WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI

Ocene dopuszczajacg dostanie uczen, ktéry potrafi:

e opisaé podstawowe algorytmy i zastosowac je w prostym programie:

e ze sprawdziandéw, kartkdwek, projektow i innych aktywnosci otrzymuje oceny
dopuszczajace,

e zna podstawowe pojecia informatyczne zawarte w podstawie programowe] — z
pomocg nauczyciela potrafi je wyjasnié i zastosowag,

e samodzielnie lub z pomocg nauczyciela wykonuje proste zadania zwigzane z
informatyka —np. pisze proste programy, ale ma problemy z poprawieniem bteddw,

e potrafi okresli¢ czy zadanie jest rozwigzane poprawnie, czy rozwigzanie
odpowiada zapotrzebowaniu.

Ocene dostateczng dostanie uczen, ktéry spetnia wymagania na ocene dopuszczajacy i
dodatkowo

potrafi:

e ocenic zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacjg problemu;

e stosowacd podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

e zastosowac algorytmy na liczbach catkowitych;

e ze sprawdziandéw, kartkdwek, projektow i innych aktywnosci otrzymuje oceny
dostateczne,

e zna podstawowe pojecia informatyczne zawarte w podstawie programowej —
potrafi je wyjasni¢ i zastosowag,

e stosowaé podstawowe konstrukcje programistyczne w wybranym jezyku
programowania, instrukcje iteracyjne i warunkowe, rekurencje, funkcje, instrukcje
wejscia i wyjscia, poprawnie tworzy¢ strukture programu;

e omodwic najczesciej stosowane systemy operacyjne — Windows, Linux

e potrafi w prostych przypadkach zmodyfikowaé gotowy program, baze danych
itp. aby przystosowac je do nowego zadania,

e podac przyktady inteligentnych systemow w otaczajgcym Swiecie;

e wyjasni¢ funkcje systemu operacyjnego i korzysta z nich; opisuje rdzne systemy
operacyjne;

e samodzielnie wykonuje proste zadania zwigzane z informatyka,

e stara sie uzywac poprawnej terminologii.

Ocene dobra dostanie uczen, ktéry spetnia wymagania na ocene dostateczna i dodatkowo
potrafi:

e sformutowal przyktady sytuacji problemowych, ktdrych rozwigzanie wymaga
podejscia algorytmicznego i uzycia komputera;



analizowa¢, modelowac i rozwigzac sytuacje problemowe z réznych dziedzin;
stosowac algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne, np.: sprawdzanie warunku
tréjkata, badanie potozenia punktéw wzgledem prostej;

sprawdzi¢, czy liczba jest liczbg pierwsza, doskonata;

zastosowac algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania (sortowania), np.:
jednoczesne znajdowanie najwiekszego i najmniejszego elementu w zbiorze;
algorytmy sortowania ciggu liczb: babelkowy, przez wybér, przez wstawianie;

ze sprawdziandéw, kartkédwek, projektow i innych aktywnosci otrzymuje oceny dobre,
zna i rozumie sposob dziatania algorytméw, programéw, narzedzi potrafi je
odpowiednio dobra¢, zastosowaé, przeanalizowac sposdb dziatania i uzasadnié swéj
wybor,

potrafi dostosowaé program napisany w jezyku programowania (np. w C++) do
nowego problemu,

obliczy¢ iteracyjnie i rekurencyjnie wartosci liczb Fibonacciego;

zastosowac algorytmy na tekstach, np.: do sprawdzania, czy dany cigg znakéw
tworzy palindrom, anagram, do porzgdkowania alfabetycznego;

stosowac rekurencje w prostych sytuacjach problemowych;

podaé¢ podstawowe wtasnosci wybranych inteligentnych narzedzi (sieci
neuronowe, algorytmy genetyczne, systemy ekspertowe, algorytmy stadne);
przedstawi¢ sposoby reprezentowania réznych form informacji w komputerze:
liczb, znakdw, obrazéw, animacji, dzwiekéw;

przedstawi¢ warstwowy model sieci komputerowych, okresli¢ ustawienia sieciowe
danego komputera ijego lokalizacji w sieci, opisa¢ zasady administrowania siecig
komputerowa w architekturze klient-serwer, prawidtowo postugiwaé sie
terminologig sieciowg, korzystac¢ z ustug w sieci komputerowej, lokalnej i globalnej,
zwigzanych z dostepem do informacji, wymiang informacji i komunikacja;

opisa¢ mozliwosci nowych urzadzen zwigzanych z technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi;

opisac algorytm plecakowy;

wyjasni¢ problem komiwojazera;

opisaé algorytm zachtanny znajdowania najkrétszej drogi;

wyjasni¢ na czym polega programowanie dynamiczne;

zastosowac tablice dynamiczng;

potrafi zmieni¢ gotowg baze danych tak, aby pasowata do nowych zatozen;

potrafi samodzielnie przeprowadzi¢ proste rozumowanie prowadzgce do
rozwigzania problemu;

oddad prace w wyznaczonym terminie;

realizowa¢ indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny z wydzieleniem
jego modutdw, w ramach pracy zespotowej, dokumentuje prace zespotu;



Ocene bardzo dobrg dostanie uczen, ktory spetnia wymagania na ocene dobrg i
dodatkowo

potrafi:

e opisaé wtasnosci algorytmdéw na podstawie ich analizy;

e przedstawié iteracyjng i rekurencyjng realizacje algorytmu Euklidesa;

e ze sprawdziandéw, kartkéwek, projektéow i innych aktywnosci otrzymuje oceny
bardzo dobre,

e zna sposéb dziatania algorytméw i potrafi wybraé odpowiedni do danego
problemu algorytmicznego,

e dobiera¢ najlepszy algorytm, odpowiednie struktury danych i oprogramowanie do
rozwigzania postawionego problemu;

e stosowad algorytmy numeryczne, np.: do obliczanie wartosci pierwiastka
kwadratowego; obliczanie wartosci wielomianu za pomocg schematu Hornera;

e dobierac¢ efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowe;j i zapisa¢ go w
wybranej notacji;

e stosowad podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemoéw;

e wyjasni¢ co to jest wskaznik i prawidtowo go zastosowaé w programie;

e wyjasni¢ na czym polega dynamiczny algorytm plecakowy;

e opisaé strukture kolejki, stosu i listy, wyjasni¢ podobienstwa i réznice miedzy
tymi strukturami;

e wyjasni¢ jak zastosowac programowanie dynamiczne w przypadku drzew;

e poda¢ kilka przyktadow problemdéw rozwigzywalnych za pomocg programowania
dynamicznego

e wskazac obszary, w ktérych zastosowanie sztucznej inteligencji moze by¢ przydatne;

e wyjasni¢ istote algorytmu zachtannego

e wyjasni¢ problem kojarzenia matzenstw albo doboru pracownikéw wg kwalifikacji;

e potrafi stworzy¢ od podstaw relacyjng baze danych wykorzystujac takze SQL,

e znaisamodzielnie stosuje strategie rozwigzywania problemu algorytmicznego,

e potrafi zastosowac program graficzny do zaawansowanej obrébki zdjecia
przeksztatcajgc je zgodnie ze swoimi potrzebami,

e opracowac iprzeprowadzi¢ wszystkie etapy prowadzgce do otrzymania
poprawnego rozwigzania problemu: od sformutowania specyfikacji problemu po
testowanie rozwigzania;

e zdoby¢ informacje dotyczgce nowych programoéw i systemOw oprogramowania.

e zastosowal podstawowe operacje sieciowe w celu sprawdzenia/modyfikacji
ustawien sieciowych wtasnego komputera

e znatendencje rozwoju informatyki,

e potrafi stosowa¢ algorytmy szyfrujgce i deszyfrujgce.



Ocene celujgcyg dostanie uczen, ktéry spetnia wymagania na ocene bardzo dobrg i
dodatkowo potrafi:

e obliczy¢ liczbe operacji wykonywanych przez algorytm;

e szacowac wielko$é pamieci potrzebnej do komputerowej realizacji algorytmu;

e wyjasnia¢ zrodto btedow w obliczeniach komputerowych (btad wzgledny, btad
bezwzgledny);

e opisaé podstawowe algorytmy i zastosowaé:

e algorytmy na liczbach catkowitych, takich jak np. reprezentacja liczb w dowolnym
systemie pozycyjnym, np. w dwdjkowym i szesnastkowym, obliczanie pola obszarow
zamknietych,

e dobiera¢ odpowiednie struktury danych do realizacji algorytmu, wtym struktury
dynamiczne;

e ze sprawdziandw, kartkédwek, projektéw i innych aktywnosci otrzymuje oceny
bardzo dobre i celujace,

e Dbierze udziat w rdznego typu konkursach informatycznych,

e samodzielnie rozwigzuje ztozone problemy algorytmiczne, programistyczne i inne
zwigzane z informatykg, np. stworzyt wtasng strone www opartg na skryptach,
albo przygotowat baze danych sklepu internetowego, albo stworzyt i administruje
matg siecig komputerows,

e stosuje nietypowe sposoby rozwigzywania zadan, potrafi przedtuzy¢ problem,

e jest zainteresowany poszerzaniem swojej wiedzy w zakresie informatyki, np. w
zakresie grafiki, gdzie jego umiejetnosci wykraczajg znacznie poza materiat
przekazywany w szkole,

e widzi powigzania informatyki z innymi dziedzinami wiedzy;

e zaprojektowac i wykonac aplikacje korzystajgca z poznanych struktur danych i
algorytmoéw w praktyce.

e jego prace sg przemyslane i estetyczne, petni funkcje lidera w grupie projektowe;j.



