WYMAGANIA EDUKACYJNE - INFORMATYKA

zakres rozszerzony - klasa 4

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

samodzielnie rozwigzuje ztozone zadania maturalne, dobierajgc optymalne algorytmy, struktury danych i narzedzia
oraz uzasadniajgc poprawnos¢ rozwigzania,

charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie sytuacji problemowej z
zastosowaniem ztozonych struktur danych i biblioteki STL jezyka C++,

pisze programy o wysokim stopniu trudnosci lub oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,

stosuje zaawansowane algorytmy wyszukiwania, np. najlepszego wyboru (trwatych par), stosujac rekurencje,

stosuje w programach algorytmy sortowania inne niz omawiane na lekcjach (np. heapsort),

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

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢,

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemoéw 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 projektow, wykazujac sie przy tym kreatywnoscig, oraz wykorzystuje aplikacje mobilne
do sterowania nimi,

tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajgce znajomosci zaawansowanych narzedzi i duzego naktadu pracy,

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

samodzielnie rozwigzuje zadania maturalne z informatyki, poprawnie dobierajgc metody i narzedzia do problemu,
charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

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

optymalizuje rozwigzania,

stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka programowania (np. z biblioteki STL),

dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

pisze program wyszukujacy jednoczesnie minimum i maksimum w zbiorze z wykorzystaniem metody ,dziel i
zwyciezaj" oraz podaje wzdr na liczbe wykonywanych operacji,

szacuje ztozonos¢ obliczeniowg programéw sortujgcych, modyfikuje funkcje sortujgce, zmieniajgc porzadek
sortowania,

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemoéw nieomawianych na lekcjach,

wyszukuje spdjne podciagi w plikach tekstowych, stosujac optymalne algorytmy (w tym programowanie dynamiczne),
wyjasnia ich dziatanie,

stosuje metody zachtanng i dynamiczng w problemach kasjera, harmonogramu wykorzystania sali i wyszukiwania
drogi, wskazuje wady i zalety obu metod, szacuje ztozonos¢ czasows,

pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci: rozwigzuje zadania oznaczone trzema gwiazdkami w podrecznikuy,
szacuje ztozonos¢ algorytmow,

implementuje algorytmy grafowe — BFS, DFS, algorytm Dijkstry,

w reprezentacji liczb rzeczywistych w komputerze stosuje reprezentacje stato- lub zmiennoprzecinkowg zgodnie ze
specyfikacja 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 bisekciji, obliczania pierwiastka kwadratowego metoda NewtonaRaphsona,

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 haszujaca oraz algorytm KarpaRabina w programach wyszukujgcych wzorzec w tekscie,

pisze programy szyfrujace i deszyfrujgce informacje w algorytmie RSA,

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,

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

rozwigzuje typowe zadania maturalne z informatyki i analizuje poprawnos¢ otrzymanych wynikéw,
okresla specyfikacje algorytmu (dane, wynik),
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pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnos¢,

przedstawia omawiane algorytmy w postaci opisu stownego, listy krokéw, pseudokodu,

dobiera typy danych do realizacji problemu,

stosuje algorytmy sortowania szybkiego i przez scalanie,

stosuje metode zachtanng w programach — problem kasjera, harmonogram wykorzystania sali, wyszukiwanie drogi,
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 pojedyncze;j i liczby podwadjnej precyzji,
Swiadomie uzywa typéw float i double w zadaniach,

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

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

omawia algorytm KarpaRabina do wyszukiwania wzorca w teks$cie 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,
wykorzystujac specjalistyczne oprogramowanie,

projektuje infografiki, umiejetnie stosujac tekst i obraz, wykazuje sie przy tym znajomoscig doboru barw i funkciji koloru,
zwraca uwage na dostosowanie tresci do odbiorcow,

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

rozwigzuje podstawowe zadania maturalne z informatyki, korzystajac z poznanych algorytméw i narzedzi,
przedstawia w postaci listy krokdw algorytmy sortowania prostego (bagbelkowe, przez wybieranie) oraz szybkiego i
przez scalanie, okresla operacje dominujace,

formutuje algorytm wydawania reszty minimalna liczbg monet, harmonogramu wykorzystania sali, znajdowania drogi
metodami zachtanng i dynamiczna,

wyréznia operacje, ktére 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 wartos¢ wyrazenia arytmetycznego zapisanego w odwrotnej notacji polskiej,

omawia algorytmy znajdowania wyjscia z labiryntu z wykorzystaniem iterac;ji i rekurenc;ji,

stosuje typ vector do reprezentacji grafu w postaci list sgsiedztwa,

omawia algorytm przeszukiwania grafu w gtab (DFS),

omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

wyjasnia, do czego stuzy algorytm Dijkstry,

wyjasnia réznice miedzy przekazywaniem parametréw do funkcji przez wartos¢ i przez referencje,

wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych i zapisywania wynikoéw,

omawia algorytm znajdujgcy rozwiniecie binarne nieskracalnego utamka wtasciwego,

zapisuje liczby w postaci znormalizowanej,

definiuje liczby pojedynczej precyzji i liczby podwdjnej precyzji,

wykonuje dziatania na liczbach zmiennoprzecinkowych,

wskazuje réznice miedzy algorytmem stabilnym a algorytmem niestabilnym,

znajduje pierwiastki rownania kwadratowego algorytmem stabilnym i algorytmem niestabilnym,

implementuje algorytm obliczajacy warto$é wielomianu z zastosowaniem schematu Hornera,

stosuje w algorytmach numerycznych metody: bisekcji, NewtonaRaphsona, trapezéw, prostokatow,

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, edyc;ji rekordéw,

tworzy konta uzytkownikdw i przydziela im uprawnienia do wybranej bazy, uzywajac jezyka SQL,

formutuje zapytania zwracajgce okreslone dane, sortuje wyniki zapytan,

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

opracowuje tresci internetowe, korzystajac z narzedzi graficznych i multimedialnych, dbajac o identyfikacje wizualna,
projektuje proste poprawne infografiki zawierajgce uporzadkowane informacije,

Ocene dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

zna strukture i zasady egzaminu maturalnego z informatyki oraz podejmuje prébe rozwigzania podstawowych zadan
maturalnych,

wyjasnia, na czym polega metoda ,dziel i zwyciezaj”,

omawia metody sortowania prostego (babelkowe, przez wybieranie) oraz szybkiego i przez scalanie na przyktadowych
danych,
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omawia metody zachtanne na przyktadzie problemu kasjera, harmonogramu sali i wyszukiwania drogi,

poréwnuje metody zachtanng i dynamiczna,

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,

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 reprezentacjg 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 haszujacej,

wskazuje réznice miedzy kryptografig symetryczng i kryptografig asymetryczng, definiuje pojecia klucz publiczny i
klucz prywatny,

wyjasnia, do czego stuzy algorytm RSA, i wyr6znia gtéwne etapy tego algorytmu (generowanie kluczy, szyfrowanie z
kluczem publicznym oraz deszyfrowanie z kluczem prywatnym),

definiuje programowanie strukturalne,

zna podstawowe pojecia dotyczgce 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,
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