe, przez wstawianie),
e formutuje algorytm problemu kinomana z wykorzystaniem metody zachtannej,

e programuje roboty na wzér podanych przyktadow,

e opracowuje tresci internetowe z wykorzystaniem narzedzi graficznych i multimedialnych,

e wymienia sposoby porzgdkowania informacji oraz formutuje podstawowe zasady tworzenia infografik,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonuje powierzone mu zadania.
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Ocene dopuszczajgcq otrzymuje uczen, ktory:
e pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,
e wymienia sposoby zapisywania informacji w komputerze,
e definiuje pojecia: kod liczbowy, UNICODE, ASCII,
o definiuje pojecia: kryptologia, kryptografia, kryptoanaliza, tekst jawny, klucz, szyfrogram,
e rozréznia szyfry podstawieniowe,
e omawia szyfr Cezara jako przyktad szyfru podstawieniowego,
e wyjasnia, na czym polega famanie szyfru,
e omawia metody sortowania prostego (bgbelkowe, przez wstawianie) na przyktadowych danych,
e omawia zasade ztotego podziatu,
e omawia metody zachtanne na przyktadzie problemu kinomana,
e definiuje pojecie robota, omawia jego budowe oraz wybrane parametry,
e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania o niewielkim stopniu trudnosci.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:
e nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci, co uniemozliwia mu dalsze zdobywanie wiedzy,

e nie definiuje pojec: kod liczbowy, UNICODE, ASCII, szyfrowanie, deszyfrowanie, sortowanie, algorytm zachfanny,

e nie implementuje prostych algorytmoéw tekstowych, szyfrowania, porzagdkowania,

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 graficznymi i multimedialnymi do wzbogacania tresci,
e nie bierze czynnego udziatu w lekcjach, nie wykonuje zadan, nie pisze programdw, nie odrabia prac domowych
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