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Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.



Komputer i sieci

Kompresja danych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

rozumie, na czym polega
kompresja danych i w jakim
celu sie jg stosuje;

zna wzodr na obliczenie
wspotczynnika kompresiji

wymienia i omawia rodzaje
kompresji — bezstratng

i stratna;

potrafi obliczy¢ wspoétczynnik
kompresji;

zna pojecie przeptywnosci

omawia algorytmy kompres;ji
stratnej;

omawia algorytmy kompres;ji
bezstratnej (statyczne,
stownikowe)

dokonuje kompresiji
informacji, m.in. stosuje

w przyktadowych
¢wiczeniach algorytmy
kompresji bezstratnej;
objasnia réznice miedzy
kompresja stratng

i bezstratng tekstow,
obrazow, dzwiekéw i filmow

wykonuje samodzielnie
zadania dla zainteresowanych

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




Sztuczna inteligencja

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie czym jest sztuczna
inteligencja;

potrafi wymieni¢ obszary
zastosowania sztucznej
inteligenc;ji (S);

umie przeanalizowac prosty
system S| w arkuszu
kalkulacyjnym:;

potrafi wyttumaczy¢ schemat
sieci neuronowej;

konstruuje zapytania
w systemie ChatGPT (lub
podobnym);

tworzy proste grafiki
w systemie tworzenia obrazu

konstruuje rozwiniete
zapytania w systemie
ChatGPT (lub podobnym);

samodzielnie korzysta
z systemow tworzenia
obrazow

wskazuje zalety i wady
z korzystania z systemow
wykorzystujacych Sl;

korzysta z réznych systemow

tworzenia obrazow

wyszukuje w Internecie inne
systemy wykorzystujace
sztuczng inteligencje oraz
ocenia ich przydatnosé

w réznych dziedzinach;

prowadzi dyskusje

o zastosowaniu Sl i potrafi
prawidtowo uargumentowac
swoje zdanie

Sieci komputerowe — funkcje urzadzen i protokoty

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna terminologie sieciowg
(sie¢ komputerowa, zasoby
sieciowe, klient, serwer,
switch, router, brama,
konfiguracja sieciowa,
protokoty sieciowe);

potrafi zamieni¢ oktety
zapisane w systemie
dziesietnym na system

potrafi wyznaczy¢ adresy
hostéw i maske w podsieci;

przedstawia strukture adresu
domenowego;

zna podstawowe funkcje
urzadzen sieciowych;

wie do czego stuzy szafa
rackowa

opisuje podstawowe funkcje
urzadzen i protokoty
stosowane w przeptywie
informacji, w tym DNS,
DHCP;

potrafi odnalez¢ w systemie
Windows plik hosts oraz
dokona¢ jego modyfikacii;

przeprowadza konfiguracje

okresla ustawienia sieciowe
danego komputera i jego
lokalizacje w sieci (adres
sieciowy, podsieci IPv4,
protokoty DHCP, DNS i TCP,
okresla ustawienia sieciowe
komputera);

zna standardowe numery
portéw przypisane wybranym

przygotowuje prezentacje
multimedialng z opisem
podstawowych protokotéw
stosowanych w przeptywie
informacji i w zarzgdzaniu
siecig;

samodzielnie konfiguruje
urzadzenia sieciowe;

zabezpiecza urzadzenia

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




dwdjkowy

routera wg instrukciji;

potrafi dokona¢ montazu
urzadzen w szafie rackowej

ustugom;

analizuje wydajnos¢ sieci
komputerowej w tym
bezprzewodowej korzystajac
z odpowiedniej do tego celu
aplikaciji

sieciowe przed
nieuprawnionym dostepem;

samodzielnie wykonuje
zadania dla zainteresowanych

Arkusz kalkulacyjny

Stosowanie wybranych funkcji w arkuszu kalkulacyjnym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje i realizuje algorytm
liniowy w arkuszu
kalkulacyjnym, stosujac
odpowiednie funkcje

zna zastosowanie funkgcji
JEZELI w arkuszu
kalkulacyjnym;

wymienia grupy funkcji
arkusza kalkulacyjnego np.
statystyczne, matematyczne,
tekstowe;

wie, czym sg zalezno$ci
funkcyjne w arkuszu
kalkulacyjnym

potrafi podac¢ i oméwié
przykfady prostych
algorytmow liniowych;

zapisuje prostg sytuacje
warunkowg w arkuszu
kalkulacyjnym;

tworzy formute w arkuszu
kalkulacyjnym sprawdzajacq
czy wprowadzona liczba jest
liczbg pierwsza;

stosuje wybrane funkcje
arkusza (matematyczne,
logiczne, statystyczne,
tekstowe) do realizacji
algorytmow;

analizuje przyktady
zastosowania funkgciji

analizuje realizacje algorytmu
z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym:;

stosuje i analizuje formuty,
sprawdzajgce czy dana liczba
jest liczba pierwsza;

wymienia przyktady fraktali
jak: $niezynka Kocha, dywan
i trojkat Sierpinskiego,
paprotka Bransleya;

umie przeprowadzi¢ kilka
krokéw ,gry w chaos”;

stosuje w zadaniach funkcje
SUMA.JEZELI i SILNIA,
PRAWY,FRAGMENT.TEKST
U, Dt w arkuszu

zapisuje warunki
zagniezdzone w arkuszu
kalkulacyjnym;

dobiera funkcje arkusza
kalkulacyjnego w zaleznosci
od rozwigzywanego
problemu, w tym rodzaju
danych;

samodzielnie szkicuje trojkat
Sierpinskiego;

omauwia algorytm ,gry
w chaos” w arkuszu
kalkulacyjnym;

samodzielnie realizuje
¢wiczenia z wykorzystaniem
wybranych wzorow
matematycznych, np. silni i

stosuje zaawansowane funkcje
arkusza do realizacji
algorytmow liniowych,

z warunkami i iteracyjnych i
rysowania fraktali;

samodzielnie analizuje
algorytm konstruowania
paprotki Barnsleya;

samodzielnie tworzy arkusze
kalkulacyjne i stosuje poznane
funkcje zgodnie z ich
przeznaczeniem;

wykonuje zadania dla
zainteresowanych
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SUMA.JEZELI, SILNIA,
PRAWY,FRAGMENT.TEKST
U, Dt i stosuje je w zadaniach

kalkulacyjnym;

tworzy formuty na obliczenie
funkgiji liniowej, kwadratowej,
trygonometryczne;j

i logarytmicznej i tworzy
odpowiednio wykresy tych
funkgiji

symbolu Newtona;

wykorzystuje

w rozwigzaniach funkcje
matematyczne, tekstowe
i statystyczne i sprawdza
poprawnosc¢ rozwigzania

Grafika komputerowa

Tworzenie i edytowanie obrazéw rastrowych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna podstawowe mozliwosci
programu do edycji obrazu
rastrowego (programu GIMP);

potrafi utworzy¢ prosty
rysunek, stosujgc rézne
narzedzia malarskie

i korekcyjne oraz wybrac
odpowiedni tryb ich pracy

wykonuje operacje na
obszarach selekcji, m.in.:
wycinanie, kopiowanie,
kadrowanie, obrysowywanie;

stosuje poznane mozliwosci
programu GIMP do edyc;ji
zdjec

Zna przeznaczenie

i odpowiednio stosuje
wybrane klawisze
modyfikujace (i kombinacje
klawiszy);

potrafi wykonac proste
modyfikacje barw: zmiane
jasnosci, odwracanie kolorow,
zmiane nasycenia, odcieni
koloréw

zna pojecia: histogram,
krzywa barw;

tworzy wtasny pedzel,
wykorzystuje tryb Kolor;
operuje na kanatach barw;

uzywa krzywej jasnosci
i funkcji histogramu;

korzysta z narzedzia
klonowania;

w razie koniecznosci
wyszukuje informacje
w Pomocy

samodzielnie zapoznaje sie

z dodatkowymi mozliwosciami
programu GIMP, w tym
opcjami tworzenia pedzli;

rozwigzuje trudniejsze
zadanie, korzystajgc

z narzedzia klonowania
i innych;

wyszukuje w Internecie
informacje na temat tworzenia
zdje¢ panoramicznych;
uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowej

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




Praca z warstwami obrazu i animacje

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

poprawia jakos¢ zdjecia,
stosujac wybrane filtry;

wie, na czym polega praca
z warstwami

wykonuje przeksztatcenia
obrazu (obroty, odbicia),
tworzac obrazy w grafice
rastrowej;

stosuje filtry, m.in. poprawia
ostro$¢ obrazu,

wykonuje proste fotomontaze,
korzystajac z warstw

stosuje filtry, m.in. wykonuje
efekt zamglenia, usuwa
szumy;

wykonuije fotomontaze,
korzystajac z kilku warstw;

wie, czym jest oderwane

zaznaczenie i jak zakotwiczy¢

warstwe;

przygotowuje animacje
sktadajace sie z kilkunastu
klatek, stosujac prace na
warstwach;

zapisuje animacje w formacie

GIF

samodzielnie tworzy rysunki,
powiela warstwy i stosuje
mozliwosci przeksztatcen,
aby utworzy¢ kolejna klatke
animaciji;

wykorzystujgc dodatkowe
mozliwosci programu GIMP,
rozwigzuje rozne zadania,
edytujac obrazy, tworzac
fotomontaze

korzystajgc z poznanych
mozliwosci programu GIMP,
projektuje dwuwymiarowqg
wizualizacje lub animacje

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat korzystania z filtrow
w programie GIMP;

wymysla temat fotomontazu
i przygotowuje animacje
wedtug wlasnych pomystow,
korzystajac z réznych
mozliwosci programu do
tworzenia animacji;

projektuje dwuwymiarowg
wizualizacje lub animacje,
wykorzystujgc dodatkowe
mozliwosci programu GIMP

Wiecej o tworzeniu i edytowaniu grafiki wektorowej

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




zna cechy grafiki wektorowej;

wie, czym rézni sie grafika
wektorowa od grafiki
rastrowej;

potrafi wymieni¢ nazwy
programéw do tworzenia
grafiki wektorowej;

wyjasnia czym jest Sciezka;
tworzy proste ksztatty;

zapisuje plik do podanego
formatu

potrafi korzystaé z narzedzi
Kaligrafia, Narzedzie weztéw;,

uzywa podstawowych skréotow
klawiszowych;

stosuje wtasciwe formaty do
zapisu plikdw graficznych;

wie, czym jest efekt Sciezki;

wymienia znane operacje
logiczne

korzystajac z poznanych
narzedzi, tworzy rysunek
wedtug podanej specyfikacji;

zmienia ksztatty korzystajac
z tzw. weztéw edycyjnych;

zamienia ksztatt w Sciezke;

stosuje efekty Sciezki
do zmiany wygladu obiektu;

tworzy projekt graficzny
wedtug podanych zatozenh

samodzielnie modyfikuje
ksztatt i zmienia jego
wiasciwosci;

potrafi taczyé dziatanie kilku
narzedzi w tworzeniu

i modyfikacji obiektow;

wykorzystuje efekty
przeksztatcen do uzyskania
ksztattow wedtug swojego
pomystu;

wykonuje na obiektach
operacje logiczne;

samodzielnie tworzy projekt
graficzny

tworzy i edytuje obrazy
wektorowe z wykorzystaniem
zaawansowanych funkgcji
programu;

stosuje wybrane narzedzia
edycji obrazu i narzedzia
pomochicze, m.in. wybrane
operacje na $ciezkach,
klonowanie i inne mozliwosci
zaawansowanego
modyfikowania obiektéw;

wykorzystuje program
Inkscape i Tinkercad do
drukowania modelu 3D

Programowanie w jezyku Python i C++

Prezentacja algorytmu liniowego w wybranej notacji

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna sposoby prezentacji
algorytmow;

testuje dziatanie algorytmu
liniowego zapisanego

w postaci listy krokow;
zapisuje prosty algorytm
liniowy w wybranym jezyku
programowania

zna pojecie specyfikacji
zadania i potrafi zapisa¢
specyfikacje zadania;
zna i stosuje zasady
tworzenia listy krokow;

pisze programy komputerowe
realizujgce dane algorytmy na
podstawie ich list krokéw

przedstawia doktadng
specyfikacje dowolnego
zadania;

objasnia dobrany algorytm,
uzasadnia poprawnos¢
rozwigzania na wybranych
przyktadach danych;

realizuje przyktadowy
algorytm liniowy w wybranym

potrafi przeprowadzié¢
szczego6towg analize
poprawnosci listy krokdw;

analizuje dziatanie algorytmu
dla przyktadowych danych;
potrafi wskazac i poprawié¢
btedy w liscie krokéw;

samodzielnie pisze program
realizujgcy algorytm liniowy

zapisuje specyfikacje zadania
i przedstawia w postaci listy
krokéw rozwigzanie
trudniejszego zadania;

w jezyku programowania (C++
lub Python) pisze trudniejsze
programy realizujgce
algorytmy przedstawione

w postaci list krokow;

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




jezyku programowania na
podstawie ich list krokow;

uczestniczy
w konkursach/olimpiadach

testuje program dla réznych informatycznych
danych
Prezentacja algorytmu z warunkami w wybranej notacji
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

okreé$la sytuacje warunkowe;

podaje przyktady zadan,

w ktérych wystepuja sytuacje
warunkowe;

potrafi zapisa¢ w liscie krokéw

nietrudny algorytm
z warunkiem prostym

analizuje dziatanie algorytmu
z warunkami;

zna i stosuje zasady
tworzenia listy krokéw
algorytmu z warunkami;

pisze program w wybranym
jezyku programowania
realizujgcy algorytm

z warunkami prostymi;

zna i stosuje instrukcje
warunkowqg

przedstawia algorytm
z warunkami w postaci listy
krokow;

analizuje liste krokow

i schemat blokowy algorytmu
z warunkami, testujgc go dla
wybranych danych;

potrafi zapisa¢ warunek
ztozony;

korzystajac z przyktadu,
zapisuje w postaci programu
algorytm z warunkami
ztozonymi;

zna i omawia warunek
istnienia trojkata

zapisuje algorytmy z petlg
zagniezdzong;

testuje dziatanie algorytmu
z warunkami
zagniezdzonymi zapisanego
w postaci listy krokéw na
wybranych przyktadach
danych;

zapisuje w postaci programu
algorytm z warunkami
zagniezdzonymi

wymysla samodzielnie problem
z warunkami zagniezdZzonymi,
zapisuje jego specyfikacje,

liste krokdw i program

w wybranym jezyku
programowania;

korzystajac z dodatkowych
zrddet, znajduje inny, niz
podany w podreczniku, sposob
sprawdzenia, czy z danych
trzech odcinkéw mozna
zbudowac tréjkat i zapisuje ten
algorytm w postaci programu
komputerowego;

w wybranym jezyku
programowania pisze
trudniejsze programy
realizujgce algorytmy

z warunkami (w tym
zagniezdzonymi)
przedstawione w postaci list
krokéw

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




Prezentacja algorytmu iteracyjnego w wybranej notacji

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje liste krokow
algorytmu iteracyjnego,
testujac go dla wybranych
danych

zna pojecie iteracji i rozumie
pojecie algorytmu
iteracyjnego;

podaje przyktady algorytmow
iteracyjnych;

tworzy algorytm z warunkiem
prostym i petla;

testuje rozwigzanie dla
wybranych danych;

zna i stosuje instrukcje
iteracyjng for w wybranym
jezyku programowania;

zapisuje prosty algorytm
iteracyjny w postaci programu
w wybranym jezyku
programowania

analizuje algorytmy, w ktérych
wystepujg powtorzenia
(iteracje);

ocenia zgodnos¢ algorytmu
ze specyfikacjg;

analizuje liste krokow
algorytmu z petlg
zagniezdzona, testujac go dla
wybranych danych;

zapisuje algorytm iteracyjny
w postaci programu

w wybranym jezyku
programowania

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytmow
z warunkami i iteracyjne;

pisze liste krokow algorytmu
z petlg zagniezdzong;

ocenia zgodnos¢ algorytmu
ze specyfikacjg problemu;

wie, kiedy nalezy
zastosowac petle
zagniezdzong;

zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm z petlg
zagniezdzong;

testuje program dla
wybranych danych

przestrzega zasad zapisu
algorytmow w zadanej postaci
(notaciji);

stosuje listy krokow w opisie
zadan (problemoéw) z innych
przedmiotéw szkolnych oraz
réznych dziedzin zycia;

wskazuje podobienstwa

i roznice dotyczace dziatania
instrukcji warunkowych

i iteracyjnej for w réznych
jezykach programowania;

zapisuje trudniejsze algorytmy
iteracyjne w wybranym jezyku
programowania;

zapisuje programy w czytelnej
postaci — stosuje wciecia,
komentarze;

uczestniczy
w konkursach/olimpiadach
informatycznych

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




Funkcje w wybranym jezyku programowania

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym sg podprogramy;

w wybranym jezyku
programowania definiuje
prostg funkcje niezwracajgca
wartosci bez parametréw.

wie, jak wywota¢ funkcje
niezwracajgca wartosci bez
parametréw w programie;

wywoluje taka funkcje
W programie

wie, na czym polega
programowanie strukturalne;

pisze programy, stosujac
funkcje;

definiuje funkcje
niezwracajgce wartosci bez
parametréw i z parametrami;

stosuje te funkcje
w programach;

wyjasnia pojecia zmienna
lokalna i zmienna globalna

wymienia modele
programowania;

rozumie i stosuje zasady
programowania
strukturalnego;

wyjasnia, czym sg parametry
funkciji;

wyjasnia, czym jest funkcja
zwracajgca wartosc,
poréwnuje do funkgc;ji
niezwracajgcej wartosci

i wskazuje réznice;

wie, na czym polega
wywotanie funkcji

z parametrami i wywotuje takg
funkcje w programach;

definiuje funkcje zwracajgce
wartosci bez parametréw

i z parametrami oraz stosuje
je w programach;

wie, co to jest zasieg
zmiennej i jakie ma
znaczenie;

deklaruje odpowiednio
zmienne lokalne i globalne
w programach

omawia modele
programowania;

rozumie zasady
postepowania przy
rozwigzywaniu problemu
metoda zstepujaca;
wyjasnia, czym rézni sie
programowanie zstepujace
od wstepujacego;

definiuje funkcje
niezwracajgce wartosci

i zwracajace wartos¢ bez
parametréw i z parametrami
oraz stosuje je

w programach;

wyjasnia, na czym polega
przestanianie zmiennych
globalnych;

wyjasnia, na czym polega
przestanianie parametrow
funkcij;

modyfikuje programy, stosuje
zmienne globalne i lokalne,
objasnia otrzymane wyniki

poréwnuje modele
programowania, wskazujac
réznice;

sprawnie definiuje i stosuje
funkcje niezwracajgce wartosci
i zwracajace wartos¢ bez
parametréow i z parametrami

w programach;

rozwigzuje przyktadowe
zadania z matury i olimpiady
informatycznej;

potrafi, na przyktadzie
programu utworzonego wedtug
wtasnego pomystu, wyjasnic
réznice w stosowaniu
zmiennych lokalnych

i globalnych, omoéwié zasieg
zmiennych i przestanianie
zmiennych;

potrafi, na przyktadzie
programu utworzonego wedtug
wtasnego pomystu, wyjasnic
przestanianie parametrow
funkcji

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




Tablice w wybranym jezyku programowania

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje i omawia gotowe
przyktady programéw,

w ktérych sg uzyte tablice lub
listy;

potrafi wyjasnic¢, dlaczego do
rozwigzania niektérych zadan
nalezy uzy¢ tablic (list)

zna pojecia: tablica, lista,
zZmienna indeksowana,;

na bazie przyktadéw,
deklaruje tablice i/lub liste,
wczytuje i wyprowadza
elementy tablicy i/lub listy,
definiujgc odpowiednie
funkcje w wybranym jezyku
programowania

rozroznia struktury danych
proste i ztozone oraz podaje
ich przykfady;

wczytuje i wyprowadza
elementy tablicy i/lub listy;
definiuje odpowiednie funkcje;
wie, jak odwotac sie do

elementu tablicy i/lub listy;

potrafi zastosowacé tablice
(liste) w zadaniach oraz
modyfikowa¢ program,
znalez¢ btedy i je poprawié

rozumie, na czym polega
dobdr struktur danych do
algorytmu i tworzy programy,
dobierajgc odpowiednie
struktury danych do
programu;

definiuje odpowiednie
funkcje;

definiuje rézne listy (w tym
dwuwymiarowe) w jezyku
Python;

tworzy programy, dobierajac

odpowiednie struktury
danych do programu

omawia podobienstwa

i réznice w definiowaniu tablic
w jezyku C++ i list w jezyku
Python;

stosuje w programach listy
jednowymiarowe

i dwuwymiarowe, odpowiednio
dobierajgc okreslong strukture
danych (tu: rodzaj listy) do
algorytmu;

rozwigzuje przyktadowe
zadania z konkursow

i olimpiady informatycznej,

w ktérych nalezy zastosowaé
tablice i/lub listy i funkcje;

dobiera najlepszy algorytm

i odpowiednie struktury danych
do rozwigzania postawionego
problemu

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




Stosowanie instrukcji iteracyjnych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje i omawia dziatanie
gotowych programoéw
zapisanych w wybranym
jezyku programowania,
zawierajgcych instrukcije petli
for;

analizuje i omawia dziatanie
gotowych programow
zapisanych w wybranym
jezyku programowania,
zawierajacych instrukcje petli
while

zna pojecie iteracji i rozumie
pojecie algorytmu
iteracyjnego, podaje ich
przyktady;

zna postac i dziatanie
instrukcji iteracyjnej while
w jezyu Python i stosuje jg
w tworzonych programach
komputerowych

zna sposoby zakonczenia
iteracji, okresla kroki iteracji;

stosuje instrukcje while
w programach
komputerowych;

zna rézne sposoby okreslania
liczby iteracji w jezyku
Python, np. poprzez
powtarzanie polecen
zawartych wewnatrz petli dla
konkretnych wartosci lub
poprzez podanie liczby
powtdrzen z zastosowaniem
funkcji range ()

rozumie réznice pomiedzy
instrukcjg £for a instrukcjg
while w wybranym jezyku
programowania;

modyfikuje programy,
zamieniajgc petle for na
while i odwrotnie;

ocenia program po zmianie
(styl, czytelnos¢);

pisze programy, stosujac
poznane instrukcje
iteracyjne;

dobiera odpowiednig
technike algorytmiczng

i odpowiednie struktury
danych do rozwigzywanego
problemu

potrafi samodzielnie
zastosowac¢ odpowiedni rodzaj
instrukcji petli w tworzonym
programie;

potrafi samodzielnie dobraé
odpowiednig instrukcje while
lub do..while;

omawia podobienstwa

i réznice w dziataniu
wszystkich omoéwionych
instrukcji petli w jezyku C++;

sprawnie pisze trudniejsze
programy, stosujgc poznane
instrukcje iteracyjne;

wymysla samodzielnie problem
iteracyjny, formutuje zadanie,
pisze jego specyfikacje i liste
krokow oraz zapisuje

w wybranym jezyku
programowania

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




Wybrane struktury danych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym sa typ danych
i format danych;

wymienia podstawowe proste
i ztozone typy danych;

zna sposoby wprowadzania
i wyprowadzania danych
w jezyku Python;

potrafi wyttumaczyé, czym sg
dane losowe;

wyjasnia, czym jest
sprawdzanie poprawnosci
danych w programie
komputerowym

korzysta z wybranych zbioréw
i podzbiorow typéw w jezyku
Python;

potrafi okresli¢ do jakiego
typu nalezg zadeklarowane
zmienne w kodzie zrodtowym;

zna wybrane elementy
formatowania
wykorzystywane przez
funkcje print ();

wymienia funkcje do
generowania danych
losowych w jezyku Python;

zna funkcje standardowe,
ktére mozna uzy¢ do
sprawdzenia poprawnosci
danych

stosuje funkcje
getsizeof ()itype ()
w jezyku Python;

uzywa wbudowanych funkcji;

objasnia sposoéb
formatowania poszczegdlnych
wynikéw wykorzystanych
przez funkcje print ();

wie, do czego stuzg f-
tancuchy w jezyku Python;

analizuje przyktady
stosowania danych losowych;

analizuje przyktady
sprawdzajgce poprawnosé
danych liczbowych w jezyku
Python

oblicza i wyswietla wielkosci
pamieci zajmowane przez
zmienne wybranych typow;

oblicza i wypisuje minimalne
i maksymalne wartosci
dajace sie zapamietaé

W zmiennej;

samodzielnie tworzy program
z wykorzystaniem
formatowania
wyprowadzanych wynikow

w jezyku Python;

korzysta z f-tancuchow
w jezyku Python;

tworzy program symulaciji
rzutow szescienng kostkg do

ary;

tworzy programy
sprawdzajgce poprawnosc
wprowadzonych danych
liczbowych w jezyku Python

wykonuje zadania dla
zainteresowanych;

potrafi wybra¢ odpowiednie
struktury danych do wykonania
zadan;

samodzielnie bez pomocy
nauczyciela rozwigzuje
¢éwiczenia i zadania;

przygotowuje program wedtug
wtasnego pomystu
wykorzystujacy poznane
struktury danych

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




Przetwarzanie plikow

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym nazywamy
strumien danych,;

wie, czym jest kod ASCII, zna
liczbe pozycji w tabeli;
wymienia nazwy innych stron
kodowych;

omawia przyktady btedow

w programach
komputerowych

zna cel wykorzystania metody
seek () w jezyku Python;

zna konstrukcje do obstugi
btedéw w jezyku Python

wykorzystuje klasy i funkcje
(zaleznie od jezyka
programowania) do odczytu
i zapisu danych;

analizuje gotowy program
odczytujacy dane z pliku
i wyswietlajacy je na ekranie;

analizuje gotowy program
zapisujacy dane do pliku;
stosuje funkcje do obstugi
btedéw w jezyku jezyku
Python

uzywa funkcji obstugi plikow
w programach
komputerowych;

analizuje gotowy program
z obstugg bteddw;

samodzielnie modyfikuje
programy zgodnie z trescig
cwiczen

wykonuje zadania dla
zainteresowanych;

potrafi wybra¢ odpowiednie
struktury danych do wykonania
zadan;

samodzielnie bez pomocy
nauczyciela rozwigzuje
¢éwiczenia i zadania

Programowanie wybranych algorytmow

Iteracyjna realizacja wybranych algorytmoéw, w tym algorytmow wyszukiwania

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi odréznic algorytm
liniowy od algorytmu
iteracyjnego;

omawia algorytm znajdowania

elementu najmniejszego oraz
analizuje liste krokow;

zna przyktadowe algorytmy na
liczbach naturalnych;

wie, na czym polega metoda
wyszukiwania liniowego i przez
potowienie;

zapisuje algorytm znajdowania

potrafi omowic algorytm naiwny
i optymalny jednoczesnego
znajdowania najwiekszego

i najmniejszego elementu

w zbiorze;

zna iteracyjng postac algorytmu
Euklidesa z resztg z dzielenia,

okresla liczbe poréwnan

w algorytmie naiwnym

i optymalnym znajdowania
najwiekszego i najmniejszego
elementu w zbiorze,
poréwnuje otrzymane wyniki;

pisze liste krokéw algorytmu

podaje przykftady problemow,
w ktérych mozna zastosowac
wyszukiwanie liniowe lub przez
potowienie;

pisze trudniejsze programy
komputerowe, w ktorych
wykorzystuje poznane

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




analizuje i omawia gotowa liste
krokéw algorytmu Euklidesa

w jednej z wersiji, testuje
algorytm na podstawie listy

najmniejszego (najwiekszego)
elementu w postaci programu;

zna iteracyjng posta¢ algorytmu
Euklidesa w wers;ji
z odejmowaniem;

potrafi napisac listy krokow
algorytmu Euklidesa w wers;ji
z odejmowaniem;

zna metode ,dziel i zwycieza]”;

zapisuje algorytm Euklidesa
w wersji z odejmowaniem
w postaci programu

w wybranym jezyku
programowania

pisze liste krokéw tego
algorytmu;

zapisuje algorytm Euklidesa
w wersji z resztg z dzielenia
w postaci programu

w wybranym jezyku
programowania;

wyjasnia na przykfadzie réznice
miedzy wersjg algorytmu
Euklidesa z odejmowaniem

a wersjg z resztg z dzielenia

jednoczesnego znajdowania
minimum i maksimum

z wykorzystaniem metody
dziel i zwyciezaj, zapisuje ten
algorytm w postaci programu
w jezyku Python;

omawia zastosowanie
schematu Hornera do
obliczania wartosci
wielomianu, pisze liste krokéw
tego algorytmu i pisze
program realizujacy algorytm
obliczania wartosci wielomianu
wedtug schematu Hornera;

programujgc w/w algorytmy,
definiuje odpowiednie funkcje,
dobiera struktury danych, dba
o stosowanie podstawowych
zasad programowania

algorytmy;

korzystajac z dodatkowych
zrodet, wyszukuje informacje

o zastosowaniu metody ,dziel

i zwyciezaj” oraz pisze program
wedtug wtasnego pomystu
pokazujgcy zastosowanie tej
metody;

samodzielnie zapoznaje sie ze
schematem Hornera i zapisuje
go w postaci programu,
dobierajac poprawne struktury
danych;

korzystajac z dodatkowych
zrodet, omawia przyktady
zastosowan algorytmu Euklidesa
i poznaje trudniejsze algorytmy,
np. trwatego matzenstwa,
problem osmiu hetmanow,
algorytm znajdowania liczb
blizniaczych, potrafi zapisa¢ je

w jezyku programowania

Elementy analizy algorytmoéw

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia wtasnosci
algorytmow;

potrafi przeanalizowaé
przebieg prostego algorytmu
zapisanego w postaci listy

zna i omawia wtasnosci
algorytmow;

wie, kiedy algorytm jest
poprawny;

potrafi przeanalizowaé

wie, jak sprawdzi¢, czy
algorytm jest skonczony;

potrafi oceni¢ poprawnos¢
dziatania algorytmu i jego
zgodnos¢ ze specyfikacja;

wie, kiedy algorytm jest
skonczony;

potrafi przeanalizowaé
przebieg algorytmu
zapisanego w postaci listy

potrafi samodzielnie ocenié¢
poprawnosc i skonczonosé
wybranych algorytmow;

potrafi samodzielnie wymysle¢
zadanie (problem), napisa¢

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




krokéw dla przyktadowych
danych i oceni¢ w ten sposéb
jego poprawnosc¢

przebieg algorytmu (np.
obliczania silni) zapisanego
w postaci listy krokéw dla
przyktadowych danych

i oceni¢ w ten sposob jego
poprawnosg;

analizuje program wybranego
algorytmu (np. obliczania
silni) i ocenia jego
poprawnosé

okresla liczbe prostych
dziatan zawartych
w algorytmie;

okresla liczbe prostych
dziatan zawartych
w algorytmie;

potrafi poprawi¢ program,
ktory jest niepoprawny

krokéw dla przyktadowych
danych i oceni¢ w ten
sposob jego skonczonosé;

analizuje program realizujgcy
wybrany algorytm i ocenia
jego skonczonos$g;

modyfikuje program, aby
dziatat poprawnie;

sprawdza poznane wiasnosci
algorytmow, rozwigzujac
zadania, m.in. uzasadnia
skonczono$¢ algorytmu
znajdowania najwiekszego
wspolnego dzielnika (NWD)
dwach liczb naturalnych;

oblicza liczbe operacii
poréwnania w algorytmie
wyboru minimum z tablicy
zawierajgcej n losowo
uporzadkowanych liczb

specyfikacje zadania, liste
krokéw i program realizujacy to
zadanie;

korzysta samodzielnie
z dodatkowej literatury
fachowej;

poznane dodatkowe
mozliwosci wybranego jezyka
programowania (np.
standardowe funkcje) i stosuje
w programach;

rozwigzuje przyktadowe
zadania z olimpiady
informatycznej

Sito Eratostenesa, rozktad liczby na czynniki pierwsze oraz znajdowanie w ciggu podciagéw

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




zna i potrafi wyttumaczy¢
algorytm badania pierwszo$ci
liczby metoda sita
Eratostenesa;

omawia rozkfad liczby na
czynniki pierwsze;

zna definicje podciagu,
podciggu spdjnego i podaje
przykfady

wskazuje i nazywa
konstrukcje programistyczne
wykorzystane w przyktadach
programéw generowania liczb
pierwszych metodg sita
Eratostenesa;

analizuje opis algorytmu
rozktadu liczby na czynniki
pierwsze;

analizuje realizacje algorytmu
generowania liczb pierwszych
metodgq sita Eratostenesa

w jezyku Python;

potrafi wyttumaczy¢
korzystajac z listy krokow
algorytm wyszukania liczby
doskonatej;

planuje znajdowanie

tworzy programy
komputerowe w jezyku
Python wyznaczajgce liczby
pierwsze metodg sita
Eratostenesa;

tworzy programy
komputerowe rozktadu liczby
na czynniki pierwsze

w jezyku Python;

wykonuje zadania dla
zainteresowanych, w tym
znajdowanie liczb blizniaczych;

potrafi wybra¢ odpowiednie
struktury danych do wykonania
zadan;

przygotowuje program wediug
wiasnego pomystu
wykorzystujacy poznane

podaje przyktady podciggéw | najdtuzszego spdjnego samodzielnie sprawdza, czy | struktury danych
spéjnych; podciggu niemalejacego; dana liczba jest liczbg
zna definicje liczby doskonatej | planuje znajdowanie spéjnego doskonata;
podciggu o najwiekszej sumie | pisze i modyfikuje programy
znajdujgce najdtuzszy spojny
podciag niemalejacy oraz
0 najwiekszej sumie
Stosowanie metody zachtannej i metody potowienia
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

omawia definicje algorytmu
zachfannego;

podaje przyktady
wykorzystania algorytmu
zachfannego

ttumaczy algorytm wydawania
reszty metodg zachtanng;

wie, na czym polega algorytm
pofowienia i demonstruje ten
algorytm na przyktadzie

analizuje na konkretnym
przyktadzie algorytm
wydawania reszty metodg
zachtanng;

analizuje funkcje realizujace
algorytm wydawania reszty
metodg zachtanng i
wyszukiwania elementu w
zbiorze uporzadkowanym

analizuje programy
realizujgce algorytm
zachfanny wydawania reszty
i wyszukiwania elementu w
zbiorze uporzadkowanym
metodg potowienia w jezyku
Python;

objasnia oraz poréwnuje
podstawowe metody i

pisze program realizujacy
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
uporzgdkowanym metodg
potowienia w jezyku Python;

znajduje btedy w wykonanym
programie i je poprawia

wykonuje zadania dla

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




metodg potowienia

techniki algorytmiczne oraz

zainteresowanych;

struktury danych przygotowuje program wedtug

zastosowane w w/w/
wiasnego pomystu

programach .
wykorzystujgcy poznane
techniki programistyczne

Szyfrowanie
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

wie, czym jest szyfrowanie
z kluczem;

zna réznice miedzy
algorytmem szyfrowania
symetrycznego a algorytmem
szyfrowania asymetrycznego

omawia schemat szyfrowania
z kluczem;

potrafi scharakteryzowac
szyfr Vigenére’a;

wymienia zastosowanie
szyfrowania w zyciu

analizuje przyktad stosowania
szyfru Vigenere’a;

okredla wady i zalety
szyfrowania z kluczem
jawnym

dokonuje szyfrowania
szyfrem Vigenere’a;
opisuje wykorzystanie
algorytmow szyfrowania

w podpisie elektronicznym;

samodzielnie wykonuje

przygotowuje prezentacje
multimedialng dotyczaca
algorytmu RSA;

wykonuje zadania dla
zainteresowanych

codziennym zadania
Projekty
Praca w chmurze i zadania projektowe
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

zna etapy pracy nad
projektem i bierze udziat

planuje temat projektu;

bierze aktywny udziat w pracy

korzystajac z chmury, potrafi
udostepni¢ pliki, linki do

korzysta z oprogramowania
dostepnego w chmurze,

sprawnie postuguje sie
Srodowiskiem przeznaczonym

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.




w pracy grupowe;j jako
czionek zespotu;

uczestniczy czynnie

w projekcie grupowym,
wykonujac proste zadania,
np. wprowadza dane do bazy
i je aktualizuje

grupowej jako cztonek
zespotu, gromadzac

i selekcjonujac materiaty do
projektu;

bierze udziat w testowaniu
projektu;

uczestniczy w przygotowaniu
dokumentaciji projektu,
korzystajac z edytora tekstu,
ewentualnie z wybranego
szablonu

folderu, umozliwié
wspétdzielenie danego
folderu;

realizuje projekt na zadany
(lub samodzielnie wybrany)
temat zgodnie z etapami
projektowania, przygotowuje
dokumentacje projektu;

wspétpracuje w grupie,
wykonujac projekt na temat
projektowania zakupu
nowego zestawu
komputerowego oraz
oprogramowania dla ucznia
szkoty ponadpodstawowej
oraz wptywu trendow

w historycznym rozwoju pojec
i metod informatyki oraz
technologii na mozliwo$ci
rozwoju grafiki komputerowej

m.in. tworzy dokumenty
w edytorze tekstu

i umieszcza w chmurze,
wspotdzieli je z innymi
wspétuzytkownikami;

przygotowuje wybrane
zadanie szczegoétowe
zgodnie z etapami
przygotowania projektu;

gromadzi materiaty i inne
pomoce, opracowuje
dokumentacje projektu,
wykorzystujgc m.in.
mozliwosci pracy w chmurze;

udostepnia pliki, linki do
folderu;

wyszukuje informacje na e-
platformach do e-nauczania;

prezentuje wykonane
zadanie projektowe i inicjuje
dyskusje

do wspodtpracy i realizaciji
projektow zespotowych, w tym
srodowiskiem w chmurze;

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy;

koordynuje wykonywanie
zadan szczegotowych na
poszczegoblnych etapach;

zarzadza folderami
(wspétdzieleniem) i praca nad
dokumentami, w tym
dokumentacjg projektu;

ustala sposéb prezentacii
projektu i wyznacza osobe
(osoby) do prezentacji;

w miare mozliwosci
wspéttworzy zasoby
udostepniane na platformach
do e-nauczania;

przygotowuje projekt na
wybrany przez siebie temat

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klas 1-4 z poszczegdlnych dziatow.
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