Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy | - zakres podstawowy

w | Liceum Ogodlnoksztatcacym im. KEN w Stalowej Woli
(ze zmianami od 1 wrzesnia 2024 r.)

przygotowane na podstawie treSci zawartych w podstawie programowej nauczania informatyki w szkole ponadpodstawowej oraz
w podreczniku ,, Informatyka na czasie” Wydawnictwa Nowa Era - zakres podstawowy

Tre$ci nauczania:

1. Urzadzenia komputerowe w sieci

Systemy operacyjne w srodowisku sieciowym

Nowe technologie i programowanie

Sieci komputerowe

E-ustugi

Korzystanie z e-zasobow i wspolpraca zdalna

2. Edytor tekstu i prezentacje

Rozbudowane dokumenty tekstowe
Sztuka prezentacji

3. Arkusz kalkulacyjny
4. Spoteczenstwo w Internecie
Moja cyfrowa tozsamos¢

Przemiany spoteczne a technologia
Cyberbezpieczenstwo

5. Strony www i grafika komputerowa

Tworzenie stron internetowych
Grafika2Di3D



dopuszczajgca

[Jwymienia urzadzenia
mobilne zaliczane do
systemoéw komputerowych,
Clwymienia elementy
budowy systemu
operacyjnego,

[rozumie pojecie Sciezka
dostepu w kontekscie
systemow plikow,
[Isprawdza i wymienia
atrybuty pliku,

[lopisuje, jak uruchomic¢
system BIOS na
komputerze,

[Jwyjasnia konieczno$¢
tworzenia bezpiecznych
hasel,

Cwymienia metody
zabezpieczania danych na
komputerze,

[Juruchamia Menedzera
zadan w systemie
Windows,

CJwymienia problemy, jakie
mozna napotka¢ podczas
korzystania z komputera,
[Jwyjasnia pojecie
sztucznej inteligencii,
[lopisuje, czym jest chmura
obliczeniowa,
CJwymienia zastosowania
automatow i robotow

dostateczna

dobra

bardzo dobra

Urzadzenia komputerowe w sieci - uczen:

[Jwymienia urzadzenia
wchodzace w sktad sieci
komputerowej,
[Jidentyfikuje wersje
systemu operacyjnego
wyjasnia roznice pomigdzy
bezwzgledng i wzgledna
Sciezka dostepu,

[Jokre$la r6znice pomiedzy
BIOS a UEFI,

[lrozumie pojgcie serwera,
[Jopisuje zasady
bezpiecznego korzystania z
systemu operacyjnego,
[Jwyjasnia, jak zatozy¢
konto uzytkownika w
uzywanym przez siebie
systemie operacyjnym
Okopiuje dane celem
stworzenia kopii zapasowej
na zewng¢trznym nos$niku,
[Juruchamia komputer w
trybie awaryjnym,
[Isprawdza obcigzenie
procesora,

[Jwyjasnia pojecia
fragmentacji i
defragmentacji dysku,
[Owyjasnia réznice
pomigdzy systemami
plikow FAT32 oraz NTFS,
[wyjasnia rdznic¢
pomigdzy wirtualng a
rozszerzong
rzeczywistoscia

[Jopisuje, czym jest
model warstwowy
systemu komputerowego,
[l wymienia 1 wyjasnia
zadania systemu
operacyjnego,

[Jokresla roznice
pomigdzy trybem jadra a
trybem uzytkownika,
[konfiguruje
bezpieczne hasta

Copisuje kazda z

warstw modelu systemu
komputerowego,
[Jcharakteryzuje
poszczegdlne elementy
systemu operacyjnego,
Copisuje dziatanie systemu
operacyjnego,

"1 modyfikuje uprawnienia
konta uzytkownika systemu
operacyjnego,

Owykonuje defragmentacje
dysku,

CJwymienia i opisuje
zastosowania sieci internet,
[lcharakteryzuje rézne
topologie sieci
komputerowych,
Cwyjasnia pojecie i
budowe ramki jako

porcji informacji w
transmisji danych,
“lopisuje sposob
adresowania urzadzen

w sieci internet,

[Jwyjasnia sposob
komunikacji migdzy
urzadzeniami tej samej

oraz r6znych sieci,
CJopisuje sposob
tworzenia i budowe
domeny internetoweyj,
Okonfiguruje urzadzenie

do pracy w internecie i
omawia ten proces,

celujaca

(1 diagnozuje stan
polaczen internetowych,
[lobstuguje rdzne systemy
operacyjne,

[lkorzysta z polecen trybu
tekstowego Windows,

O kopiuje pliki w trybie
tekstowym Windows za
pomocg Sciezek
wzglednych i bez-
wzglednych,

[Jdokonuje istotnych zmian
w BIOS,

[Jwyjasnia zasad¢ dziatania
sztucznego neuronu i sieci
neuronowe;j,

CJwymienia i omawia
protokoty ushug
internetowych,



«Wymienia sposoby
uwierzytelniania
uzytkownikow e-ustug,
«wskazuje miejsca
wystgpowania e-zasobow,
*rozroéznia wyszukiwarki
od przegladarek
internetowych,

« korzysta w podstawowym
zakresie z formatowania
tekstow w edytorze
tekstowym,

e Wymienia etapy pracy
nad dobrym wystgpieniem
publicznym,

«Wymienia programy
komputerowe do
tworzenia prezentacji,

* wyjasnia pojecie licencji
Creative Commons,
«Wymienia wiarygodne
zrodta informacji w sieci
internet,

*wyjasnia, jak sprawdzi¢
wla$ciciela serwisu
internetowego,

*korzysta z szablonow w
edytorze tekstow,

* poprawnie stosuje style
nagtéwkowe,

«generuje losowe bloki
tekstowe,

« Ustawia marginesy w
dokumencie,

*wyjasnia, czym sg e-
zasoby,

*tworzy strone tytulowg w
dokumencie tekstowym,
* wyjasnia, jak
przygotowaé dobre
wystapienie,

*Zna narzedzia, dzigki
ktérym mozna dobraé
zestaw pasujacych do
siebie kolorow,

Edytor tekstu i prezentacje - uczen:

« tworzy i modyfikuje
wlasne szablony oraz
style tekstowe,

«dzieli tekst na kolumny,
* pracuje z
wielostronicowym
dokumentem w

widoku konspektu,

= Wymienia cechy

dobrej prezentacji,
tworzy ciekawe przejscia
mie¢dzy slajdami,

*wyjasnia zasady
stosowania prawa
autorskiego,

* wykorzystuje narzedzia
wspotpracy zdalnej,

« korzysta z automatycznej
numeracji tytulow oraz
tworzy spis tresci,

- tworzy spisy ilustracji

i tabel,

e pracuje z dokumentem
wspolnie z innymi
osobami, korzystajac z
narzedzi pracy gru-
powej,

«wykorzystuje opcje
recenzji dokumentu,

» wygtasza prelekcje na
wybrany temat zgodnie z
zasadami dobrego
wystapienia,

stworzy doktadny plan
wystapienia na dowolny
temat,

e stosuje efekty na
slajdach prezentacji,
sumieszcza filmy 1 $ciezki
audio w prezentacji,

e prezentuje kompletny
projekt na forum Klasy,

[lkorzysta z r6znych
narzedzi (w tym
mobilnych) podczas
prezentacji,

[Ibierze udziat w
projektach zespolowych
jako odpowiedzialny lider
projektu,



[Jwyjasnia pojecie
cyfrowej tozsamosci,
[lwyja$nia pojecia:
wykluczenie i wlaczenie
cyfrowe,

[podaje przyktady
negatywnych zachowan w
sieci internet

[Jzapisuje plik, nadajac mu
rozszerzenie .html,
[rozroznia sekcje HEAD i
BODY oraz opisuje rdéznice
miedzy tymi cze$ciami
kodu,

Cwymienia podstawowe
znaczniki formatowania
tekstu w jezyku HTML,

[J opisuje budowe
znacznika HTML,
[Jwyjasnia pojecie
responsywnosci strony
WWW,

[Juruchamia strone WWW
na smartfonie,

[Jokre$la r6znice pomiedzy
grafika rastrowg a
wektorowa,

[1zapisuje wynik swojej
pracy w réznych formatach
graficznych,

Owyjasnia, jak uruchomic
$rodowisko do grafiki 3D
online.

CJwymienia wiarygodne
zrodta informacji w sieci
internet,

[lwyjasnia, jak sprawdzi¢
wlasciciela serwisu
internetowego,

(1 korzysta z wybranych
e-ushug,

[Jopisuje podstawowg
strukturg strony w jezyku
HTML,

[tworzy naglowki w
jezyku HTML,
[lwstawia komentarze w
kodzie HTML,

Otworzy listy
uporzadkowane i
nieuporzadkowane,
Orozumie cel
pozycjonowania stron
WWW,

[1skaluje i kadruje obraz,
dostosowujac go do
zadanego rozmiaru,
[lwymienia podstawowe
narzgdzia programu
Inkscape.

Spoteczenstwo w Internecie - uczen

[Jwymienia zasady ochrony
danych osobowych,
[Jopisuje zastosowania
technologii

komputerowej w réznych
dziedzinach zycia,
LJopisuje rodzaje

atakow sieciowych,

[Jumieszcza zdjgcia

na stronie WWW,
[Jtworzy linki do zasobow
zewnetrznych oraz miejsc
w obrebie jednej strony,

[ poprawnie i na rdzne
sposoby korzysta z opisu
kolorow w jezyku HTML,
[Jwymienia podstawowe
narzedzia programu GIMP,
[1korzysta z warstw
podczas pracy z
programem GIMP,
[Ipracuje na warstwach

w programie do grafiki
wektorowej.

Uczen otrzymuje oceng jesli spelnia wymagania na dang ocen¢ plus wymagania na oceny nizsze.

* wyjasnia, jak zwigkszyc
swoje bezpieczenstwo w
sieci poprzez stosowanie
réznych technik,

Strony www i grafika komputerowa - uczen

Okorzysta ze §ciezek
wzglednych i
bezwzglednych w

kodzie HTML,

[J poprawnie tworzy tabele
o dowolnej strukturze,
[Idotacza style kaskadowe
do dokumentu HTML,

[] tworzy ciekawg strong
WWW i publikuje ja w
internecie,

CJpoprawnie uzywa
narzedzia do rysowania
krzywych Béziera,

1 wycina dowolne
elementy z obrazu
rastrowego,

[ tworzy w programach do

grafiki wektorowej

infografiki wedtug wzoru,

[1tworzy bryty obrotowe
3D na podstawie ich
przekroju.

* wypelia wszystkie
zadania wynikajace z
powierzonej mu roli w
projekcie,

[tworzy style opisujace
wyglad strony WWW,
[1dodaje do strony
elementy odpowiedzialne
za jej responsywnosé,

1 buduje strone z
wykorzystaniem systemu
CMS i publikuje ja w
internecie,

[tworzy ztozone modele
3D.



Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy | - zakres rozszerzony
w | Liceum Ogélnoksztalcacym im. KEN w Stalowej Woli

(ze zmianami od 1 wrzesnia 2024 r.)

przygotowane na podstawie treSci zawartych w podstawie programowej nauczania informatyki w szkole ponadpodstawowej oraz
w podreczniku ,, Informatyka na czasie” Wydawnictwa Nowa Era - zakres rozszerzony

Tre$ci nauczania:

1. Urzadzenia komputerowe w sieci

Systemy operacyjne w srodowisku sieciowym
Nowe technologie i programowanie

Sieci komputerowe

E-ustugi

Korzystanie z e-zasobow i wspolpraca zdalna

2. Edytor tekstu i prezentacje

Rozbudowane dokumenty tekstowe
Sztuka prezentacji

3. Spoteczenstwo w Internecie

Moja cyfrowa tozsamos¢
Przemiany spoteczne a technologia
Cyberbezpieczenstwo

4. Strony www i grafika komputerowa

Tworzenie stron internetowych
Grafika2Di3D

5. Arkusz kalkulacyjny

Pobieranie danych do arkusza kalkulacyjnego
Wycigganie wiedzy z danych i zaawansowane formuly, tabele
przestawne Korespondencja seryjna



dopuszczajgca

CJwymienia urzadzenia
mobilne zaliczane do
systemoéw komputerowych,
Clwymienia elementy
budowy systemu
operacyjnego,

[rozumie pojecie Sciezka
dostepu w kontekscie
systemow plikow,
[Isprawdza i wymienia
atrybuty pliku,

[lopisuje, jak uruchomic¢
system BIOS na
komputerze,

[Jwyjasnia konieczno$¢
tworzenia bezpiecznych
hasel,

Cwymienia metody
zabezpieczania danych na
komputerze,

[Juruchamia Menedzera
zadan w systemie
Windows,

CJwymienia problemy, jakie
mozna napotka¢ podczas
korzystania z komputera,
[Jwyjasnia pojecie
sztucznej inteligencii,
[lopisuje, czym jest chmura
obliczeniowa,
CJwymienia zastosowania
automatow i robotow

dostateczna

dobra

bardzo dobra

Urzadzenia komputerowe w sieci - uczen:

[Jwymienia urzadzenia
wchodzace w sktad sieci
komputerowej,
[Jidentyfikuje wersje
systemu operacyjnego
wyjasnia roznice pomigdzy
bezwzgledng i wzgledna
Sciezka dostepu,

[Jokre$la r6znice pomiedzy
BIOS a UEFI,

[lrozumie pojgcie serwera,
[Jopisuje zasady
bezpiecznego korzystania z
systemu operacyjnego,
[Jwyjasnia, jak zatozy¢
konto uzytkownika w
uzywanym przez siebie
systemie operacyjnym
Okopiuje dane celem
stworzenia kopii zapasowej
na zewng¢trznym nos$niku,
[Juruchamia komputer w
trybie awaryjnym,
[Isprawdza obcigzenie
procesora,

[Jwyjasnia pojecia
fragmentacji i
defragmentacji dysku,
[Owyjasnia réznice
pomigdzy systemami
plikow FAT32 oraz NTFS,
[wyjasnia rdznic¢
pomigdzy wirtualng a
rozszerzong
rzeczywistoscia

[Jopisuje, czym jest
model warstwowy
systemu komputerowego,
[l wymienia 1 wyjasnia
zadania systemu
operacyjnego,

[Jokresla roznice
pomigdzy trybem jadra a
trybem uzytkownika,
[konfiguruje
bezpieczne hasta

[lopisuje kazda z

warstw modelu systemu
komputerowego,
[Jcharakteryzuje
poszczegdlne elementy
systemu operacyjnego,
Copisuje dziatanie systemu
operacyjnego,

"1 modyfikuje uprawnienia
konta uzytkownika systemu
operacyjnego,

Owykonuje defragmentacje
dysku,

CJwymienia i opisuje
zastosowania sieci internet,
[lcharakteryzuje rézne
topologie sieci
komputerowych,
Cwyjasnia pojecie i
budowe ramki jako

porcji informacji w
transmisji danych,
CJopisuje sposob
adresowania urzadzen

w sieci internet,

[Jwyjasnia sposob
komunikacji miedzy
urzadzeniami tej samej

oraz r6znych sieci,
CJopisuje sposob
tworzenia i budowe
domeny internetoweyj,
Okonfiguruje urzadzenie

do pracy w internecie i
omawia ten proces,

celujaca

(1 diagnozuje stan
polaczen internetowych,
[lobstuguje rdzne systemy
operacyjne,

[1korzysta z polecen trybu
tekstowego Windows,

O kopiuje pliki w trybie
tekstowym Windows za
pomocg Sciezek
wzglednych i bez-
wzglednych,

[Jdokonuje istotnych zmian
w BIOS,

[Jwyjasnia zasad¢ dziatania
sztucznego neuronu i sieci
neuronowe;j,

CJwymienia i omawia
protokoty ushug
internetowych,



«Wymienia sposoby
uwierzytelniania
uzytkownikow e-ustug,
«wskazuje miejsca
wystgpowania e-zasobow,
*rozroéznia wyszukiwarki
od przegladarek
internetowych,

« korzysta w podstawowym

zakresie z formatowania
tekstow w edytorze
tekstowym,

e Wymienia etapy pracy
nad dobrym wystgpieniem
publicznym,

< Wymienia programy
komputerowe do
tworzenia prezentacji,

* wyjasnia pojecie licencji
Creative Commons,
*korzysta z szablonow w
edytorze tekstow,

* poprawnie stosuje style
nagtdwkowe,

«generuje losowe bloki
tekstowe,

- Ustawia marginesy w
dokumencie,

*wyjasnia, czym sg e-
zasoby,

tworzy strone tytulowg w
dokumencie tekstowym,
*wyjasnia, jak
przygotowac dobre
wystapienie,

»zna narzedzia, dzieki
ktérym mozna dobraé
zestaw pasujgcych do
siebie kolorow,

Edytor tekstu i prezentacje - uczen:

« tworzy i modyfikuje
wlasne szablony oraz
style tekstowe,

«dzieli tekst na kolumny,
* pracuje z
wielostronicowym
dokumentem w

widoku konspektu,

= Wymienia cechy

dobrej prezentacji,
tworzy ciekawe przejscia
mie¢dzy slajdami,

*wyjasnia zasady
stosowania prawa
autorskiego,

* wykorzystuje narzedzia
wspotpracy zdalnej,

« korzysta z automatycznej
numeracji tytulow oraz
tworzy spis tresci,

- tworzy spisy ilustracji

i tabel,

« pracuje z dokumentem
wspolnie z innymi
osobami, korzystajac z
narzedzi pracy gru-
powej,

«wykorzystuje opcje
recenzji dokumentu,

» wygtasza prelekcje na
wybrany temat zgodnie z
zasadami dobrego
wystapienia,

stworzy doktadny plan
wystapienia na dowolny
temat,

e stosuje efekty na
slajdach prezentacji,
sumieszcza filmy 1 $ciezki
audio w prezentacji,

e prezentuje kompletny
projekt na forum Klasy,

[lkorzysta z r6znych
narzedzi (w tym
mobilnych) podczas
prezentacji,

(bierze udziat w
projektach zespolowych
jako odpowiedzialny lider
projektu,



[Jwyjasnia pojecie
cyfrowej tozsamosci,
[Jwyjasnia pojecia:
wykluczenie i wlaczenie
cyfrowe,

[podaje przyktady
negatywnych zachowan w
sieci internet

[Jzapisuje plik, nadajac mu
rozszerzenie .html,
[rozroznia sekcje HEAD i
BODY oraz opisuje rdéznice
miedzy tymi cze$ciami
kodu,

Cwymienia podstawowe
znaczniki formatowania
tekstu w jezyku HTML,

[J opisuje budowe
znacznika HTML,
[Jwyjasnia pojecie
responsywnosci strony
WWW,

[Juruchamia strone WWW
na smartfonie,

[Jokre$la r6znice pomiedzy
grafika rastrowg a
wektorowa,

[1zapisuje wynik swojej
pracy w réznych formatach
graficznych,

Owyjasnia, jak uruchomic
$rodowisko do grafiki 3D
online.

CJwymienia wiarygodne
zrodta informacji w sieci
internet,

[lwyjasnia, jak sprawdzi¢
wlasciciela serwisu
internetowego,

(1 korzysta z wybranych
e-ushug,

[Jopisuje podstawowg
strukturg strony w jezyku
HTML,

[tworzy naglowki w
jezyku HTML,
[lwstawia komentarze w
kodzie HTML,

Otworzy listy
uporzadkowane i
nieuporzadkowane,
Orozumie cel
pozycjonowania stron
WWW,

[1skaluje i kadruje obraz,
dostosowujac go do
zadanego rozmiaru,
[lwymienia podstawowe
narzgdzia programu
Inkscape.

Spoteczenstwo w Internecie - uczen:

[Jwymienia zasady ochrony
danych osobowych,
[Jopisuje zastosowania
technologii

komputerowej w réznych
dziedzinach zycia,
LJopisuje rodzaje

atakow sieciowych,

[Jumieszcza zdjgcia

na stronie WWW,
Ctworzy linki do zasobow
zewnetrznych oraz miejsc
w obrebie jednej strony,

[ poprawnie i na rdzne
sposoby korzysta z opisu
kolorow w jezyku HTML,
[Jwymienia podstawowe
narzedzia programu GIMP,
[1korzysta z warstw
podczas pracy z
programem GIMP,
[Ipracuje na warstwach

w programie do grafiki
wektorowej.

* wyjasnia, jak zwigkszyc
swoje bezpieczenstwo w
sieci poprzez stosowanie
réznych technik,

Strony www i grafika komputerowa - uczen:

Okorzysta ze §ciezek
wzglednych i
bezwzglednych w

kodzie HTML,

[J poprawnie tworzy tabele
o dowolnej strukturze,
[Idotacza style kaskadowe
do dokumentu HTML,

[] tworzy ciekawg strong
WWW i publikuje ja w
internecie,

“Ipoprawnie uzywa
narzedzia do rysowania
krzywych Béziera,

1 wycina dowolne
elementy z obrazu
rastrowego,

[ tworzy w programach do
grafiki wektorowej
infografiki wedtug wzoru,
[1tworzy bryty obrotowe
3D na podstawie ich
przekroju.

* wypelia wszystkie
zadania wynikajace z
powierzonej mu roli w
projekcie,

[tworzy style opisujace
wyglad strony WWW,
[1dodaje do strony
elementy odpowiedzialne
za jej responsywnosé,

1 buduje strone z
wykorzystaniem systemu
CMS i publikuje ja w
internecie,

[tworzy ztozone modele

3D.



[lwymienia podstawowe
zastosowania arkuszy
kalkulacyjnych,

[Iwyjasnia pojecia zwigzane
z arkuszem kalkulacyjnym:
komorka, kolumna, wiersz,
adres komorki,

[]formatuje komorki
arkusza,

Ustosuje funkcje do
obliczen w arkuszu,
[Jzamienia zakres komorek
w tabele arkusza
kalkulacyjnego,
[Jwyjasnia, w jakim celu
filtruje si¢ dane,
[Jwymienia przyktadowe
rodzaje wykresow,
[Jzaznacza zakresy
komérek oraz
niesgsiadujace ze soba
komorki,

[Jformatuje dokumenty
tekstowe, np.
korespondencj¢ seryjna,
[tworzy korespondencje
seryjna przy uzyciu
kreatora,

Upodaje przyktady
zastosowania
korespondencji seryjnej,

[lwprowadza do arkusza
dane roznego typu,
Ukorzysta z r6znych
rodzajow adresowania
komorek,

[Jtworzy proste

formuty, taczac funkcje
arkusza kalkulacyjnego,
Ukopiuje i wkleja dane i
formuty,

[Jrozwiazuje proste zadania
obliczeniowe w arkuszu,
[Jokresla roznicg

miedzy filtrowaniem a
sortowaniem danych,
Owyszukuje w internecie
dane niezbe¢dne do
realizacji zadan,

[tworzy tabele przestawne,
Owyszukuje informacje w
tabelach przestawnych,
[1tworzy wykresy w
arkuszu kalkulacyjnym,
[Jtworzy dokument glowny
korespondencji seryjnej,
[Jtworzy i edytuje baze
adresatow do
korespondencji seryjnej,
[lscala dokumenty seryjne
do pliku i do wydruku,

Arkusz kalkulacyjny - uczen:

[pracuje na danych
zapisanych w obrgbie
réznych skoroszytow,
[lpobierane dane z roznych
zrodet i przetwarza je,
[Jstosuje w arkuszu
podstawowe funkcje,

U przedstawia dane w
postaci wykresow,
modyfikuje,

Obuduje tabele przestawne
[Jstosuje style w tabelach
przestawnych,

Clgrupuje, rozgrupowuje oraz
filtruje daty w tabelach
przestawnych,

Uinterpretuje wyniki
uzyskane z tabel
przestawnych,

[tworzy wykresy
przestawne,

[tworzy korespondencj¢
seryjna,

Umodyfikuje bazg adresow
korespondencji seryjnej,
Ustosuje reguty warunkowe
do personalizacji listow
seryjnych,

Uczen otrzymuje oceng jesli spelnia wymagania na dang ocen¢ plus wymagania na oceny nizsze.

[postuguje sie arkuszem
kalkulacyjnym w zakresie
omawianych zagadnien,
CJimportuje dane ze stron
WWW,

COJmodyfikuje dane
podczas importowania,
[Istosuje rdzne typy
adresowania komorek, w
tym réwniez odwolujace si¢
do innych skoroszytow,
[Ibuduje ztozone formuty
do rozwigzywania zadan,
[lgeneruje zestawy
losowych danych na
podstawie zadanych
kryteriow,

[Izarzadza danymi
adresatow korespondencji
seryjnej w arkuszu
kalkulacyjnym,

[Jwysyta korespondencje
seryjng za pomoca poczty
elektronicznej,
COwykonuje wszystkie
zadania wynikajace z roli
powierzonej mu w
projekcie,

[biegle poshuguje si¢
arkuszem kalkulacyjnym
podczas rozwigzywania
problemow,

Ukorzysta z r6znych
narzg¢dzi (w tym mobilnych)
podczas prezentacji,
[Ibierze udziat w
projektach zespotowych
jako lider projektu,
ldobiera wykresy i
interpretuje na ich
podstawie otrzymane
wyniki,

[Istosuje tabele
przestawne do
rozwigzywania ztozonych
zadan z wykorzystaniem
duzych zbiorow danych,
[Jpoprawnie interpretuje
dane z tabel przestawnych,
[Istosuje ztozone reguty
filtrowania i
personalizowania w
korespondencji seryjnej,



Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy |l - zakres podstawowy

w | Liceum Ogdlnoksztatcacym im. KEN w Stalowej Woli

(ze zmianami od 1 wrzesnia 2024 r.)

przygotowane na podstawie treSci zawartych w podstawie programowej nauczania informatyki w szkole ponadpodstawowej oraz
w podreczniku ,, Informatyka na czasie” Wydawnictwa Nowa Era - zakres podstawowy

Tre$ci nauczania:

1. Arkusz kalkulacyjny i bazy danych

Pobieranie danych do arkusza kalkulacyjnego
Pobieranie wiedzy z danych

Korespondencja seryjna

Relacyjne bazy danych

2. Algorytmika i programowanie w jezyku Python/C++

Algorytm - od problemu do programu

Srodowisko programistyczne dla pythona IDLE/CodeBlocks/Dev C++
Zmienne

Wyszukiwanie i sumowanie - NWD, NWW

Petle for 1 while

Binarny system liczbowy

Liczba pierwsza - wyznaczanie

Algorytm Euklidesa i dziatania na utamkach



dopuszczajgca

[Cwymienia podstawowe
zastosowania arkuszy
kalkulacyjnych,
[Jwyjasnia pojecia
zwigzane z arkuszem
kalkulacyjnym: komorka,
kolumna, wiersz, adres
komorki,

[Jformatuje komorki
arkusza,

[stosuje funkcje do
obliczen w arkuszu,
[Jzamienia zakres komorek
w tabele arkusza
kalkulacyjnego,
[lwyjasnia, w jakim celu
filtruje si¢ dane,
[Jwymienia przyktadowe
rodzaje wykresow,
[1zaznacza zakresy
komérek oraz
niesgsiadujace ze soba
komorki,

[1formatuje dokumenty
tekstowe, np.
korespondencj¢ seryjna,
[tworzy korespondencj¢
seryjna przy uzyciu
kreatora,

[Ipodaje przyktady
zastosowania
korespondencji seryjnej,
COwyjasnia podstawowe
pojecia zwigzane z bazami
danych: tabela, atrybut,
rekord, pole,

dostateczna

dobra

bardzo dobra

Arkusz kalkulacyjny i bazy danych - uczen:

Cwprowadza do arkusza
dane r6znego typu,
[Ikorzysta z r6znych
rodzajow adresowania
komorek,

[ltworzy proste formuty,
taczac funkcje arkusza
kalkulacyjnego,

Okopiuje i wkleja dane i
formuty,

[Irozwigzuje proste zadania
obliczeniowe w arkuszu,
[Jokres$la r6znice miedzy
filtrowaniem a
sortowaniem danych,
[lwyszukuje w internecie
dane niezbe¢dne do
realizacji zadan,

[1tworzy tabele przestawne,
[lwyszukuje informacje w
tabelach przestawnych,
[1tworzy wykresy w
arkuszu kalkulacyjnym,
[tworzy dokument gltéwny
korespondencji seryjnej,
[Jtworzy i edytuje baze
adresatow do
korespondencji seryjnej,
[scala dokumenty seryjne
do pliku i do wydruku,
[Iprojektuje proste bazy
danych,

[Joperuje w podstawowym
zakresie programem MS
Access, OO Base
Otworzy bazy danych,

Cpracuje na danych
zapisanych w obrebie
roznych skoroszytow,
[pobierane dane z r6znych
zrodet i przetwarza je,
[Jstosuje w arkuszu
podstawowe funkcje,
[Iprzedstawia dane

w postaci wykresow,
modyfikuje,

[Jbuduje tabele przestawne
[Istosuje style w tabelach
przestawnych,

[Jgrupuje, rozgrupowuje
oraz filtruje daty w
tabelach przestawnych,
[Jinterpretuje

wyniki uzyskane z

tabel przestawnych,
[Jtworzy wykresy
przestawne,

[ltworzy

korespondencje seryjna,
[1modyfikuje baz¢ adresow
korespondencji seryjnej,
[Istosuje reguly
warunkowe do
personalizacji

listow seryjnych,
[zarzadza danymi w
bazie danych w programie
MS Access,

[Jtworzy tabele i raporty
w bazie danych i definiuje
relacje migdzy nimi,

COpostuguje si¢ arkuszem
kalkulacyjnym w zakresie
omawianych zagadnien,
[Jimportuje dane ze
stron WWW,
"Imodyfikuje dane
podczas importowania,
[]stosuje rozne typy
adresowania komorek, w
tym réwniez odwolujace si¢
do innych skoroszytow,
Obuduje ztozone formuty
do rozwigzywania zadan,
[lgeneruje zestawy
losowych danych na
podstawie zadanych
kryteriow,
[1zarzadza danymi
adresatow korespondencji
seryjnej w arkuszu
kalkulacyjnym,
Cwysylta korespondencije
seryjng za pomoca poczty
elektronicznej,
Clwykonuje wszystkie
zadania wynikajace z
roli powierzonej mu w
projekcie,

|pomaga w pracach
innym uczestnikom
projektu zespotowego,

'tworzy kwerendy,

Idrukuje i eksportuje
raporty do plikow,

celujaca

[biegle postuguje sie
arkuszem kalkulacyjnym
podczas rozwigzywania
problemow,

[Ikorzysta z roznych
narzedzi (w tym
mobilnych) podczas
prezentacji,

[Ibierze udzial w
projektach zespotowych
jako lider projektu,
[1dobiera wykresy i
interpretuje na ich
podstawie otrzymane
wyniki,

[Istosuje tabele przestawne
do rozwigzywania
ztozonych zadan z
wykorzystaniem duzych
zbioréw danych,
[Jpoprawnie interpretuje
dane z tabel przestawnych,
[Istosuje ztozone reguty
filtrowania i
personalizowania w
korespondencji seryjnej,
[Istosuje rézne narzedzia
do tworzenia relacyjnych
baz danych



*podaje przyktady
algorytmow spotykanych
w codziennym zyciu,

- zapisuje algorytm z
warunkami w postaci listy
krokow,

« zapisuje algorytm z
warunkami w wybranym
jezyku programowania,

* wyjasnia na przyktadach
pojecia iteracji i petli,

« tworzy programy
wykorzystujace zmienne
calkowitoliczbowe,

* zapisuje dwucyfrowa
liczbg dziesi¢tng w
systemie binarnym,

* wyjasnia pojecia: NWD,
NWW,

+ Omawia na

przyktadzie dziatanie
algorytmu Euklidesa.

Algorytmika i programowanie w jezyku python - uczen:

» Omawia przynajmniej
dwie cechy poprawnego
algorytmu,

- zapisuje wybrane
algorytmy za pomoca
kodu zrodlowego,

* uzywa zmiennych
réznych typow,

- zapisuje w kodzie
programu wywolania
funkcji, rowniez w
instrukcji wyjscia,

* stosuje instrukcje wejscia

1 wyjscia,

« stosuje instrukcje
iteracyjne w postaci listy
krokow,

» zapisuje dwa rodzaje
petli

« stosuje w programach
petle,

« zapisuje liczbe dziesigtng
w systemie binarnym,

* zapisuje w postaci
dziesietnej liczby binarne,
* wyjasnia pojecia: liczby
pierwsze i liczby ztozone,
* przedstawia metode

sprawdzania, czy liczba jest

pierwsza,

* bada podzielnos¢ liczb
- zapisuje algorytm
Euklidesa

« zapisuje algorytm
Herona w postaci

listy krokow,

+ znajduje bledy w kodzie
zrédtowym programu na
podstawie informacji
zwrotnych z kompilatora,

* tworzy program
sprawdzajacy

warunek trojkata,

* poshuguje sie w
programowaniu strukturg
tablicy lub listy,

« buduje algorytmy
sprawdzajace podzielnosé
jednej liczby przez druga,

* bada podzielno$¢ liczb

z uzyciem jgzyka
programowania,

* omawia wybrang metodg
sprawdzania, czy liczba
jest pierwsza,

* zapisuje wybrang metode
sprawdzania pierwszo$ci w
postaci  funkcji  jezyka
programowania,

* tworzy program
realizujgcy algorytm
Euklidesa w wersji

z dodawaniem,

« tworzy program
komputerowy

dodajacy utamki

Uczen otrzymuje oceng jesli spetnia wymagania na dana ocen¢ plus wymagania na oceny nizsze.

«samodzielnie tworzy
programy komputerowe
w wybranym jezyku
programowania do
rozwigzywania zadan
matematycznych i
fizycznych

- optymalnie wykorzystuje
rozne rodzaje petli w
tworzonych programach,
« analizuje i poprawia
btedy w kodach
zrédtowych
program6éw napisanych
przez inne osoby,

« Omawia poznane na
lekcjach algorytmy i
uzasadnia, dlaczego
spetniajg cechy
dobrych algorytmow,

« tworzy samodzielnie
programy z
wykorzystaniem
poznanych na lekcjach
algorytméw, rowniez

z uzyciem funkcji,

* wyjasnia pojecia liczb
doskonatych, blizniaczych,
zaprzyjaznionych,

« tworzy programy
realizujgce dzialania
na ulamkach,

srealizuje algorytm
Herona w wybranym
jezyku programowania.

Cilustruje pojecie
sprawnosci  (efektywnos$ci)
algorytmu na przyktadach,
[rozwigzuje ré6zne zadania
przy uzyciu wlasnych
algorytméw 1 programow
komputerowych,

[Jtworzy algorytmy i
programy komputerowe do
konwersji mi¢dzy
systemami liczbowymi,
Owykonuje dzialania na
utamkach za pomoca
wlasnych programoéw
komputerowych,
[Jprogramuje logiczng gre
komputerows z interakcja z
uzytkownikiem,

[Jomawia pojecie zasiegu
zmiennych w
programowaniu



Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy |l - zakres rozszerzony

w | Liceum Ogoélnoksztatcagcym im. KEN w Stalowej Woli

(ze zmianami od 1 wrzesnia 2024 r.)

przygotowane na podstawie tresci zawartych w podstawie programowej nauczania informatyki w szkole ponadpodstawowej oraz
w podreczniku ,, Informatyka na czasie” Wydawnictwa Nowa Era - zakres rozszerzony

Tre$ci nauczania:

1. Algorytmy na liczbach catkowitych

Algorytm - od problemu do programu

Systemy liczbowe i reprezentacja danych w komputerze

Systemy liczbowe i algorytmy ich zamiany

Palindromy, liczby pierwsze, dziatania na liczbach w systemie innym niz dziesigtny
Algorytm Euklidesa i dziatania na utamkach

Szyfr Cezara i inne szyfry podstawieniowe

2. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem struktur danych

Lamanie szyfru Cezara

Poszukiwanie liczby

ZYozono$¢ obliczeniowa algorytmu
Metody sortowania

Szyfry przestawieniowe i anagramy
Sito Eratostenesa

Szukanie podciggdw

Poszukiwanie lidera i idola

3. Metody algorytmiczne
Iteracja a rekurencja

Metoda zachtanna
Programowanie dynamiczne



dopuszczajgca

« definiuje podstawowe
pojecia z algorytmiki i
programowania: algorytm,
program, warunek, iteracja,
rekurencja,

* wymienia sposoby
reprezentacji algorytmow,
* korzysta ze srodowiska
programistycznego: pisze
w nim kod, kompiluje i
uruchamia program,
odczytuje i zapisuje pliki,
* pisze programy o
niewielkim stopniu
trudnosci,

* omawia poj¢cia:
zlozonos¢ obliczeniowa
algorytmu, algorytm
naiwny, algorytm
optymalny,

ztozono$¢ pesymistyczna,
zlozonos¢ oczekiwana
($rednia),

* korzysta z
podstawowych funkcji
jezyka: operacji wejscia i
wyjscia, instrukcji
warunkowych

i iteracyjnych, gotowych
funkcji bibliotecznych,

* wymienia podstawowe
typy danych, operacje
arytmetyczne i logiczne,

dostateczna

dobra

bardzo dobra

Algorytmy na liczbach catkowitych - uczen:

[Iprzedstawia krotkie
algorytmy w postaci listy
krokoéw, opisu stownego,
pseudokodu, schematu
blokowego,

'] dodaje liczby binarne,

[1 konwertuje liczby
miedzy pozycyjnymi
systemami liczbowymi,

[J wykonuje dziatania
arytmetyczne na liczbach w
systemach liczbowych o
réznych podstawach,

(] przedstawia liczby w
kodzie U2,

[J definiuje pojecie zdania
logicznego, charakteryzuje
podstawowe operacje
logiczne (koniunkcja,
alternatywa, negacja) oraz
operatory logiczne,

) charakteryzuje wybrane
typy zmiennych shuzacych
do zapisu liczb catkowitych
[ pisze programy
wykonujace dzialania na
liczbach catkowitych,

[1 korzysta z biblioteki
string do operacji na
tancuchach znakow,

[1 wykonuje operacje na
napisach, wykorzystujac
stowa kluczowe

{1 wczytuje napisy ze
spacjami, wykorzystujgc
stowo kluczowe

» okresla specyfikacje
algorytmu (dane, wynik),
* pisze programy 0
r6znym stopniu trudnosci,
szacuje ich efektywnosc,
* przedstawia omawiane
algorytmy w postaci
opisu stownego, listy
krokoéw, schematu
blokowego, pseudokodu,
+ dobiera typy danych
do realizacji problemu,

* stosuje zmienne typu
unsigned w tworzonych
programach,

* pisze programy
konwertujace liczby
miedzy systemem
dziesietnym i binarnym,

* implementuje algorytmy
wykonujace dzialania
arytmetyczne na liczbach
w réznych systemach,
 w algorytmach zamiany
wykorzystuje zaleznosci
miedzy systemami
binarnym, 6semkowym

i heksadecymalnym,

* omawia sposob
reprezentacji obrazow w
komputerze, korzystajac
z takich pojec¢ jak: piksel,
model RGB, kanat alfa

* pisze programy 0
podwyzszonym stopniu
trudnos$ci: oznaczone
trzema gwiazdkami w
pod-reczniku,

* optymalizuje rozwigzania,
* stosuje zaawansowane
funkcje $rodowiska i
jezyka programowania

* dobiera struktury danych
i metody do rodzaju
problemu,

* pisze programy
konwertujace liczby
migdzy réznymi
systemami pozycyjnymi,
* W programach
wykonujacych dziatania na
liczbach w r6znych
systemach pozycyjnych
wykorzystuje biblioteke
string i strukturalne typy
danych,

» wykonuje operacje
arytmetyczne na liczbach
w rdéznych systemach,

* pisze funkcje typu
logicznego, np.
sprawdzajaca, czy napis
jest palindromem,

* sprawdza, czy napisy
sg anagramami,

» wyszukuje liczby
blizniacze,

celujaca

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

* pisze programy o
wysokim stopniu
trudnosci: z olimpiad
przedmiotowych,
konkursow
informatycznych lub
oznaczone trzema
gwiazdkami w
podreczniku,

» wyszukuje palindromy
lub anagramy w plikach
tekstowych,

* tworzy palindromy z
napisow, dopisujac
minimalng liczbg znakow,
* pisze program
rozktadajacy liczb¢ ztozona
na dwie liczby pierwsze
(hipoteza Goldbacha),



* w pisanych programach
korzysta ze strukturalnych
typow danych: napiséw,
struktur, tablic,

* definiuje pojecie
systemow liczbowych,

* wyjasnia, czym jest
tablica kodow ASCII,

* Wymienia systemy
liczbowe uzywane

w informatyce,

* konwertuje liczby
miedzy systemami
binarnym i decymalnym,
+ dodaje pisemnie liczby
binarne,

* wyjasnia, czym sg
palindrom i anagram,
podaje przyktady

« wskazuje idola i lidera w
zbiorze danych,

Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem struktur danych - uczen:

* implementuje w
pythonie algorytm naiwny
sprawdzajacy, czy liczba
jest pierwsza,

« implementuje algorytm
Euklidesa w wersjach z
dzieleniem i
odejmowaniem,

* pisze program szyfrujacy
napis szyfrem Cezara,

+ omawia algorytm
zliczania znakow w
tekscie oraz wyszukujacy
maksimum z
wykorzystaniem

tablic,

* implementuje algorytmy
wyszukiwania liniowego i
liniowego z wartownikiem,
porownuje ich
efektywnosc,

* przedstawia w postaci
listy krokéw lub schematu
blokowego algorytmy
sortowania prostego
(bgbelkowe, przez
wybieranie) oraz szybkiego
i przez scalanie, okresla
operacje dominujace,

» omawia algorytm sita
Eratostenesa,

* przedstawia algorytmy
znajdowania spdjnych
podciagow,

wyznaczania

najdtuzszego z nich oraz
podciagu o najwickszej
sumie elementow,

* pisze programy
sprawdzajace, czy dwa
napisy sa anagramami,
 implementuje i
optymalizuje algorytm
sprawdzajacy, czy

liczba jest pierwsza,

* pisze program
rozktadajacy liczby

na czynniki pierwsze,

* stosuje w programach
algorytm Euklidesa do
obliczenia NWD i NWW,
» wykorzystuje

algorytm Euklidesa do
dziatan na utamkach,

+ szyfruje dane wczytane
z pliku tekstowego,

* implementuje w jezyku
programowania algorytm
zliczania znakow w
tekscie oraz wyszukujacy
maksimum z
wykorzystaniem tablic,

« stosuje algorytm
wyszukiwania binarnego i
0szacowuje jego
ztozonos$¢ czasows,

* pisze programy sortujace
metodami prostymi

* stosuje algorytmy
sortowania szybkiego

i przez scalanie,

* pisze program realizujacy
algorytm sita Eratostenesa,

* pisze program
wyszukujacy jednoczesnie
minimum i maksimum w
zbiorze z wykorzystaniem
metody ,,dziel i zwyci¢zaj”
oraz podaje wzor na liczbe
wykonywanych operacji,

* szacuje zlozono$¢
obliczeniowa

programdw sortujacych,
modyfikuje funkcje
sortujace, zmieniajac
porzadek sortowania,
 wykorzystuje poznane
algorytmy do
rozwigzywania problemow
nieomawianych na
lekcjach,

+ optymalizuje  program
realizujacy algorytm sita
Eratostenesa i szacuje
jego ztozonos¢ cza-

sowa,

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

* pisze programy
wyszukujace lidera i idola
w zbiorze, optymalizuje
je, szacuje ztozonos¢ cza-
sowa,

* pisze programy szyfrujace
i deszyfrujace z
wykorzystaniem
zaawansowanych szyfrow
(np. permutacyjny lub
Vigenere’a) i r6znych
kluczy,

» implementuje w jezyku
programowania
wyszukiwania binarnego
w wersji rekurencyjnej,

* pisze programy sortujace
dane réznego typu w
plikach tekstowych
(liczby, napisy, pary),

« stosuje zaawansowane
algorytmy i struktury
danych do wyszukiwania
spojnych podciggdw,

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



* definiuje pojecia iteracji
i rekurenciji,

* omawia zasade

ztotego podziatu,

* opisuje rozszerzony
algorytm Euklidesa,

+ omawia metody
zachtanne na
przyktadzie problemu
kasjera, harmonogramu
sali, pakowania
plecaka i
wyszukiwania drogi,

* porownuje metody

zachlanng i dynamiczna,

Metody algorytmiczne - uczen:

» omawia algorytm
znajdowania idola i lidera
w zbiorze,

* implementuje w jezyku
python algorytmy
rekurencyjne: obliczanie
elementow ciggu
Fibonacciego, wartos$ci
silni 1 potegi,

* Oomawia rozszerzony
algorytm Euklidesa,
 formutuje algorytm
wydawania reszty
minimalng liczba

monet, harmonogramu
wykorzysta-

nia sali, pakowania
plecaka, znajdowania drogi
metodami zachtannag i
dynamiczna,

* uczestniczy w realizacji
projektu zespotowego,
wykonujac powierzone
mu zadania.

* poréwnuje algorytmy
iteracyjne i rekurencyjne
(liczbg wykonywanych
operacji), szacuje ich
zlozonos¢ czasowa,

* zapisuje w postaci
programu rozszerzony
algorytm Euklidesa,
wyjasnia jego dziatanie
i zastosowanie,

* stosuje metode zachtanng
w programach — problem
kasjera, harmonogram
wykorzystania

sali, wyszukiwanie drogi,
pakowanie plecaka,

Uczen otrzymuje oceng jesli spelnia wymagania na dang oceng¢ plus wymagania na oceny nizsze.

* pisze programy
obliczajace liczbe

operacji przenoszenia kr
3zkéw w problemie wiez
Hanoi, stosujac iteracje i
rekurencje,

+ do implementacji
rozszerzonego algorytmu
Euklidesa stosuje zar6wno
iteracje, jak i1 rekurencje,

» stosuje metody
zachtanng i dynamiczng w
problemach kasjera,
harmonogramu
wykorzysta-

nia sali, pakowania plecaka
i wyszukiwania drogi,
wskazuje wady i zalety
obu metod, szacuje
zlozonos$¢ czasowa,

« aktywnie uczestniczy w
realizacji projektu
zespolowego na wszystkich
jego etapach, prezentuje
efekty wspdlnej pracy.

* pisze programy
obliczajace liczbe operacji
przenoszenia krazkow w
problemie wiez Hanoi,
stosujgc iteracje i
rekurencje,

* stosuje w programach
algorytmy sortowania inne
niz omawiane na lekcjach
* bierze udziat w
olimpiadach i
konkursach, zajmujac
punktowane miejsca,

» w projektach
zespolowych przyjmuje
role lidera.



Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy |l - zakres podstawowy

w | Liceum Ogoélnoksztatcagcym im. KEN w Stalowej Woli

(ze zmianami od 1 wrzesnia 2024 r.)

przygotowane na podstawie tresci zawartych w podstawie programowej nauczania informatyki w szkole ponadpodstawowej oraz
w podreczniku ,, Informatyka na czasie” Wydawnictwa Nowa Era - zakres podstawowy

Tre$ci nauczania:

1. Algorytmika i programowanie w jezyku Python/C++

Algorytmy w tekstach

Szyfrowanie

Porzadkowanie i sortowanie

Podejscie zachtanne w rozwigzywaniu problemow
Rekurencja

Dynamiczna alokacja zmiennych i tablic
2. Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera
Sterowanie robotem

Sztuka publikowanie w sieci
Grafiki informacyjne



dopuszczajgca

[J wymienia sposoby
zapisywania informacji w
komputerze,

[Jdefiniuje pojecia: kod
liczbowy, UNICODE,
ASCII,

[Jdefiniuje pojecia:
kryptologia, kryptografia,
kryptoanaliza, tekst jawny,
klucz, szyfrogram,
[Jrozréznia szyfry
podstawieniowe i
przestawieniowe,
[Jomawia szyfr Cezara jako
przyktad szyfru
podstawieniowego i szyfr
kolumnowy jako przyktad
szyfru przestawieniowego,
[Jwyjasnia, na czym polega
famanie szyfru,

[Jomawia metody
sortowania prostego
(bgbelkowe, przez
wstawianie) na
przyktadowych danych,
[Idefiniuje pojecia iteracji i
rekurencji,

[Jomawia zasade ztotego
podziatu,

[Tomawia metody
zachtanne na przyktadzie
problem6éw wydawania
reszty i kinomana,

dostateczna

dobra

bardzo dobra

Algorytmika i programowanie w jezyku python - uczen:

CJwymienia sposoby
przedstawiania informacji
w komputerze,

[Jomawia i implementuje
proste algorytmy
przetwarzania tekstow,
[Jkorzysta z funkcji i metod
typu znakowego i napiséw
(tancuchéw znakow),
Oimplementuje
przyktadowe algorytmy
szyfrowania (szyfry:
kolumnowy, Cezara),
[przedstawia w postaci
listy krokéw lub schematu
blokowego algorytmy
sortowania prostego
(bgbelkowe, przez
wstawianie),

[Idefiniuje rekurencje,
algorytm rekurencyjny,
warunki poczatkowe i
wywolania rekurencyjne,
Odefiniuje rekurencyjnie
ciaggi liczbowe,
[formutuje algorytm
wydawania reszty
minimalng liczba monet
oraz rozwigzanie problemu
kinomana z
wykorzystaniem metody
zachtannej,

[Ipisze programy 0
réznym stopniu trudnosci,
[Jdobiera typy danych

do realizacji problemu,
[Jimplementuje algorytmy
tekstowe —w tym
algorytmy poréwnywania
i naiwnego wyszukiwania
wzorca,

CJwymienia metody

famania klasycznych
szyfrow (atak sitowy,
analiza czgstosci),

[] pisze programy sortujgce
metodami prostymi
(bgbelkowe i przez
wstawianie), wskazuje
operacje kluczowe,
[]stosuje metode zachtanng
w przyktadowych
programach, wskazuje jej
wady,

[J poréwnuje algorytmy
iteracyjne i rekurencyjne
(liczbe wykonywanych
operacji),

[Jimplementuje w jezyku
programowania algorytmy
rekurencyjne: obliczanie
elementow ciagu
Fibonacciego, wartosci
silni i potegi,

Ounika btgdow przyblizen,
stosuje catkowitoliczbowe
typy danych,

[Jcharakteryzuje sytuacje
algorytmiczne, proponuje
sposoby ich rozwigzania,
Urealizuje zadania o
podwyzszonym stopniu
trudnosci, oznaczone
trzema gwiazdkami w
podreczniku,
"loptymalizuje
rozwigzania,
[1stosuje zaawansowane
funkcje srodowiska i
jezyka programowania,
"Idobiera struktury danych
i metody do rodzaju
problemu,
[Iszyfruje i deszyfruje
dane, stosujagc popularne
szyfry podstawieniowe i
przestawieniowe,
[Jimplementuje algorytmy
sortowania babelkowego i
przez wstawianie, zlicza
kluczowe operacje
(porownywanie i zamiang),
[Jwykorzystuje poznane
algorytmy do
rozwigzywania problemow
nieomawianych na
lekcjach,
Oszacuje zlozono$é
czasowg algorytmu,
|zastepuje iteracje
rekurencjg i omawia
konsekwencje takigj
zamiany,

celujaca

[charakteryzuje
skomplikowane sytuacije
algorytmiczne, proponuje
optymalne rozwigzanie
[Isytuacji problemowej z
zastosowaniem ztoZzonych
struktur danych,

[Ibierze udzial w
konkursach
informatycznych i zajmuje
w nich punktowane

miejsca,

[Jpisze programy 0 wysokim
stopniu trudnosci: z
olimpiad przedmiotowych,
konkurséw informatycznych
lub oznaczone trzema
gwiazdkami w podrgczniku,

[optymalizuje programy,
szacuje ich efektywnos¢,
[Cwyszukuje w tekscie
anagramy i palindromy,
[lpisze programy
szyfrujace i deszyfrujace
[Ipisze programy sortujace
dane réznego typu oraz
stosuje efektywne
algorytmy sortowania
[Jstosuje metody
dynamiczng i zachtanna do
rozwigzania problemow



» definiuje pojecie robota,
omawia jego budowg oraz
wybrane parametry,

* uczestniczy w realizacji
projektu zespotowego,
wykonujac powierzone mu
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci z zakresu
grafiki informacyjnej i
publikowania w sieci

Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera - uczen:

- programuje roboty na
wzor podanych
przyktadow,

* opracowuje tresci
internetowe z
wykorzystaniem narzegdzi
graficznych i
multimedialnych,

< Wymienia sposoby
porzadkowania informacji
oraz formutuje podstawowe
zasady tworzenia
infografik,

euczestniczy w realizacji
projektu zespotowego,
wykonuje powierzone mu
zadania

« programuje roboty,
wykorzystujac
specjalistyczne narzgdzia
(w tym symulatory online),
- tworzy podcasty

i publikacje wideo,

« tworzy proste infografiki,
« uczestniczy w realizacji
projektu zespotowego na
wszystkich jego etapach,
bierze czynny

eudzial w tworzeniu
dokumentacji projektowej
oraz dyskusji panelowe

Uczen otrzymuje oceng jesli spelnia wymagania na dang ocen¢ plus wymagania na oceny nizsze.

« programuje roboty,
wykorzystujac
specjalistyczne narzedzia,
tworzy wiasne projekty,

. tworzy

interesujace podcasty

i publikacje wideo,

* korzysta z

r6znych technik,

tworzac infografike,

« aktywnie uczestniczy w
realizacji projektu
zespolowego na wszystkich
jego etapach, prezentuje
efekty wspoélnej pracy,

* przyjmuje role
moderatora lub eksperta w
dyskusji panelowej.

[Jprogramuje roboty
tworzone na podstawie
wiasnych projektow,
steruje nimi za pomoca
aplikacji mobilnych,
wykazujac si¢ przy tym
kreatywnoscia,

[ltworzy podcasty i
publikacje wideo
wymagajace znajomosci
zaawansowanych narzedzi i
duzego naktadu pracy,
[przyjmuje role lidera w
projektach zespotowych,
[ltworzy rozbudowane
infografiki, ktore
skutecznie przekazujg
okreslone informacje,
CJw dyskusjach
panelowych przyjmuje
funkcje eksperta.



Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy Ill - zakres rozszerzony

w | Liceum Ogoélnoksztatcagcym im. KEN w Stalowej Woli
(ze zmianami od 1 wrzesnia 2024 r.)

przygotowane na podstawie tresci zawartych w podstawie programowej nauczania informatyki w szkole ponadpodstawowej oraz
w podreczniku ,, Informatyka na czasie” Wydawnictwa Nowa Era - zakres rozszerzony

Tre$ci nauczania:

1. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem dynamicznych struktur danych

Odwrotna notacja polska (ONP)

Znajdowanie drogi wyjscia z labiryntu
Wykorzystanie list w rozwigzywaniu problemow
Grafy, znajdowanie najkrotszej drogi

2. Rozwigzywanie rdznych problemow z wykorzystaniem komputera

Sztuka publikowanie w sieci
Grafiki informacyjne

3. Algorytmy numeryczne

Reprezentacja liczb rzeczywistych na komputerze
Bledy w obliczeniach

Obliczenia warto$ci wielomianu

Metoda obliczen przyblizonych

Algorytmy badajace wlasciwos$ci geometryczne
Fraktale

4. Relacyjne bazy danych

Podstawowe pojecia w bazach danych

Projektowanie baz danych, wprowadzanie danych i modyfikowanie
Tworzenie formularzy, kwerend, raportéw

Tworzenie relacji migdzy tabelami

Wykorzystanie danych pochodzacych z kwerend

Podstawy jezyka SQL



dopuszczajaca

* pisze programy 0
niewielkim stopniu
trudnosci,

* wyjasnia, co to jest
notacja infiksowa, notacja
prefiksowa, odwrotna
notacja polska, drzewo
wyrazenia algebraicznego,
* definiuje pojecie
dynamicznej struktury
danych,

« definiuje dynamiczne
struktury danych takie jak:
stos, kolejka, lista, vector,
* wymienia rodzaje list,

* wyjasnia, na czym
polega sortowanie
leksykograficzne,

« definiuje graf, wymienia
elementy i rodzaje grafow,
wymienia sposoby
reprezentacji grafu
(macierz sgsiedztwa, lista
sasiedztwa),

dostateczna

Rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem dynamicznych struktur danych - uczen:

* wyroznia operacje, ktore
mozna wykonywac na
dynamicznych strukturach
danych (stosie,

kolejce, liscie, typie
vector),

* Omawia zastosowanie
dynamicznych struktur
danych na r6znych
przyktadach,

* zapisuje wyrazenia
algebraiczne bez uzycia
nawiasow, w tym w
postaci odwrotnej notacji
polskiej,

* oblicza wartos$¢
wyrazenia arytmetycznego
zapisanego w odwrotnej
notacji polskiej,

« omawia algorytmy
znajdowania wyjscia z
labiryntu z wykorzystaniem
iteracji i rekurencji,

* sortuje dane
leksykograficznie,

* stosuje typ vector do
reprezentacji grafu w
postaci list sgsiedztwa,

» omawia algorytm
przeszukiwania grafu

w glab (DFS),

» omawia algorytm
przeszukiwania grafu
wszerz (BFS)

dobra

* pisze programy o
r6znym stopniu trudnosci,
szacuje ich efektywnosc,

+ dobiera typy danych do
rozwigzania problemu,

* do przegladania

grafu stosuje algorytm
przeszukiwania w glab
(DFS) oraz algorytm
przeszukiwania grafu
wszerz (BFS),

* Omawia

algorytm Dijkstry,

» znajduje reprezentacje
liczby zapisanej w
systemie dziesigtnym jako
liczby pojedynczej

i liczby podwdjnej precyzji,

bardzo dobra

- charakteryzuje sytuacje
algorytmiczne, proponuje
sposoby ich rozwigzania,

* pisze programy o
podwyzszonym stopniu
trudno$ci: rozwiazuje
zadania oznaczone
trzema gwiazdkami w
podreczniku,
 optymalizuje
rozwigzania,

* stosuje zaawansowane
funkcje srodowiska i
jezyka programowania,

» dobiera struktury danych
i metody do rodzaju
problemu,

* szacuje zlozono$¢
algorytmow,
 implementuje algorytmy
grafowe — BFS, DFS,
algorytm Dijkstry,

celujaca

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

* bierze udziat w
konkursach i olimpiadach
informatycznych i zajmuje
punktowane miejsca,

* pisze programy 0
wysokim stopniu
trudnosci: z olimpiad
przedmiotowych,
konkursow
informatycznych,



* rozroznia pojecia
webcast, webinarium,
screencast i podcast,

+ definiuje pojecie
grafiki informacyjnej,
wymienia przyklady
grafiki narracyjnej i
wizualizacji danych,

* uczestniczy w realizacji
projektu zespotowego,
wykonujac powierzone
mu zadania

o0 niewielkim stopniu
trudnosci.

Rozwigzywanie roznych problemow z wykorzystaniem komputera - uczen:

* opracowuje tresci
internetowe, korzystajac
z narzedzi graficznych i
multimedialnych, dbajac
o identyfikacj¢ wizualna,
* projektuje proste
poprawne infografiki
zawierajace
uporzadkowane informacje,
* uczestniczy w realizacji
projektu zespotowego,
wykonujac powierzone
mu zadania.

* tworzy podcasty i
publikacje wideo,
stosujac elementy
przyciagajace uwage
uzytkownikow, montuje
materiaty, wykorzystujac
specjalistyczne
oprogramowanie,

« projektuje infografiki,
umiejetnie stosujac tekst i
obraz, wykazuje si¢ przy
tym znajomoscia doboru
barw i funkcji koloru,
Zwraca uwage na
dostosowanie tresci do
odbiorcow,

* uczestniczy w realizacji
projektu zespotowego na
wszystkich jego etapach,
bierze czynny

udziat w tworzeniu
dokumentacji projektowej
oraz dyskusji panelowej.

* tworzy interesujace
podcasty i publikacje
wideo, dba o wiasciwy
format plikow, stosuje
kompresje, stosuje
zasady pracy z kamera i
mikrofonem,

» tworzy infografiki
dostosowane do
odbiorcéw, wykazujac si¢
duzymi umiejetnosciami
korzystania z narzgdzi
graficznych,

« aktywnie uczestniczy w
realizacji projektu
zespolowego na
wszystkich jego etapach,
opracowuje prezentacje
multimedialne, filmy
przedstawiajace efekty
wspolnej pracy,

« w dyskusji panelowej
przyjmuje rol¢ moderatora.

* tworzy podcasty i
publikacje wideo
wymagajace znajomosci
zaawansowanych narzedzi

i duzego naktadu pracy,

» W projektach
zespolowych przyjmuje
role lidera, opracowuje
ztozone problemy,
postugujac

si¢ aplikacjami w stopniu
zaawansowanym,

» w dyskusjach panelowych
przyjmuje funkcje eksperta.



* omawia roznice mig¢dzy
statoprzecinkowg a
zmiennoprzecinkowsg
reprezentacja liczb
rzeczywistych w
komputerze,

* Wymienia rodzaje
btedow w obliczeniach
komputerowych, rozréznia
btad wzgledny

i bezwzgledny,

* znajduje wartos¢
wielomianu algorytmem
naiwnym,

* wie, na czym polegaja
podstawowe metody
obliczen przyblizonych,

* Zna proste algorytmy
badajgce whasnosci
geometryczne (np.
potozenie punktu
wzgledem prostej),

* wyjasnia, co to jest
fraktal, wskazuje przyktady
struktur fraktalnych
wystepujacych w
przyrodzie,

* wykorzystuje pliki
tekstowe do wczytywania
danych i zapisywania
wynikow,

» omawia algorytm
znajdujacy rozwinigcie
binarne nieskracalnego
utamka wiasciwego,

* zapisuje liczby w postaci
znormalizowanej,

« definiuje liczby
pojedynczej precyzji i
liczby podwdjnej precyzji,
* wykonuje dzialania na
liczbach
zmiennoprzecinkowych,

* implementuje algorytm
obliczajacy wartos¢
wielomianu z
zastosowaniem schematu
Hornera,

» omawia algorytmy
badajace wlasnosci
geometryczne — potozenie
punktu wzgledem prostej,
przecinania si¢ odcinkow,
przynaleznos$ci punktu do
figury,

* podaje przyktady
fraktali (zbior Cantora,
drzewo binarne, dywan
Sierpinskiego, ptatek
Kocha), wyjasnia sposob
tworzenia tych fraktali,

Algorytmy numeryczne - uczen:

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

* stosuje metode Monte
Carlo w obliczeniach
przyblizonych,

» w algorytmach
badajacych wtasnosci
geometryczne
wykorzystuje macierz
oraz regule Sarrusa

do obliczania
wyznacznika macierzy,

« implementuje algorytmy
numeryczne: znajdowania
miejsc zerowych funkcji
oraz obliczania pierwiastka
kwadratowego metoda
bisekcji, obliczania
pierwiastka kwadratowego
metoda Newtona-Raphsona,
obliczania pola obszaru
zamknigtego metodg i
metodg trapezow,
znajdowania przyblizenia
liczby pi oraz symulacja
ruchow Browna metoda
Monte Carlo,
 implementuje algorytmy
badajace wlasnosci
geometryczne,

* stosuje metode I[FS

do tworzenia fraktali w
arkuszu kalkulacyjnym,

* pisze programy szyfrujace
i deszyfrujace informacje w

algorytmie RSA,

* stosuje programowanie
obiektowe, definiujac
wilasne klasy, obiekty,
atrybuty i metody,
deklaruje konstruktory w
klasach, wyjasnia, na

czym polega polimorfizm i

czym sg metody
wirtualne,

* optymalizuje programy,
szacuje ich efektywnos¢,

» wykorzystuje poznane
algorytmy do
rozwigzywania problemow
nieomawianych na
lekcjach,

np. sprawdzanie spojnosci
grafu,



* zna podstawowe pojecia
dotyczace relacyjnych
baz danych,

* wie, co to jest jezyk
SQL, zna podstawowe
klauzule tego jezyka,

Uczen otrzymuje oceng jesli spetnia wymagania na dang ocen¢ plus wymagania na oceny nizsze.

Relacyjne bazy danych - uczen:

* projektuje i tworzy
proste bazy danych,

» wyszukuje informacje w
bazach danych, tworzy
formularze, kwerendy i
raporty,

» wykorzystuje jezyk SQL
do tworzenia i usuwania
baz danych, dodawania
tabel do baz danych,
usuwania tabel z baz,
dodawania rekordéw do
tabel, importowania danych
do tabel, edycji rekordow,

* projektuje zaawansowane
relacyjne bazy danych,
zarzadza nimi, tworzy
tabele pomostowe,
formularze, kwerendy i
raporty,

* projektuje
rozbudowane relacyjne
bazy danych, zarzadza
nimi, wykorzystujac
zaawansowane narzedzia
oraz klauzule jezyka
SQL,



Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy IV - zakres rozszerzony
w | Liceum Ogoélnoksztatcagcym im. KEN w Stalowej Woli
(ze zmianami od 1 wrzesnia 2024 r.)

przygotowane na podstawie tresci zawartych w podstawie programowej nauczania informatyki w szkole ponadpodstawowej oraz
w podreczniku ,, Informatyka na czasie” Wydawnictwa Nowa Era - zakres rozszerzony

Tresci nauczania:

1. Relacyjne bazy danych
Podstawy jezyka SQL
Zapytania w jezyku SQL

JavaScript 1 wspolpraca bazami danych
Tworzenie aplikacji korzystajacej z sieciowej bazy danych

2. Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera
Sterowanie robotem
Projekty edukacyjne - miedzyprzedmiotowe

3. Zaawansowane algorytmy i techniki programistyczne
Wyszukiwanie wzorca w tekscie

Szyfrowanie kluczem publicznym. Algorytmy RSA.
Programowanie obiektowe.

4, Umiesz, wiesz, zdasz
Zadania maturalne

Praca z zadaniami programistycznymi w testerce szkoput.edu.pl



dopuszczajaca

* wie, co to jest jezyk SQL,
zna podstawowe klauzule
tego .]szkaa

* zna zasady tworzenia
zapytan do bazy z
wykorzystaniem

jezyka SQL,

* wyrdznia etapy pracy nad
aplikacja internetowa,
rozroznia technologie back-
end i front-end,

definiuje pojecie robota,
omawia funkcje wybranych
robotow 1 ich budowe,

* uczestniczy w realizacji
projektu zespotowego,
wykonujac powierzone
mu zadania

o0 niewielkim stopniu
trudnosci.

dostateczna

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

* formutuje zapytania
zwracajace okreslone dane,
sortuje wyniki zapytan,

* wyjasnia, na czym polega
praca nad aplikacja
internetowa, instaluje i
konfiguruje niezbedne
oprogramowanie,
przygotowuje baze danych
na potrzeby projektu,

dobra

bardzo dobra

Relacyjne bazy danych - uczen:

* przy tworzeniu
aplikacji internetowej
projektuje i tworzy
interfejs uzytkownika,
zapewnia komunikacje
aplikacji z baza danych,

» formuluje zapytania w
jezyku SQL, stosujac
selekcje, sortowanie,
projekcje oraz
agregowanie danych,

« tworzy aplikacje
internetowe z przejrzystym
interfejsem uzytkownika
korzystajace z sieciowej
bazy danych, testuje je i
wprowadza poprawki,

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputeréw - uczen:

« tworzy proste programy

* programuje roboty

sterujace robotem, korzysta =wedhlug okreslonych

przy tym ze srodowiska
dostepnego dla fizycznego
modelu robota lub z
symulatora,

* uczestniczy w realizacji
projektu zespotowego,
wykonujac powierzone
mu zadania.

wytycznych, np.
zatrzymanie przed
przeszkoda,

suczestniczy w realizacji
projektu zespotowego na
wszystkich jego etapach,
bierze czynny

udziat w tworzeniu
dokumentacji projektowej
oraz dyskusji panelowej.

« testuje i optymalizuje
programy sterujace
robotem,

» aktywnie uczestniczy w
realizacji projektu
zespotowego na
wszystkich jego etapach,
 w dyskusji panelowej
przyjmuje role moderatora.

celujaca

* tworzy rozwinigte
responsywne aplikacje
internetowe wymagajace
duzego naktadu pracy

1 znajomosci
nowoczesnych technologii,

« programuje roboty wg
wlasnych projektow,
wykazujac si¢ przy tym
kreatywnoscia, oraz
wykorzystuje aplikacje
mobilne do sterowania

nimi,

» w projektach
zespotowych przyjmuje
role lidera, opracowuje
ztozone problemy,
postugujac

si¢ aplikacjami w stopniu
zaawansowanym,

» w dyskusjach panelowych
przyjmuje funkcje eksperta.



» wskazuje r6znice migdzy
kryptografig symetryczng i
kryptografig asymetryczna,
definiuje

pojecia klucz publiczny i
Klucz prywatny,

* wyjasdnia, do czego stuzy
algorytm RSA, i wyr6znia
gtowne etapy tego
algorytmu

(generowanie Kkluczy,
szyfrowanie z kluczem
publicznym oraz
deszyfrowanie z kluczem

prywatnym),

* definiuje programowanie
strukturalne,

* definiuje programowanie
obiektowe i podstawowe
pojecia z nim zwigzane,

» wyszukuje wzorzec w
tekscie algorytmem
naiwnym,

* podejmuje

zadania maturalne,

* wyszukuje informacji
pozwalajacych udzieli¢
prawidtowych odpowiedzi
do zadan zamknigtych

Zaawansowane algorytmy i techniki programistyczne - uczen:

* implementuje algorytm
naiwny wyszukiwania
wzorca w tekscie,

* wyjasnia metodg
haszowania,

» wyjasnia, jak generuje si¢
klucze publiczny i

prywatny oraz szyfruje i
deszyfruje informacje

w algorytmie RSA,

* wyjasnia, na czym
polegajg metoda zstepujaca
1 metoda wstepujaca,

* W programowaniu
obiektowym definiuje
wihasne klasy, korzystajac
ze specyfikatorow

dostepu,

* samodzielnie dobiera
narzgdzia informatyczne
do poszczegblnych zadan
maturalnych

* pisze program generujacy
klucz prywatny i klucz
publiczny w algorytmie
RSA,

* W programowaniu
obiektowym stosuje
hierarchi¢ klas, wyjasnia,
na czym polega
hermetyzacja danych i
jakie jest zastosowanie
operatora zasiggu,

Umiesz, wiesz, zdasz - uczen:

* rozwigzuje
zadania maturalne z
pomoca nauczyciela

Uczen otrzymuje oceng jesli spelnia wymagania na dang ocen¢ plus wymagania na oceny nizsze.

* stosuje funkcj¢ haszujaca
oraz algorytm Karpa-
Rabina w programach
wyszukujacych wzorzec

w tekscie,

* pisze programy

jszfyfruj gce 1 deszyfrujace
informacje w algorytmie

RSA,

* stosuje programowanie
obiektowe, definiujac
wilasne klasy, obiekty,
atrybuty i metody,
deklaruje konstruktory w
klasach, wyjasnia, na czym
polega polimorfizm i czym
sa metody

wirtualne,

* prawidlowo wykonuje
zadania maturalne

* optymalizuje programy,
szacuje ich efektywnos¢,

» wykorzystuje poznane
algorytmy do
rozwigzywania problemow
nieomawianych na

lekcjach,

* rozwaza rdzne sposoby
wykonania zadan
maturalnych z
wykorzystaniem roznych
narzedzi informatycznych
* podejmuje konkursy i
olimpiady informatyczne z
sukcesami



