Wymagania edukacyjne z informatyki
klasa 2

poziom rozszerzony

Przyjmujemy, ze uczen spetnia wymagania na ocene wyiszg, jesli spetnia
jednoczesnie wymagania na ocene nizszg oraz dodatkowe wymagania.
Proponujemy:

—>Wymagania na ocene dopuszczajaca.

—->Wymagania na ocene dostateczng zawierajg wymagania na ocene dopuszczajjca.
—>Wymagania na ocene dobrg zawierajg wymagania na ocene dostateczng i dopuszczajaca.

—->Wymagania na ocene bardzo dobrg zawierajg wymagania na ocene dobrg, dostateczng
i dopuszczajaca.

->Wymagania na ocene celujgca zawierajg wymagania na oceng bardzo dobrg, dobra, dostateczng
i dopuszczajgca.

Rozdziat 1. Spoteczenistwo w internecie
Ocene celujgcg otrzymuje uczen, ktéry:

e opisuje metody stosowane w kryptografii symetrycznej i asymetrycznej,
e wyjasnia zasade stosowania podpisu elektronicznego,

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e wyjasnia, jak zwiekszy¢ swoje bezpieczenstwo w sieci poprzez stosowanie réznych technik,
e Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e wymienia zasady ochrony danych osobowych,

e opisuje zastosowania technologii komputerowej w réznych dziedzinach zycia,

e opisuje rodzaje atakéw sieciowych,

e QOcene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e wymienia zasady komunikacji w sieci internet (netykieta),

e wymienia zagrozenia wynikajace ze ztej komunikacji w sieci,

e opisuje wptyw rozwoju technologii na zmiany w spoteczenstwie,

e wymienia i opisuje rodzaje szkodliwego oprogramowania,



e Ocene dopuszczajgcg otrzymuje uczen, ktéry:
e wyjasnia pojecia: wykluczenie i wigczenie cyfrowe,
e podaje przyktady negatywnych zachowan w sieci internet,

Rozdziat 2. Strony WWW i grafika komputerowa
Ocene celujgcg otrzymuje uczen, ktéry:

e tworzy style opisujgce wyglad strony WWW,

e dodaje do strony elementy odpowiedzialne za jej responsywnosg,

e buduje strone z wykorzystaniem systemu CMS i publikuje jg w internecie,
e tworzy ztozone modele 3D.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

o korzysta ze Sciezek wzglednych i bezwzglednych w kodzie HTML,

e poprawnie tworzy tabele o dowolnej strukturze,

e dotacza style kaskadowe do dokumentu HTML,

e tworzy ciekawg strone WWW i publikuje jg w internecie,

e poprawnie uzywa narzedzia do rysowania krzywych Béziera,

e wycina dowolne elementy z obrazu rastrowego,

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

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e umieszcza zdjecia na stronie WWW,

e tworzy linki do zasobdéw zewnetrznych oraz miejsc w obrebie jednej strony,
e poprawnie i na rdzne sposoby korzysta z opisu kolorow w jezyku HTML,

e wymienia podstawowe narzedzia programu GIMP,

e korzysta z warstw podczas pracy z programem GIMP,

e pracuje na warstwach w programie do grafiki wektorowej.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e opisuje podstawowa strukture strony w jezyku HTML,

e tworzy nagtédwki w jezyku HTML,

e wstawia komentarze w kodzie HTML,

e tworzy listy uporzadkowane i nieuporzadkowane,

e rozumie cel pozycjonowania stron WWW,

e skaluje i kadruje obraz, dostosowujac go do zadanego rozmiaru,
e wymienia podstawowe narzedzia programu Inkscape.

Ocene dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktory:

e zapisuje plik, nadajgc mu rozszerzenie .html,



e rozrdznia sekcje HEAD i BODY oraz opisuje réznice miedzy tymi czesciami kodu,
e wymienia podstawowe znaczniki formatowania tekstu w jezyku HTML,

e opisuje budowe znacznika HTML,

e wyjasnia pojecie responsywnosci strony WWW,

e uruchamia strone WWW na smartfonie,

e okredla réznice pomiedzy grafika rastrowa a wektorows,

e  zapisuje wynik swojej pracy w roznych formatach graficznych,

e wyjasnia, jak uruchomié srodowisko do grafiki 3D online.

Rozdzial 3. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem struktur danych
Ocene celujgcg otrzymuje uczen, ktéry:

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

e pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkursow
informatycznych wyszukuje palindromy lub anagramy w plikach tekstowych,

e pisze program rozktadajgcy liczbe ztozong na dwie liczby pierwsze (hipoteza Goldbacha),

e implementuje w jezyku C++ algorytm Euklidesa, stosujac iteracje i rekurencje,

e implementuje w jezyku C++ algorytm wyszukiwania binarnego w wersji rekurencyjnej,

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

e stosuje zaawansowane algorytmy i struktury danych do wyszukiwania spéjnych podciggéw,

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

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

e bierze udziat w olimpiadach i konkursach, zajmujgc punktowane miejsca,

e w projektach zespotowych przyjmuje role lidera.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e pisze program realizujacy algorytm sita Eratostenesa,

e implementuje w jezyku C++ algorytmy wyszukujgce spdjne podciagi o réznych cechach,

e stosuje w programach algorytmy wyszukiwania lidera i idola w zbiorze,

e pordéwnuje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne (liczbe wykonywanych operacji), szacuje ich
ztozonos¢ czasows,

e zapisuje w postaci programu rozszerzony algorytm Euklidesa, wyjasnia jego dziatanie i
zastosowanie, przy testowaniu liczby na pierwszos¢ stosuje funkcje typu logicznego,

e wyszukuje liczby blizniacze,

o wykorzystuje algorytm Euklidesa do dziatan na utamkach, stosujgc struktury lub pary (typ
pair),



e pisze program wyszukujgcy jednoczesnie minimum i maksimum w zbiorze z wykorzystaniem
metody , dziel i zwyciezaj” oraz podaje wzor na liczbe wykonywanych operacji,

e szacuje ztozonosc obliczeniowa programow sortujgcych, modyfikuje funkcje sortujace,
zmieniajgc porzadek sortowania,

e wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemdéw nieomawianych na lekcjach,

e optymalizuje program realizujgcy algorytm sita Eratostenesa i szacuje jego ztozonos¢
€zasowa,

e pisze programy wyszukujgce lidera i idola w zbiorze, optymalizuje je, szacuje ztozonosé
€zasowa,

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e implementuje w jezyku C++ i optymalizuje algorytm sprawdzajacy, czy liczba jest pierwsza,
e pisze program rozktadajgcy liczby na czynniki pierwsze,
e stosuje w programach algorytm Euklidesa do obliczenia NWD i NWW,

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e przedstawia krdtkie algorytmy w postaci listy krokéw, opisu stownego, pseudokodu,
schematu blokowego,

e implementuje w jezyku C++ algorytmy wyszukiwania liniowego i liniowego z wartownikiem,
poréwnuje ich efektywnosé,

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

e omawia algorytm sita Eratostenesa,

e przedstawia algorytmy znajdowania spdjnych podciggdw, wyznaczania najdtuzszego z nich
oraz podciggu o najwiekszej sumie elementow,

e omawia algorytm znajdowania idola i lidera w zbiorze,

e implementuje w jezyku C++ algorytmy rekurencyjne: obliczanie elementéw ciggu
Fibonacciego, wartosci silni i potegi,

e omawia rozszerzony algorytm Euklidesa,

e omawia algorytm zliczania znakéw w tekscie oraz wyszukujgcy maksimum z wykorzystaniem
tablic,

Ocene dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktory:

e omawia pojecia: ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu, algorytm naiwny, algorytm optymalny,
ztozonos¢ pesymistyczna, ztozonos¢ oczekiwana ($rednia),

e korzysta z podstawowych funkcji jezyka: operacji wejscia i wyjscia, instrukcji warunkowych
i iteracyjnych, gotowych funkgc;ji bibliotecznych,



wymienia podstawowe typy danych, operacje arytmetyczne i logiczne,

w pisanych programach korzysta ze strukturalnych typéw danych: napiséw, struktur, tablic,
definiuje pojecie systeméw liczbowych,

omawia metody sortowania prostego (bgbelkowe, przez wybieranie) oraz szybkiego i przez
scalanie na przyktadowych danych,

wypisuje liczby pierwsze z zadanego przedziatu, stosujac metode sita Eratostenesa,
wyszukuje w ciggu liczb spdjne podciagi (nierosnacy, niemalejacy, staty), wskazuje najdtuzsze,
oblicza ich sume,

wskazuje idola i lidera w zbiorze danych,

definiuje pojecia iteracji i rekurencji,

omawia zasade ztotego podziatu,

opisuje rozszerzony algorytm Euklidesa,

omawia algorytmy wyszukiwania liczby w zbiorach uporzagdkowanym i nieuporzagdkowanym,

Rozdzial 4. Algorytmy na tekstach

Ocene celujgcg otrzymuje uczen, ktéry:

charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie
sytuacji problemowej z zastosowaniem ztozonych struktur danych i biblioteki STL jezyka C++,
pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkurséw
informatycznych lub oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,

wyszukuje palindromy lub anagramy w plikach tekstowych,

tworzy palindromy z napiséw, dopisujac minimalng liczbe znakéw,

implementuje w jezyku C++ algorytm wyszukiwania binarnego w wersji rekurencyjnej, pisze
programy sortujace dane rdéznego typu w plikach tekstowych (liczby, napisy, pary),

stosuje w programach algorytmy sortowania inne niz omawiane na lekcjach (np. heapsort),
bierze udziat w olimpiadach i konkursach, zajmujgc punktowane miejsca,

w projektach zespotowych przyjmuje role lidera.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

stosuje rézne sposoby przekazywania parametréw do funkcji, uzasadnia ich uzycie,

pisze funkcje typu logicznego, np. sprawdzajacg, czy napis jest palindromem,

sprawdza, czy napisy sg anagramami, stosujac sortowanie lub zliczanie znakéw,

szyfruje dane wczytane z pliku z uwzglednieniem polskich znakéw diakrytycznych,

pisze program odczytujgcy informacje ukrytg za pomocg szyfru Cezara z wykorzystaniem
analizy czestosci znakow w tekscie,

stosuje funkcje haszujgcg oraz algorytm Karpa—Rabina w programach wyszukujgcych wzorzec
w tekscie,



Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktéry:

e implementuje w jezyku C++ algorytmy sprawdzajace, czy napis jest palindromem,

e pisze programy sprawdzajace, czy dwa napisy sg anagramami, wykorzystujac funkcje sort
z biblioteki STL,

e szyfruje dane wczytane z pliku tekstowego,

o implementuje w jezyku C++ algorytm zliczania znakéw w tekscie oraz wyszukujgcy maksimum
z wykorzystaniem tablic,

e omawia algorytm Karpa—Rabina do wyszukiwania wzorca w tekscie z zastosowaniem funkgji
haszujacej,

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e korzysta z biblioteki string do operacji na faricuchach znakéw,

e wykonuje operacje na napisach, wykorzystujgc stowa kluczowe: size, find, substr, erase,
toupper, tolower,

e wczytuje napisy ze spacjami, wykorzystujgc stowo kluczowe getline,

e tworzy algorytmy sprawdzajgce, czy napis jest palindromem,

e przedstawia w postaci algorytmu problem wyszukiwania anagramow,

e pisze program szyfrujgcy napis szyfrem Cezara,

e implementuje algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie,

e wyjasnia metode haszowania,

Ocene dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktory:

e wyjasnia, czym jest tablica kodéw ASCII,

e wyjasnia, czym sg palindrom i anagram, podaje przyktady,

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

e omawia algorytm zliczania znakéw w tekscie,

e wczytuje dane z pliku tekstowego, zapisuje wyniki w pliku,

e wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym,

e rozumie dziatanie funkcji haszujacej,



Rozdzial 5. Algorytmy na liczbach catkowitych i rzeczywistych (reprezentacja
liczb w komputerze)

Ocene celujgcy otrzymuje uczen, ktory:

charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie
sytuacji problemowej z zastosowaniem ztozonych struktur danych i biblioteki STL jezyka C++,
pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkurséw
informatycznych wyszukuje palindromy lub anagramy w plikach tekstowych,

w projektach zespotowych przyjmuje role lidera.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

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

optymalizuje rozwigzania,

stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka programowania (np. z biblioteki STL),
dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

pisze programy konwertujace liczby miedzy réznymi systemami pozycyjnymi,

w programach wykonujacych dziatania na liczbach w réznych systemach pozycyjnych
wykorzystuje biblioteke string i strukturalne typy danych,

wykorzystuje rozwiniecie binarne liczby dziesietnej w algorytmie szybkiego podnoszenia do
potegi,

wykonuje operacje arytmetyczne na liczbach w réznych systemach, implementuje je w jezyku
C++

’

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

pisze programy konwertujgce liczby miedzy systemem dziesietnym i binarnym,
implementuje w jezyku C++ algorytmy wykonujace dziatania arytmetyczne na liczbach w
réznych systemach,

w algorytmach zamiany wykorzystuje zaleznosci miedzy systemami binarnym, ésemkowym
i heksadecymalnym,

omawia sposdb reprezentacji obrazow w komputerze, korzystajgc z takich pojec jak: piksel,
model RGB, kanat alfa,

wyjasnia, na czym polega digitalizacja (dyskretyzacja) dzwieku,

wyjasnia zasade tworzenia animacji,



Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e dodaje liczby binarne,

o konwertuje liczby miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi,

o wykonuje dziatania arytmetyczne na liczbach w systemach liczbowych o réznych podstawach,
e przedstawia liczby w kodzie U2,

Ocene dopuszczajgcg otrzymuje uczen, ktéry:

e omawia pojecia: ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu, algorytm naiwny, algorytm optymalny,
ztozonos¢ pesymistyczna, ztozonos¢ oczekiwana (Srednia),

e definiuje pojecie systemdw liczbowych,

e wymienia systemy liczbowe uzywane w informatyce,

o konwertuje liczby miedzy systemami binarnym i decymalnym,

e dodaje pisemnie liczby binarne,

Rozdzial 6. Relacyjne bazy danych

Ocene celujgcg otrzymuje uczen, ktéry:

e projektuje rozbudowane relacyjne bazy danych, zarzadza nimi, wykorzystujgc zaawansowane
narzedzia oraz klauzule jezyka SQL,

e tworzy rozwiniete responsywne aplikacje internetowe wymagajgce duzego nakfadu pracy
i znajomosci nowoczesnych technologii,

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

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

o formutuje zapytania w jezyku SQL, stosujac selekcje, sortowanie, projekcje oraz agregowanie
danych,

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

e wyszukuje informacje w bazach danych, stosujgc rézne techniki (w tym konstruowanie
rozbudowanych

e zapytan),

e umie wprowadzi¢ dane bezposrednio do tabeli lub poprzez formularz,

e umie poprawniw korzystac z formularzy w celu wprowadzania, wyszukiwania i edycji danych,

e potrafi drukowac tabele i formularze,

e tworzy i modyfikuje formularze oraz formanty za pomocg kreatora i w widoku projektu,

e dodaje etykiety, formanty, nagtéwek lub stopke do formularza, zmienia jego szate graficzng,



e tworzy proste raporty przy uzyciu narzedzia Autoraport,

e umie korzystac z kreatora raportéw do generowania dowolnych rodzajéw raportéw,

e potrafi grupowad informacje w raporcie,

e umie korzystac z podsumowania statystycznego,

e przygotowuje raport do druku,

e definiuje makropolecenia sktadajace sie z sekwencji kilku akcji,

e stosuje podstawowe mechanizmy chronigce plik bazy danych przed jego otwarciem i
ewentualng przypadkowg lub celowg modyfikacja,

e rozumie konieczno$¢ wykonywania kopii bezpieczenstwa (na przyktad podczas wprowadzania
i testowania kwerend funkcjonalnych).

e zna sposob i rozumie celowos$é kodowania bazy danych,

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e projektuje i tworzy proste bazy danych,

e korzysta z danych przechowywanych w innych bazach programu Access oraz utworzonych w
innych aplikacjach,

e samodzielnie projektuje proste zapytania, korzystajgc z widoku projektu i kreatoréw réznego
typu kwerend,

e stosuje odpowiednie kryteria i parametry do wyszukiwania danych,

e definiuje ztozone kryteria wyboru danych,

e konstruuje pola obliczeniowe, wprowadza korekty,

e stosuje kwerendy parametryczne,

e tworzy kwerendy funkcjonalne generujace tabele, aktualizujgce dane, usuwajace i
dotaczajace dane,

e tworzy zestawienia krzyzowe, odpowiednio definiujac kryteria, nagtéwki wierszy i kolumn,

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

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

o 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
rekorddw,

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

e formutuje zapytania zwracajgce okreslone dane, sortuje wyniki zapytan,

e potrafi zaprojektowad uktad tabel, unikajac powtarzania danych,

e potrafi zaimportowad tabele z istniejgcej bazy danych, arkusza kalkulacyjnego czy pliku
tekstowego,

e tworzy tabele przy uzyciu kreatora tabel oraz w widoku projektu,

e potrafi ustali¢ wiasciwosci pdl,

e znardzne formaty danych,



zna pojecia: klucz gtéwny oraz klucz obcy,

Zna i rozumie pojecia: system zarzgdzania danymi, relacyjna baza danych.
Zna zasady projektowania bazy danych.
Zna wiasciwosci rekordéw i pol bazy danych i rozumie réznice pomiedzy nimi.

dostrzega korzysci wynikajgce ze stosowania kluczy gtéwnych,

taczy tabele odpowiednimi relacjami,

rozrdznia podstawowe typy relacji miedzy tabelami, potrafi je nazwac,

projektuje tabele, uwzgledniajgc rézne typy danych,

projektuje relacyjne bazy danych z uwzglednieniem zjawisk redundancji. Zapewnia
integralnos$¢ danych,

wykonuje podstawowe czynnosci edycyjne na obiektach bazy danych (kopiowanie, usuwanie,
zmiana nazwy),

potrafi wstawiac obiekty OLE,

odréznia osadzanie obiektu w tabeli od jego pofaczenia,

potrafi zmienia¢ wyglad tabeli w widoku arkusza danych,

zmienia kolejnos¢ sortowania danych w tabeli,

potrafi porzgdkowac tabele i przegladac wybrane rekordy przez sortowanie jedno-i
wieloparametrowe,

stosuje filtry do wyszukiwania informacji,

Ocene dopuszczajgcg otrzymuje uczen, ktory:

wie, co to jest jezyk SQL, zna podstawowe klauzule tego jezyka,
zna zasady tworzenia zapytan do bazy z wykorzystaniem jezyka SQL,

na przyktadzie istniejacej relacyjnej bazy danych wymienia obiekty zwigzane z takimi
bazami (tabele, kwerendy, formularze, raporty, makrodefinicje).

* opracowano na podstawie materiatéw wydawnictwa Nowa Era — Informatyka na czasie.



