Wymagania edukacyjne z informatyki
klasa 4

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.

Rozdzial 1. Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem dynamicznych 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, konkurséw
informatycznych, implementuje w jezyku C++ algorytm Euklidesa, stosujac iteracje i
rekurencje,

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

e pisze programy sortujgce 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),
stosujgc rekurencje,



pisze programy obliczajgce liczbe operacji przenoszenia krgzkdw w problemie wiez Hanoi,
stosujgc iteracje i rekurencje,

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.

charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie
sytuacji problemowe;j z zastosowaniem ztozonych struktur danych,

pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkurséw
informatycznych,

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnosg¢,

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania probleméw nieomawianych na lekcjach,
np. sprawdzanie spdjnosci grafu,

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

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

pisze programy obliczajgce liczbe operacji przenoszenia krgzkéw w problemie wiez Hanoi,
stosujgc iteracje i rekurencje,

do implementacji rozszerzonego algorytmu Euklidesa stosuje zaréwno iteracje, jak i
rekurencje,

stosuje metody zachtanng i dynamiczng w problemach kasjera, harmonogramu
wykorzystania sali, pakowania plecaka i wyszukiwania drogi, wskazuje wady i zalety

obu metod, szacuje ztozonos¢ czasowg,

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

charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

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

optymalizuje rozwigzania,

stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka programowania,

dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

szacuje ztozonos¢ algorytmaow,

implementuje algorytmy grafowe — BFS, DFS, algorytm Dijkstry,

implementuje algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne,

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

stosuje algorytm wyszukiwania binarnego i oszacowuje jego ztozonos¢ czasows,
pisze programy sortujgce metodami prostymi z zastosowaniem funkcji typu void,
stosuje algorytmy sortowania szybkiego i przez scalanie,



e stosuje metode zachtanng w programach — problem kasjera, harmonogram wykorzystania
sali, wyszukiwanie drogi, pakowanie plecaka,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach, bierze czynny
udziat w tworzeniu dokumentac;ji projektowej.

e pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnosé,

e dobiera typy danych do rozwigzania problemu,

e do przegladania grafu stosuje algorytm przeszukiwania w gtab (DFS) oraz algorytm
przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

e omawia algorytm Dijkstry,

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

o formutuje algorytm wydawania reszty minimalng liczbg monet, harmonogramu
wykorzystania sali, pakowania plecaka, znajdowania drogi metodami zachtanng i dynamiczng,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania.

e wyrdznia operacje, ktére mozna wykonywac na dynamicznych strukturach danych (stosie,
kolejce, liscie, typie vector),

e omawia zastosowanie dynamicznych struktur danych na réznych przyktadach,

e  zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nawiaséw, w tym w postaci odwrotnej notac;ji
polskiej,

e oblicza wartos¢ wyrazenia arytmetycznego zapisanego w odwrotnej notacji polskiej,

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

e symuluje problem Flawiusza,

e sortuje dane leksykograficznie,

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

e omawia algorytm przeszukiwania grafu w gtab (DFS),

e omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

e wyjasnia, do czego stuzy algorytm Dijkstry,

e wyjasnia rdoznice miedzy przekazywaniem parametrow do funkcji przez wartosé i przez
referencje,

e wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych i zapisywania wynikow,

e omawia algorytm znajdujacy rozwiniecie binarne nieskracalnego utamka wtasciwego,

e omawia algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne — potozenie punktu wzgledem prostej,
przecinania sie odcinkdw, przynaleznosci punktu do figury,

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

e wyjasnia, na czym polegajg metoda zstepujgca i metoda wstepujaca,

Ocene dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktory:



e pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

e wyjasnia, co to jest notacja infiksowa, notacja prefiksowa, odwrotna notacja polska, drzewo
wyrazenia algebraicznego,

e definiuje pojecie dynamicznej struktury danych,

e definiuje dynamiczne struktury danych takie jak: stos, kolejka, lista, vector,

e wymienia rodzaje list,

e wyjasnia, na czym polega sortowanie leksykograficzne,

e definiuje graf, wymienia elementy i rodzaje graféw, wymienia sposoby reprezentacji grafu
(macierz sgsiedztwa, lista sgsiedztwa),

Rozdziat 2. Algorytmy numeryczne

Ocene celujgcy otrzymuje uczen, ktory:

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, konkurséw

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e w reprezentacji liczb rzeczywistych w komputerze stosuje reprezentacje stato- lub
zmiennoprzecinkowg zgodnie ze specyfikacjg algorytmu, minimalizujgc btedy w obliczeniach,

e stosuje schemat Hornera do szybkiego podnoszenia do potegi,

e implementuje algorytmy numeryczne: znajdowania miejsc zerowych funkcji oraz obliczania
pierwiastka kwadratowego metodg bisekcji, obliczania pierwiastka kwadratowego metoda
Newtona—Raphsona, obliczania pola obszaru zamknietego metodg prostokatow i metoda
trapezéw, znajdowania przyblizenia liczby pi oraz symulacja ruchéw Browna metodg
Monte Carlo,

e pisze algorytmy stabilne dla problemdw generujacych przekroczenia btedéw zaokraglenia,

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

o Swiadomie uzywa typow float i double w zadaniach,

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

e stosuje metode Monte Carlo w obliczeniach przyblizonych,

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



e oblicza bfad wzgledny i bezwzgledny dla reprezentacji rzeczywistej liczby i podstawowych
dziatan arytmetycznych,

e znajduje reprezentacje liczby zapisanej w systemie dziesietnym jako liczby pojedynczej
i liczby podwadjnej precyzji,

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e znajduje pierwiastki rGwnania kwadratowego algorytmem stabilnym i algorytmem
niestabilnym,

o implementuje algorytm obliczajgcy warto$¢ wielomianu z zastosowaniem schematu Hornera,

e stosuje w algorytmach numerycznych metody: bisekcji, Newtona—Raphsona, trapezéw,
prostokatow,

Ocene dopuszczajgcg otrzymuje uczen, ktory:

e zapisuje liczby w postaci znormalizowanej,

e definiuje liczby pojedynczej precyzji i liczby podwadjnej precyzji,

e wykonuje dziatania na liczbach zmiennoprzecinkowych,

e wskazuje rdznice miedzy algorytmem stabilnym a algorytmem niestabilnym,

e omawia réznice miedzy statoprzecinkowa a zmiennoprzecinkowg reprezentacja liczb
rzeczywistych w komputerze,

e wymienia rodzaje btedéw w obliczeniach komputerowych, rozréznia btagd wzgledny
i bezwzgledny,

Rozdzial 3. Zaawansowane algorytmy i techniki programistyczne

Ocene celujgcg otrzymuje uczen, ktéry:

e tworzy infografiki, korzystajgc z zaawansowanych narzedzi graficznych,

e programuje roboty wg wtasnych projektow, wykazujac sie przy tym kreatywnoscia, oraz
wykorzystuje aplikacje mobilne do sterowania nimi,

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

e w projektach zespotowych przyjmuje role lidera, opracowuje ztozone problemy, postugujac
sie aplikacjami w stopniu zaawansowanym,

e w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.



Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e w programowaniu obiektowym stosuje hierarchie klas, wyjasnia, na czym polega
hermetyzacja danych i jakie jest zastosowanie operatora zasiegu,

e przy tworzeniu aplikacji internetowej projektuje i tworzy interfejs uzytkownika, zapewnia
komunikacje aplikacji z bazg danych,

e programuje roboty wedtug okreslonych wytycznych, np. zatrzymanie przed przeszkods,

e tworzy podcasty i publikacje wideo, stosujgc elementy przyciggajace uwage uzytkownikdéw,
montuje materiaty, wykorzystujac specjalistyczne oprogramowanie,

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

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

e stosuje programowanie obiektowe, definiujgc wtasne klasy, obiekty, atrybuty i metody,
deklaruje konstruktory w klasach, wyjasnia, na czym polega polimorfizm i czym sg metody
wirtualne,

e testuje i optymalizuje programy sterujgce robotem,

e tworzy interesujgce podcasty i publikacje wideo, dba o wtasciwy format plikéw, stosuje
kompresje, stosuje zasady pracy z kamerg i mikrofonem,

e tworzy infografiki dostosowane do odbiorcéw, wykazujgc sie duzymi umiejetno$ciami
korzystania z narzedzi graficznych,

e aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach,
opracowuje prezentacje multimedialne, filmy przedstawiajgce efekty wspadlnej pracy,

o w dyskusji panelowej przyjmuje role moderatora.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e wyjasnia, na czym polega praca nad aplikacjg internetowg, instaluje i konfiguruje niezbedne
oprogramowanie, przygotowuje baze danych na potrzeby projektu,

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

e opracowuje tresci internetowe, korzystajac z narzedzi graficznych i multimedialnych, dbajac
o identyfikacje wizualng,

e projektuje proste poprawne infografiki zawierajgce uporzgdkowane informacije,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e w programowaniu obiektowym definiuje wtasne klasy, korzystajac ze specyfikatoréow
dostepu,



Ocene dopuszczajgcg otrzymuje uczen, ktory:

e definiuje programowanie strukturalne,

e definiuje programowanie obiektowe i podstawowe pojecia z nim zwigzane,

e zna podstawowe pojecia dotyczace relacyjnych baz danych,

e wyrdznia etapy pracy nad aplikacjg internetowg, rozrdéznia technologie back-end i front-end,

e definiuje pojecie robota, omawia funkcje wybranych robotéw i ich budowe,

e rozrdznia pojecia webcast, webinarium, screencast i podcast,

o definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia przyktady grafiki narracyjnej i wizualizacji
danych,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania
o niewielkim stopniu trudnosci.

e wie, na czym polegajg podstawowe metody obliczen przyblizonych,

Rozdzial 4. Rozwigzywanie r6znych problemow z wykorzystaniem komputera

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, implementuje w jezyku C+4+,

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e pisze program znajdujgcy punkty kratowe zawarte w okregu w czasie liniowym,
e pisze program znajdujgcy punkty kratowe zawarte w figurze,

e pisze program obliczajacy iloczyn wektorowy,

e pisze program badajacy przeciecie dwdch odcinkdw,

e pisze program badajacy wypuktosé figury,

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e pisze program znajdujgcy punkty kratowe zawarte w odcinku,
e pisze program obliczajgcy punkty przeciecia okregow
e pisze program sortujgcy podane punkty wzgledem odlegtosci od poczatku uktadu,



Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e pisz program obliczajacy pole wielokata,
e pisze program badajgcy wspétliniowosc¢ trzech punktéw,
e pisze program znajdujgcy punkty kratowe zawarte w okregu metoda naiwng,

Ocene dopuszczajgcg otrzymuje uczen, ktory:

e znajduje wartos¢ wielomianu algorytmem naiwnym,

e umie reprezentowacé wektor na ptaszczyznie,

e zna proste algorytmy badajace wiasnosci geometryczne (np. potozenie punktu wzgledem
prostej),

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

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



