Przedmiotowe Zasady Oceniania z informatyki

mgr inZ. Piotr Kotoszyc

PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA (PZ0O) Z INFORMATYKI
W IV Liceum Ogodlnoksztalcgcym im. Tadeusza Kotarbinskiego
w Gorzowie WIkp.

KLASA 1

Przedmiotowe Zasady Oceniania jest zgodny z:
Wewnatrzszkolnymi Zasadami Oceniania

1. Celem oceny ucznia jest:
a. aktywizowanie do nauki i motywowanie do dalszej pracy,

b. obserwowanie i wspieranie rozwoju,
c. informowanie o poziomie osiagnie¢ edukacyjnych i postepach w tym zakresie,
d. pomoc w samodzielnym planowaniu swojego rozwoju,

e. powiadamianie rodzicéw (opiekundéw), nauczycieli, wychowawcow oraz wladz szkolnych
o postepach, trudnosciach i specjalnych uzdolnieniach ucznia.

2. Przewiduje si¢ nastepujace formy sprawdzania wiedzy:

a. Prace klasowe/sprawdziany (testy) - praca praktyczna przy komputerze badz praca
pisemna w postaci testu.

Osoby nieobecne majg obowigzek zaliczy¢ sprawdzian w ustalonym dodatkowym terminie
z prowadzacym zajecia nauczycielem, w przeciwnym wypadku uczen otrzymuje oceng
niedostateczng.

3. Projekty
a. Oceng za wykonane zadanie w domu. Termin realizacji 4 tygodnie.
4. Aktywnos¢é

a. Za samodzielne wykonywanie ¢wiczen na lekcji.

5. Dostosowanie wymagan

Przy ustalaniu oceny nauczyciel bierze pod uwage wysilek wkladany przez ucznia
w wywigzywanie si¢ z obowigzkoéw lekcyjnych, aktywnos¢ podcezas lekeji, che¢ uczestnictwa
w zajeciach 1 zadaniach dodatkowych. Powinien réwniez zwrdci¢ uwage na utrudnione
warunki uczenia si¢ i utrwalania informacji w domu - ucznidéw, ktoérzy nie posiadajg wtasnego
komputera.



Oceng niedostateczng otrzymuje uczen, ktory nie opanowat tresci zawartych w podstawie
programowej, a w szczegolnosci:

* nie potrafi samodzielnie i bezpiecznie postugiwacé sie sprzetem komputerowym,

* nie osiagnal $redniej ocen wystarczajaca na zaliczenie przedmiotu.

Ocene dopuszczajgcea otrzymuje uczen, ktory opanowatl prawie wszystkie tresci
przewidziane w podstawie programowej, jednak wykazuje pewne braki:
* osiggnal $rednig ocen na poziomie dopuszczajacy.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory opanowat wszystkie tresci zawarte w podstawie
programowej:
* osiggnal $rednig ocen na poziomie dostatecznym.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory opanowat w stopniu dobrym tresci zawarte w
realizowanym programie nauczania:
* osiggnal $rednig ocen na poziomie dobrym.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktdry w stopniu bardzo dobrym opanowat tresci
przewidziane realizowanym programem.
* osiggnal $rednig ocen na poziomie bardzo dobrym.

Ocene celujacg otrzymuje uczen, ktéry posiadt wiedze i umiejetnosci obejmujace petlny
zakres programu

* osiggnal $rednig ocen na poziomie celujacym,

* bierze udzial w konkursach i akcjach zwigzanych z informatyka.
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Wymagania z informatyki dla ucznia klasy I

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem, jego oprogramowaniem i korzystanie
z sieci komputerowej. Uczen:

opisuje podstawowe elementy komputera, jego urzgdzenia zewnetrzne i
towarzyszgce (np. aparat cyfrowy) i ich dziatanie w zalezno$ci od wartosci ich
podstawowych parametrow, wyjasnia wspotdziatanie tych elementow;

projektuje zestaw komputera sieciowego, dobierajgc parametry jego elementow,
odpowiednio do swoich potrzeb,

korzysta z podstawowych ustug w sieci komputerowej, lokalnej i rozlegtej, zwigzanych
Z dostepem do informacji, wymiang informacji i komunikacjg, przestrzega przy tym
zasad n-etykiety i norm prawnych, dotyczgcych bezpiecznego korzystania i ochrony
informacji oraz danych

w komputerach w sieciach komputerowych.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie
informacji, wspottworzenie zasobdéw w sieci, korzystanie z réznych Zrodet i sposobow
zdobywania informacji. Uczen:

znajduje dokumenty i informacje w udostepnianych w Internecie bazach danych (np.
bibliotecznych, statystycznych, w sklepach internetowych), ocenia ich przydatnos$¢
I wiarygodnoSc¢ i gromadzi je na potrzeby realizowanych projektow z réznych
dziedzin;

tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztatceniem i zainteresowaniami;

dobiera odpowiednie formaty plikbw do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich
informacji.

3. Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji i
wspofpracy

Z nauczycielami i innymi uczniami, a takze z innymi osobami, jak rowniez w swoich
dziataniach kreatywnych.

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkow, tekstow,
danych liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych i filmow. Uczen:

edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega i wykorzystuje réznice
miedzy tymi typami obrazow;

przeksztatca pliki graficzne, z uwzglednieniem wielko$ci plikow i ewentualnej utraty
Jakosci obrazéw;

opracowuje obrazy i filmy pochodzgce z roznych Zrodet, tworzy albumy zdjec;

opracowuje wielostronicowe dokumenty o rozbudowanej strukturze, stosuje style i
szablony, tworzy spis tresci;
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gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane pochodzgce np. z Internetu, stosuje
zaawansowane formatowanie tabeli arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do
zaprezentowanych danych;

tworzy baze danych, postuguje sie formularzami, porzgdkuje dane, wyszukuje
informacje, stosujgc filtrowanie;

wykonuje podstawowe operacje modyfikowania i wyszukiwania informacji na
relacyjnej bazie danych;

tworzy rozbudowang prezentacje multimedialng na podstawie konspektu i
przygotowuje jg do pokazu, przenosi prezentacje do dokumentu i na strone
internetowg, prowadzi wystgpienie wspomagane prezentacjg;

projektuje i tworzy strone internetowg, postugujgc sie stylami, szablonami i
elementami programowania.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:

prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;
formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

projektuje rozwigzanie: wybiera metode rozwigzania, odpowiednio dobiera narzedzia
komputerowe, tworzy projekt rozwigzania;

realizuje rozwigzanie na komputerze za pomocg oprogramowania aplikacyjnego lub
Jezyka programowania;

testuje otrzymane rozwigzanie, ocenia jego wtasnosci, w tym efektywnosc¢ dziatania
oraz zgodno$c¢ ze specyfikacjg;

przeprowadza prezentacje i omawia zastosowania rozwigzania.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programow edukacyjnych do poszerzania
wiedzy
i umiejetnosci z roznych dziedzin. Uczen:

wykorzystuje oprogramowanie dydaktyczne i technologie informacyjno-komunikacyjne
w pracy tworczej i przy rozwigzywaniu zadan i problemow szkolnych;

korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb, z zasobow edukacyjnych,
udostepnianych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtosc.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do
rozwijania zainteresowan, opisywanie zastosowan informatyki, ocena zagrozen i
ograniczen, aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki. Uczen:

opisuje szanse i zagrozenia dla rozwoju spoteczenstwa, wynikajgce z rozwoju
technologii informacyjno-komunikacyjnych;



2) omawia normy prawne odnoszgce sie do stosowania technologii informacyjno-
komunikacyjnych, dotyczgce m.in. rozpowszechniania programow komputerowych,
przestepczo$ci komputerowej, poufnosci, bezpieczenstwa i ochrony danych oraz
informacji w komputerze i w sieciach komputerowych;

3) zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzgdzen i programow zwigzanych z

technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, zgodnie ze swoimi zainteresowaniami
i potrzebami edukacyjnymi.

Przewidziane formy w czasie roku szkolnego:

I

Test — srodowisko Windows 15 pkt.
Referat — budowa komputera 5 pkt.
Prezentacja multimedialna 10 pkt.
Sprawdzian praktyczny — edytor Word 20 pkt.
Praca na lekcji 15 pkt.
Projekt grafika 10 pkt.
11

Sprawdzian praktyczny — arkusz kalkulacyjny 20 pkt.
Sprawdzian wykresy - arkusz kalkulacyjny 10 pkt.
Sprawdzian praktyczny — baza danych 15 pkt.

Praca na lekcji 15 pkt.
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Wymagania z informatyki dla ucznia klasy II

1. Postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci
komputerowej. Uczen:

przedstawia sposoby reprezentowania réznych form informacji w komputerze: liczb,
znakow, obrazow, animacji, dZwiekow;

wyjasnia funkcje systemu operacyjnego i korzysta z nich; opisuje rézne systemy
operacyjne;

przedstawia warstwowy model sieci komputerowych, okresla ustawienia sieciowe
danego komputera i jego lokalizacji w sieci, opisuje zasady administrowania siecig
komputerowg w architekturze klient-serwer, prawidtowo postuguje sie terminologia
sieciowg, korzysta z ustug
w sieci komputerowej, lokalnej i globalnej, zwigzanych z dostepem do informacji,
wymiang informacji i komunikacjg;

zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzgdzen zwigzanych z technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi, poznaje nowe programy i systemy oprogramowania.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie
i wykorzystywanie informacji, wspoéftworzenie zasobow w sieci, korzystanie
Zz réznych zrodet i sposoboéw zdobywania informacji. Uczen:

znajduje odpowiednie informacje niezbedne do realizacji projektow z réznych
dziedzin;

opisuje mechanizmy zwigzane z bezpieczenstwem danych: szyfrowanie, klucz,
certyfikat, zapora ogniowa.

3. Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Uczen:

wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych w komunikacji z innymi
uzytkownikami, w tym do przesytania i udostepniania danych;

bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum internefowe, czat).

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkow, tekstow,
danych liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych i filmow. Uczen:

opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;
okre$la wtasnoSci grafiki rastrowej i wektorowej oraz charakteryzuje podstawowe
formaty plikdw graficznych, tworzy i edytuje obrazy rastrowe i wektorowe z

uwzglednieniem warstw i przeksztatcen;

przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje
filtry;
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wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zaleznosci funkcyjnych i do
zapisywania algorytmow.

5. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:

analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z réznych dziedzin;
stosuje podejScie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia
algorytmicznego i uzycia komputera;

dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowej i zapisuje go w
wybranej notacji;

postuguje sie podstawowymi technikami algorytmicznymi;

ocenia wtasnoSci rozwigzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnosc¢ ze
specyfikacja, efektywnos¢ dziatania;

opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzgce do otrzymania poprawnego
rozwigzania problemu: od sformutowania specyfikacji problemu po testowanie
rozwigzania;

postuguje sie metodg "dziel i zwyciezaj" w rozwigzywaniu problemow;

stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych;

10) stosuje podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemow;

11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:

a) algorytmy na liczbach catkowitych, np.:

reprezentacja liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym w dwdjkowym i
Szesnastkowym,

sprawdzanie, czy liczba jest liczbg pierwszg, doskonaty,
rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,

iteracyjna i rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa,
iteracyjne i rekurencyjne obliczanie wartoSci liczb Fibonacciego,

wydawanie reszty metodg zachtannag,

b) algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania (sorfowania), np.:

- Jednoczesne znajdowanie najwiekszego i najmniejszego elementu w zbiorze:

algorytm naiwny
i optymalny,



- algorytmy sortowania ciggu liczb: bgbelkowy, przez wybér, przez wstawianie liniowe
lub binarne, przez scalanie, szybki, kubetkowy,

c) algorytmy numeryczne, np.:

obliczanie warto$ci pierwiastka kwadratowego,
- obliczanie warto$ci wielomianu za pomocg schematu Homera,

- zastosowania schematu Homera: reprezentacja liczb w réznych systemach
liczbowych, szybkie podnoszenie do potegi,

- wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metodg potowienia,
- obliczanie pola obszaréw zamknietych,

d) algorytmy na tekstach, np.:

sprawdzanie, czy dany cigg znakow tworzy palindrom, anagram,

porzadkowanie alfabetyczne,

wyszukiwanie wzorca w tekscie,

obliczanie warto$ci wyrazenia podanego w postaci odwrotnej notacji polskiej,

e) algorytmy kompresji i szyfrowania, np.:

kody znakow o zmiennej dtugosci, np. alfabet Morse'a, kod Huffmana,
- szyfr Cezara,

- szyfr przestawieniowy,

- Sszyfr z kluczem jawnym (RSA),

- wykorzystanie algorytmow szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym,
f) algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne, np.:

- Sprawdzanie warunku trojkata,

- badanie potoZenia punktow wzgledem prostej,

- badanie przynaleznoSci punkty do odcinka,

- przecinanie sie odcinkow,

- przynalezno$¢ punktu do obszaru,

- konstrukcje rekurencyjne: drzewo binarne, dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha;



12) projektuje rozwigzanie problemu (realizacje algorytmu) i dobiera odpowiednig
strukture danych;

13) stosuje metode zstepujgcg i wstepujgcg przy rozwigzywaniu problemu;

14) dobiera odpowiednie struktury danych do realizacji algorytmu, w tym struktury
dynamiczne;

15) stosuje zasady programowania strukturalnego i modularnego do rozwigzywania
problemu;

16) opisuje wtasnosci algorytméw na podstawie ich analizy;

17) ocenia zgodno$¢ algorytmu ze specyfikacjg problemu;

18) oblicza liczbe operacji wykonywanych przez algorytm;

19) szacuje wielko$¢ pamieci potrzebnej do komputerowej realizacji algorytmu;
20) bada efektywnos$¢ komputerowych rozwigzan problemow;

21) przeprowadza komputerowg realizacje algorytmu i rozwigzania problemu;

22) sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programéw;

23) stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy strukture programu;

24) dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

25) dobiera wtasciwy program uzytkowy lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania;

26) ocenia poprawnos¢ komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego
testowania;

27) wyjasnia Zrodto btedow w obliczeniach komputerowych (btad wzgledny, btad
bezwzgledny);

28) realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny z wydzieleniem jego
modutow,
w ramach pracy zespotowej, dokumentuje prace zespotu.

6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry edukacyjne do poszerzania
wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin:

1) opracowuje indywidualne i zespofowe projekty przedmiotowe i miedzy przedmiotowe
z wykorzystaniem metod i narzedzi informatyki;
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korzysta z zasobow edukacyjnych udostepnianych na portalach przeznaczonych do
ksztatcenia na odlegfoSc.

7. Uczen wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyjne do
rozwijania swoich zainteresowan, opisuje zastosowania informatyki, ocenia
zagrozenia i ograniczenia, docenia aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan
informatyki:

opisuje najwazniejsze elementy procesu rozwoju informatyki i technologii
informacyjno-komunikacyjnych;

wyjasnia szanse i zagrozenia dla rozwoju spotecznego i gospodarczego oraz dla
obywateli, zwigzane z rozwojem informatyki i technologii informacyjno-
komunikacyjnych;

stosuje normy etyczne i prawne zwigzane z rozpowszechnianiem programow
komputerowych, bezpieczeristwem i ochrong danych oraz informacji w komputerze i
w sieciach komputerowych;

omawia zagadnienia przestepczo$ci komputerowej, w tym piractwo komputerowe,
nielegalne transakcje w sieci;

przygotowuje sie do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia
informatycznego.
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Wymagania z informatyki dla ucznia klasy III

1. Postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci
komputerowej. Uczen:

przedstawia sposoby reprezentowania réznych form informacji w komputerze: liczb,
znakow, obrazdw, animacji, dZwiekow;

wyja$nia funkcje systemu operacyjnego i korzysta z nich; opisuje rézne systemy
operacyjne;

przedstawia warstwowy model sieci komputerowych, okre$la ustawienia sieciowe
danego komputera i jego lokalizacji w sieci, opisuje zasady administrowania siecig
komputerowg w architekturze klient-serwer, prawidtowo postuguje sie terminologia
sieciowg, korzysta z ustug w sieci komputerowej, lokalnej i globalnej, zwigzanych z
dostepem do informacji, wymiang informacji i komunikacjg;

zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzgdzen zwigzanych z technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi, poznaje nowe programy i systemy oprogramowania.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie
i wykorzystywanie informacji, wspoéftworzenie zasobow w sieci, korzystanie
Zz réznych zrodet i sposoboéw zdobywania informacji. Uczen:

projektuje relacyjng baze danych z zapewnieniem integralnosci danych;

stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania informacji w relacyjnej bazie danych
(jezyk SQL);

tworzy aplikacje bazodanowa, w tym sieciowg, wykorzystujgcg jezyk zapytan,
kwerendy, raporty; zapewnia integralnos¢ danych na poziomie pol, tabel, relacji;

znajduje odpowiednie informacje niezbedne do realizacji projektéw z réznych
dziedzin;

opisuje mechanizmy zwigzane z bezpieczenstwem danych: szyfrowanie, klucz,
certyfikat, zapora ogniowa.

3. Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Uczen:

wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych w komunikacji z innymi
uzytkownikami, w tym do przesytania i udostepniania danych;

bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum internetowe, czat).

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkow, tekstow,
danych liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych i filméw. Uczen:

opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;
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okresla wtasnoSci grafiki rastrowej | wektorowej oraz charakteryzuje podstawowe
formaty plikdw graficznych, tworzy i edytuje obrazy rastrowe i wektorowe z
uwzglednieniem warstw i przeksztatcen;

przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje
filtry;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zaleznosci funkcyjnych i do
zapisywania algorytmow.

5. Rozwigzywanie problemdow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:

analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z réznych dziedzin;
stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia
algorytmicznego i uzycia komputera;

dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowej i zapisuje go w
wybranej notacji;

postuguje sie podstawowymi technikami algorytmicznymi;

ocenia wtasno$ci rozwigzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnos¢ ze
specyfikacja, efektywnos¢ dziatania;

opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzgce do otrzymania poprawnego
rozwigzania problemu: od sformutowania specyfikacji problemu po testowanie
rozwigzania;

postuguje sie metodg "dziel i zwyciezaj" w rozwigzywaniu problemow;

stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych;

10) stosuje podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemow;

11) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:

a) algorytmy na liczbach catkowitych, np.:

reprezentacja liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym w dwdjkowym i
Szesnastkowym,

sprawdzanie, czy liczba jest liczbg pierwszg, doskonaty,
rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,
iteracyjna i rekurencyjna realizacja algorytmu Euklidesa,

iteracyjne i rekurencyjne obliczanie wartoSci liczb Fibonacciego,



- wydawanie reszty metodg zachtanng,
b) algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania (sortowania), np.:

- Jednoczesne znajdowanie najwiekszego i najmniejszego elementu w zbiorze:
algorytm naiwny i optymalny,

- algorytmy sortowania ciggu liczb: bgbelkowy, przez wybér, przez wstawianie liniowe
lub binarne, przez scalanie, szybki, kubetkowy,

c) algorytmy numeryczne, np.:

obliczanie warto$ci pierwiastka kwadratowego,
- obliczanie warto$ci wielomianu za pomocg schematu Homera,

- zastosowania schematu Homera: reprezentacja liczb w roznych systemach
liczbowych, szybkie podnoszenie do potegi,

- wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metodg potowienia,
- obliczanie pola obszaréw zamknietych,

d) algorytmy na tekstach, np.:

sprawdzanie, czy dany cigg znakow tworzy palindrom, anagram,

porzadkowanie alfabetyczne,

wyszukiwanie wzorca w tekscie,

obliczanie warto$ci wyrazenia podanego w postaci odwrotnej notacji polskiej,

e) algorytmy kompresji i szyfrowania, np.:

kody znakow o zmiennej dtugo$ci, np. alfabet Morse'a, kod Huffmana,
- szyfr Cezara,

- szyfr przestawieniowy,

- 8zyfr z kluczem jawnym (RSA),

- wykorzystanie algorytmow szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym,
f) algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne, np.:

- Sprawdzanie warunku trojkata,

- badanie potoZenia punktow wzgledem prostej,

- badanie przynaleznoSci punkty do odcinka,



- przecinanie sie odcinkow,
- przynalezno$¢ punktu do obszaru,
- konstrukcje rekurencyjne: drzewo binarne, dywan Sierpiniskiego, ptatek Kocha;

12) projektuje rozwigzanie problemu (realizacje algorytmu) i dobiera odpowiednig
strukture danych;

13) stosuje metode zstepujgcg i wstepujgcg przy rozwigzywaniu problemu;

14) dobiera odpowiednie struktury danych do realizacji algorytmu, w tym struktury
dynamiczne;

15) stosuje zasady programowania strukturalnego i modularnego do rozwigzywania
problemu;

16) opisuje wtasnosci algorytméw na podstawie ich analizy;

17) ocenia zgodnosc¢ algorytmu ze specyfikacjg problemu;

18) oblicza liczbe operacji wykonywanych przez algorytm;

19) szacuje wielko$c¢ pamieci potrzebnej do komputerowej realizacji algorytmu;
20) bada efektywnos$¢ komputerowych rozwigzan problemow;

21) przeprowadza komputerowg realizacje algorytmu i rozwigzania problemu;

22) sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
i uruchamianiu programow;

23) stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne i warunkowe, rekurencje, funkcje i procedury,
instrukcje wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy strukture programu;

24) dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

25) dobiera wtasciwy program uzytkowy lub samodzielnie napisany program do
rozwigzywanego zadania;

26) ocenia poprawnos$¢ komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego
testowania;

27) wyjasnia Zrodfo btedow w obliczeniach komputerowych (bfad wzgledny, btad
bezwzgledny);

28) realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny z wydzieleniem jego
modutéw, w ramach pracy zespotowej, dokumentuje prace zespotu.

6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry edukacyjne do poszerzania
wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin:



1)

2)

1)

2)

3)

4)

5)

opracowuje indywidualne i zespotowe projekty przedmiotowe i miedzy przedmiotowe
z wykorzystaniem metod i narzedzi informatyki;

korzysta z zasobow edukacyjnych udostepnianych na portalach przeznaczonych do
ksztatcenia na odlegfoSc.

7. Uczen wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyjne do
rozwijania swoich zainteresowan, opisuje zastosowania informatyki, ocenia
zagrozenia i ograniczenia, docenia aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan
informatyki:

opisuje najwazniejsze elementy procesu rozwoju informatyki i technologii
informacyjno-komunikacyjnych;

wyjasnia szanse i zagrozenia dla rozwoju spotecznego i gospodarczego oraz dla
obywateli, zwigzane z rozwojem informatyki i technologii informacyjno-
komunikacyjnych;

stosuje normy etyczne i prawne zwigzane z rozpowszechnianiem programow
komputerowych, bezpieczeristwem i ochrong danych oraz informacji w komputerze i
w sieciach komputerowych;

omawia zagadnienia przestepczo$ci komputerowej, w tym piractwo komputerowe,
nielegalne transakcje w sieci;

przygotowuje sie do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia
informatycznego.



