Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny
z przedmiotu informatyka w roku szkolnym
2022/2023 dla klasy trzeciej technikum

1. Wymagania ogélne

Ocena celujaca (6) — uczen samodzielnie zdobywa wiedz¢ zwigzane z dang tematyka, samo-
dzielnie 1 bezbtednie wykonuje ¢wiczenia z podrgcznika oraz zadania dodatkowe; na lekcjach
jest aktywny; potrafi poprawnie rozumowac kategoriami przyczynowo- skutkowymi, holistycz-
nie ujmuje problemy; rozwigzuje zadania nowymi sposobami, wycigga interesujagce wnioski
I proponuje nowe spojrzenie na problemy; pomaga kolegom w pracy, nauczycielowi w prowa-

dzeniu lekciji.

Ocena bardzo dobra (5) — uczen samodzielnie i bezbtednie wykonuje ¢wiczenia
z podrecznika oraz latwiejsze zadania dodatkowe; na lekcjach jest aktywny; posiada wiadomo-

$ci i umiejetnosci opisane w wymaganiach szczegotowych; pomaga kolegom w pracy.

Ocena dobra (4) — uczen samodzielnie wykonuje wszystkie ¢wiczenia z podrecznika; na lek-
cjach jest aktywny; posiada wiadomosci i umiejetnosci opisane w wymaganiach szczegoto-

wych.

Ocena dostateczna (3) — uczen samodzielnie wykonuje atwiejsze ¢wiczenia z podrgcznika,
Czasami z pomocg nauczyciela; stara si¢ pracowac systematycznie, robi postepy; posiada wia-

domosci 1 umiejetnosci opisane w wymaganiach szczegétowych

Ocena dopuszczajaca (2) — uczen wykonuje tatwe ¢wiczenia z podrecznika z pomocg nauczy-
ciela; posiada wiadomosci i umieje¢tnosci opisane w wymaganiach szczegétowych; ma pro-
blemy z systematyczno$cig, niemniej jednak nie przekresla to mozliwos$ci postgpow w ciagu

dalszej nauki.



2. Wymagania szczegolowe

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

bierze udzial w konkursach informatycznych 1 zajmuje w nich punktowane miejsca,
charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwia-
zanie sytuacji problemowej z zastosowaniem ztozonych struktur danych,

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

rozwigzuje rozne zadania przy uzyciu wlasnych algorytmow i programéow komputero-
wych,

programuje logiczng gre¢ komputerowg z interakcja z uzytkownikiem,

omawia pojecie zasiggu zmiennych w programowaniu,

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢,

wyszukuje w tek$cie anagramy i palindromy,

pisze programy szyfrujace 1 deszyfrujace z wykorzystaniem zaawansowanych szyfrow
(np. permutacyjny lub Vigenere’a) i roznych kluczy (symetrycznych i asymetrycz-
nych),

pisze programy sortujace dane roznego typu (liczby, napisy, pary) oraz stosuje efek-
tywne algorytmy sortowania (np. sortowanie szybkie, sortowanie przez scalanie),
stosuje metody dynamiczng i zachtanng do rozwigzania problemoéw wydawania reszty
i kinomana, wskazuje wady i zalety obu metod, szacuje ich ztozono$¢ czasowa,
programuje roboty tworzone na podstawie wlasnych projektow, steruje nimi za po-
mocg aplikacji mobilnych, wykazujac si¢ przy tym kreatywnoscia,

tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajace znajomosci zaawansowanych narze-
dzi i duzego naktadu pracy,

przyjmuje role lidera w projektach zespotowych,

tworzy rozbudowane infografiki, ktore skutecznie przekazujg okreslone informacje,
w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.

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

rozréznia zmienne lokalne 1 zmienne globalne,

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

analizuje 1 poprawia bledy w kodach zrodtowych programéw napisanych przez inne
osoby,

omawia poznane na lekcjach algorytmy i uzasadnia, dlaczego spetniajg cechy dobrych
algorytmoéw,

tworzy samodzielnie programy z wykorzystaniem poznanych na lekcjach algorytméw,
réwniez z uzyciem funkcji,

wyjasnia poje¢cia liczb doskonatych, blizniaczych, zaprzyjaznionych,

tworzy programy realizujgce dziatania na utamkach,

2



realizuje algorytm Herona w wybranym jezyku programowania,

optymalizuje rozwigzania,

stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka programowania,

dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

szyfruje i deszyfruje dane, stosujac popularne szyfry podstawieniowe i przestawie-
niowe,

implementuje algorytmy sortowania bagbelkowego i przez wstawianie, zlicza kluczowe
operacje (porownywanie i zamiang),

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemoéw nieomawianych na
lekcjach,

implementuje algorytmy rekurencyjne, szacuje ich ztozonos$¢ czasowa,

zastepuje iteracj¢ rekurencjg i omawia konsekwencje takiej zamiany,

programuje roboty, wykorzystujac specjalistyczne narzgdzia, tworzy wtasne projekty,
tworzy interesujgce podcasty i publikacje wideo,

korzysta z r6znych technik, tworzac infografike,

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach,
prezentuje efekty wspdlnej pracy,

przyjmuje role moderatora lub eksperta w dyskusji panelowe;.

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

zapisuje algorytm Herona w postaci listy krokow,

znajduje btedy w kodzie Zrédlowym programu na podstawie informacji zwrotnych

z kompilatora,

tworzy program sprawdzajacy warunek trojkata,

postuguje si¢ w programowaniu strukturg tablicy lub listy,

buduje algorytmy sprawdzajace podzielnos¢ jednej liczby przez druga,

bada podzielnos¢ liczb z uzyciem jezyka programowania,

omawia wybrang metode¢ sprawdzania, czy liczba jest pierwsza,

zapisuje wybrang metodg sprawdzania pierwszosci w postaci funkcji jezyka progra-
mowania,

tworzy program realizujacy algorytm Euklidesa w wersji z dodawaniem,

tworzy program komputerowy dodajacy utamki.

dobiera typy danych do realizacji problemu,

implementuje algorytmy tekstowe — w tym algorytmy poréwnywania i naiwnego wy-
szukiwania wzorca,

wymienia metody tamania klasycznych szyfrow (atak sitowy, analiza czgstosci),
pisze programy sortujace metodami prostymi (babelkowe i1 przez wstawianie), wska-
zuje operacje kluczowe,

stosuje metode zachtanng w przyktadowych programach, wskazuje jej wady,
porownuje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne (liczbe wykonywanych operaciji),
implementuje w jezyku programowania algorytmy rekurencyjne: obliczanie elemen-

tow ciagu Fibonacciego, warto$ci silni 1 potegi,
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unika btedow przyblizen, stosuje catkowitoliczbowe typy danych,

programuje roboty, wykorzystujac specjalistyczne narzedzia (w tym symulatory
online),

tworzy podcasty i publikacje wideo,

tworzy proste infografiki,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach, bierze
czynny udziat w tworzeniu dokumentacji projektowej oraz dyskusji panelowe;.

Oceng dostateczng otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria oceny dopuszczajacej, a ponadto:

omawia przynajmniej dwie cechy poprawnego algorytmu,

omawia na przyktadzie algorytm wyznaczania pierwiastka kwadratowego metodg He-
rona,

zapisuje wybrane algorytmy za pomocg kodu zrédtowego,

uzywa zmiennych réznych typéw w programach komputerowych,

zapisuje w kodzie programu wywotania funkcji, rowniez w instrukcji wyjscia,
stosuje instrukcje wejscia 1 wyjScia w wybranym jezyku programowania,

stosuje instrukcje iteracyjne w zapisie algorytméw w postaci listy krokow,

zapisuje dwa rodzaje p¢tli w wybranym jezyku programowania,

stosuje w programach pgtle,

wyjasnia pojecia: najbardziej znaczacy bit, drzewo decyzyjne, najmniej znaczacy bit,
zapisuje trzycyfrowa liczbe dziesigtng w systemie binarnym,

zapisuje w postaci dziesi¢tnej liczby binarne,

wyjasnia pojecia: liczby pierwsze i liczby ztozone,

przedstawia metod¢ sprawdzania, czy liczba jest pierwsza,

bada podzielno$¢ liczb w wybranym jezyku programowania,

zapisuje algorytm Euklidesa w postaci listy krokow,

stosuje podstawowe konstrukcje wybranego jezyka programowania do implementacji
wybranych algorytmow.

wymienia sposoby przedstawiania informacji w komputerze,

omawia 1 implementuje proste algorytmy przetwarzania tekstow,

korzysta z funkcji 1 metod typu znakowego i napisow (tancuchoéw znakoéw),
implementuje przyktadowe algorytmy szyfrowania (szyfry: kolumnowy, Cezara),
przedstawia w postaci listy krokéw lub schematu blokowego algorytmy sortowania
prostego (babelkowe, przez wstawianie),

definiuje rekurencje, algorytm rekurencyjny, warunki poczatkowe i wywotania reku-
rencyjne,

definiuje rekurencyjnie ciagi liczbowe,

formutuje algorytm wydawania reszty minimalng liczbg monet oraz rozwigzanie pro-
blemu kinomana z wykorzystaniem metody zachtannej,

programuje roboty na wzor podanych przyktadow,



opracowuje tresci internetowe z wykorzystaniem narzedzi graficznych i multimedial-
nych,

wymienia sposoby porzadkowania informacji oraz formutuje podstawowe zasady two-
rzenia infografik,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonuje powierzone mu zadania.

Oceng¢ dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

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 catkowitoliczbowe,

zapisuje dwucyfrowg liczbg dziesigtng w systemie binarnym,

wyjasnia pojecia: NWD, NWW,

omawia na przyktadzie dziatanie algorytmu Euklidesa.

definiuje pojecia: kod liczbowy, UNICODE, ASCII,

definiuje pojecia: kryptologia, kryptografia, kryptoanaliza, tekst jawny, klucz, szyfro-
gram,

rozrdznia szyfry podstawieniowe 1 przestawieniowe,

omawia szyfr Cezara jako przyktad szyfru podstawieniowego i szyfr kolumnowy jako
przyktad szyfru przestawieniowego,

wyjasnia, na czym polega tfamanie szyfru,

omawia metody sortowania prostego (babelkowe, przez wstawianie) na przyktado-
wych danych,

definiuje pojecia iteracji i rekurencji,

omawia zasade zlotego podziatu,

omawia metody zachlanne na przykladzie probleméw wydawania reszty i kinomana,
definiuje pojecie robota, omawia jego budowe oraz wybrane parametry,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujac powierzone mu zadania

o niewielkim stopniu trudnosci.



