Rozktad materiatu nauczania z Informatyki
oraz wymagania edukacyjne
w zakresie rozszerzonym dla liceum ogoélnoksztatcacego i technikum — Informatyka na czasie, czes¢ 3

KLASA3

W zwigzku z uszczupleniem przez MEN podstawy programowej, w rozkfadzie materiatu zmniejszyta sie liczba godzin na realizacje obowigzkowych zagadnien.
Uzyskane w ten sposéb dodatkowe godziny pozostajg do dyspozycji nauczyciela w trakcie roku szkolnego. Zgodnie z zatozeniami MEN: Ograniczony zakres tresci
nauczania — wymagarn szczegétowych — da nauczycielom i uczniom wiecej czasu na spokojniejszq i bardziej dogtebngq realizacje programdw nauczania.

Zapisy podstawy Osiggniecia uczniow

Lp.

Temat

Liczba godzin

programowej

Wymagania podstawowe. Uczen:

Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:

Rozdziat 1. Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem dynamicznych

struktur danych
1 Odwrotna notacja polska 4 1.1; 1.3; RI.2; definiuje pojecia: notacja infiksowa, sufik- wykonuje zadania o podwyzszonym stop-
(ONP) RI.3; RI.4; RI.5; sowa, prefiksowa, drzewo wyrazenia alge- niu trudnosci: oznaczone trzema gwiazd-
RI.10; I1.1; RIL1; braicznego kami w podreczniku, z arkuszy matural-
RIL2: RI+11.2d: zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nych, z konkurséw i olimpiad informatycz-
RI+II’3g ’ nawiasow, w tym w odwrotnej notacji pol- nych oraz ze zbioru zadan CKE

skiej (ONP)

zamienia zapis wyrazenia algebraicznego z
notacji tradycyjnej na ONP i odwrotnie
definiuje pojecie dynamicznej struktury da-
nych oraz stosu jako przyktadu takiej struk-
tury

wymienia przyktady operacji, jakie mozna
wykona¢ na stosie, uzywa struktury stos w
programach

omawia i implementuje algorytm zamiany
wyrazenia algebraicznego z notacji trady-
cyjnej na ONP

optymalizuje programy, szacuje ich
efektywnos¢
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Zapisy podstawy

Osiggniecia uczniow

Lp. Temat Liczba godzin .
programowej
Wymagania podstawowe. Uczen: Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:
omawia i implementuje algorytm
obliczania wartosci wyrazenia
arytmetycznego zapisanego w ONP
z wykorzystaniem rekurencji oraz stosu
Znajdowanie drogi wyjscia 4 1.1; 1.3; RI.2; omawia kolejke jako kolejny przyktad dyna- | wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu
z labiryntu RI.3; RI.4; RI.5; micznej struktury danych i jg deklaruje trudnosci, oznaczone trzema gwiazdkami
RI.10; II.1; RIL1; wymienia przyktadowe operacje na kolejcei | w podreczniku
RIL2; RI+I1.3g je S.tOISL.Jje . . wskazu.je ré?[ﬂ.ce miet?lzy algorytmami znaj-
wyjasnia algorytm przeszukiwania z nawro- dowania wyjscia z labiryntu z wykorzysta-
tami niem rekurencji i iteracji
definiuje pojecie manipulator strumienia uzasadnia uzycie kolejki w algorytmie
omawia algorytm znajdowania wyjscia zla- | wyznaczania najkrétszej drogi wyjécia z
biryntu z wykorzystaniem rekurencji labiryntu
stosuje kolejke w iteracyjnym algorytmie
znajdujacym najkrotsza droge wyijscia z
labiryntu
Wykorzystanie list w 4 1.1; 1.3; RI.2; definiuje pojecie listy, w tym listy
rozwigzywaniu RI.3; RI.4; RL5; jednokierunkowej, dwukierunkowej,
problemow RI.10; I1.1; RIL1; | cyklicznej, wyjasnia, co oznacza
RIL.2; RI+I1.3g sekwencyjny dostep do danych na liscie
Grafy. Znajdowanie 6 1.1; 1.3; RI.2; definiuje graf, wymienia elementy sktadowe | implementuje algorytmy przeszukiwania
najkrétszej drogi RI.3; RI.4; RI.5; grafu i rodzaje grafow grafu w gtab (DFS) oraz przeszukiwania
RI10; I.1; RIL1; | 23 sposoby reprezentacji grafu: macierz s3- | grafu wszerz (BFS)
RIL2; RI+I1.3h siedztwa, listy sgsiedztwa omawia i implementuje algorytm Dijkstry

stosuje typ vector do reprezentacji grafu
w postaci list sgsiedztwa

stosuje metody dla klasy vector

wczytuje dane do programu z plikéw teksto-
wych

definiuje wtasne nazwy typdw zmiennych

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu
trudnosci, oznaczone trzema gwiazdkami

w podreczniku

szacuje czasowaq ztozonos¢ algorytméow
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. . Zapisy podstawy Osiaggniecia uczniow
Lp. Temat Liczba godzin .
programowej
Wymagania podstawowe. Uczen: Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:
omawia algorytm przeszukiwania grafu w
gtab (DFS)
omawia algorytm przeszukiwania grafu
wszerz (BFS)
wyjasnia, do czego stuzy algorytm Dijkstry
w Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1; 1.3; RI.2;
RI.3; RL.4; RL5;
RI.10; 11.1; RIL1;
RII.2; RI+II.3g
Rozdziat 2. Algorytmy numeryczne
5 Reprezentacja liczb 4 1.1; 1.2a; 1.3; znajduje rozwiniecie binarne nieskracalnego | znajduje reprezentacje liczby zapisanej w
rzeczywistych w RI.2; RI.3; RI.4; utamka wtasciwego systemie dziesietnym jako liczby pojedyn-
komputerze RL5; RI.7: RI.8; wyjasnia, ktére utamki wtasciwe majg skon- | czej i podwdjnej precyzji
RI.9: RI.10: [1.1: czone rozwiniecie binarne, a ktére okresowe | swiadomie uzywa typéw £loat i double
’ "™ | omawia réznice miedzy statoprzecinkowa w zadaniach
RII.1; RIL2; . . T . . . .
a zmiennoprzecinkowa reprezentacjq liczb wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu
RI+Il.2b rzeczywistych w komputerze trudnosci, oznaczone trzema gwiazdkami w
wyjasnia pojecia: cecha, mantysa, postac podreczniku
znormalizowana interpretuje wptyw zastosowanych typow
zapisuje liczby w postaci znormalizowanej na uzyskane wyniki
definiuje pojecia: liczba pojedynczej precy-
zji, liczba podwajnej precyzji, kod z nadmia-
rem
wykonuje dziatania na liczbach
zmiennoprzecinkowych
6 Btedy w obliczeniach 2 1.1; 1.3; RI.2; rozréznia pojecia btad wzgledny i btad bez- wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu
RI.5; RI.9; RI.10; | wzgledny trudnosci, oznaczone trzema gwiazdkami w
I1.1; RII.2 omawia przyczyny i rodzaje btedéw w obli- podreczniku

czeniach komputerowych — btad reprezenta-
cji, zaokraglenia, przyblizenia, obciecia
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Zapisy podstawy

Osiggniecia uczniow

Lp. Temat Liczba godzin .
programowej
Wymagania podstawowe. Uczen: Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:
wskazuje réznice miedzy algorytmem stabil- | optymalizuje programy, stosujac algorytmy
nym i niestabilnym stabilne oraz unikajac btedéw w
znajduje pierwiastki réwnania obliczeniach
kwadratowego algorytmem stabilnym i
algorytmem niestabilnym
Obliczanie wartosci 2 1.1; 1.3; RI.2; wyjasnia schemat Hornera stosuje schemat Hornera do zamiany liczby
wielomianu RI.3; RI.4; RI.5; implementuje algorytm obliczajgcy wartos¢ | w systemie pozycyjnym o wybranej podsta-
RL.6; RI.10; II.1; wielomianu algorytmem naiwnym oraz algo- | wie na liczbe dziesietng oraz do szybkiego
RIL2 rytm obliczajgcy wartos$¢ wielomianu z za- podnoszenia do potegi
stosowaniem schematu Hornera wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu
trudnosci, oznaczone trzema gwiazdkami w
podreczniku
Metody obliczen 6 1.1; 1.3; RI.1; wyjasnia, na czym polegajg metody obliczenn | implementuje algorytmy numeryczne: znaj-
przyblizonych RI.2; RI.3; RI.4; przyblizonych dowania miejsc zerowych funkcji oraz obli-
RL5; RL.6; RI.10; znajduje metodg bisekcji miejsce zerowe czania pierwiastka kwadratowego metodg
I1.1; RIL2; fun.kcji w.zad{:\nym przedziale bisekcji, obliczania pierwiastka kwadrato-
RI+ILLE; RI+11g: oblicza pierwiastek kwadratowy metoda wego metodg Newtona—Raphsona
RI+I1.3a bisekcji i metodg Newtona—Raphsona, wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu
poréwnuje obie metody trudnosci, oznaczone trzema gwiazdkami w
podreczniku
Fraktale 6 1.1; .3; RI.1; wyjasnia, czym jest fraktal implementuje w jezyku JavaScript algorytmy
RI.2; RI.3; RI.4; wskazuje przyktady struktur fraktalnych wy- | generujgce fraktale danego stopnia
RL5; RI.6; RI.10; stepujacych w przyrodzie stosuje metode IFS do tworzenia fraktali w
I1.1; RIL2; podaje przyktady fraktali (zbiér Cantora, arkuszu .kalkulac.yjnym . .
RI+I1.1j; RI+I1.3b drzewo binarne, ptatek Kocha, dywan wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu
Sierpifiskiego) i wyjasnia sposéb tworzenia trudnosci, oznaczone trzema gwiazdkami w
tych fraktali podreczniku
Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1; 1.2a; I.3;
RI.2; RI.3; RL.4;
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Lp.

Temat

Liczba godzin

Zapisy podstawy
programowej

Osiggniecia uczniow

Wymagania podstawowe. Uczen:

Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:

RI.5; RL.7; RLS;
RI.9; RI.10; II.1;
RIL.1; RIL2;
RI+I1.2b
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Rozdziat 3. Zaawansowane algorytmy i techniki programistyczne

10 Wyszukiwanie wzorca w 4 1.1; 1.2b; 1.3; RI.2; RL.3; definiuje problem wyszukiwa- | wykonuje zadania o podwyz-
tekécie RI.4; RL.5; RI.10; I1.1; RII.2 nia wzorca w tekscie szonym stopniu trudnosci,
wyszukuje wzorzec w tekscie oznaczone trzema gwiazd-
algorytmem naiwnym kami w podreczniku
ocenia czasowq ztozonosé
obliczeniowa algorytmow
11 Szyfrowanie kluczem 3 1.1; 1.2; 1.3; RL.3; RL.4; RL.5; | wskazuje rdoznice miedzy pisze program generujgcy
publicznym. Algorytm RSA RI.6; RI.10; I1.1; RIL.2; kryptografig symetryczng klucz prywatny i klucz pu-
RI+Il.1a; RI+I1.3f i kryptografig asymetryczng, bliczny w algorytmie RSA
definiuje pojecia klucz pry- pisze programy szyfrujace i
watny i klucz publiczny deszyfrujace informacje w al-
wyjasnia, do czego stuzy algo- | gorytmie RSA
rytm RSA, i wyrdznia gtéwne wykonuje zadania o podwyz-
etapy tego algorytmu (gene- szonym stopniu trudnosci,
rowanie kluczy, szyfrowanie oznaczone trzema gwiazd-
z kluczem publicznym oraz kami w podreczniku
deszyfrowanie z kluczem pry-
watnym)
wyjasnia, jak generuje sie
klucze publiczny i prywatny
oraz jak wykorzystuje sie je
do szyfrowania
i deszyfrowania informacji w
algorytmie RSA
W Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1; 1.2b; 1.3; RI.2; RI.3;
RI.4; RL.5; R.10; 11.1; RII.2
Rozdziat 4. Relacyjne bazy danych
12 Wprowadzenie do 4 11.2; 11.3d wyjasnia, czym jest baza da- projektuje i tworzy relacyjne

relacyjnych baz danych

nych, oraz definiuje podsta-
wowe pojecia z nig zwigzane:
rekord, pole rekordu, tabela
bazy danych, atrybut, relacja,

bazy danych
wykonuje zadania o podwyz-
szonym stopniu trudnosci,
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13

14

klucz gtowny, klucz obcy, re-
dundancja, kwerenda, system
zarzadzania bazg danych
rozréznia typy relacji w ba-
zach danych

wprowadza i modyfikuje
dane w tabelach

wyszukuje informacje w ba-
zach danych, stosujac filtro-
wanie i kwerendy

importuje dane do tabel

oznaczone trzema gwiazd-
kami w podreczniku

Wykorzystanie danych 11.2; 11.3c; 11.3d definiuje pojecia: tabela po- wykonuje zadania o podwyz-
pochodzacych z kwerend mostowa, klucz ztozony, kwe- | szonym stopniu trudnosci,
renda wybierajgca, kwerenda | oznaczone trzema gwiazd-
krzyzowa kami w podreczniku
taczy dane w bazach za po-
moca tabeli pomostowe;j
stosuje kwerendy krzyzowe i
wybierajgce
Podstawy jezyka SQL 11.2; RIl.3c opisuje przeznaczenie jezyka wykonuje zadania o podwyz-

SQL, wymienia podstawowe
klauzule jezyka

wykorzystuje jezyk SQL do
tworzenia i usuwania baz da-
nych, dodawania tabel do baz
danych, usuwania tabel z baz,
dodawania rekordéw do ta-
bel, importowania danych do
tabel, edycji rekordéw
tworzy konta uzytkownikow i
przydziela im uprawnienia do

wybranej bazy

szonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazd-
kami w podreczniku

© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0. ® www.nowaera.pl



http://www.nowaera.pl/

15 Zapytania w jezyku SQL 4 11.2; RIl.3c zna zasady tworzenia zapytan | formutuje zapytania w jezyku
do bazy SQL, stosujac selekcje, sorto-
formutuje zapytania zwraca- wanie, projekcje oraz agrego-
jace okreslone dane wanie danych
sortuje wyniki zapytan wykonuje zadania o
eksportuje wyniki zapytania podwyzszonym stopniu
do pliku tekstowego trudnosci, oznaczone trzema

gwiazdkami w podreczniku

W Wiesz, umiesz, zdasz 5 11.2; 11.3d; RIl.3c

P Putapki cyfrowego swiata 3 I.4; 111.1; IV.1; IV.2; IV.5; wyjasnia, czym jest dokumen- | przyjmuje role lidera odpo-

V.4;V.3

tacja projektu, bierze czynny
udziat w jej tworzeniu
definiuje cel projektu

wie, czym jest dyskusja pane-
lowa

aktywnie uczestniczy w
realizacji projektu,
wykorzystujgc specjalistyczne
narzedzia do gromadzenia,
opracowania i prezentacji
danych oraz prowadzenia
spotkan online

wiedzialnego za zespét i pro-
jekt

przydziela zadania, nadzoruje
prace innych

przyjmuje funkcje eksperta
lub moderatora

Rozdziat 5. Rozwigzywanie réznych probleméw z wykorzystaniem komputera

16 Sterujemy robotem

3

1.1; 11.1; 11.2; 11.3e; IV.1;
IV.5

definiuje pojecie robota
omawia budowe oraz wy-
brane parametry robotow
(serwomotor, magnetometr,
akcelerometr, diody, czujniki,
wyswietlacz)

programuje roboty
wykorzystujgc specjalistyczne
narzedzia (aplikacje), w tym
symulatory online

wykonuje zadania o podwyz-
szonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazd-
kami w podreczniku
wykazuje sie kreatywnoscig
przy projektowaniu wtasnych
projektow, takich jak np.: sta-
cja pogodowa, gry logiczne i
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zrecznosciowe, mierzenie od-
legtosci od przeszkad, loty
synchroniczne (drony)
stosuje aplikacje mobilne do

sterowania robotami

Sztuka publikowania w sieci

I1.3e; 11.4; 111.2; RII.1; IV.4;
IV.5

opracowuje interesujgce tre-
$ci internetowe dostosowane
do potrzeb potencjalnych od-
biorcow, wykorzystujac za-
sade 5W

dba o identyfikacje wizualng i
dzwiekowg

stosuje elementy przyciaga-
jace uwage uzytkownikow,
np. lidy, hastagi, wiasciwie
dobiera stowa

korzysta z narzedzi graficz-
nych i multimedialnych do
wzbogacania tresci

rozréznia pojecia webcast,
webinarium, screencast

i podcast

montuje materiaty, wykorzy-
stujac specjalistyczne opro-
gramowanie (np. Stream z
pakietu Office 365)

dba o witasciwy rozmiar mate-
riatéw, stosujac rézne rodzaje
kompresji oraz wtasciwy for-
mat plikow

wystepuje przed kamerg i
mikrofonem, przekazujac
tresci w sposdb atrakcyjny dla
odbiorcéw, utrzymujacy ich
uwage

wykonuje zadania o podwyz-
szonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazd-
kami w podreczniku

tworzy podcasty i publikacje

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

1.2; 11.4; 111.2; 11.3; IV.3

wymienia rézne sposoby
przedstawiania informacji
definiuje pojecie grafiki infor-
macyjnej, wymienia przyktady
grafiki narracyjnej i wizualiza-
cji danych

tworzy infografike z wykorzy-
staniem jezyka piktogramow
Isotype

poprawnie projektuje proste
infografiki zawierajgce upo-
rzgdkowane informacje
(chronologicznie, wedtug ka-
tegorii, przestrzenne czy hie-
rarchiczne), umiejetnie sto-
suje tekst i obraz

wymienia, co powoduje wra-
zenie chaosu na infografice
przy projektowaniu swiado-
mie dobiera barwy i wykorzy-
stuje funkcje koloréw

w swoich projektach zwraca
uwage na dostosowanie

tresci do odbiorcow

wykonuje zadania o podwyz-
szonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazd-
kami w podreczniku
wykazuje sie kreatywnoscig,
tworzgc infografiki dotyczace
globalnych probleméw
wspotczesnego Swiata,
lokalnych, szkolnej
spotecznosci czy tez
srodowisk mtodziezowych

Analiza postepu
technologicznego w
ostatnich latach

L.3; 11.2; 11.3; 11.4; 1IV.1;
IV.5; V.4

definiuje cel projektu
wyjasnia, czym jest dokumen-
tacja projektu, bierze czynny
udziat w jej tworzeniu
analizuje trendy popularnosci
wybranych technologii, wyko-
rzystujgc np. Google Trends
przeprowadza badania ankie-
towe, wykorzystujgc formula-
rze online (np. Formularze
Google, Microsoft Forms)
albo kontakt bezposredni (py-
tania otwarte)

przyjmuje role lidera odpo-
wiedzialnego za zesp6ét i pro-
jekt

przydziela zadania, nadzoruje
prace innych

opracowujac ztozone
problemy, postuguje sie
aplikacjami w stopniu
zaawansowanym
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aktywnie uczestniczy w reali-
zacji projektu, wykorzystujac
popularne narzedzia do pracy
zespotowej (MS Teams, Goo-
gle Workspace) oraz do gro-
madzenia i analizy wynikéw
(arkusze kalkulacyjne)
przyjmuje rézne role w ze-
spole realizujgcym projekt
opracowuje prezentacje
multimedialne, filmy

przedstawiajace wyniki

wspolnej pracy

Suma godzin: 92
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Wymagania edukacyjne z Informatyki — KLASA3-ZR:
Ocene celujacy otrzymuje uczen, ktdry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie sytuacji problemowej z zastosowaniem ztozonych struktur danych,
bierze udziat w konkursach i olimpiadach informatycznych i zajmuje punktowane miejsca,

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

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢,

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemdéw nieomawianych na lekcjach, np. sprawdzanie spéjnosci grafu,

projektuje rozbudowane relacyjne bazy danych, zarzadza nimi, wykorzystujgc zaawansowane narzedzia oraz klauzule jezyka SQL,

tworzy infografiki, korzystajgc z zaawansowanych narzedzi graficznych,

programuje roboty wg wtasnych projektédw, wykazujgc sie przy tym kreatywnoscia, oraz wykorzystuje aplikacje mobilne do sterowania nimi,
tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajace znajomosci zaawansowanych narzedzi i duzego naktadu pracy,

w projektach zespotowych przyjmuje role lidera, opracowuje ztozone problemy, postugujac sie aplikacjami w stopniu zaawansowanym,

w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.

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

charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

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

optymalizuje rozwigzania,

stosuje zaawansowane funkcje Srodowiska i jezyka programowania,

dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

szacuje ztozonos¢ algorytmow,

implementuje algorytmy grafowe — BFS, DFS, algorytm Dijkstry,

w reprezentacji liczb rzeczywistych w komputerze stosuje reprezentacje stato- lub zmiennoprzecinkowa zgodnie ze specyfikacjg algorytmu, minimalizujgc btedy w
obliczeniach,

stosuje schemat Hornera do szybkiego podnoszenia do potegi,

implementuje algorytmy numeryczne: znajdowania miejsc zerowych funkcji oraz obliczania pierwiastka kwadratowego metoda bisekcji, obliczania pierwiastka kwadra-
towego metodg Newtona—Raphsona,

implementuje algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne,

implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujgce fraktale danego stopnia,

stosuje metode IFS do tworzenia fraktali w arkuszu kalkulacyjnym,

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

pisze programy szyfrujace i deszyfrujace informacje w algorytmie RSA,
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projektuje zaawansowane relacyjne bazy danych, zarzadza nimi, tworzy tabele pomostowe, kwerendy,

formutuje zapytania w jezyku SQL, stosujac selekcje, sortowanie, projekcje oraz agregowanie danych,

testuje i optymalizuje programy sterujgce robotem,

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

tworzy infografiki dostosowane do odbiorcéw, wykazujac sie duzymi umiejetnosciami korzystania z narzedzi graficznych,

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach, opracowuje prezentacje multimedialne, filmy przedstawiajgce efekty wspdlnej
pracy,

w dyskusji panelowej przyjmuje role moderatora.

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

pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnos¢,

dobiera typy danych do rozwigzania problemu,

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

omawia algorytm Dijkstry,

znajduje reprezentacje liczby zapisanej w systemie dziesietnym jako liczby pojedynczej i liczby podwdjnej precyzji,

Swiadomie uzywa typéw float i double w zadaniach,

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

w algorytmach badajacych wtasnosci geometryczne wykorzystuje macierz oraz regute Sarrusa do obliczania wyznacznika macierzy,

omawia algorytm Karpa—Rabina do wyszukiwania wzorca w tekscie z zastosowaniem funkcji haszujace;j,

pisze program generujacy klucz prywatny i klucz publiczny w algorytmie RSA,

projektuje i tworzy proste bazy danych,

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

tworzy podcasty i publikacje wideo, stosujac elementy przyciggajgce uwage uzytkownikdéw, montuje materiaty, wykorzystujgc specjalistyczne oprogramowanie,
projektuje infografiki, umiejetnie stosujac tekst i obraz, wykazuje sie przy tym znajomoscig doboru barw i funkcji koloru, zwraca uwage na dostosowanie tresci do
odbiorcéw,

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

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

wyrdznia operacje, ktdre mozna wykonywac na dynamicznych strukturach danych (stosie, kolejce, liscie, typie vector),
omawia zastosowanie dynamicznych struktur danych na réznych przyktadach,

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

oblicza warto$¢ wyrazenia arytmetycznego zapisanego w odwrotnej notacji polskiej,
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omawia algorytmy znajdowania wyjscia z labiryntu z wykorzystaniem iteracji i rekurenciji,
stosuje typ vector do reprezentacji grafu w postaci list sgsiedztwa,

omawia algorytm przeszukiwania grafu w gtgb (DFS),

omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

wyjasnia, do czego stuzy algorytm Dijkstry,

wyjasnia réznice miedzy przekazywaniem parametrow do funkcji przez wartos¢ i przez referencje,
wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych i zapisywania wynikéw,

omawia algorytm znajdujgcy rozwiniecie binarne nieskracalnego utamka wtasciwego,

zapisuje liczby w postaci znormalizowanej,

definiuje liczby pojedynczej precyzji i liczby podwadjnej precyzji,

wykonuje dziatania na liczbach zmiennoprzecinkowych,

wskazuje réznice miedzy algorytmem stabilnym a algorytmem niestabilnym,

znajduje pierwiastki rdwnania kwadratowego algorytmem stabilnym i algorytmem niestabilnym,

implementuje algorytm obliczajgcy wartos¢ wielomianu z zastosowaniem schematu Hornera,

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

implementuje algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie,

wyjasnia, jak generuje sie klucze publiczny i prywatny oraz szyfruje i deszyfruje informacje w algorytmie RSA,

wyjasnia, na czym polegajg metoda zstepujgca i metoda wstepujaca,
wyszukuje informacje w bazach danych, tworzy kwerendy,

wykorzystuje jezyk SQL do tworzenia i usuwania baz danych, dodawania tabel do baz danych, usuwania tabel z baz, dodawania rekordéw do tabel, importowania

danych do tabel, edycji rekordéw,
tworzy konta uzytkownikow i przydziela im uprawnienia do wybranej bazy, uzywajac jezyka SQL,
formutuje zapytania zwracajace okreslone dane, sortuje wyniki zapytan,

tworzy proste programy sterujgce robotem, korzysta przy tym ze srodowiska dostepnego dla fizycznego modelu robota lub z symulatora,

opracowuje tresci internetowe, korzystajgc z narzedzi graficznych i multimedialnych, dbajac o identyfikacje wizualng,

projektuje proste poprawne infografiki zawierajace uporzagdkowane informacje,
uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania.

Ocene dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktéry:

pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

wyjasnia, co to jest notacja infiksowa, notacja prefiksowa, odwrotna notacja polska, drzewo wyrazenia algebraicznego,

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

wymienia rodzaje list,

definiuje graf, wymienia elementy i rodzaje graféw, wymienia sposoby reprezentacji grafu (macierz sgsiedztwa, lista sgsiedztwa),
omawia réznice miedzy statoprzecinkowg a zmiennoprzecinkowg reprezentacja liczb rzeczywistych w komputerze,

wymienia rodzaje btedéw w obliczeniach komputerowych, rozréznia btad wzgledny i bezwzgledny,

znajduje wartos¢ wielomianu algorytmem naiwnym,

wie, na czym polegajg podstawowe metody obliczen przyblizonych,

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

wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym,

rozumie dziatanie funkcji haszujgce;j,

wskazuje rdznice miedzy kryptografig symetryczng i kryptografig asymetryczng, definiuje pojecia klucz publiczny i klucz prywatny,
wyjasnia, do czego stuzy algorytm RSA, i wyrdznia gtéwne etapy tego algorytmu (generowanie kluczy, szyfrowanie z kluczem publicznym oraz deszyfrowanie z kluczem
prywatnym),

definiuje programowanie strukturalne,

zna podstawowe pojecia dotyczace relacyjnych baz danych,

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

zna zasady tworzenia zapytan do bazy z wykorzystaniem jezyka SQL,

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

rozréznia pojecia webcast, webinarium, screencast i podcast,

definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia przyktady grafiki narracyjnej i wizualizacji danych,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujac powierzone mu zadania o niewielkim stopniu trudnosci.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

nie wyjasnia podstawowych poje¢ — notacja infiksowa, notacja prefiksowa, odwrotna notacja polska, dynamiczna struktura danych, graf, stato- i zmiennoprzecinkowa
reprezentacja liczb rzeczywistych, btad zaokraglenia, btad przyblizenia, btad reprezentacji, btad wzgledny, btagd bezwzgledny, metody obliczen przyblizonych, fraktal,
kryptografia symetryczna, kryptografia asymetryczna, klucz publiczny, klucz prywatny, programowanie strukturalne, relacyjna baza danych, jezyk SQL, system zarza-
dzania bazg danych,

nie zna podstawowych algorytmdéw — obliczania wartosci wielomianu (algorytm naiwny), znajdowania miejsc zerowych funkcji, tworzenia przyktadowych fraktali,
wyszukiwania wzorca w tekscie (algorytm naiwny), szyfrowania z kluczem publicznym (algorytm RSA),

nie umie utworzy¢ relacji miedzy tabelami w bazie, wykorzystywac danych pochodzacych z kwerend,

nie potrafi konstruowac prostych zapytan w jezyku SQL,

nie zna pojecia robota ani jego budowy, nie potrafi utworzy¢ prostego programu sterujacego robotem, dysponujac narzedziami, w tym online,
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e nie umie opracowac prostych tresci internetowych, nie postuguje sie narzedziami graficznymi i multimedialnymi do wzbogacania tresci,
e nie bierze czynnego udziatu w lekcjach, nie odrabia prac domowych,
e nie rozwigzuje najprostszych zadan, nie uczestniczy w projektach zespotowych.
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