Szczegotowe wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny z informatyki rozszerzonej w szkole ponadgimnazjalnej dla klasy drugiej, trzeciej.

Podrecznik: Informatyka Europejczyka, Helion — poziom rozszerzony, nr dopuszczenia: 410/2/2012

Obowigzujg nastepujgce kryteria dla poszczegdlnych ocen:

e stopien celujacy otrzymuje uczen, ktdry: posiada wiedze i umiejetnosci znacznie wykraczajgce poza program nauczania przedmiotu w danej klasie, samodzielnie i twérczo
rozwija wtasne uzdolnienia, biegle postuguje sie zdobytymi wiadomos$ciami w rozwigzywaniu problemoéw, proponuje rozwigzania nietypowe, rozwigzuje takze zadania

wykraczajgce poza program lub posiada inne poréwnywalne osiggniecia.

Stopien celujacy otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria na ocene bardzo dobrg, a ponadto: samodzielnie rozwija swojg wiedze i stuzy pomocg innym, potrafi w sposéb
twérczy, odkrywczy rozwigzywac réznorodne problemy, potrafi wtgczy¢ do swoich rozwigzan wiadomosci z innych dziedzin nauki, bierze udziat w konkursach i olimpiadach, na

tle grupy ucznidw wyrdznia sie sprawnoscia swojej pracy i jakoscig otrzymanych wynikow.

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

WPROWADZENIE DO ALGORYTMIKI

Wprowadzenie do algorytmow. Pojecie algorytmu.

Rozumie pojecie: algorytm i podaje samodzielnie przykfady.
Samodzielnie formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicznego.
Samodzielnie podaje algorytmy zwigzane z zyciem codziennym, innymi nauczanymi przedmiotami itp.

Etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera.
Specyfikacja zadania: dane wejsciowe i dane
wyjsciowe. Zastosowanie specyfikacji zadania

w realizacji algorytmow.

Samodezielnie i poprawnie definiuje problem i formutuje jego specyfikacje.

Stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywanego problemu zaawansowanego.

Zna i realizuje etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera (od sformutowania specyfikacji problemu

po testowanie rozwigzania).

Rozwigzuje problem zgodnie z etapami: zaplanowanie dziatan, wydzielenie podprobleméw i okreslenie zaleznosci
miedzy nimi, skonstruowanie algorytmow rozwigzujgcych podproblemy, analiza tych algorytmoéw i okreslenie
ogdlnego algorytmu rozwigzujgcego problem.

Dokonuje zaawansowanej analizy prostego i umiarkowanie ztozonego zadania oraz opracowuje algorytm zgodny ze
specyfikacjg. Ocenia szczegétowo zgodnosé algorytmu ze specyfikacjg problemu.

Sposoby reprezentowania algorytmow: opis stowny,
lista krokdw, schemat blokowy, drzewo algorytmu,
program.

Stosuje zaawansowane sposoby reprezentowania algorytmoéw, w tym opis stowny, liste krokéw, schemat blokowy,
drzewo algorytmu, program.

Realizacja wybranych algorytmdw przy uzyciu réznych
sposobdw ich reprezentacji:

e schemat blokowy — graficzna prezentacja algorytmu,
o lista krokéw — stowna prezentacja algorytmu,

e program w wybranym jezyku programowania

Zapisuje zaawansowane algorytmy, stosujgc rdzne sposoby ich reprezentowania, w tym schemat blokowy, liste
krokdw, program w jezyku programowania wysokiego poziomu, arkusz kalkulacyjny.

Stosuje elementy sktadowe algorytmu z doborem wtasciwych sposéb rozwigzania i prezentacji algorytmu
do konkretnego problemu.

Stosuje rozwigzanie zadania w postaci algorytmu ze specyfikacjg w wybranej przez siebie notacji.




wysokiego poziomu — praktyczna realizacja
algorytmu,
e arkusz kalkulacyjny.

Wykorzystuje zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego do obrazowania zaleznosci funkcyjnych i zapisywania
algorytmow.

Stosuje informatyczne rozwigzanie algorytmu, dobiera odpowiednie struktury danych (w tym struktury dynamiczne) i
najlepszy algorytm oraz zapisuje go w wybranym jezyku programowania.

Stosuje metode zstepujgcy i wstepujaca przy rozwigzywaniu problemu.

Wykorzystuje rozne metody algorytmiczne i algorytmy klasyczne do rozwigzywania problemu oraz $wiadomie
wybiera wiasciwy sposdb rozwigzania zadania.

Stosuje zdobytg wiedze i umiejetnosci do rozwigzywania ztozonych zadan z réznych dziedzin.

Algorytmy liniowe i algorytmy z warunkami
(rozgatezieniami). Realizacja wybranych algorytmow.
Rozwigzywanie réwnan: liniowego i kwadratowego.

Stosuje algorytmy liniowe i algorytmy z warunkami przy rozwigzywaniu problemow.

Stosuje algorytmy liniowe i warunkowe: rozwigzywanie rownania liniowego, rozwigzywanie réwnania kwadratowego,
stabilny algorytm rozwigzujgcy réwnanie kwadratowe itp.

Iteracja. Definiowanie iteracji. Realizacja algorytmoéw
z zastosowaniem iteracji: wyznaczanie elementéw,
obliczanie sumy i iloczynu oraz inne dziatania

na ciggach liczbowych, algorytmy wykonywane

na tekstach (tancuchach) i tablicach.

Stosuje pojecia: iteracja, wzor iteracyjny, Stosuje metode iteracji przy realizacji algorytmédw.
Stosuje wykorzystang metode iteracji w przyktadowych algorytmach.

Stosuje iteracje do zapisu algorytmow: wyznaczanie elementdw, obliczanie sumy i iloczynu oraz inne dziatania na
ciggach liczbowych, proste i ztozone algorytmy wykonywane na tekstach (taricuchach) oraz tablicach (na przyktad
znajdowanie podciggdéw o okreslonych wtasnosciach) itp.

Rekurencja. Definiowanie rekurencji. Procedury-
funkcje rekurencyjne. Zamiana iteracji na rekurencje.
Realizacja algorytmow z zastosowaniem rekurencji:
obliczanie silni liczby naturalnej, wyznaczanie
elementdw ciggu Fibonacciego, wieze Hanoi. Analiza
wartosci zmiennych w przykfadowych algorytmach
rekurencyjnych.

Stosuje pojecia: rekurencja, wzor rekurencyjny, zaleznos¢ rekurencyjna w sytuacjach zyciowych.

Stosuje zamiany metody iteracyjnej wykorzystanej w algorytmie na rekurencyjna.

Stosuje wykorzystang metode rekurencji w przyktadowych algorytmach.

Stosuje algorytmy rekurencyjne: obliczanie silni liczby naturalnej, wyznaczanie elementéw ciggu Fibonacciego, wieze
Hanoi itp.

Analizuje wartosci zmiennych w algorytmach rekurencyjnych.

Stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych.

Metoda ,dziel i zwyciezaj”.

Stosuje pojecie: metoda ,,dziel i zwyciezaj”.
Stosuje metode ,,dziel i zwyciezaj” w odpowiednich sytuacjach.
Stosuje algorytmy z wykorzystaniem metody ,,dziel i zwyciezaj”.

Kryptografia i kryptoanaliza. Metody szyfrowania.

Stosuje zaawansowane metody szyfrowania.

ALGORYTMY | ICH ZASTOSOWANIE

Algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne:

e sprawdzanie warunku tréjkata,

e okreslanie prostopadtosci i rownolegtosci prostych,
e obliczanie odlegtosci punktu od prostej,

Definiuje prostg w postaci ogdlnej i kierunkowej na podstawie wzoréw wyznacza odlegto$¢ punktu od prostej oraz
odlegtos¢ punktéw na ptaszczyznie; na podstawie réwnan kierunkowych okresla prostopadtosc i réwnolegtosc
prostych.

Stosuje algorytm sprawdzajgcy warunek w jezyku programowania.

2




e obliczanie odlegtosci punktdw na ptaszczyznie,
e badanie potozenia punktu wzgledem prostej,
e badanie przynaleznosci punktu do odcinka.

Wyznaczanie najwiekszego wspdlnego dzielnika

i najmniejszej wspdlnej wielokrotnosci dwéch liczb

naturalnych:

e wyznaczanie najwiekszego wspdlnego dzielnika —
algorytm Euklidesa,

® wyznaczanie najmniejszej wspdlnej wielokrotnosci.

Wyjasnia i implementuje w jezyku programowania najwiekszy wspdlny dzielnik dwéch liczb naturalnych algorytmem
Euklidesa. Stosuje iteracyjng i rekurencyjng realizacje algorytmu.

Wyijasnia i implementuje w jezyku programowania najmniejszg wspdélng wielokrotnos¢ dwdch liczb naturalnych,
wykorzystujgc algorytm obliczajgcy najwiekszy wspdlny dzielnik.

Wyznaczanie wartosci wielomianu, pozycyjne systemy

liczbowe i reprezentacja danych liczbowych

w komputerze:

e wyznaczanie wartosci wielomianu schematem
Hornera,

¢ szybkie podnoszenie do potegi,

® pozycyjne systemy liczbowe stosowane
w informatyce — system dwodjkowy (binarny),
6semkowy (oktalny) i szesnastkowy
(heksadecymalny) — definicja, zamiana liczb
zapisanych w podanych systemach, realizacja
podstawowych operacji arytmetycznych w podanych
systemach,

Woyjasnia i implementuje w jezyku programowania algorytm obliczajgcy wartos¢ wielomianu za pomocg schematu
Hornera.

Wyijasnia i implementuje w jezyku programowania algorytm szybkiego podnoszenia do potegi z wykorzystaniem
schematu Hornera.

Woyjasnia i implementuje w jezyku programowania: system liczbowy, pozycyjny system liczbowy: dwdjkowy
(binarny), 6semkowy (oktalnym) i szesnastkowy (heksadecymalny), oraz zamienia liczby zapisane w tych systemach
liczbowych na system dziesietny i odwrotnie.

Woyjasnia i implementuje w jezyku programowania przyktad systemu liczbowego na dziesietny z zastosowaniem
schematu Hornera.

Woyjasnia i implementuje w jezyku programowania operacje arytmetyczne w dowolnych pozycyjnych systemach
liczbowych.

Wyjasnia reprezentacje danych liczbowych w komputerze, Zzrédto btedéw w obliczeniach komputerowych, w tym btad
wzgledny i bezwzgledny.

e zamiana liczb z dowolnego pozycyjnego systemu
liczbowego na dziesietny z zastosowaniem schematu
Hornera,

e zamiana liczb z systemu dziesietnego na dowolny
pozycyjny system liczbowy,

e wykonywanie podstawowych dziatan arytmetycznych
w réznych systemach liczbowych,

e reprezentacja danych liczbowych w komputerze —
reprezentacja binarna liczb catkowitych
i niecatkowitych, reprezentacja statopozycyjna
i zmiennopozycyjna liczb, btedy w obliczeniach.

Liczby pierwsze:

Wyjasnia pojecie: liczba pierwsza.
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e sprawdzanie, czy liczba jest liczbg pierwsza,
e rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,
e sito Eratostenesa.

Woyjasnia i implementuje w jezyku programowania algorytm sprawdzajgcy, czy dana liczba jest pierwsza.
Woyjasnia i implementuje w jezyku programowania algorytm generujacy liczby pierwsze — sito Eratostenesa.

Przeszukiwanie ciggu liczbowego:
e przeszukiwanie liniowe tablicy jednowymiarowej,

e przeszukiwanie liniowe tablicy jednowymiarowej
z wartownikiem.

Wyjasnia i implementuje w jezyku programowania metody liniowe przy przeszukiwaniu ciggu liczbowego, tablicy
jednowymiarowe;.

Znajdowanie najwiekszego lub najmniejszego

elementu w ciggu liczbowym:

e znajdowanie najwiekszego elementu w ciggu
liczbowym,

¢ znajdowanie najmniejszego elementu w ciggu
liczbowym.

Woyijasnia i implementuje w jezyku programowania algorytm znajdowania najwiekszego elementu w ciggu liczcbowym.
Wyjasnia i implementuje w jezyku programowania algorytm znajdowania najmniejszego elementu w ciggu
liczbowym.

Znajdowanie lidera w zbiorze.

Woyijasnia pojecie: lider w zbiorze.
Wyjasnia i implementuje w jezyku programowania algorytm znajdowania lidera w zbiorze.

Sprawdzanie monotonicznosci ciggu liczbowego:

e sprawdzanie, czy ciag liczbowy jest rosnacy lub
malejacy,

e sprawdzanie, czy cigg liczbowy jest nierosnacy
lub niemalejacy,

e sprawdzanie, czy cigg liczbowy jest monotoniczny lub
niemonotoniczny.

Rozumie pojecie: monotonicznos¢ ciggu liczbowego.

Woyjasnia i implementuje w jezyku programowania algorytm sprawdzajacy, czy ciag liczbowy jest rosngcy lub malejacy.
Woyjasnia i implementuje w jezyku programowania algorytm sprawdzajgcy, czy ciagg liczbowy jest monotoniczny

lub niemonotoniczny.

Liniowe sortowanie ciggu liczbowego:
e porzadkowanie przez wybor,

e porzgdkowanie przez wstawianie,

¢ porzgdkowanie bgbelkowe.

Podaje wyjasnienie algorytmu porzadkowania przez wyboér.
Podaje wyjasnienie algorytmu porzgdkowania przez wstawianie.
Podaje wyjasnienie algorytmu porzadkowania bgbelkowego.

Zastosowanie metody ,dziel i zwyciezaj":
e jednoczesne znajdowanie najmniejszego
i najwiekszego elementu,
e przeszukiwanie binarne ciggu uporzadkowanego,

Podaje proste wyjasnienie algorytmu metody , dziel i zwyciezaj” przy realizacji algorytmdw.
Podaje proste wyjasnienie algorytmu jednoczesnego znajdowania najmniejszego i najwiekszego elementu.
Podaje proste wyjasnienie algorytmu przeszukiwania binarnego uporzadkowanego ciggu liczcbowego.

e sortowanie przez scalanie,
e sortowanie szybkie,
e znajdowanie przyblizonej wartosci miejsca zerowego

Podaje wyjasnienie algorytmu sortowania przez scalanie.
Podaje wyjasnienie algorytmu sortowania szybkiego.
Podaje wyjasnienie algorytmu znajdowania przyblizonej wartosci miejsca zerowego funkcji ciggtej — metoda
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funkcji ciggtej — metoda potowienia przedziatow.

potowienia przedziatow.

Obliczenia przyblizone. Realizacja wybranych

algorytmdéw numerycznych:

e obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego
z liczby dodatniej — algorytm Newtona-Raphsona
(metoda Herona),

e obliczanie pola obszaru ograniczonego wykresem
funkgcji (catkowanie numeryczne),

e przyblizanie wartosci liczby metodg Monte Carlo.

Podaje wyjasnienie pojecia: obliczenia przyblizone, metody numeryczne.
Podaje wyjasnienie algorytmu obliczajgcego wartos¢ pierwiastka kwadratowego z liczby dodatniej — algorytm
Newtona-Raphsona (metoda Herona).

Podaje wyjasnienie algorytmu obliczajgcego pole obszaru ograniczonego wykresem funkcji — metoda prostokgtéw,
metoda trapezdw.

Podaje wyjasnienie algorytmu wykonujacego przyblizanie wartosci liczby metodg Monte Carlo.

Algorytmy na tekstach (tancuchach):

e sprawdzanie, czy tekst jest palindromem,
¢ porzgdkowanie alfabetyczne tekstu,

e sprawdzanie, czy teksty sg anagramami,
e wyszukiwanie wzorca w tekscie,

e wyznaczanie wartosci wyrazenia zapisanego
w odwrotnej notacji polskiej ONP.

Podaje wyjasnienie algorytmu wykonywanego na tekstach, na przyktad sprawdzanie, czy tekst jest palindromem,
porzadkowanie alfabetyczne tekstu, sprawdzanie, czy teksty sg anagramami, wyszukiwanie wzorca w tekscie.
Podaje wyjasnienie notacji wyrazenia podanego w postaci ONP. Zapisuje i stosuje algorytm obliczajgcy wartos¢
wyrazenia zapisanego w postaci ONP.

Zastosowanie programowania zachtannego:

e algorytm zachtanny dla problemu plecakowego,
e algorytm wydawania reszty,

e algorytm Huffmana.

Podaje wyjasnienie algorytmodw: algorytm zachtanny dla problemu plecakowego, algorytm wydawania reszty,
algorytm Huffmana.

Wybrane algorytmy kryptograficzne.

Podaje wyjasnienie algorytmdw np.: kryptograficzne, w tym algorytmy symetryczne (np. szyfr Cezara, szyfr
przestawieniowy, szyfr ptotowy, szyfry monoalfabetyczne i wieloalfabetyczne), algorytmy asymetryczne (np. szyfr z
kluczem jawnym RSA), podpis cyfrowy itp.

WEASNOSCI ALGORYTMOW

Ztozonos¢ czasowa algorytmodw. Analiza ztozonosci
czasowej wybranych algorytmodw.

Potrafi wyznaczac, oceniac oraz uzasadnia¢ ztozonos$¢ czasowq algorytmow.

Analizuje ztozonos¢ czasowg wybranych algorytmdw (oblicza liczbe operacji dominujgcych wykonywanych przez
algorytm).

Poréwnuje ztozono$¢ czasowa algorytméw rozwigzujgcych ten sam problem.

Dobiera mozliwie najszybszy algorytm rozwigzujgcy postawiony problem.

Ztozonos¢ pamieciowa algorytmodw. Analiza ztozonosci
pamieciowej wybranych algorytmow.

Potrafi wyznaczac, oceniac oraz uzasadnia¢ ztozono$¢ pamieciowq algorytmaow.
Analizuje ztozonos¢ pamieciowg wybranych algorytméw (szacuje wielko$¢ pamieci potrzebnej do komputerowej
realizacji algorytmu).




Poréwnuje ztozonosé pamieciowa algorytméw rozwigzujgcych ten sam problem.

Dobiera odpowiednie struktury danych w rozwigzaniu postawionego problemu.

Wyijasnia pojecia: wtasnosci algorytmoéw, efektywnos¢ algorytmu, poprawnosé algorytmu, skoriczonosé algorytmu,
optymalnos¢ algorytmu.

Opisuje wtasnosci algorytmoéw na podstawie ich analizy.

Rozwigzujac problem, wybiera algorytm najkorzystniejszy ze wzgledu na jego wtasnosci.

Bada efektywnosé komputerowych rozwigzan problemow.

Ocenia poprawnos$¢ komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego testowania.

2. Programowanie

Tabela 2. Tresci nauczania i szczegdtowe umiejetnosci ucznia w zakresie programowania

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

Jezyki programowania — pojecie, klasyfikacja,
przyktady. Prezentacja przyktadowych programéw
w réznych jezykach programowania. Podstawowe
zasady i metody programowania. Znajomos¢ pojec:
translator, kompilator, interpreter, debugger, linker.

Rozumie pojecia: jezyk programowania, translator, kompilator, interpreter, debugger, linker.

Zna klasyfikacje jezykdw programowania: imperatywne i deklaratywne, niskiego i wysokiego poziomu.
Woyijasnia jezyki programowania.

Tworzy programy napisane w réznych jezykach programowania.

Elementy zintegrowanego systemu programowania,
w tym umiejetnosé pisania, kompilowania

i uruchamiania programow za pomocg wybranego
kompilatora.

Dobiera z wybranego sSrodowiska programistycznego (na przyktad kompilatora), w ktérym zapisuje, kompiluje,
uruchamia i testuje programy.

Wprowadzenie do programowania:

e struktura programu,

e operacje wejscia-wyjscia,

e zmienne i ich deklaracja,

e state i ich deklaracja,

e wyrazenia arytmetyczne, relacje i operatory logiczne,
e priorytety relacji i dziatan,

e komentarze.

Zna podstawowaq strukture programu.

Korzysta w programach z podstawowych operacji wejscia i wyjscia.

Potrafi deklarowaé¢ zmienne i wykorzystywac je w programach.

Zna podstawowe wyrazenia arytmetyczne, relacje i operatory logiczne oraz stosuje je w programach.

Zna priorytety relacji i dziatan charakterystyczne dla danego jezyka programowania oraz uwzglednia je przy pisaniu
programow.
Stosuje komentarze przy pisaniu programéw.

Podstawowe konstrukcje algorytmiczne:
e instrukcja przypisania,

Stosuje podstawowe konstrukcje algorytmiczne, w tym instrukcje przypisania, instrukcje ztozong, instrukcje
warunkowe, instrukcje wyboru, instrukcje iteracyjne.

Stosuje w programach powyzsze konstrukcje algorytmiczne.
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e instrukcja ztozona,

e instrukcje warunkowe,
e instrukcja wyboru,

e instrukcje iteracyjne.

Umiejetnosé korzystania w implementacjach
z podstawowych konstrukcji algorytmicznych.

Proste typy danych:

o typy catkowite,

e typy rzeczywiste,

e typ znakowy,

e typ logiczny.

Realizacja operacji z wykorzystaniem prostych typow
danych oraz ich zastosowanie w programach.

Rozumie pojecie: proste typy danych.
Zna proste typy danych, w tym typy catkowite, typy rzeczywiste, typ znakowy, typ logiczny.
Wykonuje operacje na typach danych dla wykorzystywanych zmiennych.

Strukturalizacja programu:
¢ definiowanie
procedur-funkcji,
e zmienne lokalne i globalne,
e parametry formalne i aktualne,
o przekazywanie parametréw w procedurach-funkcjach,
e przecigzanie funkcji.
Zastosowanie w implementacjach procedur-funkcji
z parametrami. Umiejetnos¢ wyboru wiasciwego
w danej sytuacji sposobu przekazywania parametrow.

Rozumie zasady i cel strukturalizacji programu.

Rozumie réznice miedzy zmiennymi lokalnymi i globalnymi oraz swiadomie korzysta z wybranego typu zmiennych w

programach.
Rozumie réznice miedzy parametrami formalnymi i aktualnymi.

Zna sposoby przekazywania parametrow w procedurach-funkcjach i Swiadomie stosuje je podczas realizacji

programow.
Zna podstawowe sposoby przecigzania funkcji i stosuje je w programach.

Strukturalne typy danych:

e taricuchy (w tym operacje na tekscie),

e tablice (w tym jednowymiarowe i wielowymiarowe),

o rekordy-struktury (w tym tablice rekorddw-struktur),

o struktury dynamiczne (w tym listy, stosy, kolejki,
drzewa binarne).

Realizacja programoéw z wykorzystaniem

strukturalnych typéw danych.

Rozumie pojecia: strukturalne typy danych, abstrakcyjne typy danych.

Potrafi definiowac typ taricuchowy.

Zna predefiniowane operacje na tekscie i z nich korzysta.

Zapisuje programy z wykorzystaniem typu tancuchowego.

Potrafi definiowac typ tablicowy, w tym tablice jedno- i wielowymiarowe.

Zapisuje programy z wykorzystaniem typu tablicowego.

Potrafi definiowac typ rekordowy-strukturalny.

Potrafi definiowac tablice rekordéw-struktur.

Zapisuje programy z wykorzystaniem typu rekordowego-strukturalnego, w tym tablic rekordéw-struktur.
Potrafi definiowac¢ dynamiczne struktury danych, w tym listy, stosy, kolejki, drzewa binarne.




Zapisuje programy z wykorzystaniem dynamicznych struktur danych.
Dobiera struktury danych (w tym dynamiczne struktury danych) odpowiednio do przetwarzanych informacji.

Wykorzystuje typy strukturalne, w tym typ tancuchowy, tablicowy i rekordowy-strukturalny, oraz dynamiczne struktury
danych do implementacji algorytmow.

Plikowe operacje wejscia-wyjscia:

e rodzaje plikdw,

o definicja i etapy przetwarzania plikow,
e podstawowe operacje na plikach.

Realizacja programoéw z zastosowaniem operacji
plikowych.

Zna i potrafi definiowad rdzne typy plikdw, w tym tekstowe, binarne.

Zna i realizuje etapy przetwarzania plikow.

Zapisuje programy z wykorzystaniem typu plikowego, w tym importuje dane z plikéw zewnetrznych, eksportuje
wyniki do plikdw zewnetrznych.

Potrafi skonstruowaé prostg baze danych z zastosowaniem operacji na plikach.

Programowanie zorientowane obiektowo:
o klasy i obiekty,

e dziedziczenie i hierarchia klas,

e konstruktory i destruktory,

e polimorfizm,

e metody wirtualne.

Realizacja implementacji z zastosowaniem
programowania zorientowanego obiektowo.

Rozumie pojecia: programowanie obiektowe, klasa, obiekt, enkapsulacja, dziedziczenie, hierarchia klas,
polimorfizm, konstruktor, destruktor.

Potrafi definiowac typ obiektowy.

Tworzy proste klasy i statyczne obiekty.

Stosuje metody konstruktora i destruktora.

Projektuje i realizuje hierarchie klas.

Potrafi definiowac i stosowac w programach dynamiczne obiekty.
Stosuje metody wirtualne.

Realizuje programy z wykorzystaniem typu obiektowego.

Projekt programistyczny.

Zna pojecie: inzynieria oprogramowania.
Potrafi okresli¢ kolejne fazy konstruowania oprogramowania.
Znajduje odpowiednie informacje niezbedne do realizacji projektéow z réznych dziedzin.

Realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny, w tym okresla etapy pracy i dzieli zadanie na
moduty, wykonuje okreslone czesci zadania, taczy poszczegdlne moduty w catosé, sporzadza dokumentacje projektu.

3. Bazy danych

Tabela 3. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie baz danych

TRESCI
NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

BAZODANOWE FUNKCJE ARKUSZA KALKULACYJNEGO

Podstawowe zasady tworzenia tabeli stanowigcej baze

danych.

Zna i rozumie pojecie: baza danych.
Zna i stosuje reguty, jakim podlega tabela stanowigca zrédto danych.
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Potrafi zgromadzié¢ w pliku tekstowym dane bedace bazg danych.
Importuje dane umieszczone w pliku tekstowym do tabeli arkusza kalkulacyjnego.
Zapisuje zgromadzone w tabeli dane w pliku tekstowym, stosujgc odpowiednie znaki separacji.

Wyszukiwanie informacji w tabeli przy uzyciu autofiltru
oraz filtru zaawansowanego.

Potrafi stosowac ztozone kryteria wyboru w filtrach zaawansowanych.
Stosuje odpowiedni rodzaj filtru w celu wybrania informacji potrzebnych w danej sytuacji.

Tworzenie podsumowan danych.

Potrafi dokonad korekty i zamiany kryteriéw podsumowan w istniejgcym zestawieniu sum posrednich.
Rozumie pojecie: tabela przestawna.

Potrafi wyjasnié do czego stuzg tabele przestawne.

Wskazuje, do jakich danych w celu ich podsumowania mozna zastosowac tabele przestawne.
Potrafi wykonac zestawienie podsumowan danych przy uzyciu kreatora tabel przestawnych.

Potrafi zmieni¢ ustawienia w istniejgcej tabeli przestawnej.

Graficzna prezentacja danych na wykresach.

Potrafi dobra¢ odpowiedni typ wykresu do prezentowanych na nim danych.

Umie tworzy¢ réznego typu wykresy do danych zawartych w tabelach i tabelach przestawnych.

Potrafi ustali¢ odpowiednie opcje wykresu i formatowaé poszczegdlne jego elementy.

Potrafi zaprezentowac graficznie rozwigzania zadan i probleméw z innych dziedzin nauki szkolnej (réwnanie i uktad
réwnan, wyniki pomiaréw fizycznych lub chemicznych, analiza rynku pracy).

RELACYJNA BAZA DANYCH

Podstawy relacyjnej bazy danych.

Zna rdzne typy baz danych — proste i ztozone.

Woyjasnia pojecia: system zarzadzania baza danych, relacyjna baza danych.

Woyjasnia zasady projektowania bazy danych. Rozumie potrzebe unikania nadmiarowosci danych.
Woyjasnia, czym sg pola i rekordy oraz jaka role petni klucz w bazie danych.

Na przyktadzie istniejgcej relacyjnej bazy danych wymienia obiekty zwigzane z takimi bazami (tabele, kwerendy,
formularze, raporty, makra).

Potrafi zaimportowac tabele z istniejgcej bazy danych, arkusza kalkulacyjnego czy pliku tekstowego.

Potrafi zaprojektowac uktad tabel, unikajgc powtarzania danych.

Tworzy tabele przy uzyciu kreatora tabel oraz w widoku projektu.

Potrafi ustali¢ wtasciwosci pél. Zna i poprawnie stosuje typy danych w tabelach.

Ustala podstawowe wtasciwosci pél tabeli, takie jak rozmiar pola, maska wprowadzania czy regutfa sprawdzania
poprawnosci.

Rozumie, jaka role w bazie danych petni indeks.

Potrafi wyjasnic pojecia: klucz gtéwny oraz klucz obcy.

Poprawnie definiuje zwigzki miedzy tabelami.
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Rozréznia podstawowe typy relacji miedzy tabelami, potrafi je nazwac.

Kontroluje i zmienia warunki wymuszania wiezdw integralnosci podczas edytowania wtasciwosci okreslonej relacji.
Potrafi tworzy¢ i modyfikowad tabele, uwzgledniajgc rézne typy danych oraz ustalone dla nich wtasciwosci pél
(rozmiar, ograniczenia, wymagania, komunikaty dla uzytkownika itp.).

Planuje wspodtprace i zespotowe wykonanie projektu relacyjnej bazy danych

Wprowadzanie, wyszukiwanie, edycja i usuwanie
danych bezposrednio w tabelach i poprzez formularze.

Stosuje rézne formaty danych.

Wykonuje czynnosci edycyjne na tabelach bazy danych.

Stosuje, jak wprowadzi¢ dane bezposrednio do tabeli lub poprzez formularz.

Stosuje, jak korzysta¢ z formularzy do wprowadzania, wyszukiwania i edycji danych.

Potrafi porzadkowac tabele i przeglada¢ wybrane rekordy przez sortowanie jedno- i wieloparametrowe.
Zmienia sposob prezentowania danych poprzez ich sortowanie lub filtrowanie.

Potrafi drukowac tabele i formularze.

Tworzy i modyfikuje formularze oraz formanty za pomoca kreatora i w widoku projektu.

Stosuje etykiety, formanty, nagtéwek lub stopke do formularza, zmienia jego szate graficzna.

Wyszukiwanie informacji w relacyjnej bazie danych z
uzyciem kwerend.

Stosuje typy kwerend.

Samodzielnie projektuje zapytania, korzystajgc z widoku projektu oraz kreatoréow réznego typu kwerend wybierajgcych
dane z jednej, kilku tabel lub z wczes$niej zdefiniowanych kwerend.

Stosuje w zapytaniach znaki wieloznaczne (zastepcze).

Konstruuje pola obliczeniowe, wprowadza korekty.

Okresla ztozone kryteria liczbowe i definiuje wyrazenia.

Stosuje odpowiednie kryteria i parametry do wyszukiwania danych.

Stosuje wiele kryteriow wyboru w jednym polu, stosujgc odpowiednie operatory.

Stosuje kwerendy obliczajgce podsumowania.

Stosuje zestawienia krzyzowe, odpowiednio definiujac kryteria, nagtéwki wierszy i kolumn.

Stosuje kwerendy funkcjonalne generujgce tabele, aktualizujgce dane, usuwajace i dotgczajace dane.
Zmienia wtasciwosci sprzezenia miedzy tabelami, na podstawie, ktdrych tworzona jest kwerenda.
Analizuje kod zapisany w jezyku zapytan SQL.

Modyfikujgc kryteria zapytania, wprowadza zmiany w kodzie jezyka zapytan SQL.

Stosuje podstawy jezyka zapytan SQL pozwalajgce na tworzenie i modyfikowanie kwerend wybierajgcych,
parametrycznych, krzyzowych i modyfikujacych tabele.

Przygotowanie zestawien wybranych danych
w raportach.

Stosuje raporty przy uzyciu narzedzia Autoraport.
Stosuje, jak korzystac z kreatora raportéow do generowania dowolnych rodzajow raportow.
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Potrafi grupowac informacje w raporcie.

Stosuje podsumowania statystyczne.

Przygotowuje raport do druku.

Definiuje makropolecenia ztozone z kilku sekwencji akcji.

Rozumie znaczenie komunikatu dotyczgcego ostrzezenia o zabezpieczeniach zwigzanych z wytgczeniem okreslonej
zawartosci bazy danych.

Ochrona bazy danych.

Rozumie koniecznos¢ chronienia zgromadzonych danych przed osobami niepowotanymi do korzystania z nich i ich
przetwarzania.

Stosuje mechanizmy chronigce plik bazy danych przed jego otwarciem i ewentualng przypadkowa lub celowa
modyfikacja.

Stosuje efekt dziatania szyfrowania (kodowania) bazy danych.

Rozumie koniecznos¢ wykonywania kopii bezpieczenstwa (na przyktad przy wprowadzaniu i testowaniu kwerend
funkcjonalnych).

4. Multimedia i grafika komputerowa

Tabela 4. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie multimediow i grafiki komputerowej

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

MULTIMEDIA | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Dzwiek w komputerze.

Potrafi wyjasnié typy plikdw dzwiekowych oraz ich zastosowanie.

Potrafi wyjasnié, jak powstat cyfrowy zapis dzwieku. Rozumie jego podstawowe parametry: czestotliwosc¢
probkowania, poziomy kwantyzacji.

Potrafi wyjasni¢ metody kompres;ji plikéw dZzwiekowych.

Potrafi wyjasni¢ konwersje miedzy réoznymi formatami dZzwieku.

Potrafi nagrac gtos i specjalne efekty dzwiekowe.

Potrafi zastosowac filtry korygujace i wzbogacajgce dzwiek.

Potrafi przeprowadzi¢ edycje, miksowanie i montaz dzwieku, wykorzystujgc materiaty wtasne oraz bazy gotowych
efektow dzwiekowych.

Postuguje sie fachowg terminologia.

Zna i charakteryzuje sposoby reprezentowania dZzwieku w komputerze.

Grafika komputerowa.

Potrafi wyjasnié pojecia zwigzane z grafikg rastrowg i wektorowa.
Objasnia podstawowe rdznice pomiedzy grafikg rastrowg a wektorowa.
Zna wady i zalety grafiki rastrowej i wektorowej.
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Stosuje kompresje stratng i bezstratng plikdw graficznych oraz rozumie, jaki ma ona wptyw na wielkos¢ plikéw i jakosé
obrazu.

Potrafi wyjasni¢ algorytmy kompresji: RLE, LZW i kodowanie Huffmana.

Potrafi wyjasnic¢ sposoby reprezentowania obrazu w komputerze.

Projektuje grafike przeznaczong na strone WWW.

Potrafi wyjasnié zasade tworzenia obrazu 3D.

Potrafi wyjasnié zasade powstawania animacji.

Tworzy wtasng animacje.

Rozumie, jaki wptyw na wydrukowang grafike majg wymiary obrazu, rozdzielczo$¢ obrazu i rozdzielczos¢ wydruku.
Rozumie pojecia: wymiary obrazu i rozdzielczos¢ obrazu.

Wykonuje czynnosci edycyjne, uwzgledniajac warstwy, transformacje, filtry, zmiane rozmiaru obrazu, kadrowanie
obrazu.

Rozumie, w jaki sposdb jest reprezentowany obraz w komputerze.

Potrafi wyjasni¢ modele barw i ich zastosowanie.

Potrafi wyjasni¢ wtasnosci barwy.

Potrafi wyjasni¢ jak dziata skaner i jak powstaje cyfrowy obraz ze skanera.

Cyfrowy zapis filmu.

Rozumie pojecie: kontener multimedialny.
Wie, jak dziatajg kodeki wideo na przykfadzie pojedynczego obrazu.
Potrafi zmontowac film i opublikowa¢ go.

5. Systemy operacyjne i sieci komputerowe

Tabela 5. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie systemow operacyjnych i sieci komputerowych na poziomie rozszerzonym

TRESCI NAUCZANIA OSIAGNIECIA UCZNIA

SYSTEMY OPERACYINE

Przeglad systemow operacyjnych.

Potrafi wyjasni¢ budowe komputera oraz rozumie role jego poszczegdlnych podzespotow.
Potrafi wyjasnié role BIOS-u i wie, na czym polega rozruch komputera.

Wymienia podstawowe funkcje systemu operacyjnego:

— wykonywanie programow,

— operacje wejscia-wyjscia,

— zarzadzanie systemem plikow,

— komunikacja,

— przekazywanie komunikatdw,
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— wykrywanie btedow.

Potrafi wyjasnié¢ budowe systemu operacyjnego.

Potrafi wyjasnié rodzaj systemdw operacyjnych.

Potrafi wyjasnié pojecia: system plikéw, klaster, sektor.

Uruchamia maszyne wirtualng z systemem operacyjnym DR-DOS, Linux i wykonuje podstawowe operacje na plikach.
Potrafi wyjasni¢ pojecia: srodowisko wielodostepowe, wielozadaniowos¢, jadro systemu, GUI, maszyna wirtualna.

Podstawowe zadania systemu operacyjnego.

Zna zadania systemu operacyjnego, do ktérych naleza:
— zarzadzanie procesami,
— zarzadzanie pamiecig operacyjng,
— zarzadzanie plikami,
— zarzadzanie systemem wejscia-wyjscia,
— zarzadzanie pamiecig pomocniczg (dyskowsq),
— praca w sieci,
— system ochrony.
Potrafi wyjasnié, na czym polega i jak przebiega interpretacja polecen (wiersz polecen, powtoka).

SIECI KOMPUTEROWE

Budowa, dziatanie i eksploatacja sieci komputerowych.

Potrafi wyjasni¢ rodzaje sieci ze wzgledu na ich zakresy: LAN, MAN, WAN.

Potrafi wyjasnié rodzaje sieci ze wzgledu na topologie. Potrafi Rozréznia podstawowe opisac topologie sieciowe
(topologia magistrali, gwiazdy, pierscienia, petnych potgczen, mieszana).

Potrafi wyjasni¢ urzadzenia i elementy sieci komputerowych (karty sieciowe, okablowanie sieciowe, urzadzenia
sieciowe).

Potrafi wyjasnic technologie sieciowe (metody dostepu do sieci).

Potrafi wyjasnic role urzadzen stuzgcych do rozbudowy sieci (wzmacniaki, koncentratory, mosty, przetgczniki, routery,
bramy).

Potrafi wyjasnié zasady administrowania siecig komputerows.
Potrafi wyjasnié ustugi oraz narzedzia sieciowe i korzysta z nich.

Protokoty sieciowe. Model OSI.

Potrafi wyjasnié¢ warstwowy model sieci komputerowych.

Potrafi wyjasnic, czym jest protokét i zestaw protokotow.

Potrafi wyjasnié funkcje poszczegdlnych warstw modelu OSI.

Potrafi okresli¢, czy dany komputer moze sie komunikowac z innymi komputerami w sieci.
Potrafi wyjasnié protokotéw sieciowych i opisaé ich wtasnosci.

Zestaw protokotow TCP/IP.

Potrafi wyjasni¢ podziat na warstwy zestawu protokotow TCP/IP i poréwnuje go z modelem OSI.
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Potrafi wyjasni¢ sposdb przesytania danych miedzy protokotami TCP/IP.

Potrafi wyjasnic¢ i stosuje pojecie: pakiet danych.

Szczegdtowo analizuje warstwe sieciowg, uzywajac pojec: protokét IP, datagram IP, klasy adresow IP, adresacja IP,
adresy zastrzezone, rodzaje adresowania, maska podsieci, serwer DNS.

Potrafi wyjasni¢ ustawienia sieciowe danego komputera i jego lokalizacje w sieci.

Bezpieczenstwo informacji w sieciach.

Potrafi wyjasni¢ podstawowe zasady administrowania siecig komputerowg w architekturze klient-serwer.

Potrafi wyjasnié zagrozenia zwigzane z pracg komputera w sieci: niszczgce programy i najczestsze ataki, sniffer,
podszywanie i nasladownictwo. Potrafi wyjasnic i podja¢ dziatania prewencyjne.

Potrafi wyjasnié sposoby zabezpieczen przed zagrozeniami, takie jak: szyfrowanie SSL, certyfikaty cyfrowe,
zabezpieczenia systemdw operacyjnych, zapora sieciowa, filtrowanie pakietow.

Potrafi wyjasni¢ koniecznos¢ stosowania programodw antywirusowych i systematycznej aktualizacji bazy wiruséw.

Potrafi wyjasni¢ zagrozenia zwigzane z przestepczoscig komputerowg, w tym z piractwem komputerowym
i nielegalnymi transakcjami w sieci.
Potrafi wyjasnié kopie bezpieczenstwa danych.

Tworzenie i publikowanie wtasnych materiatéw w sieci.

Potrafi wyjasnic strukture oraz podstawowe znaczniki dokumentu HTML.

Potrafi stworzy¢ i modyfikowac witryne WWW z wykorzystaniem tekstu, tabel, odpowiednich formatow grafiki i
opracowan multimedialnych.

Potrafi wyjasnié korzysci zwigzane ze stosowaniem arkuszy stylow.

Przygotowuje wtasne materiaty (grafiki, galerie zdje¢, wykresy, prezentacje multimedialne, animacje, dzwiek), ktére
zamieszcza w dokumencie HTML, dodajgc odpowiednie menu i odsytacze.

Publikuje w sieci wtasne materiaty oraz opracowania multimedialne.

Potrafi wyjasnié¢ i stosuje obowigzujgce zasady prawne dotyczgce prawa autorskiego.
Potrafi wyjasnié¢ podstawy jezyka PHP i wykorzystuje go w dokumentach HTML.
Planuje wspétprace i zespotowo wykonuje projekt witryny internetowe;.

6. Kierunki rozwoju technologii informatycznych oraz aspekty etyczne, prawne i spoteczne w zastosowaniach informatyki

Tabela 6. Tresci nauczania i szczegéfowe umiejetnosci ucznia w zakresie kierunkdw rozwoju technologii informatycznych oraz aspektow etycznych, prawnych i spotecznych

w zastosowaniach informatyki

TRESCI NAUCZANIA OSIAGNIECIA UCZNIA

ASPEKTY ETYCZNE, PRAWNE | SPOLECZNE W ZASTOSOWANIACH INFORMATYKI

Aspekty etyczne, prawne i spoteczne w zastosowaniach
informatyki.

Potrafi wyjasnié przepisy prawne dotyczace wykorzystywania, przetwarzania i publikowania informacji — prawo
autorskie.
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Potrafi wyjasnié rodzaje licencji programéw komputerowych.
Przestrzega zasad etyki.
Potrafi wyjasnié bariery w korzystaniu z technologii informacyjnej przez rézne grupy spoteczne.

Potrafi wyjasnié korzysci i zagrozenia wynikajace z rozwoju i wszechstronnego wykorzystania informatyki w réznych
dziedzinach zycia.

Kierunki rozwoju informatyki i jej zastosowan.

Potrafi wyjasni¢ nowosci i zna najnowsze osiaggniecia rozwoju technik informatycznych.

Potrafi wyjasni¢ mozliwosci wspétczesnych komputeréw i tendencje w ich rozwoju.

Sledzi na biezgco i gromadzi informacje na temat zmian w rozwoju oprogramowania i systeméw operacyjnych,
ich nowych dystrybucji.

Korzysta z zasobdw edukacyjnych udostepnianych w portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtosé.
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e stopien bardzo dobry otrzymuje uczen, ktéry: opanowat caty zakres wiedzy i umiejetnosci okreslonym programem nauczania przedmiotu w danej klasie, sprawnie postuguje
sie zdobytymi wiadomosciami, rozwigzuje samodzielnie problemy informatyczne.

Stopien bardzo dobry otrzymuje uczen, ktéry: posiada kompletng i spdjng wiedze teoretyczng w zakresie okreslonym wymaganiami programowymi, potrafi rozwigzaé¢ zadania
wymagajgce zastosowania tgcznej wiedzy i umiejetnosci z wielu dziatéw przedmiotu, zna i rozumie dziatanie poszczegdlnych sktadnikdéw sprzetowych i zaleznosci wystepujace
miedzy nimi, sprawnie postuguje sie wszystkimi narzedziami i technikami programowymi, w swojej pracy jest systematyczny i zdyscyplinowany, wyréznia sie obowigzkowoscig

i doktadnoscig w wypetnianiu przydzielonych mu zadan z zakresu informatyki lub komputerowego wspomagania w ochronie srodowiska.

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

WPROWADZENIE DO ALGORYTMIKI

Wprowadzenie do algorytméw. Pojecie algorytmu.

Rozumie pojecie: algorytm.
Formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicznego. Podaje
algorytmy zwigzane z zyciem codziennym, innymi nauczanymi przedmiotami itp.

Etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera.
Specyfikacja zadania: dane wejsciowe i dane
wyjsciowe. Zastosowanie specyfikacji zadania

w realizacji algorytmow.

Poprawnie definiuje problem i formutuje jego specyfikacje.
Stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywanego problemu.

Zna i realizuje etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera (od sformutowania specyfikacji problemu

po testowanie rozwigzania).

Rozwigzuje problem zgodnie z etapami: zaplanowanie dziatan, wydzielenie podprobleméw i okreslenie zaleznosci
miedzy nimi, skonstruowanie algorytmow rozwigzujgcych podproblemy, analiza algorytméw i okreslenie ogélnego
algorytmu rozwigzujgcego problem.

Dokonuje analizy umiarkowanie ztozonego zadania oraz opracowuje algorytm zgodny ze specyfikacja.

Ocenia zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacjg problemu.

Sposoby reprezentowania algorytmaow: opis stowny,
lista krokdw, schemat blokowy, drzewo algorytmu,
program.

Prezentuje algorytmy, w tym opis stowny, liste krokéw, schemat blokowy, drzewo algorytmu, program.

Realizacja wybranych algorytméw przy uzyciu réznych

sposobdw ich reprezentacji:

e schemat blokowy — graficzna prezentacja algorytmu,

o lista krokéw — stowna prezentacja algorytmu,

e program w wybranym jezyku programowania
wysokiego poziomu — praktyczna realizacja
algorytmu,

e arkusz kalkulacyjny.

Stosuje rézne sposoby reprezentowania schematu blokowego, liste krokéw, realizuje algorytm w jezyku
programowania wysokiego poziomu, arkuszu kalkulacyjnym.

Specyfikuje sktadowe algorytmu.

Stosuje sposoby rozwigzania i prezentacji algorytmu do konkretnego problemu.

Rozwigzanie zadania w postaci algorytmu ze specyfikacja w wybranej przez siebie notacji.

Stosuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zaleznosci funkcyjnych i zapisywania algorytmow.

Stosuje informatyczne rozwigzanie algorytmu, dobiera struktury danych (w tym struktury dynamiczne) i mozliwie
najlepszy algorytm oraz zapisuje go w wybranym jezyku programowania.

Stosuje metode zstepujacya i wstepujgca przy rozwigzywaniu problemu.

Wykorzystuje rozne metody algorytmiczne i algorytmy klasyczne do rozwigzywania problemu oraz $wiadomie
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wybiera wtasciwy sposdb rozwigzania zadania.
Wykorzystuje zdobytg wiedze i umiejetnosci do rozwigzywania umiarkowanie ztozonych zadan z réznych dziedzin.

Algorytmy liniowe i algorytmy z warunkami
(rozgatezieniami). Realizacja wybranych algorytmow.
Rozwigzywanie réwnan: liniowego i kwadratowego.

Stosuje algorytmy liniowe i algorytmy z warunkami (rozgatezieniami) przy rozwigzywaniu problemow.
Stosuje algorytmy liniowe i warunkowe: rozwigzywanie rownania liniowego, rozwigzywanie réwnania kwadratowego,
stabilny algorytm rozwigzujgcy réwnanie kwadratowe itp.

Iteracja. Definiowanie iteracji. Realizacja algorytmow
z zastosowaniem iteracji: wyznaczanie elementéw,
obliczanie sumy i iloczynu oraz inne dziatania

na ciggach liczbowych, algorytmy wykonywane

na tekstach (faricuchach) i tablicach.

Stosuje metode iteracji przy realizacji algorytmow.
Wykorzystuje metode iteracji w przyktadowych algorytmach.

Stosuje iteracje do zapisu algorytmow: wyznaczanie elementdw, obliczanie sumy i iloczynu oraz inne dziatania na
ciggach liczbowych, proste i ztozone algorytmy wykonywane na tekstach (taricuchach) oraz tablicach (na przyktad
znajdowanie podciggdw o okreslonych wtasnosciach) itp.

Rekurencja. Definiowanie rekurencji. Procedury-
funkcje rekurencyjne. Zamiana iteracji na rekurencje.
Realizacja algorytmow z zastosowaniem rekurencji:
obliczanie silni liczby naturalnej, wyznaczanie
elementéw ciggu Fibonacciego, wieze Hanoi. Analiza
wartosci zmiennych w przyktadowych algorytmach
rekurencyjnych.

Rozumie pojecia: rekurencja, wzor rekurencyjny, zaleznosc rekurencyjna.

Podaje przyktady zastosowania rekurencji oraz powigzac¢ sytuacje zyciowe z rozwigzaniami rekurencyjnymi.
Definiuje zaleznosci rekurencyjne oraz odpowiednie procedury-funkcje rekurencyjne.

Dokonuje zamiany metody iteracyjnej wykorzystanej w algorytmie na rekurencyjna.

Stosuje algorytmy rekurencyjne: obliczanie silni liczby naturalnej, wyznaczanie elementdw ciggu Fibonacciego, wieze
Hanoi itp. Potrafi zastosowac iteracje do realizacji tych algorytmoéw.

Dokonuje analizy wartosci zmiennych w przyktadowych algorytmach rekurencyjnych.
Stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych.
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e stopien dobry otrzymuje uczen, ktéry: nie opanowat w petni wiadomosci okreslonych programem w danej klasie, ale opanowat je na poziomie przekraczajgcym wymagania
zawarte w podstawach programowych, poprawnie stosuje wiadomosci, rozwigzuje (wykonuje) samodzielnie typowe zadania z zakresu informatyki

Stopien dobry otrzymuje uczen, ktdry: posiada petng wiedze teoretyczng w zakresie poruszanym na lekcjach, poza drobnymi wyjatkami potrafi rozwigza¢ problemy
charakterystyczne dla kazdej z omawianych dziedzin, sprawnie postuguje sie sprzetem i narzedziami programowymi, jest samodzielny w poszukiwaniu rozwigzan, na lekcjach
wykazuje twdrczg i wiasciwie ukierunkowang aktywnos¢, jest zdyscyplinowany i uporzgdkowany w swojej pracy z zakresu informatyki lub komputerowego wspomagania w
ochronie srodowiska.

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

WPROWADZENIE DO ALGORYTMIKI

Wprowadzenie do algorytméw. Pojecie algorytmu.

Formutuje przykfady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicznego. Potrafi podad
przyktadowe algorytmy zwigzane z zyciem codziennym, innymi nauczanymi przedmiotami itp.

Etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera.
Specyfikacja zadania: dane wejsciowe i dane
wyjsciowe. Zastosowanie specyfikacji zadania

w realizacji algorytmow.

Poprawnie definiuje problem i formutuje jego specyfikacje.

Stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywanego problemu.

Realizuje etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera od sformutowania specyfikacji problemu po testowanie
rozwigzania.

Rozwigzuje problem zgodnie z etapami: zaplanowanie dziatan, wydzielenie podprobleméw i okreslenie zaleznosci
miedzy nimi, skonstruowanie algorytmow rozwigzujgcych podproblemy, analiza tych algorytmdw i okreslenie
ogdlnego algorytmu rozwigzujgcego problem.

Dokonuje analizy prostego i umiarkowanie ztozonego zadania oraz opracowuje algorytm zgodny ze specyfikacja.
Ocenia zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacjg problemu.

Sposoby reprezentowania algorytmow: opis stowny,
lista krokdéw, schemat blokowy, drzewo algorytmu,
program.

Zna rdzne sposoby reprezentowania algorytmoéw, w tym opis stowny, liste krokéw, schemat blokowy, drzewo
algorytmu, program.

Realizacja wybranych algorytméw przy uzyciu réznych

sposobéw ich reprezentacji:

e schemat blokowy — graficzna prezentacja algorytmu,

o lista krokéw — stowna prezentacja algorytmu,

e program w wybranym jezyku programowania
wysokiego poziomu — praktyczna realizacja
algorytmu,

e arkusz kalkulacyjny.

Zapisuje algorytmy, stosujac rézne sposoby ich reprezentowania, w tym schemat blokowy, liste krokdéw, program w
jezyku programowania wysokiego poziomu, arkusz kalkulacyjny.

Zna elementy sktadowe algorytmu.

Stosuje wtasciwy sposéb rozwigzania i prezentacji algorytmu do konkretnego problemu.

Zapisuje rozwigzanie zadania w postaci algorytmu ze specyfikacjg w wybranej przez siebie notacji.

Wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zaleznosci funkcyjnych i zapisywania algorytmow.

Formutuje informatyczne rozwigzanie algorytmu, dobiera odpowiednie struktury danych i mozliwie najlepszy algorytm
oraz zapisuje go w wybranym jezyku programowania.

Wykorzystuje rozne metody algorytmiczne i algorytmy klasyczne do rozwigzywania problemu oraz swiadomie
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wybiera wtasciwy sposdb rozwigzania zadania.
Wykorzystuje zdobytg wiedze i umiejetnosci do rozwigzywania prostych i umiarkowanie ztozonych zadan z réznych
dziedzin.

Algorytmy liniowe i algorytmy z warunkami
(rozgatezieniami). Realizacja wybranych algorytmow.
Rozwigzywanie réwnan: liniowego i kwadratowego.

Stosuje algorytmy liniowe i algorytmy z warunkami (rozgatezieniami) przy rozwigzywaniu problemow.

Rozumie wykorzystang metode programowania liniowego i z warunkami w przyktadowych algorytmach.
Zapisuje i stosuje algorytmy liniowe i warunkowe: rozwigzywanie réwnania liniowego, rozwigzywanie rownania
kwadratowego, stabilny algorytm rozwigzujgcy réwnanie kwadratowe itp.

Iteracja. Definiowanie iteracji. Realizacja algorytmow
z zastosowaniem iteracji: wyznaczanie elementéw,
obliczanie sumy i iloczynu oraz inne dziatania

na ciggach liczbowych, algorytmy wykonywane

na tekstach (tancuchach) i tablicach.

Zna i rozumie metody iteracji przy realizacji algorytmow.

Zna metody iteracji w przyktadowych algorytmach np.: wyznaczanie elementéw, obliczanie sumy i iloczynu oraz inne
dziatania na ciggach liczbowych, proste i ztozone algorytmy wykonywane na tekstach (taricuchach) oraz tablicach..

Rekurencja. Definiowanie rekurencji. Procedury-
funkcje rekurencyjne. Zamiana iteracji na rekurencje.
Realizacja algorytmow z zastosowaniem rekurencji:
obliczanie silni liczby naturalnej, wyznaczanie
elementdw ciggu Fibonacciego, wieze Hanoi. Analiza
wartosci zmiennych w przykfadowych algorytmach
rekurencyjnych.

Rozumie pojecia: rekurencja, wzor rekurencyjny, zalezno$é rekurencyjna.

Potrafi poda¢ przyktady zastosowania rekurencji oraz powigzac sytuacje zyciowe z rozwigzaniami rekurencyjnymi.
Zna i rozumie zaleznosci rekurencyjne oraz odpowiednie procedury-funkcje rekurencyjne.

Zna i rozumie zamiany metody iteracyjnej wykorzystanej w algorytmie na rekurencyjna.

Zna i rozumie algorytmy rekurencyjne: obliczanie silni liczby naturalnej, wyznaczanie elementéw ciggu Fibonacciego,
wieze Hanoi itp. Potrafi zastosowac iteracje do realizacji tych algorytmoéw.

Zna i rozumie analizy wartosci zmiennych w przyktadowych algorytmach rekurencyjnych.
Stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych.

Metoda ,dziel i zwyciezaj”.

Rozumie i podaje pojecie: metoda ,,dziel i zwyciezaj”.
Rozumie i definiuje metode ,,dziel i zwyciezaj” w odpowiednich sytuacjach.
Rozumie i podaje algorytmy z wykorzystaniem metody ,dziel i zwyciezaj”.

Programowanie zachtanne.

Rozumie i definiuje pojecia: programowanie zachtanne.
Rozumie i definiuje metode programowania zachtannego w przyktadowych algorytmach.
Rozumie i definiuje podejscie zachtanne w rozwigzywaniu probleméw.

Kryptografia i kryptoanaliza. Metody szyfrowania.

Wyjasnia podstawowe metody szyfrowania.

ALGORYTMY | ICH ZASTOSOWANIE

Algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne:

e sprawdzanie warunku tréjkata,

e okreslanie prostopadtosci i rownolegtosci prostych,
e obliczanie odlegtosci punktu od prostej,

Rozumie i definiuje prostg w postaci ogdlnej i kierunkowej: na podstawie wzoréw wyznacza odlegtos¢ punktu od
prostej oraz odlegtos¢ punktdw na ptaszczyznie; na podstawie réwnan kierunkowych okresla prostopadtosc i
réownolegtos¢ prostych.

Rozumie i definiuje algorytm sprawdzajgcy warunek w jezyku programowania.
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e obliczanie odlegtosci punktdw na ptaszczyznie,
e badanie potozenia punktu wzgledem prostej,
e badanie przynaleznosci punktu do odcinka.

Wyznaczanie najwiekszego wspdlnego dzielnika

i najmniejszej wspdlnej wielokrotnosci dwéch liczb

naturalnych:

e wyznaczanie najwiekszego wspdlnego dzielnika —
algorytm Euklidesa,

e wyznaczanie najmniejszej wspdlnej wielokrotnosci.

Rozumie i definiuje najwiekszy wspdlny dzielnik dwéch liczb naturalnych algorytmem Euklidesa. Stosuje iteracyjng i
rekurencyjng realizacje algorytmu.

Rozumie i definiuje najmniejszg wspdlng wielokrotnosé¢ dwdch liczb naturalnych, wykorzystujac algorytm obliczajgcy
najwiekszy wspdlny dzielnik.

Wyznaczanie wartosci wielomianu, pozycyjne systemy

liczbowe i reprezentacja danych liczbowych

w komputerze:

e wyznaczanie wartosci wielomianu schematem
Hornera,

e szybkie podnoszenie do potegi,

® pozycyjne systemy liczbowe stosowane
w informatyce — system dwodjkowy (binarny),
6semkowy (oktalny) i szesnastkowy
(heksadecymalny) — definicja, zamiana liczb
zapisanych w podanych systemach, realizacja
podstawowych operacji arytmetycznych w podanych
systemach,

Rozumie i definiuje algorytm obliczajacy wartos$¢ wielomianu za pomoca schematu Hornera.

Rozumie i definiuje algorytm szybkiego podnoszenia do potegi z wykorzystaniem schematu Hornera.

Rozumie i definiuje pojecia: system liczbowy, pozycyjny system liczbowy.

Rozumie i definiuje znaczenie reprezentacji liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym dwdjkowym (binarnym),
6semkowym (oktalnym) i szesnastkowym (heksadecymalnym), oraz zamienia liczby zapisane w tych systemach
liczbowych na system dziesietny i odwrotnie.

Rozumie i definiuje liczby z dowolnego pozycyjnego systemu liczbowego na dziesietny z zastosowaniem schematu
Hornera.

Rozumie i definiuje operacje arytmetyczne w dowolnych pozycyjnych systemach liczbowych.

Rozumie i definiuje reprezentacje danych liczbowych w komputerze, zrédto btedéw w obliczeniach komputerowych, w
tym bfad wzgledny i bezwzgledny.

e zamiana liczb z dowolnego pozycyjnego systemu
liczbowego na dziesietny z zastosowaniem schematu
Hornera,

e zamiana liczb z systemu dziesietnego na dowolny
pozycyjny system liczbowy,

e wykonywanie podstawowych dziatan arytmetycznych
w réznych systemach liczbowych,

e reprezentacja danych liczbowych w komputerze —
reprezentacja binarna liczb catkowitych
i niecatkowitych, reprezentacja statopozycyjna
i zmiennopozycyjna liczb, btedy w obliczeniach.

Liczby pierwsze:

Wyjasnia pojecie: liczba pierwsza.
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e sprawdzanie, czy liczba jest liczbg pierwsza,
e rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,
e sito Eratostenesa.

Rozumie i definiuje algorytm sprawdzajacy, czy dana liczba jest pierwsza.
Rozumie i definiuje algorytm generujacy liczby pierwsze — sito Eratostenesa.

Przeszukiwanie ciggu liczbowego:
e przeszukiwanie liniowe tablicy jednowymiarowej,

e przeszukiwanie liniowe tablicy jednowymiarowej
z wartownikiem.

Rozumie i definiuje metody liniowe przy przeszukiwaniu ciggu liczbowego, tablicy jednowymiarowej.

Znajdowanie najwiekszego lub najmniejszego

elementu w ciggu liczbowym:

e znajdowanie najwiekszego elementu w ciggu
liczbowym,

¢ znajdowanie najmniejszego elementu w ciggu
liczbowym.

Rozumie i definiuje algorytm znajdowania najwiekszego elementu w ciggu liczbowym.
Rozumie i definiuje algorytm znajdowania najmniejszego elementu w ciggu liczbowym.

Znajdowanie lidera w zbiorze.

Rozumie i definiuje pojecie: lider w zbiorze.
Rozumie i definiuje algorytm znajdowania lidera w zbiorze.

Sprawdzanie monotonicznosci ciggu liczbowego:

e sprawdzanie, czy ciag liczbowy jest rosnacy lub
malejacy,

e sprawdzanie, czy cigg liczbowy jest nierosnacy
lub niemalejacy,

e sprawdzanie, czy ciag liczbowy jest monotoniczny lub
niemonotoniczny.

Rozumie i definiuje pojecie: monotonicznos¢ ciggu liczbowego.

Rozumie i definiuje algorytm sprawdzajacy, czy ciag liczbowy jest rosnacy lub malejacy.

Rozumie i definiuje algorytm sprawdzajacy, czy ciag liczbowy jest nierosngcy lub niemalejacy.
Rozumie i definiuje algorytm sprawdzajacy, czy ciag liczbowy jest monotoniczny lub niemonotoniczny.

Liniowe sortowanie ciggu liczbowego:
e porzadkowanie przez wybor,

e porzgdkowanie przez wstawianie,

¢ porzgdkowanie bgbelkowe.

Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu porzadkowania przez wybér.
Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu porzadkowania przez wstawianie.
Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu porzgdkowania bgbelkowego.

Zastosowanie metody ,dziel i zwyciezaj":
e jednoczesne znajdowanie najmniejszego
i najwiekszego elementu,
e przeszukiwanie binarne ciggu uporzadkowanego,

Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu metody , dziel i zwyciezaj” przy realizacji algorytmow.

Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu jednoczesnego znajdowania najmniejszego i najwiekszego elementu.
Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu przeszukiwania binarnego uporzadkowanego ciggu liczbowego.

e sortowanie przez scalanie,
e sortowanie szybkie,
e znajdowanie przyblizonej wartosci miejsca zerowego

Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu sortowania przez scalanie.
Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu sortowania szybkiego.

Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu znajdowania przyblizonej wartos$ci miejsca zerowego funkcji ciggtej —
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funkcji ciggtej — metoda potowienia przedziatow.

metodg potowienia przedziatéw.

Obliczenia przyblizone. Realizacja wybranych

algorytmdéw numerycznych:

e obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego
z liczby dodatniej — algorytm Newtona-Raphsona
(metoda Herona),

e obliczanie pola obszaru ograniczonego wykresem
funkgcji (catkowanie numeryczne),

e przyblizanie wartosci liczby metodg Monte Carlo.

Rozumie i definiuje wyjasnienie pojecia: obliczenia przyblizone, metody numeryczne.
Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu obliczajgcego wartosé pierwiastka kwadratowego z liczby dodatniej —
algorytm Newtona-Raphsona (metoda Herona).

Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu obliczajgcego pole obszaru ograniczonego wykresem funkcji — metoda
prostokatéw, metoda trapezéw.

Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu wykonujgcego przyblizanie wartosci liczby metodg Monte Carlo.

Algorytmy na tekstach (tancuchach):

e sprawdzanie, czy tekst jest palindromem,
¢ porzgdkowanie alfabetyczne tekstu,

e sprawdzanie, czy teksty sg anagramami,
e wyszukiwanie wzorca w tekscie,

e wyznaczanie wartosci wyrazenia zapisanego
w odwrotnej notacji polskiej ONP.

Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmu wykonywanego na tekstach, na przykfad sprawdzanie, czy tekst jest
palindromem, porzagdkowanie alfabetyczne tekstu, sprawdzanie, czy teksty sg anagramami, wyszukiwanie wzorca
w tekscie.

Rozumie i definiuje wyjasnienie notacji wyrazenia podanego w postaci ONP. Zapisuje i stosuje algorytm obliczajgcy
wartos¢ wyrazenia zapisanego w postaci ONP.

Zastosowanie programowania zachtannego:

e algorytm zachtanny dla problemu plecakowego,
e algorytm wydawania reszty,

e algorytm Huffmana.

Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmow: algorytm zachtanny dla problemu plecakowego, algorytm wydawania
reszty, algorytm Huffmana.

Wybrane algorytmy kryptograficzne.

Rozumie i definiuje wyjasnienie algorytmow np.: kryptograficzne, w tym algorytmy symetryczne (np. szyfr Cezara,
szyfr przestawieniowy, szyfr ptotowy, szyfry monoalfabetyczne i wieloalfabetyczne), algorytmy asymetryczne (np. szyfr
z kluczem jawnym RSA), podpis cyfrowy itp.

WEASNOSCI ALGORYTMOW

Ztozonos¢ czasowa algorytmoéw. Analiza ztozonosci
czasowej wybranych algorytmodw.

Rozumie i definiuje wyjasnienie pojecia: ztozonos¢ obliczeniowa, ztozonos¢ czasowa.

Rozumie i definiuje wyjasnienie ztozonos¢ czasowa algorytmow.

Analizuje ztozonos¢ czasowg wybranych algorytmow (oblicza liczbe operacji dominujgcych wykonywanych przez
algorytm).

Poréwnuje ztozonos$¢ czasowgq algorytmadw rozwigzujgcych ten sam problem.

Rozumie i definiuje wyjasnienie mozliwie najszybszy algorytm rozwigzujgcy postawiony problem.

Ztozonos¢ pamieciowa algorytmdw. Analiza ztozonosci
pamieciowej wybranych algorytmow.

Rozumie i definiuje wyjasnienie pojecie: ztozonos¢ pamieciowa.
Potrafi wyznaczac, oceniac oraz uzasadnia¢ ztozono$¢ pamieciowq algorytmow.

22




Analizuje ztozonos¢ pamieciowg wybranych algorytméw (szacuje wielkos¢ pamieci potrzebnej do komputerowej
realizacji algorytmu).

Pordwnuje ztozono$é pamieciowg algorytmdw rozwigzujgcych ten sam problem.

Dobiera odpowiednie struktury danych w rozwigzaniu postawionego problemu.

Rozumie i definiuje wyjasnienie pojecia: wiasnosci algorytméw, efektywnosé algorytmu, poprawnos¢ algorytmu,
skoniczonos¢ algorytmu, optymalnosé algorytmu.

Opisuje wtasnosci algorytmoéw na podstawie ich analizy.

Rozwigzujac problem, wybiera algorytm najkorzystniejszy ze wzgledu na jego wtasnosci.

Bada efektywnosé komputerowych rozwigzan problemow.

Ocenia poprawnos$¢ komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego testowania.

2. Programowanie

Tabela 2. Tresci nauczania i szczegotowe umiejetnosci ucznia w zakresie programowania

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

Jezyki programowania — pojecie, klasyfikacja,
przyktady. Prezentacja przyktadowych programow
w réznych jezykach programowania. Podstawowe
zasady i metody programowania. Znajomos¢ pojec:
translator, kompilator, interpreter, debugger, linker.

Rozumie i definiuje wyjasnienie pojecia: jezyk programowania, translator, kompilator, interpreter, debugger, linker.
Rozumie i definiuje wyjasnienie: klasyfikacje jezykdw programowania: imperatywne i deklaratywne, niskiego

i wysokiego poziomu.

i metody programowania.

Elementy zintegrowanego systemu programowania,
w tym umiejetnos¢ pisania, kompilowania

i uruchamiania programow za pomocg wybranego
kompilatora.

Zna wybrane srodowiska programistycznego (na przyktad kompilatora), w ktérym zapisuje, kompiluje, uruchamia
i testuje programy.

Wprowadzenie do programowania:

e struktura programu,

® operacje wejscia-wyjscia,

e zmienne i ich deklaracja,

e state i ich deklaracja,

e wyrazenia arytmetyczne, relacje i operatory logiczne,
e priorytety relacji i dziatan,

e komentarze.

Zna strukture programu, operacje wejscia i wyjscia.

Potrafi deklarowaé state i zmienne i wykorzystywac je w programach.

Rozumie i definiuje wyjasnienie wyrazenia arytmetyczne, relacje i operatory logiczne oraz stosuje je w programach.
Rozumie i definiuje wyjasnienie priorytetdw relacji i dziatan charakterystyczne dla danego jezyka programowania
oraz uwzglednia je przy pisaniu programéw.

Stosuje komentarze przy pisaniu programéw.

Podstawowe konstrukcje algorytmiczne:

Stosuje podstawowe konstrukcje algorytmiczne, w tym instrukcje przypisania, instrukcje ztozong, instrukcje

23




e instrukcja przypisania,

e instrukcja ztozona,

e instrukcje warunkowe,

e instrukcja wyboru,

e instrukcje iteracyjne.

Umiejetnosé korzystania w implementacjach
z podstawowych konstrukgji algorytmicznych.
Proste typy danych:

o typy catkowite,

e typy rzeczywiste,

o typ znakowy,

e typ logiczny.

Realizacja operacji z wykorzystaniem prostych typow
danych oraz ich zastosowanie w programach.

warunkowe, instrukcje wyboru, instrukcje iteracyjne.

Stosuje w programach powyzsze konstrukcje algorytmiczne.

Rozumie i definiuje wyjasnienie pojecia: proste typy danych.

Stosuje typy danych, w tym typy catkowite, typy rzeczywiste, typ znakowy, typ logiczny.

Stosuje operacje na prostych typach danych.

Potrafi w danej sytuacji problemowej wybra¢ wtasciwy typ danych dla wykorzystywanych zmiennych.

Strukturalizacja programu:
¢ definiowanie
procedur-funkgcji,
e zmienne lokalne i globalne,
e parametry formalne i aktualne,
e przekazywanie parametréow w procedurach-funkcjach,
e przecigzanie funkgji.
Zastosowanie w implementacjach procedur-funkcji
z parametrami. Umiejetnos¢ wyboru wtasciwego
w danej sytuacji sposobu przekazywania parametrow.

Rozumie i definiuje wyjasnienie zasad i celdw strukturalizacji programu.
Potrafi wydzielaé fragmenty programu i definiowaé procedury-funkcje.

Rozumie i wykorzystuje réznice miedzy zmiennymi lokalnymi i globalnymi oraz swiadomie korzysta z wybranego typu
zmiennych w programach.

Rozumie i wykorzystuje réznice miedzy parametrami formalnymi i aktualnymi.

Rozumie i wykorzystuje sposoby przekazywania parametréw w procedurach-funkcjach i sSwiadomie stosuje je
podczas realizacji programow.

Rozumie i wykorzystuje sposoby przecigzania funkcji i stosuje je w programach.

Strukturalne typy danych:

e taricuchy (w tym operacje na tekscie),

e tablice (w tym jednowymiarowe i wielowymiarowe),

o rekordy-struktury (w tym tablice rekorddw-struktur),

e struktury dynamiczne (w tym listy, stosy, kolejki,
drzewa binarne).

Realizacja programoéw z wykorzystaniem
strukturalnych typéw danych.

Rozumie i wykorzystuje pojecia: strukturalne typy danych, abstrakcyjne typy danych.

Potrafi definiowac typ taricuchowy.

Rozumie i wykorzystuje predefiniowane operacje na tekscie i z nich korzysta.

Zapisuje programy z wykorzystaniem typu tancuchowego.

Potrafi definiowac typ tablicowy, w tym tablice jedno- i wielowymiarowe.

Zapisuje programy z wykorzystaniem typu tablicowego.

Definiuje typ rekordowy-strukturalny.

Zapisuje programy z wykorzystaniem typu rekordowego-strukturalnego, w tym tablic rekordéw-struktur.
Potrafi definiowa¢ dynamiczne struktury danych, w tym listy, stosy, kolejki, drzewa binarne.
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Zapisuje programy z wykorzystaniem dynamicznych struktur danych.
Dobiera struktury danych (w tym dynamiczne struktury danych) odpowiednio do przetwarzanych informacji.

Wykorzystuje typy strukturalne, w tym typ tancuchowy, tablicowy i rekordowy-strukturalny, oraz dynamiczne struktury
danych do implementacji algorytmow.

Plikowe operacje wejscia-wyjscia:

e rodzaje plikdw,

o definicja i etapy przetwarzania plikow,
e podstawowe operacje na plikach.

Realizacja programoéw z zastosowaniem operacji
plikowych.

Zna i potrafi definiowad rdzne typy plikdw, w tym tekstowe, binarne.

Zna i realizuje etapy przetwarzania plikow.

Zna operacje na plikach i z nich korzysta.

Zapisuje programy z wykorzystaniem typu plikowego, w tym importuje dane z plikéw zewnetrznych, eksportuje
wyniki do plikdw zewnetrznych.

Potrafi skonstruowaé prostg baze danych z zastosowaniem operacji na plikach.

Programowanie zorientowane obiektowo:
o klasy i obiekty,

e dziedziczenie i hierarchia klas,

e konstruktory i destruktory,

e polimorfizm,

e metody wirtualne.

Realizacja implementacji z zastosowaniem
programowania zorientowanego obiektowo.

Rozumie i wykorzystuje pojecia: programowanie obiektowe, klasa, obiekt, enkapsulacja, dziedziczenie, hierarchia
klas, polimorfizm, konstruktor, destruktor.

Definiuje typ obiektowy.

Tworzy proste klasy i statyczne obiekty.

Stosuje metody konstruktora i destruktora.

Projektuje i realizuje hierarchie klas.

Potrafi definiowac i stosowac w programach dynamiczne obiekty.
Stosuje metody wirtualne.

Realizuje programy z wykorzystaniem typu obiektowego.

Projekt programistyczny.

Zna pojecie: inzynieria oprogramowania.
Stosuje fazy konstruowania oprogramowania.
Stosuje informacje niezbedne do realizacji projektédw z réznych dziedzin.

Realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny, w tym okresla etapy pracy i dzieli zadanie na
moduty, wykonuje okreslone czesci zadania, taczy poszczegdlne moduty w catosé, sporzadza dokumentacje projektu.

3. Bazy danych

Tabela 3. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie baz danych

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

BAZODANOWE FUNKCJE ARKUSZA KALKULACYIJNEGO

danych.

Podstawowe zasady tworzenia tabeli stanowigcej baze

Zna i rozumie pojecie: baza danych.
Zna i stosuje reguty, jakim podlega tabela stanowigca zrédto danych.
Potrafi zgromadzi¢ w pliku tekstowym dane bedace bazg danych.
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Importuje dane umieszczone w pliku tekstowym do tabeli arkusza kalkulacyjnego.
Zapisuje zgromadzone w tabeli dane w pliku tekstowym, stosujgc odpowiednie znaki separacji.

Wyszukiwanie informacji w tabeli przy uzyciu autofiltru
oraz filtru zaawansowanego.

Korzysta z autofiltru w celu wyselekcjonowania danych.
Potrafi stosowac ztozone kryteria wyboru w filtrach zaawansowanych.
Stosuje odpowiedni rodzaj filtru w celu wybrania informacji potrzebnych w danej sytuacji.

Tworzenie podsumowan danych.

Potrafi zastosowac funkcje standardowe arkusza do podsumowan danych.

Wyjasnia pojecie: suma posrednia.

Stosuje sumy posrednie.

Potrafi dokonaé podsumowan danych zawartych w tabeli przy uzyciu kreatora sum czesciowych.
Potrafi dokonaé korekty i zamiany kryteridéw podsumowan w istniejgcym zestawieniu sum posrednich.
Wyjasnia pojecie: tabela przestawna.

Stosuje tabele przestawne.

Wskazuje, do jakich danych w celu ich podsumowania mozna zastosowac tabele przestawne.
Stosuje zestawienie podsumowan danych przy uzyciu kreatora tabel przestawnych.

Stosuje ustawienia w istniejgcej tabeli przestawnej.

Graficzna prezentacja danych na wykresach.

Stosuje typow wykresu do prezentowanych na nim danych.

Umie tworzy¢ réznego typu wykresy do danych zawartych w tabelach i tabelach przestawnych.

Stosuje opcje wykresu i formatowaé poszczegdlne jego elementy.

Potrafi zaprezentowac graficznie rozwigzania zadan i problemow z innych dziedzin nauki szkolnej (réwnanie i uktad
réwnan, wyniki pomiaréw fizycznych lub chemicznych, analiza rynku pracy).

RELACYJNA BAZA DANYCH

Podstawy relacyjnej bazy danych.

Stosuje proste i ztozone.

Stosuje pojecia: system zarzgdzania bazg danych, relacyjna baza danych.

Stosuje zasady projektowania bazy danych. Rozumie potrzebe unikania nadmiarowosci danych.

Stosuje pola i rekordy oraz jaka role petni klucz w bazie danych.

Na przyktadzie istniejgcej relacyjnej bazy danych wymienia obiekty zwigzane z takimi bazami (tabele, kwerendy,
formularze, raporty, makra).

Tabele w relacyjnej bazie danych i relacje miedzy nimi.

Potrafi zaimportowac tabele z istniejgcej bazy danych, arkusza kalkulacyjnego czy pliku tekstowego.

Potrafi zaprojektowac uktad tabel, unikajgc powtarzania danych.

Tworzy tabele przy uzyciu kreatora tabel oraz w widoku projektu.

Potrafi ustali¢ wtasciwosci pél. Zna i poprawnie stosuje typy danych w tabelach.

Ustala wtasciwosci pdl tabeli, takie jak rozmiar pola, maska wprowadzania czy reguta sprawdzania poprawnosci.
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Rozumie, jaka role w bazie danych petni indeks.

Stosuje pojecia: klucz gtéwny oraz klucz obcy.

Stosuje zwigzki miedzy tabelami.

Rozrdznia typy relacji miedzy tabelami, potrafi je nazwad.

Kontroluje i zmienia warunki wymuszania wiezdw integralnosci podczas edytowania wtasciwosci okreslonej relacji.
Potrafi tworzy¢ i modyfikowad tabele, uwzgledniajac rézne typy danych oraz ustalone dla nich wtasciwosci pél
(rozmiar, ograniczenia, wymagania, komunikaty dla uzytkownika itp.).

Planuje wspotprace i zespotowe wykonanie projektu relacyjnej bazy danych.

Wprowadzanie, wyszukiwanie, edycja i usuwanie
danych bezposrednio w tabelach i poprzez formularze.

Stosuje formaty danych.

Stosuje tabele baz danych.

Stosuje dane bezposrednio do tabeli lub poprzez formularz.

Stosuje formularze do wprowadzania, wyszukiwania i edycji danych.

Stosuje tabele i przegladaé wybrane rekordy przez sortowanie jedno- i wieloparametrowe.
Zmienia sposdb prezentowania danych poprzez ich sortowanie lub filtrowanie.

Drukuje tabele i formularze.

Tworzy i modyfikuje formularze oraz formanty za pomoca kreatora i w widoku projektu.
Stosuje etykiety, formanty, nagtéwek lub stopke do formularza, zmienia jego szate graficzna.

Wyszukiwanie informacji w relacyjnej bazie danych z
uzyciem kwerend.

Zna podstawowe typy kwerend.

Samodzielnie projektuje zapytania, korzystajgc z widoku projektu oraz kreatoréw réznego typu kwerend
wybierajgcych dane z jednej, kilku tabel lub z wczesniej zdefiniowanych kwerend.

Stosuje w zapytaniach znaki wieloznaczne (zastepcze).

Konstruuje pola obliczeniowe, wprowadza korekty.

Okredla ztozone kryteria liczbowe i definiuje wyrazenia.

Stosuje odpowiednie kryteria i parametry do wyszukiwania danych.

Wprowadza wiele kryteriéw wyboru w jednym polu, stosujgc odpowiednie operatory.

Tworzy kwerendy obliczajgce podsumowania.

Tworzy zestawienia krzyzowe, odpowiednio definiujgc kryteria, nagtdwki wierszy i kolumn.

Tworzy kwerendy funkcjonalne generujace tabele, aktualizujgce dane, usuwajgce i dotgczajgce dane.
Zmienia wtasciwosci sprzezenia miedzy tabelami, na podstawie, ktdrych tworzona jest kwerenda.
Analizuje kod zapisany w jezyku zapytan SQL.

Modyfikujgc kryteria zapytania, wprowadza zmiany w kodzie jezyka zapytan SQL.

Stosuje jezyk zapytan SQL pozwalajace na tworzenie i modyfikowanie kwerend wybierajacych, parametrycznych,
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krzyzowych i modyfikujacych tabele.

Przygotowanie zestawien wybranych danych Stosuje raporty przy uzyciu narzedzia Autoraport.

w raportach. Stosuje kreatory raportéw do generowania dowolnych rodzajéw raportéw.
Potrafi grupowad informacje w raporcie.

Stosuje podsumowania statystyczne.

Przygotowuje raport do druku.

Definiuje makropolecenia ztozone z kilku sekwencji akcji.

Ochrona bazy danych. Rozumie koniecznos¢ chronienia zgromadzonych danych przed osobami niepowotanymi do korzystania z nich i ich
przetwarzania.

Potrafi stosowaé podstawowe mechanizmy chronigce plik bazy danych przed jego otwarciem i ewentualng
przypadkows lub celowg modyfikacja.

Woyjasnia dziatania szyfrowania (kodowania) bazy danych.

Rozumie koniecznos$¢ wykonywania kopii bezpieczenstwa (na przyktad przy wprowadzaniu i testowaniu kwerend
funkcjonalnych).

4. Multimedia i grafika komputerowa

Tabela 4. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie multimediow i grafiki komputerowej

TRESCI NAUCZANIA OSIAGNIECIA UCZNIA

MULTIMEDIA | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Dzwiek w komputerze. Stosuje typy plikdw dZzwiekowych oraz ich zastosowanie.

Woyjasnia cyfrowy zapis dZzwieku, parametry: czestotliwos¢ prébkowania, poziomy kwantyzacji.

Woyjasnia i stosuje metody kompresji plikdw dzwiekowych.

Woyjasnia i stosuje konwersje miedzy réznymi formatami dzwieku.

Potrafi nagrac gtos i specjalne efekty dzwiekowe.

Woyjasnia i stosuje filtry korygujace i wzbogacajace dzwiek,

Wykorzystuje miksowanie i montaz dzwieku, wykorzystujgc materiaty wtasne oraz bazy gotowych efektow
dzwiekowych.

Postuguje sie fachowg terminologia.

Woyjasnia i stosuje sposoby reprezentowania dzwieku w komputerze.

Grafika komputerowa. Woyjasnia i stosuje pojecia zwigzane z grafikg rastrowg i wektorowa.
Woyjasnia i stosuje rdznice pomiedzy grafikg rastrowg a wektorowa.
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Wyjasnia i stosuje wady i zalety grafiki rastrowej i wektorowej.
Woyjasnia i stosuje pliki graficzne w réznych formatach.

Stosuje kompresje stratng i bezstratng plikdw graficznych oraz rozumie, jaki ma ona wptyw na wielkos$¢ plikéw i
jakosé obrazu.

Woyjasnia i stosuje algorytmy kompresji: RLE, LZW i kodowanie Huffmana.

Wyjasnia i stosuje sposoby reprezentowania obrazu w komputerze.

Projektuje grafike przeznaczong na strone WWW.

Potrafi wyjasnic¢ zasade tworzenia obrazu 3D.

Woyijasnia i stosuje zasade powstawania animacji.

Tworzy wtasng animacje.

Rozumie, jaki wptyw na wydrukowang grafike majg wymiary obrazu, rozdzielczo$é obrazu i rozdzielczos¢ wydruku.
Rozumie pojecia: wymiary obrazu i rozdzielczos¢ obrazu.

Wykonuje czynnosci edycyjne, uwzgledniajgc warstwy, transformacje, filtry, zmiane rozmiaru obrazu, kadrowanie
obrazu.

Woyijasnia i stosuje sposdb jest reprezentowany obraz w komputerze.
Woyjasnia i stosuje modele barw i ich zastosowanie.

Woyjasnia i stosuje wtasnosci barwy.

Woyijasnia i stosuje skaner i jak powstaje cyfrowy obraz ze skanera.

Cyfrowy zapis filmu.

Woyijasnia i stosuje pojecie: kontener multimedialny.
Potrafi zmontowac film i opublikowa¢ go.

5. Systemy operacyjne i sieci komputerowe

Tabela 5. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie systemow operacyjnych i sieci komputerowych na poziomie rozszerzonym

TRESCI OSIAGNIECIA UCZNIA
NAUCZANIA
SYSTEMY OPERACYJNE

Przeglad systemow operacyjnych.

Zna budowe komputera oraz rozumie role jego poszczegdlnych podzespotow.
Rozumie role BIOS-u i wie, na czym polega rozruch komputera.
Wyjasnia funkcje systemu operacyjnego:

— wykonywanie programow,

— operacje wejscia-wyjscia,

— zarzadzanie systemem plikow,
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— komunikacja,
— przekazywanie komunikatow,
— wykrywanie btedow.
Wyjasnia budowe systemu operacyjnego.
Rozrdéznia podstawowe systemy operacyjne.
Wyjasnia rézne systemy operacyjne.
Rozumie pojecia: system plikdéw, klaster, sektor.
Uruchamia maszyne wirtualng z systemem operacyjnym DR-DQOS, Linux i wykonuje podstawowe operacje na plikach.
Wyjasnia pojecia: srodowisko wielodostepowe, wielozadaniowos¢, jadro systemu, GUI, maszyna wirtualna.

Podstawowe zadania systemu operacyjnego.

Wyjasnia zadania systemu operacyjnego, do ktérych naleza:
— zarzadzanie procesami,
— zarzadzanie pamiecig operacyjna,
— zarzadzanie plikami,
— zarzadzanie systemem wejscia-wyijscia,
— zarzadzanie pamiecig pomochniczg (dyskowq),
— praca w sieci,
— system ochrony.
Rozumie, na czym polega i jak przebiega interpretacja polecen (wiersz polecen, powtoka).

SIECI KOMPUTEROWE

Budowa, dziatanie i eksploatacja sieci komputerowych.

Wyijasnia rodzaje sieci ze wzgledu na ich zakresy: LAN, MAN, WAN.

Woyjasnia rodzaje sieci ze wzgledu na topologie. Potrafi opisac topologie sieciowe (topologia magistrali, gwiazdy,
pierscienia, petnych potaczen, mieszana).

Wyjasnia urzadzenia i elementy sieci komputerowych (karty sieciowe, okablowanie sieciowe, urzagdzenia sieciowe).
Potrafi opisa¢ technologie sieciowe (metody dostepu do sieci).

Potrafi opisac role urzadzen stuzgcych do rozbudowy sieci (wzmacniaki, koncentratory, mosty, przetgczniki, routery,
bramy).

Wyjasnia zasady administrowania siecig komputerows.
Woyjasnia ustugi oraz narzedzia sieciowe i korzysta z nich.

Protokoty sieciowe. Model OSI.

Wyjasnia warstwowy model sieci komputerowych.
Wyjasnia protokdt i zestaw protokotéw.

Wyjasnia funkcje poszczegdlnych warstw modelu OSI.
Wyjasnia komunikowanie z innymi komputerami w sieci.

30




Wyjasnia nazwy protokotéw sieciowych i opisaé ich wtasnosci.

Zestaw protokotéw TCP/IP.

Wyijasnia podziat na warstwy zestawu protokotéw TCP/IP i poréwnuje go z modelem OSI.

Omawia sposob przesytania danych miedzy protokotami TCP/IP.

Zna i stosuje pojecie: pakiet danych.

Szczegbtowo analizuje warstwe sieciowg, uzywajac pojeé: protokdt IP, datagram IP, klasy adreséw IP, adresacja IP,
adresy zastrzezone, rodzaje adresowania, maska podsieci, serwer DNS.

Wyjasnia ustawienia sieciowe danego komputera i jego lokalizacje w sieci.

Bezpieczenstwo informacji w sieciach.

Wyjasnia zasady administrowania siecig komputerowa w architekturze klient-serwer.

Zna zagrozenia zwigzane z pracg komputera w sieci: niszczgce programy i najczestsze ataki, sniffer, podszywanie i
nasladownictwo. Potrafi podjgé dziatania prewencyjne.

Zna rdzne sposoby zabezpieczen przed zagrozeniami, takie jak: szyfrowanie SSL, certyfikaty cyfrowe, zabezpieczenia
systemow operacyjnych, zapora sieciowa, filtrowanie pakietéw.

Wyjasnia koniecznos¢ stosowania programow antywirusowych i systematycznej aktualizacji bazy wirusow.

Zna zagrozenia zwigzane z przestepczoscig komputerowa, w tym z piractwem komputerowym i nielegalnymi
transakcjami w sieci.

Potrafi wykonac kopie bezpieczeristwa danych.
Zna podstawy kodowania danych.

Tworzenie i publikowanie wtasnych materiatéw w sieci.

Woyjasnia strukture oraz podstawowe znaczniki dokumentu HTML.

Potrafi stworzy¢ i modyfikowac witryne WWW z wykorzystaniem tekstu, tabel, odpowiednich formatow grafiki i
opracowan multimedialnych.

Wyijasnia korzys$ci zwigzane ze stosowaniem arkuszy stylow.

Przygotowuje wtasne materiaty (grafiki, galerie zdje¢, wykresy, prezentacje multimedialne, animacje, dzwiek), ktore
zamieszcza w dokumencie HTML, dodajgc odpowiednie menu i odsytacze.

Publikuje w sieci wtasne materiaty oraz opracowania multimedialne.

Zna i stosuje obowigzujgce zasady prawne dotyczgce prawa autorskiego.
Zna jezyk PHP i wykorzystuje go w dokumentach HTML.

Planuje wspodtprace i zespotowo wykonuje projekt witryny internetowe;j.

6. Kierunki rozwoju technologii informatycznych oraz aspekty etyczne, prawne i spoteczne w zastosowaniach informatyki

Tabela 6. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie kierunkow rozwoju technologii informatycznych oraz aspektow etycznych, prawnych i spotecznych

w zastosowaniach informatyki

TRESCI OSIAGNIECIA UCZNIA
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NAUCZANIA

ASPEKTY ETYCZNE, PRAWNE | SPOtECZNE W ZASTOSOWANIACH INFORMATYKI

Aspekty etyczne, prawne i spoteczne w zastosowaniach | Wyjasnia przepisy prawne dotyczgce wykorzystywania, przetwarzania i publikowania informacji — prawo autorskie.
informatyki. Wyjasnia rodzaje licencji programéw komputerowych.

Przestrzega zasad etyki.

Wyjasnia bariery w korzystaniu z technologii informacyjnej przez rézne grupy spoteczne.

Woyjasnia korzysci i zagrozenia wynikajgce z rozwoju i wszechstronnego wykorzystania informatyki w réznych
dziedzinach zycia.

Kierunki rozwoju informatyki i jej zastosowan. Sledzi na biezgco nowosci i zna najnowsze osiggniecia rozwoju technik informatycznych.
Potrafi omowi¢ mozliwosci wspétczesnych komputeréw i tendencje w ich rozwoju.

Sledzi na biezgco i gromadzi informacje na temat zmian w rozwoju oprogramowania i systeméw operacyjnych,
ich nowych dystrybucji.

Korzysta z zasobdéw edukacyjnych udostepnianych w portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtosc.
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o stopien dostateczny otrzymuje uczen, ktéry: opanowat wiadomosci i umiejetnosci okreslone programem nauczania w danej klasie na poziomie nieprzekraczajgcym

wymagana zawartych w podstawach programowych, rozwigzuje (wykonuje) zadania teoretyczne i praktyczne o sSrednim stopniu trudnosci.

Stopien dostateczny otrzymuje uczen, ktéry: zna i rozumie podstawowe pojecia oraz zasadnicze zaleznosci miedzy nimi, sprawnie postuguje sie systemem operacyjnym

komputera oraz poznanymi programami narzedziowymi z zakresu informatyki.

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

WPROWADZENIE DO ALGORYTMIKI

Wprowadzenie do algorytméw. Pojecie algorytmu.

Rozumie pojecie: algorytm.
Formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicznego. Potrafi
podac przyktadowe algorytmy zwigzane z zyciem codziennym, innymi nauczanymi przedmiotami itp.

Etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera.
Specyfikacja zadania: dane wejsciowe i dane
wyjsciowe. Zastosowanie specyfikacji zadania

w realizacji algorytmow.

Poprawnie definiuje problem i formutuje jego specyfikacje.

Stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywanego problemu.

Zna i realizuje etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera (od sformutowania specyfikacji problemu

po testowanie rozwigzania).

Rozwigzuje problem zgodnie z etapami: zaplanowanie dziatai, wydzielenie podproblemdw i okreslenie zaleznosci
miedzy nimi, skonstruowanie algorytmow rozwigzujgcych podproblemy, analiza tych algorytmodw i okreslenie
ogélnego algorytmu rozwigzujgcego problem.

Dokonuje analizy prostego i umiarkowanie ztozonego zadania oraz opracowuje algorytm zgodny ze specyfikacjg.
Ocenia zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacjg problemu.

Sposoby reprezentowania algorytmow: opis stowny,
lista krokdw, schemat blokowy, drzewo algorytmu,
program.

Zna rdzne sposoby reprezentowania algorytmoéw, w tym opis stowny, liste krokdw, schemat blokowy, drzewo
algorytmu, program.

Realizacja wybranych algorytméw przy uzyciu réznych

sposobéw ich reprezentacji:

e schemat blokowy — graficzna prezentacja algorytmu,

o lista krokéw — stowna prezentacja algorytmu,

e program w wybranym jezyku programowania
wysokiego poziomu — praktyczna realizacja
algorytmu,

e arkusz kalkulacyjny.

Zna, rozumie , wykorzystuje algorytmy, stosujac rdzne sposoby ich reprezentowania, w tym schemat blokowy, liste
krokdw, program w jezyku programowania wysokiego poziomu, arkusz kalkulacyjny.

Zna, rozumie , wykorzystuje wtasciwy sposdb rozwigzania i prezentacji algorytmu do konkretnego problemu.

Zna, rozumie , wykorzystuje rozwigzanie zadania w postaci algorytmu ze specyfikacja w wybranej przez siebie notacji.
Zna, rozumie , wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zaleznosci funkcyjnych i zapisywania algorytmow.
Zna, rozumie , wykorzystuje informatyczne rozwigzanie problemu (realizacje algorytmu), dobiera odpowiednie
struktury danych i mozliwie najlepszy algorytm oraz zapisuje go w wybranym jezyku programowania.

Zna, rozumie , wykorzystuje metody algorytmiczne i algorytmy klasyczne do rozwigzywania problemu oraz
Swiadomie wybiera wtasciwy sposéb rozwigzania zadania.

Zna, rozumie , wykorzystuje zdobytg wiedze i umiejetnosci do rozwigzywania prostych zadan z réznych dziedzin.

Algorytmy liniowe i algorytmy z warunkami

Zna, rozumie , wykorzystuje algorytmy liniowe i algorytmy z warunkami przy rozwigzywaniu problemow.
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(rozgatezieniami). Realizacja wybranych algorytmow.
Rozwigzywanie réwnan: liniowego i kwadratowego.

Zna, rozumie , wykorzystuje algorytmy liniowe i warunkowe: rozwigzywanie réwnania liniowego, rozwigzywanie
réwnania kwadratowego, stabilny algorytm rozwigzujacy réwnanie kwadratowe itp.

Iteracja. Definiowanie iteracji. Realizacja algorytmow
z zastosowaniem iteracji: wyznaczanie elementéw,
obliczanie sumy i iloczynu oraz inne dziatania

na ciggach liczbowych, algorytmy wykonywane

na tekstach (faricuchach) i tablicach.

Zna, rozumie , wykorzystuje iteracje do zapisu algorytmdéw: wyznaczanie elementéw, obliczanie sumy i iloczynu oraz
inne dziatania na ciggach liczbowych, proste i ztozone algorytmy wykonywane na tekstach oraz tablicach,

Rekurencja. Definiowanie rekurencji. Procedury-
funkcje rekurencyjne. Zamiana iteracji na rekurencje.
Realizacja algorytmow z zastosowaniem rekurencji:
obliczanie silni liczby naturalnej, wyznaczanie
elementéw ciggu Fibonacciego, wieze Hanoi. Analiza
wartosci zmiennych w przyktadowych algorytmach
rekurencyjnych.

Zna, rozumie , wykorzystuje przyktady zastosowania rekurencji oraz powigzac sytuacje zyciowe z rozwigzaniami
rekurencyjnymi.

Zna, rozumie , definiuje zaleznosci rekurencyjne oraz odpowiednie procedury-funkcje rekurencyjne.

Zna, rozumie , wykorzystuje metody iteracyjnej wykorzystanej w algorytmie na rekurencyjna.

Zna, wyjasnia algorytmy rekurencyjne: obliczanie silni liczby naturalnej, wyznaczanie elementéw ciggu Fibonacciego,
wieze Hanoi itp.

Zna, rozumie , wykorzystuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych.

Metoda ,,dziel i zwyciezaj”.

Zna, podaje pojecie: metoda ,,dziel i zwyciezaj”.
Potrafi prosto definiowac i stosowa¢ metode , dziel i zwyciezaj” w odpowiednich sytuacjach.
Zna, algorytmy z wykorzystaniem metody ,,dziel i zwyciezaj”.

Programowanie zachtanne.

Zna, podaje podstawowe pojecia: programowanie zachtanne.
Identyfikuje wykorzystang metode programowania zachtannego w przyktadowych algorytmach.
Zna, podaje podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemoéw.

Kryptografia i kryptoanaliza. Metody szyfrowania.

Zna, podaje podstawowe metody szyfrowania.

ALGORYTMY | ICH ZASTOSOWANIE

Algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne:

e sprawdzanie warunku tréjkata,

e okreslanie prostopadtosci i rownolegtosci prostych,
e obliczanie odlegtosci punktu od prostej,

e obliczanie odlegtosci punktdw na ptaszczyznie,

e badanie potozenia punktu wzgledem prostej,

e badanie przynaleznosci punktu do odcinka.

Potrafi definiowac prostg w postaci ogdlnej i kierunkowej: na podstawie wzoréw wyznacza odlegtos¢ punktu od
prostej oraz odlegtos¢ punktdw na ptaszczyznie; na podstawie réwnan kierunkowych okresla prostopadtosc i
réownolegtos¢ prostych.

Podaje algorytm sprawdzajgcy warunek.
Zapisuje prosty algorytm w jezyku programowania.

Wyznaczanie najwiekszego wspdlnego dzielnika
i najmniejszej wspdlnej wielokrotnosci dwdch liczb
naturalnych:

Zna, podaje najwiekszy wspdlny dzielnik dwdch liczb naturalnych algorytmem Euklidesa. Stosuje iteracyjng i
rekurencyjng realizacje algorytmu.

Zna, podaje najmniejszg wspdlng wielokrotnos¢ dwdch liczb naturalnych, wykorzystujgc algorytm obliczajgcy
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e wyznaczanie najwiekszego wspélnego dzielnika —
algorytm Euklidesa,
e wyznaczanie najmniejszej wspdlnej wielokrotnosci.

najwiekszy wspdlny dzielnik.

Wyznaczanie wartosci wielomianu, pozycyjne systemy

liczbowe i reprezentacja danych liczbowych

w komputerze:

e wyznaczanie wartosci wielomianu schematem
Hornera,

¢ szybkie podnoszenie do potegi,

® pozycyjne systemy liczbowe stosowane
w informatyce — system dwdjkowy (binarny),
6semkowy (oktalny) i szesnastkowy
(heksadecymalny) — definicja, zamiana liczb
zapisanych w podanych systemach, realizacja
podstawowych operacji arytmetycznych w podanych
systemach,

e zamiana liczb z dowolnego pozycyjnego systemu
liczbowego na dziesietny z zastosowaniem schematu
Hornera,

e zamiana liczb z systemu dziesietnego na dowolny
pozycyjny system liczbowy,

e wykonywanie podstawowych dziatan arytmetycznych
w roznych systemach liczbowych,

e reprezentacja danych liczbowych w komputerze —
reprezentacja binarna liczb catkowitych
i niecatkowitych, reprezentacja statopozycyjna
i zmiennopozycyjna liczb, btedy w obliczeniach.

Rozumie algorytm obliczajgcy wartos¢ wielomianu za pomoca schematu Hornera.

Rozumie algorytm szybkiego podnoszenia do potegi z wykorzystaniem schematu Hornera.

Podaje pojecia: system liczbowy, pozycyjny system liczbowy.

Podaje znaczenie reprezentacji liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym dwdjkowym (binarnym),
6semkowym (oktalnym) i szesnastkowym (heksadecymalnym), oraz zamienia liczby zapisane w tych systemach
liczbowych na system dziesietny i odwrotnie.

Podaje liczby z dowolnego pozycyjnego systemu liczbowego na dziesietny z zastosowaniem schematu Hornera.
Potrafi poda¢ podstawowe operacje arytmetyczne w dowolnych pozycyjnych systemach liczbowych.

Zna, podaje reprezentacje danych liczbowych w komputerze, zrédto btedéw w obliczeniach komputerowych, w tym
btad wzgledny i bezwzgledny.

Liczby pierwsze:

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

e sito Eratostenesa.

Podaje pojecie: liczba pierwsza.
Identyfikuje algorytm sprawdzajgcy, czy dana liczba jest pierwsza.
Zna, podaje algorytm generujacy liczby pierwsze — sito Eratostenesa.

Przeszukiwanie ciggu liczbowego:
e przeszukiwanie liniowe tablicy jednowymiarowej,
e przeszukiwanie liniowe tablicy jednowymiarowej

Zna, podaje metody liniowe przy przeszukiwaniu ciggu liczbowego, tablicy jednowymiarowe;j.
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z wartownikiem.

Znajdowanie najwiekszego lub najmniejszego

elementu w ciggu liczbowym:

¢ znajdowanie najwiekszego elementu w ciggu
liczbowym,

¢ znajdowanie najmniejszego elementu w ciggu
liczbowym.

Podaje bardzo prosty algorytm znajdowania najwiekszego elementu w ciggu liczbowym.
Zna i identyfikuje algorytm znajdowania najmniejszego elementu w ciggu liczbowym.

Znajdowanie lidera w zbiorze.

Zna pojecie: lider w zbiorze.
Identyfikuje algorytm znajdowania lidera w zbiorze.

Sprawdzanie monotonicznosci ciggu liczbowego:

e sprawdzanie, czy cigg liczbowy jest rosnacy lub
malejacy,

e sprawdzanie, czy cigg liczbowy jest nierosnacy
lub niemalejacy,

e sprawdzanie, czy ciag liczbowy jest monotoniczny lub
niemonotoniczny.

Rozumie pojecie: monotonicznosé ciggu liczbowego.

Identyfikuje algorytm sprawdzajacy, czy cigg liczbowy jest rosngcy lub malejacy.

Podaje bardzo prosty algorytm sprawdzajacy, czy cigg liczbowy jest nierosnacy lub niemalejacy.

Podaje bardzo prosty algorytm sprawdzajacy, czy ciag liczbowy jest monotoniczny lub niemonotoniczny.

Liniowe sortowanie ciggu liczbowego:
e porzagdkowanie przez wybor,

e porzgdkowanie przez wstawianie,

¢ porzgdkowanie bgbelkowe.

Podaje proste wyjasnienie algorytmu porzadkowania przez wybér.
Podaje proste wyjasnienie algorytmu porzadkowania przez wstawianie.
Podaje proste wyjasnienie algorytmu porzgdkowania bgbelkowego.

Zastosowanie metody ,dziel i zwyciezaj”:

e jednoczesne znajdowanie najmniejszego
i najwiekszego elementu,
¢ przeszukiwanie binarne ciggu uporzadkowanego,

Podaje proste wyjasnienie algorytmu metody , dziel i zwyciezaj” przy realizacji algorytmdw.
Podaje proste wyjasnienie algorytmu jednoczesnego znajdowania najmniejszego i najwiekszego elementu.
Podaje proste wyjasnienie algorytmu przeszukiwania binarnego uporzadkowanego ciggu liczcbowego.

e sortowanie przez scalanie,

e sortowanie szybkie,

¢ znajdowanie przyblizonej wartosci miejsca zerowego
funkcji ciggtej — metoda potowienia przedziatow.

Podaje proste wyjasnienie algorytmu sortowania przez scalanie.
Podaje proste wyjasnienie algorytmu sortowania szybkiego.

Podaje proste wyjasnienie algorytmu znajdowania przyblizonej wartos$ci miejsca zerowego funkcji ciggtej —
metoda pofowienia przedziatéw.

Obliczenia przyblizone. Realizacja wybranych

algorytmdéw numerycznych:

e obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego
z liczby dodatniej — algorytm Newtona-Raphsona
(metoda Herona),

Podaje proste wyjasnienie pojecia: obliczenia przyblizone, metody numeryczne.
Podaje proste wyjasnienie algorytmu obliczajgcego wartos¢ pierwiastka kwadratowego z liczby dodatniej —
algorytm Newtona-Raphsona (metoda Herona).

Podaje proste wyjasnienie algorytmu obliczajgcego pole obszaru ograniczonego wykresem funkcji — metoda
prostokatow, metoda trapezow.

36




e obliczanie pola obszaru ograniczonego wykresem
funkcji (catkowanie numeryczne),

e przyblizanie wartosci liczby metodg Monte Carlo.

Podaje proste wyjasnienie algorytmu wykonujgcego przyblizanie wartosci liczby metodg Monte Carlo.

Algorytmy na tekstach (tancuchach):

e sprawdzanie, czy tekst jest palindromem,
¢ porzgdkowanie alfabetyczne tekstu,

e sprawdzanie, czy teksty sg anagramami,
e wyszukiwanie wzorca w tekscie,

e wyznaczanie wartosci wyrazenia zapisanego
w odwrotnej notacji polskiej ONP.

Podaje proste wyjasnienie algorytmu wykonywanego na tekstach, na przyktad sprawdzanie, czy tekst jest
palindromem, porzagdkowanie alfabetyczne tekstu, sprawdzanie, czy teksty sg anagramami, wyszukiwanie wzorca
w tekscie.

Podaje proste wyjasnienie notacji wyrazenia podanego w postaci ONP. Zapisuje i stosuje algorytm obliczajgcy
warto$¢ wyrazenia zapisanego w postaci ONP.

Zastosowanie programowania zachtannego:

e algorytm zachtanny dla problemu plecakowego,
e algorytm wydawania reszty,

e algorytm Huffmana.

Podaje proste wyjasnienie algorytméw: algorytm zachtanny dla problemu plecakowego, algorytm wydawania
reszty, algorytm Huffmana.

Wybrane algorytmy kryptograficzne.

Podaje proste wyjasnienie algorytmow np.: kryptograficzne, w tym algorytmy symetryczne (np. szyfr Cezara, szyfr
przestawieniowy, szyfr ptotowy, szyfry monoalfabetyczne i wieloalfabetyczne), algorytmy asymetryczne (np. szyfr z
kluczem jawnym RSA), podpis cyfrowy itp.

WEASNOSCI ALGORYTMOW

Ztozonos¢ czasowa algorytmoéw. Analiza ztozonosci
czasowej wybranych algorytmow.

Rozumie pojecia: ztozonos¢ obliczeniowa, ztozonosé czasowa.

Potrafi wyznaczaé, oceniaé oraz uzasadnia¢ ztozono$¢ czasowaq algorytmow.

Zna, podaje ztozonos¢ czasowg wybranych algorytmdw (oblicza liczbe operacji dominujacych wykonywanych przez
algorytm).

Poréwnuje ztozonosé czasowgq algorytmow rozwigzujgcych ten sam problem.

Dobiera mozliwie najszybszy algorytm rozwigzujgcy postawiony problem.

Ztozonos¢ pamieciowa algorytmoéw. Analiza ztozonosci
pamieciowej wybranych algorytmow.

Rozumie pojecie: ztozonos¢ pamieciowa.

Potrafi wyznaczac, oceniac oraz uzasadniac ztozonos$¢ pamieciowq algorytmow.

Zna, podaje ztozonos¢ pamieciowa wybranych algorytmoéw (szacuje wielkos¢ pamieci potrzebnej do komputerowej
realizacji algorytmu).

Poréwnuje ztozonosé pamieciowa algorytméw rozwigzujacych ten sam problem.

Dobiera odpowiednie struktury danych w rozwigzaniu postawionego problemu.

Tabela 1. Wtasnosci algorytmdw: efektywnosé,
poprawnos¢, skonczonos¢, optymalnosé. Analiza

Rozumie pojecia: wtasnosci algorytmow, efektywnos¢ algorytmu, poprawnos¢ algorytmu, skoficzonosc¢ algorytmu,
optymalnos¢ algorytmu.
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wtasnosci wybranych algorytmow.

Zna, podaje wtasnosci algorytméw na podstawie ich analizy.

Rozwigzujgc problem, wybiera algorytm najkorzystniejszy ze wzgledu na jego wtasnosci.

Bada efektywnosé komputerowych rozwigzan problemow.

Zna, podaje poprawnos$é komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego testowania.

2. Programowanie

Tabela 2. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie programowania

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

Jezyki programowania — pojecie, klasyfikacja,
przyktady. Prezentacja przyktadowych programoéw
w réznych jezykach programowania. Podstawowe
zasady i metody programowania. Znajomos¢ pojec:
translator, kompilator, interpreter, debugger, linker.

Rozumie pojecia: jezyk programowania, translator, kompilator, interpreter, debugger, linker.

Zna klasyfikacje jezykdw programowania: imperatywne i deklaratywne, niskiego i wysokiego poziomu.
Potrafi wymienic i sklasyfikowaé podstawowe jezyki programowania.

Kompiluje i uruchamia przyktadowe programy napisane w réznych jezykach programowania.

Zna, podaje podstawowe zasady i metody programowania.

Elementy zintegrowanego systemu programowania,
w tym umiejetnos¢ pisania, kompilowania

i uruchamiania programow za pomocg wybranego
kompilatora.

Korzysta z wybranego srodowiska programistycznego (na przyktad kompilatora), w ktérym zapisuje, kompiluje,
uruchamia i testuje programy.

Wprowadzenie do programowania:

o struktura programu,

e operacje wejscia-wyjscia,

e zmienne i ich deklaracja,

e state i ich deklaracja,

e wyrazenia arytmetyczne, relacje i operatory logiczne,
e priorytety relacji i dziatan,

e komentarze.

Zna podstawowa strukture programu.

Korzysta w programach z podstawowych operacji wejscia i wyjscia.

Zna, podaje zmienne i wykorzystywac je w programach.

Potrafi deklarowaé state i wykorzystywaé je w programach.

Zna podstawowe wyrazenia arytmetyczne, relacje i operatory logiczne oraz stosuje je w programach.

Zna priorytety relacji i dziatan charakterystyczne dla danego jezyka programowania oraz uwzglednia je przy pisaniu
programow.

Zna, podaje komentarze przy pisaniu programéw.

Podstawowe konstrukcje algorytmiczne:
e instrukcja przypisania,

e instrukcja ztozona,

e instrukcje warunkowe,

e instrukcja wyboru,

e instrukcje iteracyjne.

Zna, podaje podstawowe konstrukcje algorytmiczne, w tym instrukcje przypisania, instrukcje ztozong, instrukcje
warunkowe, instrukcje wyboru, instrukcje iteracyjne.

Rozumie pojecie: proste typy danych.

Zna proste typy danych, w tym typy catkowite, typy rzeczywiste, typ znakowy, typ logiczny.
Wykonuje operacje na prostych typach danych.

Korzysta w programach z prostych typéw danych.
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Umiejetnosé korzystania w implementacjach
z podstawowych konstrukcji algorytmicznych.

Potrafi w danej sytuacji problemowej wybra¢ wtasciwy typ danych dla wykorzystywanych zmiennych.

Proste typy danych:

e typy catkowite,

e typy rzeczywiste,

e typ znakowy,

e typ logiczny.

Realizacja operacji z wykorzystaniem prostych typow
danych oraz ich zastosowanie w programach.

Strukturalizacja programu:
e definiowanie
procedur-funkcji,
e zmienne lokalne i globalne,
e parametry formalne i aktualne,
o przekazywanie parametréw w procedurach-funkcjach,
e przecigzanie funkcji.
Zastosowanie w implementacjach procedur-funkcji
z parametrami. Umiejetnos$¢ wyboru wtasciwego
w danej sytuacji sposobu przekazywania parametrow.

Zna, podaje podstawowe zasady i cel strukturalizacji programu.
Potrafi wydzielaé fragmenty programu i definiowaé procedury-funkcje.

Zna, podaje rdznice miedzy zmiennymi lokalnymi i globalnymi oraz Swiadomie korzysta z wybranego typu
zmiennych w programach.

Zna, podaje réznice miedzy parametrami formalnymi i aktualnymi.

Zna, podaje sposoby przekazywania parametréw w procedurach-funkcjach i Swiadomie stosuje je podczas
realizacji programow.

Zna, podaje podstawowe sposoby przecigzania funkcji i stosuje je w programach.

Strukturalne typy danych:

e tancuchy (w tym operacje na tekscie),

e tablice (w tym jednowymiarowe i wielowymiarowe),

e rekordy-struktury (w tym tablice rekordéw-struktur),

o struktury dynamiczne (w tym listy, stosy, kolejki,
drzewa binarne).

Realizacja programéw z wykorzystaniem

strukturalnych typéw danych.

Zna, podaje pojecia: strukturalne typy danych, abstrakcyjne typy danych.

Potrafi definiowad typ taricuchowy.

Zna, podaje predefiniowane operacje na tekscie i z nich korzysta.

Zapisuje programy z wykorzystaniem typu tancuchowego.

Potrafi definiowac typ tablicowy, w tym tablice jedno- i wielowymiarowe.

Zna, podaje proste programy z wykorzystaniem typu tablicowego.

Zna, podaje proste typy rekordowo-strukturalny.

Potrafi definiowac tablice rekordéw-struktur.

Identyfikuje znaczenie dynamicznych struktur danych, w tym listy, stosy, kolejki, drzewa binarne.

Zapisuje programy z wykorzystaniem dynamicznych struktur danych.

Dobiera struktury danych (w tym dynamiczne struktury danych) odpowiednio do przetwarzanych informacji.
Identyfikuje znaczenie typdw strukturalnych, w tym typ taricuchowy, tablicowy i rekordowy-strukturalny, oraz
dynamiczne struktury danych do implementacji algorytmow.

Plikowe operacje wejscia-wyjscia:

Zna i potrafi definiowaé rdézne typy plikdw, w tym tekstowe, binarne.
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e rodzaje plikdw,
e definicja i etapy przetwarzania plikow,
e podstawowe operacje na plikach.

Realizacja programoéw z zastosowaniem operacji
plikowych.

Zna i realizuje etapy przetwarzania plikow.

Zna podstawowe operacje na plikach i z nich korzysta.

Identyfikuje znaczenie programodw z wykorzystaniem typu plikowego, w tym importuje dane z plikéw
zewnetrznych, eksportuje wyniki do plikdw zewnetrznych.

Potrafi skonstruowaé prostg baze danych z zastosowaniem operacji na plikach.

Programowanie zorientowane obiektowo:
o klasy i obiekty,

e dziedziczenie i hierarchia klas,

e konstruktory i destruktory,

e polimorfizm,

e metody wirtualne.

Realizacja implementacji z zastosowaniem
programowania zorientowanego obiektowo.

Identyfikuje znaczenie pojeé: programowanie obiektowe, klasa, obiekt, enkapsulacja, dziedziczenie, hierarchia klas,
polimorfizm, konstruktor, destruktor.

Potrafi definiowac typ obiektowy.

Tworzy proste klasy i statyczne obiekty.

Identyfikuje znaczenie metod konstruktora i destruktora.
Identyfikuje znaczenie dynamicznych obiektow.
Identyfikuje znaczenie metod wirtualnych.

Projekt programistyczny.

Zna pojecie: inzynieria oprogramowania.
Potrafi okresli¢ kolejne fazy konstruowania oprogramowania.
Znajduje odpowiednie informacje niezbedne do realizacji projektéow z réznych dziedzin.

Dziata indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny, w tym okresla etapy pracy i dzieli zadanie na moduty,
wykonuje okreslone czesci zadania, tgczy poszczegdlne moduty w catos¢, sporzadza dokumentacje projektu.

3. Bazy danych

Tabela 3. Tresci nauczania i szczegéfowe umiejetnosci ucznia w zakresie baz danych

TRESCI OSIAGNIECIA UCZNIA
NAUCZANIA

BAZODANOWE FUNKCJE ARKUSZA KALKULACYJNEGO

Podstawowe zasady tworzenia tabeli stanowigcej baze
danych.

Zna i rozumie pojecie: baza danych.

Identyfikuje znaczenie regut, jakim podlega tabela stanowigca zrédto danych.

Potrafi zgromadzi¢ w pliku tekstowym dane bedace bazg danych.

Identyfikuje dziatania typu: importuje dane umieszczone w pliku tekstowym do tabeli arkusza kalkulacyjnego.
Pracuje w tabeli dane w pliku tekstowym, stosujgc odpowiednie znaki separacji.

Wyszukiwanie informacji w tabeli przy uzyciu autofiltru
oraz filtru zaawansowanego.

Korzysta z autofiltru w celu wyselekcjonowania danych.
Potrafi stosowac kryteria wyboru w filtrach.
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Tworzenie podsumowan danych.

Potrafi zastosowac funkcje standardowe arkusza do podsumowan danych.

Zna pojecie: suma posrednia.

Wie, jak i do czego uzywa sie sum posrednich.

Potrafi dokonaé podsumowan danych zawartych w tabeli przy uzyciu kreatora sum czesciowych.
Potrafi dokonaé korekty i zamiany kryteridéw podsumowan w istniejgcym zestawieniu sum posrednich.
Rozumie pojecie: tabela przestawna.

Wie, do czego stuzg tabele przestawne.

Wskazuje, do jakich danych w celu ich podsumowania mozna zastosowac tabele przestawne.
Potrafi wykonac zestawienie podsumowan danych przy uzyciu kreatora tabel przestawnych.

Potrafi zmieni¢ ustawienia w istniejgcej tabeli przestawne;.

Graficzna prezentacja danych na wykresach.

Potrafi dobra¢ odpowiedni typ wykresu do prezentowanych na nim danych.
Umie tworzy¢ réznego typu wykresy do danych zawartych w tabelach i tabelach przestawnych.
Potrafi ustali¢ odpowiednie opcje wykresu i formatowac poszczegdlne jego elementy.

Potrafi zaprezentowac graficznie rozwigzania zadan i probleméw z innych dziedzin nauki szkolnej (réwnanie i uktad
réwnan, wyniki pomiaréw fizycznych lub chemicznych, analiza rynku pracy).

RELACYJNA BAZA DANYCH

Podstawy relacyjnej bazy danych.

Identyfikuje typy baz danych — proste i ztozone.

Zna i rozumie pojecia: system zarzadzania bazg danych, relacyjna baza danych.

Zna zasady projektowania bazy danych. Rozumie potrzebe unikania nadmiarowosci danych.
Rozumie, czym s3 pola i rekordy oraz jaka role petni klucz w bazie danych.

Na przyktadzie istniejgcej relacyjnej bazy danych wymienia obiekty zwigzane z takimi bazami (tabele, kwerendy,
formularze, raporty, makra).

Tabela 3. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie baz danych (cd.)

TRESCI NAUCZANIA | OSIAGNIECIA UCZNIA

RELACYJNA BAZA DANYCH

Tabele w relacyjnej bazie danych i relacje miedzy nimi.

Potrafi zaimportowac tabele z istniejgcej bazy danych, arkusza kalkulacyjnego czy pliku tekstowego.
Potrafi zaprojektowac uktad tabel, unikajgc powtarzania danych.

Tworzy tabele przy uzyciu kreatora tabel oraz w widoku projektu.

Potrafi ustali¢ wtasciwosci pél. Zna i poprawnie stosuje typy danych w tabelach.

Identyfikuje wtasciwosci pdl tabeli, takie jak rozmiar pola, maska wprowadzania czy reguta sprawdzania
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poprawnosci.

Identyfikuje role w bazie danych petni indeks.

Zna pojecia: klucz gtéwny oraz klucz obcy.

Poprawnie definiuje zwigzki miedzy tabelami.

Rozrdznia podstawowe typy relacji miedzy tabelami, potrafi je nazwac.

Kontroluje i zmienia warunki wymuszania wiezéw integralnosci podczas edytowania wtasciwosci okreslonej relacji.

Identyfikuje tabele, uwzgledniajac rézne typy danych oraz ustalone dla nich wtasciwosci pdl (rozmiar, ograniczenia,
wymagania, komunikaty dla uzytkownika itp.)..

Wprowadzanie, wyszukiwanie, edycja i usuwanie danych
bezposrednio w tabelach i poprzez formularze.

Zna rdzne formaty danych.

Wykonuje czynnosci edycyjne na tabelach bazy danych.

Wie, jak wprowadzi¢ dane bezposrednio do tabeli lub poprzez formularz.

Wie, jak korzystac z formularzy do wprowadzania, wyszukiwania i edycji danych.

Potrafi porzagdkowac tabele i przeglgda¢ wybrane rekordy przez sortowanie jedno- i wieloparametrowe.
Zmienia sposdb prezentowania danych poprzez ich sortowanie lub filtrowanie.

Potrafi drukowac tabele i formularze.

Tworzy i modyfikuje formularze oraz formanty za pomoca kreatora i w widoku projektu.

Identyfikuje nagtdowek lub stopke do formularza, zmienia jego szate graficzna.

Wyszukiwanie informacji w relacyjnej bazie danych z
uzyciem kwerend.

Zna podstawowe typy kwerend.

Identyfikuje zapytania, korzystajgc z widoku projektu oraz kreatoréw réznego typu kwerend wybierajgcych dane z
jednej, kilku tabel lub z wczes$niej zdefiniowanych kwerend.

Konstruuje pola obliczeniowe, wprowadza korekty.

Okresdla ztozone kryteria liczbowe i definiuje wyrazenia.

Stosuje odpowiednie kryteria i parametry do wyszukiwania danych.

Wprowadza wiele kryteriéw wyboru w jednym polu, stosujac odpowiednie operatory.

Tworzy kwerendy obliczajgce podsumowania.

Tworzy kwerendy funkcjonalne generujace tabele, aktualizujgce dane, usuwajgce i dotgczajgce dane.
Zmienia wtasciwosci sprzezenia miedzy tabelami, na podstawie, ktdrych tworzona jest kwerenda.

Identyfikuje podstawy jezyka zapytan SQL pozwalajgce na tworzenie i modyfikowanie kwerend wybierajacych,
parametrycznych, krzyzowych i modyfikujgcych tabele.

Przygotowanie zestawien wybranych danych
w raportach.

Wie, jak korzystac z kreatora raportéw do generowania dowolnych rodzajéw raportéw.
Wie, kiedy korzystac¢ z podsumowania statystycznego. Przygotowuje raport do druku.
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Tabela 3. Tresci nauczania i szczegéfowe umiejetnosci ucznia w zakresie baz danych (cd.)

TRESCI OSIAGNIECIA UCZNIA
NAUCZANIA
RELACYJNA BAZA DANYCH

Makropolecenia.

Definiuje makropolecenia ztozone z kilku sekwencji akcji.

Rozumie znaczenie komunikatu dotyczgcego ostrzezenia o zabezpieczeniach zwigzanych z wytgczeniem okreslonej
zawartosci bazy danych.

Ochrona bazy danych.

Rozumie koniecznos¢ chronienia zgromadzonych danych przed osobami niepowotanymi do korzystania z nich i ich
przetwarzania.

Potrafi stosowac podstawowe mechanizmy chronigce plik bazy danych przed jego otwarciem i ewentualng
przypadkows lub celowg modyfikacja.

Zna efekt dziatania szyfrowania (kodowania) bazy danych.

Rozumie koniecznos$¢ wykonywania kopii bezpieczenstwa (na przyktad przy wprowadzaniu i testowaniu kwerend
funkcjonalnych).

4. Multimedia i grafika komputerowa

Tabela 4. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie multimediow i grafiki komputerowej

TRESCI NAUCZANIA OSIAGNIECIA UCZNIA

MULTIMEDIA | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Dzwiek w komputerze.

Potrafi wymieni¢ kilka typdéw plikdéw dZzwiekowych oraz ich zastosowanie.

Wie, jak powstat cyfrowy zapis dZzwieku. Rozumie jego podstawowe parametry: czestotliwosé probkowania,
poziomy kwantyzacji.

Zna i charakteryzuje metody kompresji plikdw dzwiekowych.

Zna konwersje miedzy réznymi formatami dZzwieku.

Potrafi nagrac gtos i specjalne efekty dzwiekowe.

Potrafi przeprowadzi¢ edycje, miksowanie i montaz dZzwieku, wykorzystujgc materiaty wtasne oraz bazy gotowych
efektow dzwiekowych.

Grafika komputerowa.

Zna podstawowe pojecia zwigzane z grafikg rastrowg i wektorows.
Objasnia podstawowe rdznice pomiedzy grafikg rastrowg a wektorowa.
Zna wady i zalety grafiki rastrowe] i wektorowej.

Zapisuje pliki graficzne w réznych formatach.
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Zna kompresje stratng i bezstratng plikdw graficznych oraz rozumie, jaki ma ona wptyw na wielkos¢ plikow i jakos¢
obrazu.

Zna podstawowe algorytmy kompres;ji

Zna sposoby reprezentowania obrazu w komputerze.

Podaje znaczenie grafiki przeznaczonej na strone WWW.
Potrafi wyjasni¢ zasade powstawania animacji.

Tworzy wiasng animacje.

Rozumie pojecia: wymiary obrazu i rozdzielczo$¢ obrazu.
Wykonuje czynnosci edycyjne obrazu.

Opisuje podstawowe modele barw.

Zna wiasnosci barwy.

Wie, jak dziata skaner i jak powstaje cyfrowy obraz ze skanera.

Cyfrowy zapis filmu. Rozumie pojecie: kontener multimedialny.
Wie, jak dziatajg kodeki wideo na przyktadzie pojedynczego obrazu.

Rozumie zmontowanie filmu i opublikowanie go.

5. Systemy operacyjne i sieci komputerowe

Tabela 5. Tresci nauczania i szczegdétowe umiejetnosci ucznia w zakresie systemow operacyjnych i sieci komputerowych na poziomie rozszerzonym

TRESCI OSIAGNIECIA UCZNIA
NAUCZANIA

SYSTEMY OPERACYJNE

Przeglad systemow operacyjnych. Wymienia elementy budowy komputera oraz rozumie role jego poszczegdlnych podzespotow.
Wymienia role BIOS-u i wie, na czym polega rozruch komputera.
Wymienia podstawowe funkcje systemu operacyjnego:

— wykonywanie programow,

— operacje wejscia-wyjscia,

— zarzadzanie systemem plikow,

— komunikacja,

— przekazywanie komunikatow,

— wykrywanie btedow.
Podaje znaczenie systemu operacyjnego.
Rozrdéznia podstawowe systemy operacyjne.
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Podaje pojecia: system plikdw, klaster, sektor.
Podaje znaczenie pracy maszyn wirtualnych.
Zna pojecia: srodowisko wielodostepowe, wielozadaniowos¢, jadro systemu, GUI, maszyna wirtualna.

Podstawowe zadania systemu operacyjnego.

Wylicza i podaje podstawowe zadania systemu operacyjnego, do ktdrych naleza:
— zarzadzanie procesami,
— zarzadzanie pamiecig operacyjna,
— zarzadzanie plikami,
— zarzadzanie systemem wejscia-wyijscia,
— zarzadzanie pamiecig pomocniczg (dyskowsg),
— praca w sieci,
— system ochrony.
Podaje na czym polega i jak przebiega interpretacja polecen (wiersz polecen, powtoka).

SIECI KOMPUTEROWE

Budowa, dziatanie i eksploatacja sieci komputerowych.

Rozrdznia rodzaje sieci ze wzgledu na ich zakresy: LAN, MAN, WAN.

Rozrdznia podstawowe rodzaje sieci ze wzgledu na topologie.

Zna i podaje bardzo podstawowe topologie sieciowe (topologia magistrali, gwiazdy, pierscienia, petnych potaczen,
mieszana).

Zna i podaje bardzo podstawowe urzadzenia i elementy sieci komputerowych (karty sieciowe, okablowanie
sieciowe, urzadzenia sieciowe).

Zna i podaje bardzo podstawowe technologie sieciowe (metody dostepu do sieci).

Zna i podaje bardzo podstawowe role urzadzen stuzgcych do rozbudowy sieci (wzmacniaki, koncentratory, mosty,
przetgczniki, routery, bramy).

Zna i podaje bardzo podstawowe zasady administrowania siecig komputerowa.

Zna i podaje bardzo podstawowe ustugi oraz narzedzia sieciowe i korzysta z nich.

Protokoty sieciowe. Model OSI.

Zna i wylicza bardzo podstawowe warstwowy model sieci komputerowych.

Potrafi wyjasni¢, czym jest protokét i zestaw protokotow.

Zna i wylicza bardzo podstawowe funkcje poszczegdlnych warstw modelu OSlI.

Potrafi okresli¢, czy dany komputer moze sie komunikowac z innymi komputerami w sieci.

Zna i podaje bardzo podstawowe nazwy podstawowych protokotdw sieciowych i opisac ich wtasnosci.
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Tabela 5. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie systemow operacyjnych i sieci komputerowych na poziomie rozszerzonym (cd.)

TRESCI
NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

SIECI KOMPUTEROWE

Zestaw protokotéw TCP/IP.

Zna i wylicza podziat na warstwy zestawu protokotéw TCP/IP i poréwnuje go z modelem OSI.

Wymienia sposéb przesytania danych miedzy protokotami TCP/IP.

Zna pojecie: pakiet danych.

Identyfikuje warstwy sieciowe, uzywajac pojeé: protokot IP, datagram IP, klasy adreséw IP, adresacja IP, adresy
zastrzezone, rodzaje adresowania, maska podsieci, serwer DNS.

Identyfikuje mozliwos¢é ustawien sieciowych danego komputera i jego lokalizacje w sieci.

Bezpieczenstwo informacji w sieciach.

Wylicza podstawowe zasady administrowania siecig komputerowg w architekturze klient-serwer.

Wylicza zagrozenia zwigzane z pracg komputera w sieci: niszczgce programy i najczestsze ataki, sniffer, podszywanie i
nasladownictwo. Potrafi podjgé¢ dziatania prewencyjne.

Wylicza sposoby zabezpieczen przed zagrozeniami, takie jak: szyfrowanie SSL, certyfikaty cyfrowe, zabezpieczenia
systemow operacyjnych, zapora sieciowa, filtrowanie pakietow.

Rozumie koniecznos¢ stosowania programow antywirusowych i systematycznej aktualizacji bazy wirusow.

Wylicza zagrozenia zwigzane z przestepczoscig komputerowg, w tym z piractwem komputerowym i nielegalnymi
transakcjami w sieci.

Identyfikuje kopie bezpieczeristwa danych.
Identyfikuje podstawy kodowania danych.

Tworzenie i publikowanie wiasnych materiatéw w sieci.

Zna bardzo podstawowa strukture oraz podstawowe znaczniki dokumentu HTML.

Potrafi edytowac witryne WWW z wykorzystaniem tekstu, tabel, odpowiednich formatéw grafiki i opracowan
multimedialnych.

Dostrzega korzysci zwigzane ze stosowaniem arkuszy styléw.

Edytuje materiaty (grafiki, galerie zdjeé, wykresy, prezentacje multimedialne, animacje, dzwiek), ktére zamieszcza w
dokumencie HTML, dodajac odpowiednie menu i odsytacze.

Zna i stosuje obowigzujgce zasady prawne dotyczgce prawa autorskiego.
Identyfikuje podstawowe polecenia jezyka PHP i wykorzystuje go w dokumentach HTML.
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6. Kierunki rozwoju technologii informatycznych oraz aspekty etyczne, prawne i spoteczne w zastosowaniach informatyki

Tabela 6. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie kierunkow rozwoju technologii informatycznych oraz aspektow etycznych, prawnych i spotecznych

w zastosowaniach informatyki

TRESCI OSIAGNIECIA UCZNIA
NAUCZANIA

ASPEKTY ETYCZNE, PRAWNE | SPOtECZNE W ZASTOSOWANIACH INFORMATYKI

Aspekty etyczne, prawne i spoteczne w zastosowaniach
informatyki.

Identyfikuje przepisy prawne dotyczgce wykorzystywania, przetwarzania i publikowania informacji — prawo
autorskie.

Woylicza rodzaje licencji programéw komputerowych.
Przestrzega zasad etyki.
Wylicza bariery w korzystaniu z technologii informacyjnej przez rézne grupy spoteczne.

Zna korzysci i zagrozenia wynikajace z rozwoju i wszechstronnego wykorzystania informatyki w réznych dziedzinach
zycia.

Kierunki rozwoju informatyki i jej zastosowan.

Sledzi na biezgco nowosci i zna najnowsze osiagniecia rozwoju technik informatycznych.

Potrafi oméwi¢ mozliwosci wspdtczesnych komputerdw i tendencje w ich rozwoju.

Sledzi na biezgco i gromadzi informacje na temat zmian w rozwoju oprogramowania i systeméw operacyjnych,
ich nowych dystrybucji.

Korzysta z zasobéw edukacyjnych udostepnianych w portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtos¢.
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e stopien dopuszczajacy otrzymuje uczen, ktéry: ma braki w opanowaniu materiatu programowego okreslonego w podstawach programowych, ale braki te nie przekraczaja
mozliwosci uzyskania przez ucznia podstawowej wiedzy z danego przedmiotu w ciggu dalszej nauki, rozwigzuje (wykonuje) zadania teoretyczne i praktyczne o niewielkim
stopniu trudnosci.

Stopien dopuszczajgcy otrzymuje uczen, ktéry: w stopniu podstawowym postuguje sie systemem operacyjnym komputera, potrafi samodzielnie zastosowac podstawowe
elementy srodowiska, potrafi samodzielnie wykonaé¢ zadania o niewielkim stopniu trudnosci, dysponuje mozliwosciami pozwalajgcymi uzupetnié¢ wystepujgce braki, brak mu

systematycznosci i pilnosci w wykonywaniu powierzonych mu zadan z zakresu informatyki.

Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia podzielono na dzialy i zamieszczono w tabelach.

1. Algorytmika

Tabela 1. Tresci nauczania i szczegdétowe umiejetnosci ucznia w zakresie algorytmiki

TRESCI NAUCZANIA OSIAGNIECIA UCZNIA

WPROWADZENIE DO ALGORYTMIKI

Wprowadzenie do algorytmoéw. Pojecie algorytmu.

Rozumie pojecie: algorytm.
Wylicza przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicznego. Potrafi podac
przyktadowe algorytmy zwigzane z zyciem codziennym, innymi nauczanymi przedmiotami itp.

Etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera.
Specyfikacja zadania: dane wejsciowe i dane
wyjsciowe. Zastosowanie specyfikacji zadania

w realizacji algorytmow.

Poprawnie definiuje problem i formutuje jego specyfikacje.

Stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywanego problemu.

Identyfikuje i wylicza etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera od sformutowania specyfikacji problemu
po testowanie rozwigzania.

Identyfikuje problem zgodnie z etapami: zaplanowanie dziatan, wydzielenie podproblemodw i okreslenie zaleznosci
miedzy nimi, skonstruowanie algorytmow rozwigzujgcych podproblemy, analiza tych algorytmoéw i okreslenie
ogolnego algorytmu rozwigzujacego problem.

Potrafi wskazac zgodnos¢ algorytmu ze specyfikacjg problemu.

Sposoby reprezentowania algorytmow: opis stowny,
lista krokow, schemat blokowy, drzewo algorytmu,
program.

Potrafi wskazac rézne sposoby reprezentowania algorytmow, w tym opis stowny, liste krokéw, schemat blokowy,
drzewo algorytmu, program.

Realizacja wybranych algorytmdw przy uzyciu réznych

sposobdw ich reprezentaciji:

e schemat blokowy — graficzna prezentacja algorytmu,

e lista krokdw — stowna prezentacja algorytmu,

® program w wybranym jezyku programowania
wysokiego poziomu — praktyczna realizacja

Potrafi wskazac algorytmy, stosujac rézne sposoby ich reprezentowania, w tym schemat blokowy, liste krokdw,
program w jezyku programowania wysokiego poziomu, arkusz kalkulacyjny.

Wyodrebnia elementy sktadowe algorytmu.
Potrafi wskazac wtasciwy sposdb rozwigzania i prezentacji algorytmu do konkretnego problemu.

Formutuje informatyczne rozwigzanie bardzo algorytmu, wylicza elementy struktury oraz zapisuje go w wybranym
jezyku programowania.
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algorytmu,
e arkusz kalkulacyjny.

Identyfikuje metody algorytmiczne i algorytmy klasyczne.
Podaje jak zdobyta wiedza i umiejetnosci moze by¢ w réznych dziedzinach.

Algorytmy liniowe i algorytmy z warunkami
(rozgatezieniami). Realizacja wybranych algorytmow.
Rozwigzywanie réwnan: liniowego i kwadratowego.

Identyfikuje pojecia: algorytm liniowy, algorytm z warunkami (rozgatezieniami).

Wylicza algorytmy liniowe i algorytmy z warunkami przy rozwigzywaniu problemow.

Identyfikuje wykorzystang metode programowania liniowego i z warunkami w przyktadowych algorytmach.
Zapisuje i stosuje bardzo proste algorytmy liniowe i warunkowe

Iteracja. Definiowanie iteracji. Realizacja algorytmow
z zastosowaniem iteracji: wyznaczanie elementdw,
obliczanie sumy i iloczynu oraz inne dziatania

na ciggach liczbowych, algorytmy wykonywane

na tekstach (taricuchach) i tablicach.

Rozumie pojecia: iteracja, wzor iteracyjny.
Potrafi zdefiniowad iteracje.
Identyfikuje wykorzystang metode iteracji w przyktadowych algorytmach.

Identyfikuje iteracje do zapisu algorytmoéw: wyznaczanie elementdw, obliczanie sumy i iloczynu oraz inne dziatania
na ciggach liczbowych.

Rekurencja. Definiowanie rekurencji. Procedury-
funkcje rekurencyjne. Zamiana iteracji na rekurencije.
Realizacja algorytmdw z zastosowaniem rekurencji:
obliczanie silni liczby naturalnej, wyznaczanie
elementéw ciggu Fibonacciego, wieze Hanoi. Analiza
wartosci zmiennych w przyktadowych algorytmach
rekurencyjnych.

Identyfikuje pojecia: rekurencja, wzér rekurencyjny, zaleznos¢ rekurencyjna.
Identyfikuje wykorzystang metode rekurencji w przyktadowych algorytmach.
Podaje bardzo prostg analize wartosci zmiennych w przyktadowych algorytmach rekurencyjnych.

Metoda ,,dziel i zwyciezaj”.

Identyfikuje pojecie: metoda , dziel i zwyciezaj”.
Potrafi prosto definiowac i stosowac¢ metode ,, dziel i zwyciezaj” w odpowiednich sytuacjach.
Identyfikuje algorytmy z wykorzystaniem metody ,dziel i zwyciezaj”.

Programowanie zachtanne.

Identyfikuje podstawowe pojecia: programowanie zachtanne.
Identyfikuje wykorzystang metode programowania zachtannego w przyktadowych algorytmach.
Identyfikuje podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemow.

Kryptografia i kryptoanaliza. Metody szyfrowania.

Wylicza podstawowe metody szyfrowania.

ALGORYTMY I ICH ZASTOSOWANIE

Algorytmy badajgce wiasnosci geometryczne:

e sprawdzanie warunku tréjkata,

e okreslanie prostopadtosci i rownolegtosci prostych,
e obliczanie odlegtosci punktu od prostej,

e obliczanie odlegtosci punktdw na ptaszczyznie,

e badanie potfozenia punktu wzgledem prostej,

Potrafi definiowac prostg w postaci ogdlnej i kierunkowej: na podstawie wzorédw wyznacza odlegtos¢ punktu od prostej
oraz odlegtos¢ punktéw na ptaszczyznie, na podstawie réwnan kierunkowych okresla prostopadtosc i réwnolegtosc
prostych.

Podaje prosty algorytm sprawdzajgcy warunek.
Zapisuje prosty algorytm w jezyku programowania.
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e badanie przynaleznosci punktu do odcinka.

Wyznaczanie najwiekszego wspdlnego dzielnika

i najmniejszej wspdlnej wielokrotnosci dwéch liczb

naturalnych:

e wyznaczanie najwiekszego wspdlnego dzielnika —
algorytm Euklidesa,

e wyznaczanie najmniejszej wspdlnej wielokrotnosci.

Identyfikuje najwiekszy wspdlny dzielnik dwdch liczb naturalnych algorytmem Euklidesa. Stosuje iteracyjng i
rekurencyjng realizacje algorytmu.

Wyznacza najmniejszg wspdlng wielokrotnosé dwéch liczb naturalnych, wykorzystujgc algorytm obliczajacy
najwiekszy wspolny dzielnik.

Wyznaczanie wartosci wielomianu, pozycyjne systemy

liczbowe i reprezentacja danych liczbowych

w komputerze:

e wyznaczanie wartosci wielomianu schematem
Hornera,

e szybkie podnoszenie do potegi,

® pozycyjne systemy liczbowe stosowane
w informatyce — system dwadjkowy (binarny),
6semkowy (oktalny) i szesnastkowy
(heksadecymalny) — definicja, zamiana liczb
zapisanych w podanych systemach, realizacja
podstawowych operacji arytmetycznych w podanych
systemach, zamiana liczb z dowolnego pozycyjnego
systemu liczbowego na dziesietny z zastosowaniem
schematu Hornera,

e zamiana liczb z systemu dziesietnego na dowolny
pozycyjny system liczbowy,

e wykonywanie podstawowych dziatan arytmetycznych
w réznych systemach liczbowych,

e reprezentacja danych liczbowych w komputerze —
reprezentacja binarna liczb catkowitych

¢ i niecatkowitych, reprezentacja

e statopozycyjna i zmiennopozycyjna liczb, btedy w
obliczeniach.

Rozumie algorytm obliczajgcy wartos¢ wielomianu za pomoca schematu Hornera.

Rozumie algorytm szybkiego podnoszenia do potegi z wykorzystaniem schematu Hornera.

Podaje pojecia: system liczbowy, pozycyjny system liczbowy.

Podaje znaczenie reprezentacji liczb w dowolnym systemie pozycyjnym, w tym dwdjkowym (binarnym), 6semkowym
(oktalnym) i szesnastkowym (heksadecymalnym), oraz zamienia liczby zapisane w tych systemach liczcbowych na
system dziesietny i odwrotnie.

Okresla liczby z dowolnego pozycyjnego systemu liczbowego na dziesietny z zastosowaniem schematu Hornera.
Potrafi podaé podstawowe operacje arytmetyczne w dowolnych pozycyjnych systemach liczbowych.

Identyfikuje reprezentacje danych liczbowych w komputerze, zrédto btedéw w obliczeniach komputerowych, w tym btad
wzgledny i bezwzgledny.

Liczby pierwsze:
e sprawdzanie, czy liczba jest liczbg pierwsza,
e rozktadanie liczby na czynniki pierwsze,

Podaje pojecie: liczba pierwsza.
Identyfikuje algorytm sprawdzajgcy, czy dana liczba jest pierwsza.
Rozumie algorytm generujacy liczby pierwsze — sito Eratostenesa.
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e sito Eratostenesa.

Przeszukiwanie ciggu liczbowego:
e przeszukiwanie liniowe tablicy jednowymiarowej,

e przeszukiwanie liniowe tablicy jednowymiarowej
z wartownikiem.

Wylicza metody liniowe przy przeszukiwaniu ciggu liczbowego, tablicy jednowymiarowej.

Znajdowanie najwiekszego lub najmniejszego

elementu w ciggu liczbowym:

e znajdowanie najwiekszego elementu w ciggu
liczbowym,

e znajdowanie najmniejszego elementu w ciggu
liczbowym.

Podaje bardzo prosty algorytm znajdowania najwiekszego elementu w ciggu liczbowym.
Identyfikuje algorytm znajdowania najmniejszego elementu w ciggu liczbowym.

Znajdowanie lidera w zbiorze.

Identyfikuje pojecie: lider w zbiorze.
Identyfikuje algorytm znajdowania lidera w zbiorze.

Sprawdzanie monotonicznosci ciggu liczbowego:

e sprawdzanie, czy ciag liczbowy jest rosnacy lub
malejacy,

e sprawdzanie, czy cigg liczbowy jest nierosnacy
lub niemalejacy,

e sprawdzanie, czy ciag liczbowy jest monotoniczny lub
niemonotoniczny.

Rozumie pojecie: monotonicznosé ciggu liczbowego.

Identyfikuje algorytm sprawdzajacy, czy ciagg liczbowy jest rosnacy lub malejacy.

Podaje bardzo prosty algorytm sprawdzajacy, czy cigg liczbowy jest nierosnacy lub niemalejacy.

Podaje bardzo prosty algorytm sprawdzajacy, czy ciag liczbowy jest monotoniczny lub niemonotoniczny.

Liniowe sortowanie ciggu liczbowego:
e porzadkowanie przez wybor,

e porzgdkowanie przez wstawianie,

e porzgdkowanie bagbelkowe.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu porzgdkowania przez wybor.
Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu porzgdkowania przez wstawianie.
Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu porzadkowania babelkowego.

Zastosowanie metody ,dziel i zwyciezaj”:

e jednoczesne znajdowanie najmniejszego
i najwiekszego elementu,

e przeszukiwanie binarne ciggu uporzadkowanego,

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu metody , dziel i zwyciezaj” przy realizacji algorytmow.
Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu jednoczesnego znajdowania najmniejszego i najwiekszego

elementu.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu przeszukiwania binarnego uporzadkowanego ciggu
liczbowego.

e sortowanie przez scalanie,

e sortowanie szybkie,

e znajdowanie przyblizonej wartosci miejsca zerowego
funkcji ciggtej — metoda potowienia przedziatow.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu sortowania przez scalanie.
Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu sortowania szybkiego.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu znajdowania przyblizonej wartosci miejsca zerowego funkcji

ciggtej — metodg potowienia przedziatow.

51




Obliczenia przyblizone. Realizacja wybranych

algorytmow numerycznych:

e obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego
z liczby dodatniej — algorytm Newtona-Raphsona
(metoda Herona),

e obliczanie pola obszaru ograniczonego wykresem
funkcji (catkowanie numeryczne),

e przyblizanie wartosci liczby metodg Monte Carlo.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie pojecia: obliczenia przyblizone, metody numeryczne.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu obliczajgcego wartos¢ pierwiastka kwadratowego z liczby
dodatniej — algorytm Newtona-Raphsona (metoda Herona).

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu obliczajgcego pole obszaru ograniczonego wykresem funkcji
— metoda prostokatéw, metoda trapezéw.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu wykonujgcego przyblizanie wartosci liczby metodg Monte
Carlo.

Algorytmy na tekstach (taricuchach):

e sprawdzanie, czy tekst jest palindromem,
e porzgdkowanie alfabetyczne tekstu,

e sprawdzanie, czy teksty sg anagramami,
e wyszukiwanie wzorca w tekscie,

e wyznaczanie wartosci wyrazenia zapisanego
w odwrotnej notacji polskiej ONP.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmu wykonywanego na tekstach, na przyktad sprawdzanie, czy
tekst jest palindromem, porzadkowanie alfabetyczne tekstu, sprawdzanie, czy teksty sg anagramami, wyszukiwanie
wzorca w tekscie.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie notacji wyrazenia podanego w postaci ONP. Zapisuje i stosuje algorytm
obliczajgcy wartos$¢ wyrazenia zapisanego w postaci ONP.

Zastosowanie programowania zachtannego:

e algorytm zachtanny dla problemu plecakowego,
e algorytm wydawania reszty,

e algorytm Huffmana.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmdw: algorytm zachtanny dla problemu plecakowego, algorytm
wydawania reszty, algorytm Huffmana.

Wybrane algorytmy kryptograficzne.

Identyfikuje lub podaje proste wyjasnienie algorytmoéw np.: kryptograficzne, w tym algorytmy symetryczne (np.
szyfr Cezara, szyfr przestawieniowy, szyfr ptotowy, szyfry monoalfabetyczne i wieloalfabetyczne), algorytmy
asymetryczne (np. szyfr z kluczem jawnym RSA), podpis cyfrowy itp.

WLASNOSCI ALGORYTMOW

Ztozonos¢ czasowa algorytmoéw. Analiza ztozonosci
czasowej wybranych algorytmow.

Rozumie pojecia: ztozonos¢ obliczeniowa, ztozonos¢ czasowa.

Potrafi wyznacza¢, oceniac oraz uzasadnia¢ ztozonos$¢ czasowq algorytmow.

Identyfikuje lub podaje ztozono$¢ czasowa wybranych algorytméw (oblicza liczbe operacji dominujgcych
wykonywanych przez algorytm).

Identyfikuje lub podaje ztozonosé czasowaq algorytmoéw rozwigzujgcych ten sam problem.

Dobiera mozliwie najszybszy algorytm rozwigzujgcy postawiony problem.

Ztozonos¢ pamieciowa algorytmow. Analiza ztozonosci
pamieciowej wybranych algorytmow.

Rozumie pojecie: ztozono$¢ pamieciowa.
Potrafi wyznaczac, oceniac oraz uzasadnia¢ ztozonos¢ pamieciowg algorytmow.
Identyfikuje lub podaje ztozono$é pamieciowg wybranych algorytmdw (szacuje wielko$¢é pamieci potrzebnej do
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komputerowej realizacji algorytmu).
Poréwnuje ztozonos$¢ pamieciowsq algorytmadw rozwigzujgcych ten sam problem.
Dobiera odpowiednie struktury danych w rozwigzaniu postawionego problemu.

Tabela 1. Wtasnosci algorytméw: efektywnosé,
poprawnos¢, skonczonosé, optymalnosé. Analiza
wtasnosci wybranych algorytmoéw.

Rozumie pojecia: wiasnosci algorytmow, efektywnosé algorytmu, poprawnosé algorytmu, skoriczonos¢ algorytmu,
optymalnos¢ algorytmu.

Identyfikuje lub podaje wtasnosci algorytmdéw na podstawie ich analizy.

Rozwigzujgc problem, wybiera algorytm najkorzystniejszy ze wzgledu na jego wtasnosci.

Identyfikuje lub podaje efektywnos¢ komputerowych rozwigzan problemow.

Identyfikuje lub podaje poprawnosé komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego testowania.

2. Programowanie

Tabela 2. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie programowania

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

Jezyki programowania — pojecie, klasyfikacja,
przyktady. Prezentacja przyktadowych programoéw
w réznych jezykach programowania. Podstawowe
zasady i metody programowania. Znajomos¢ pojec:
translator, kompilator, interpreter, debugger, linker.

Rozumie pojecia: jezyk programowania, translator, kompilator, interpreter, debugger, linker.

Identyfikuje lub podaje klasyfikacje jezykow programowania: imperatywne i deklaratywne, niskiego i wysokiego
poziomu.

Potrafi wymienic i sklasyfikowaé podstawowe jezyki programowania.

Kompiluje i uruchamia przyktadowe programy napisane w réznych jezykach programowania.

Zna i rozumie podstawowe zasady i metody programowania.

Elementy zintegrowanego systemu programowania,
w tym umiejetnos¢ pisania, kompilowania

i uruchamiania programéw za pomocg wybranego
kompilatora.

Korzysta z wybranego srodowiska programistycznego (na przyktad kompilatora), w ktérym zapisuje, kompiluje,
uruchamia i testuje programy.

Wprowadzenie do programowania:

e struktura programu,

® operacje wejscia-wyijscia,

e zmienne i ich deklaracja,

e state i ich deklaracja,

e wyrazenia arytmetyczne, relacje i operatory logiczne,
e priorytety relacji i dziatan,

e komentarze.

Zna podstawowg strukture programu.

Korzysta w programach z podstawowych operacji wejscia i wyjscia.
Identyfikuje lub podaje zmienne i wykorzystywac je w programach.
Potrafi deklarowad state i wykorzystywac je w programach.

Identyfikuje lub podaje podstawowe wyrazenia arytmetyczne, relacje i operatory logiczne oraz stosuje je
w programach.

Identyfikuje lub podaje priorytety relacji i dziatan charakterystyczne dla danego jezyka programowania oraz
uwzglednia je przy pisaniu programéw.
Identyfikuje lub podaje komentarze przy pisaniu programéw.
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Podstawowe konstrukcje algorytmiczne:
e instrukcja przypisania,

e instrukcja ztozona,

e instrukcje warunkowe,

e instrukcja wyboru,

e instrukcje iteracyjne.

Umiejetnos¢ korzystania w implementacjach
z podstawowych konstrukcji algorytmicznych.

Identyfikuje lub podaje podstawowe konstrukcje algorytmiczne, w tym instrukcje przypisania, instrukcje ztozong,
instrukcje warunkowe, instrukcje wyboru, instrukcje iteracyjne.

Identyfikuje lub podaje konstrukcje algorytmiczne.

Proste typy danych:

o typy catkowite,

e typy rzeczywiste,

o typ znakowy,

o typ logiczny.

Realizacja operacji z wykorzystaniem prostych typéw
danych oraz ich zastosowanie w programach.

Rozumie pojecie: proste typy danych.

Zna proste typy danych, w tym typy catkowite, typy rzeczywiste, typ znakowy, typ logiczny.
Wykonuje operacje na prostych typach danych.

Korzysta w programach z prostych typdw danych.

Potrafi w danej sytuacji problemowej wybraé wtasciwy typ danych dla wykorzystywanych zmiennych.

Strukturalizacja programu:
o definiowanie
procedur-funkcji,
e zmienne lokalne i globalne,
e parametry formalne i aktualne,
o przekazywanie parametréw w procedurach-funkcjach,
e przecigzanie funkcji.
Zastosowanie w implementacjach procedur-funkcji
z parametrami. Umiejetnos¢ wyboru wtasciwego
w danej sytuacji sposobu przekazywania parametrow.

Rozumie podstawowe zasady i cel strukturalizacji programu.
Potrafi wydziela¢ fragmenty programu i definiowaé procedury-funkcje.

Rozumie réznice miedzy zmiennymi lokalnymi i globalnymi oraz swiadomie korzysta z wybranego typu zmiennych w
programach.

Rozumie réznice miedzy parametrami formalnymi i aktualnymi.

Identyfikuje lub podaje sposoby przekazywania parametréw w procedurach-funkcjach i $wiadomie stosuje je
podczas realizacji programéw.

Zna podstawowe sposoby przecigzania funkc;ji i stosuje je w programach.

Strukturalne typy danych:

¢ tancuchy (w tym operacje na tekscie),

e tablice (w tym jednowymiarowe i wielowymiarowe),

o rekordy-struktury (w tym tablice rekorddw-struktur),

o struktury dynamiczne (w tym listy, stosy, kolejki,
drzewa binarne).

Realizacja programoéw z wykorzystaniem
strukturalnych typéw danych.

Rozumie pojecia: strukturalne typy danych, abstrakcyjne typy danych.

Potrafi definiowac typ taricuchowy.

Identyfikuje lub podaje predefiniowane operacje na tekscie i z nich korzysta.

Identyfikuje lub podaje programy z wykorzystaniem typu faricuchowego.

Identyfikuje lub podaje definiowac typ tablicowy, w tym tablice jedno- i wielowymiarowe.
Identyfikuje lub podaje programy z wykorzystaniem typu tablicowego.

Identyfikuje lub podaje typ rekordowy-strukturalny.

Identyfikuje lub podaje tablice rekordéw-struktur.
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Identyfikuje lub podaje programy z wykorzystaniem typu rekordowego-strukturalnego, w tym tablic rekorddw-
struktur.

Identyfikuje lub podaje dynamiczne struktury danych, w tym listy, stosy, kolejki, drzewa binarne.

Identyfikuje lub podaje programy z wykorzystaniem dynamicznych struktur danych.

Dobiera struktury danych (w tym dynamiczne struktury danych) odpowiednio do przetwarzanych informacji.
Identyfikuje lub podaje typy strukturalne, w tym typ fancuchowy, tablicowy i rekordowy-strukturalny, oraz dynamiczne
struktury danych do implementacji algorytmow.

Plikowe operacje wejscia-wyjscia:

e rodzaje plikéw,

o definicja i etapy przetwarzania plikéw,
e podstawowe operacje na plikach.

Realizacja programodw z zastosowaniem operacji
plikowych.

Zna i potrafi definiowad rdzne typy plikdow, w tym tekstowe, binarne.

Identyfikuje lub podaje etapy przetwarzania plikow.

Identyfikuje lub podaje podstawowe operacje na plikach i z nich korzysta.

Identyfikuje lub podaje programy z wykorzystaniem typu plikowego, w tym importuje dane z plikdw zewnetrznych,
eksportuje wyniki do plikdw zewnetrznych.

Identyfikuje lub podaje prostg baze danych z zastosowaniem operacji na plikach.

Programowanie zorientowane obiektowo:
e klasy i obiekty,

e dziedziczenie i hierarchia klas,

e konstruktory i destruktory,

e polimorfizm,

e metody wirtualne.

Realizacja implementacji z zastosowaniem
programowania zorientowanego obiektowo.

Rozumie pojecia: programowanie obiektowe, klasa, obiekt, enkapsulacja, dziedziczenie, hierarchia klas,
polimorfizm, konstruktor, destruktor.

Identyfikuje lub podaje typ obiektowy.

Identyfikuje lub podaje proste klasy i statyczne obiekty.

Identyfikuje lub podaje metody konstruktora i destruktora.

Projektuje i realizuje hierarchie klas.

Identyfikuje lub podaje metody wirtualne.

Realizuje programy z wykorzystaniem typu obiektowego.

Projekt programistyczny.

Zna pojecie: inzynieria oprogramowania.
Identyfikuje lub podaje kolejne fazy konstruowania oprogramowania.
Identyfikuje lub podaje odpowiednie informacje niezbedne do realizacji projektéw z réznych dziedzin.

Uczestniczy indywidualnie lub zespotowo w projekcie programistycznym, w tym okresla etapy pracy i dzieli zadanie
na moduty, wykonuje okreslone czesci zadania, taczy poszczegdlne moduty w catos¢, sporzadza dokumentacje
projektu.

3. Bazy danych

Tabela 3. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie baz danych

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

BAZODANOWE FUNKCJE ARKUSZA KALKULACYJNEGO
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Podstawowe zasady tworzenia tabeli stanowigcej baze

danych.

Zna i rozumie pojecie: baza danych.

Identyfikuje lub podaje reguty, jakim podlega tabela stanowigca zrédto danych.

Potrafi zgromadzié¢ w pliku tekstowym dane bedace bazg danych.

Identyfikuje lub zna Importowanie danych umieszczonych w pliku tekstowym do tabeli arkusza kalkulacyjnego.
Zna jak zgromadzi¢ w tabeli dane w pliku tekstowym.

Wyszukiwanie informacji w tabeli przy uzyciu autofiltru
oraz filtru zaawansowanego.

Korzysta z autofiltru w celu wyselekcjonowania danych.
Identyfikuje lub podaje ztozone kryteria wyboru w filtrach zaawansowanych.
Identyfikuje lub podaje rodzaj filtru w celu wybrania informacji potrzebnych w danej sytuaciji.

Tworzenie podsumowan danych.

Identyfikuje lub podaje funkcje standardowe arkusza do podsumowan danych.

Zna pojecie: suma posrednia.

Wie, jak i do czego uzywa sie sum posrednich.

Potrafi dokonaé podsumowan danych zawartych w tabeli przy uzyciu kreatora sum czesciowych.
Potrafi dokonaé korekty i zamiany kryteriéw podsumowan w istniejgcym zestawieniu sum posrednich.
Zna pojecie: tabela przestawna.

Wie, do czego stuzg tabele przestawne.

Potrafi edytowac ustawienia w istniejgcej tabeli przestawnej.

Graficzna prezentacja danych na wykresach.

Potrafi dobraé¢ odpowiedni typ wykresu do prezentowanych na nim danych.
Identyfikuje lub tworzy réznego typu wykresy do danych zawartych w tabelach i tabelach przestawnych.
Potrafi ustali¢ odpowiednie opcje wykresu i formatowac poszczegdlne jego elementy.

Potrafi zaprezentowac graficznie rozwigzania zadan i probleméw z innych dziedzin nauki szkolnej (réwnanie i uktad
rownan, wyniki pomiaréow fizycznych lub chemicznych, analiza rynku pracy).

RELACYJNA BAZA DANYCH

Podstawy relacyjnej bazy danych.

Zna rézne typy baz danych — proste i ztozone.

Zna i rozumie pojecia: system zarzgdzania bazg danych, relacyjna baza danych.
Wylicza zasady projektowania bazy danych.

Identyfikuje lub podaje potrzebe unikania nadmiarowosci danych.

Identyfikuje lub podaje pola i rekordy oraz jaka role petni klucz w bazie danych.

Na przyktadzie istniejgce]j relacyjnej bazy danych wymienia obiekty zwigzane z takimi bazami (tabele, kwerendy,
formularze, raporty, makra).

Tabela 3. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie baz danych (cd.)

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA
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RELACYJNA BAZA DANYCH

Tabele w relacyjnej bazie danych i relacje miedzy nimi.

Potrafi zaimportowac tabele z istniejgcej bazy danych, arkusza kalkulacyjnego czy pliku tekstowego.
Potrafi wybrac¢ uktad tabel, unikajgc powtarzania danych.

Edytuje tabele przy uzyciu kreatora tabel oraz w widoku projektu.

Potrafi ustali¢ wtasciwosci pdl. Zna i poprawnie stosuje typy danych w tabelach.

Identyfikuje lub podaje podstawowe wtasciwosci pdl tabeli, takie jak rozmiar pola, maska wprowadzania czy reguta
sprawdzania poprawnosci.

Rozumie, jaka role w bazie danych petni indeks.

Zna pojecia: klucz gtdwny oraz klucz obcy.

Identyfikuje lub podaje zwigzki miedzy tabelami.

Rozrdznia podstawowe typy relacji miedzy tabelami, potrafi je nazwad.

Edytuje warunki wymuszania wiezéw integralnosci podczas edytowania wtasciwosci okreslonej relacji.
Uczestniczy w zespole przy relacyjnej bazy danych.

Wprowadzanie, wyszukiwanie, edycja i usuwanie

danych bezposrednio w tabelach i poprzez formularze.

Zna rozne formaty danych.

Wykonuje czynnosci edycyjne na tabelach bazy danych.

Wie, jak wprowadzié¢ dane bezposrednio do tabeli lub poprzez formularz.

Wie, jak korzystac¢ z formularzy do wprowadzania, wyszukiwania i edycji danych.

Edytuje tabele, przeglada wybrane rekordy przez sortowanie jedno- i wieloparametrowe.

Zmienia sposob prezentowania danych poprzez ich sortowanie lub filtrowanie.

Potrafi drukowac tabele i formularze.

Tworzy i modyfikuje formularze oraz formanty za pomoca kreatora i w widoku projektu.

Identyfikuje lub podaje etykiety, formanty, nagtdwek lub stopke do formularza, zmienia jego szate graficzng.

Wyszukiwanie informacji w relacyjnej bazie danych z
uzyciem kwerend.

Zna podstawowe typy kwerend.

Identyfikuje lub podaje zapytania, korzystajac z widoku projektu oraz kreatoréw réznego typu kwerend
wybierajacych dane z jednej, kilku tabel lub z wczesniej zdefiniowanych kwerend.

Identyfikuje lub podaje pola obliczeniowe, wprowadza korekty.

Identyfikuje lub podaje kryteria liczbowe i definiuje wyrazenia.

Identyfikuje lub podaje kryteria i parametry do wyszukiwania danych.

Wprowadza wiele kryteriow wyboru w jednym polu.

Identyfikuje lub podaje kwerendy obliczajgce podsumowania.

Identyfikuje lub podaje zestawienia krzyzowe, odpowiednio definiujgc kryteria, nagtéwki wierszy i kolumn.
Tworzy proste kwerendy funkcjonalne generujace tabele, aktualizujgce dane, usuwajace i dotgczajace dane.
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Identyfikuje lub podaje miedzy tabelami, na podstawie, ktdrych tworzona jest kwerenda.

Identyfikuje lub podaje kod zapisany w jezyku zapytan SQL.

Identyfikuje lub podaje podstawy jezyka zapytan SQL pozwalajgce na tworzenie i modyfikowanie kwerend
wybierajacych, parametrycznych, krzyzowych i modyfikujacych tabele.

Przygotowanie zestawien wybranych danych Identyfikuje lub podaje proste raporty przy uzyciu narzedzia Autoraport.

w raportach.

Wie, jak korzystac z kreatora raportdw do generowania dowolnych rodzajéw raportow.
Identyfikuje lub podaje, kiedy korzystac¢ z podsumowania statystycznego.
Przygotowuje raport do druku.

Tabela 3. Tresci nauczania i szczegotowe umiejetnosci ucznia w zakresie baz danych (cd.)

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

RELACYJNA BAZA DANYCH

Makropolecenia.

Identyfikuje lub podaje makropolecenia ztozone z kilku sekwencji akcji.

Rozumie znaczenie komunikatu dotyczgcego ostrzezenia o zabezpieczeniach zwigzanych z wytgczeniem okreslonej
zawartosci bazy danych.

Ochrona bazy danych.

Identyfikuje lub podaje koniecznosé chronienia zgromadzonych danych przed osobami niepowotanymi

do korzystania z nich i ich przetwarzania.

Identyfikuje lub podaje podstawowe mechanizmy chronigce plik bazy danych przed jego otwarciem i ewentualng
przypadkowa lub celowa modyfikacja.

Identyfikuje lub podaje dziatania szyfrowania (kodowania) bazy danych.

Identyfikuje lub podaje koniecznos¢ wykonywania kopii bezpieczeristwa (na przyktad przy wprowadzaniu

i testowaniu kwerend funkcjonalnych).

4. Multimedia i grafika komputerowa

Tabela 4. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie multimediow i grafiki komputerowej

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

MULTIMEDIA | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Dzwiek w komputerze.

Identyfikuje lub podaje typy plikéw dZzwiekowych.

Identyfikuje lub podaje, jak powstat cyfrowy zapis dzwieku - rozumie jego podstawowe parametry: czestotliwosc
probkowania, poziomy kwantyzacji.

Identyfikuje lub podaje metody kompresji plikéw dZzwiekowych.
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Identyfikuje lub podaje konwersje miedzy réznymi formatami dzwieku.
Potrafi nagrac gtos i specjalne efekty dzwiekowe.
Potrafi zastosowad filtry korygujgce i wzbogacajgce dzwiek.

Potrafi przeprowadzi¢ edycje, miksowanie i montaz dzwieku, wykorzystujgc materiaty wtasne oraz bazy gotowych
efektow dzwiekowych.

Grafika komputerowa.

Zna podstawowe pojecia zwigzane z grafikg rastrowg i wektorows.

Objasnia podstawowe rdznice pomiedzy grafikg rastrowg a wektorowa.

Wylicza wady i zalety grafiki rastrowej i wektorowej.

Zapisuje pliki graficzne w réznych formatach.

Identyfikuje lub podaje kompresje stratng i bezstratng plikdw graficznych oraz rozumie, jaki ma ona wptyw
na wielkos¢ plikow i jakos$¢ obrazu.

Zna podstawowe algorytmy kompresji: RLE, LZW i kodowanie Huffmana.

Identyfikuje lub podaje sposoby reprezentowania obrazu w komputerze.

Edytuje grafike przeznaczong na strone WWW.

Identyfikuje lub podaje zasady tworzenia obrazu 3D.

Potrafi wyjasnié zasade powstawania animacji.

Wie jak stworzyé prostg wtasng animacije.

Rozumie pojecia: wymiary obrazu i rozdzielczos¢ obrazu.

Wykonuje czynnosci edycyjne, uwzgledniajgc warstwy, transformacje, filtry, zmiane rozmiaru obrazu, kadrowanie
obrazu.

Opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie.

Wylicza wtasnosci barwy.

Wie, jak dziata skaner i jak powstaje cyfrowy obraz ze skanera.

Cyfrowy zapis filmu.

Rozumie pojecie: kontener multimedialny.
Wylicza kodeki wideo na przyktadzie pojedynczego obrazu.
Rozumie jak zmontowac film i opublikowaé go.

5. Systemy operacyjne i sieci komputerowe

Tabela 5. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie systemow operacyjnych i sieci komputerowych na poziomie rozszerzonym

TRESCI NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA

SYSTEMY OPERACYINE

Przeglad systemow operacyjnych.

Wylicza elementy komputera i podzespotow.
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Podaje podstawy znaczenia BIOS-u.
Wymienia podstawowe funkcje systemu operacyjnego:
— wykonywanie programoéw,
— operacje wejscia-wyjscia,
— zarzadzanie systemem plikow,
— komunikacja,
— przekazywanie komunikatdw,
— wykrywanie btedow.
Identyfikuje budowe systemu operacyjnego.
Rozréznia podstawowe systemy operacyjne.
Identyfikuje pojecia: system plikdw, klaster, sektor.
Identyfikuje i podaje podziat systeméw operacyjnych.
Identyfikuje pojecie: maszyna wirtualna z systemem operacyjnym DR-DOS, Linux i wykonuje podstawowe operacje
na plikach.
Identyfikuje pojecia: Srodowisko wielodostepowe, wielozadaniowo$é, jadro systemu, GUI, maszyna wirtualna.

Podstawowe zadania systemu operacyjnego.

Wylicza podstawowe zadania systemu operacyjnego, do ktdrych naleza:
— zarzadzanie procesami,
— zarzadzanie pamiecig operacyjng,
— zarzadzanie plikami,
— zarzadzanie systemem wejscia-wyjscia,
— zarzadzanie pamiecig pomocniczg (dyskowq),
— praca w sieci,
— system ochrony.
Identyfikuje znaczenie pojeé: wiersz polecen, powtoka.

SIECI KOMPUTEROWE

Budowa, dziatanie i eksploatacja sieci komputerowych.

Rozrdznia rodzaje sieci ze wzgledu na ich zakresy: LAN, MAN, WAN.

Rozrdznia podstawowe rodzaje sieci ze wzgledu na topologie. Potrafi opisac topologie sieciowe (topologia magistrali,
gwiazdy, pierscienia, petnych potgczen, mieszana).

Identyfikuje i podaje urzadzenia i elementy sieci komputerowych (karty sieciowe, okablowanie sieciowe, urzadzenia
sieciowe).

Identyfikuje i podaje technologie sieciowe (metody dostepu do sieci).

Identyfikuje i podaje role urzadzen stuzgcych do rozbudowy sieci (wzmacniaki, koncentratory, mosty, przetaczniki,
routery, bramy).
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Identyfikuje i podaje zasady administrowania siecig komputerowa.
Identyfikuje i podaje ustugi oraz narzedzia sieciowe i korzysta z nich.

Protokoty sieciowe. Model OSI.

Identyfikuje i podaje warstwowy model sieci komputerowych.

Potrafi wyjasni¢, czym jest protokét i zestaw protokotdow.

Identyfikuje i podaje funkcje poszczegdlnych warstw modelu OSI.

Potrafi okresli¢, czy dany komputer moze sie komunikowac z innymi komputerami w sieci.
Potrafi wymieni¢ nazwy podstawowych protokotéw sieciowych i opisaé¢ ich wtasnosci.

Tabela 5. Tresci nauczania i szczegétowe umiejetnosci ucznia w zakresie systemow operacyjnych i sieci komputerowych na poziomie rozszerzonym (cd.)

TRESCI OSIAGNIECIA UCZNIA
NAUCZANIA

SIECI KOMPUTEROWE

Zestaw protokotéw TCP/IP.

Identyfikuje i podaje podziat na warstwy zestawu protokotéw TCP/IP i poréwnuje go z modelem OSlI.
Identyfikuje i podaje sposdb przesytania danych miedzy protokotami TCP/IP.

Identyfikuje i podaje pojecie: pakiet danych.

Identyfikuje i podaje warstwe sieciowa, uzywajac pojec: protokot IP, datagram IP, klasy adreséw IP, adresacja IP,
adresy zastrzezone, rodzaje adresowania, maska podsieci, serwer DNS.

Potrafi okresli¢ ustawienia sieciowe danego komputera i jego lokalizacje w sieci.

Bezpieczenstwo informacji w sieciach.

Zna podstawowe zasady administrowania siecig komputerowa w architekturze klient-serwer.

Identyfikuje i podaje zagrozenia zwigzane z pracg komputera w sieci: niszczgce programy i najczestsze ataki, sniffer,
podszywanie i nasladownictwo.

Potrafi podjgc¢ dziatania prewencyjne.

Identyfikuje i podaje sposoby zabezpieczen przed zagrozeniami, takie jak: szyfrowanie SSL, certyfikaty cyfrowe,
zabezpieczenia systeméw operacyjnych, zapora sieciowa, filtrowanie pakietow.

Rozumie koniecznos¢ stosowania programow antywirusowych i systematycznej aktualizacji bazy wirusow.
Wylicza zagrozenia zwigzane z przestepczoscig komputerowg, w tym z piractwem komputerowym i nielegalnymi
transakcjami w sieci.

Potrafi wykonac kopie bezpieczeristwa danych.

Zna podstawy kodowania danych.

Tworzenie i publikowanie wtasnych materiatow w sieci.

Identyfikuje i podaje strukture oraz podstawowe znaczniki dokumentu HTML.
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Edytuje witryne WWW z wykorzystaniem tekstu, tabel, odpowiednich formatéw grafiki i opracowan
multimedialnych.

Dostrzega korzysci zwigzane ze stosowaniem arkuszy stylow.

Edytuje materiaty (grafiki, galerie zdje¢, wykresy, prezentacje multimedialne, animacje, dzwiek), ktére zamieszcza w
dokumencie HTML, dodajac odpowiednie menu i odsytacze.

Identyfikuje i podaje obowigzujgce zasady prawne dotyczgce prawa autorskiego.
Identyfikuje i podaje podstawy jezyka PHP i wykorzystuje go w dokumentach HTML.
Rozumie wspdtprace przy projektach witryn internetowych.

6. Kierunki rozwoju technologii informatycznych oraz aspekty etyczne, prawne i spoteczne w zastosowaniach informatyki

Tabela 6. Tresci nauczania i szczegdétowe umiejetnosci ucznia w zakresie kierunkow rozwoju technologii informatycznych oraz aspektdw etycznych, prawnych i spotecznych
w zastosowaniach informatyki

TRESCI OSIAGNIECIA UCZNIA
NAUCZANIA

ASPEKTY ETYCZNE, PRAWNE | SPOLECZNE W ZASTOSOWANIACH INFORMATYKI

Aspekty etyczne, prawne i spoteczne w zastosowaniach | Identyfikuje przepisy prawne dotyczace wykorzystywania, przetwarzania i publikowania informacji — prawo
informatyki. autorskie.

Wylicza rodzaje licencji programéw komputerowych.
Przestrzega zasad etyki.
Wylicza bariery w korzystaniu z technologii informacyjnej przez rézne grupy spoteczne.

Identyfikuje i podaje korzysci i zagrozenia wynikajace z rozwoju i wszechstronnego wykorzystania informatyki
w roznych dziedzinach zycia.

Kierunki rozwoju informatyki i jej zastosowan. Sledzi na biezgco nowosci i zna najnowsze osiagniecia rozwoju technik informatycznych.
Potrafi oméwi¢ mozliwosci wspétczesnych komputerdw i tendencje w ich rozwoju.

Sledzi na biezgco i gromadzi informacje na temat zmian w rozwoju oprogramowania i systemdéw operacyjnych,
ich nowych dystrybucji.

Identyfikuje i podaje zasoby edukacyjne udostepniane w portalach przeznaczone do ksztatcenia na odlegtosc.
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