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Zalacznik 3r. Szczegolowe wymagania na poszczegolne oceny dla klasy 3 / zakres rozszerzony

Opis wymagan, ktore trzeba spetnié, aby uzyskac oceneg.

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

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

bierze udzial w konkursach i olimpiadach informatycznych i zajmuje punktowane miejsca,
pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkursow
informatycznych,

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos$¢,

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemoéw nieomawianych na lekcjach,
np. sprawdzanie spojnosci grafu,

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

tworzy rozwinigte responsywne aplikacje internetowe wymagajace duzego naktadu pracy
I znajomosci nowoczesnych technologii,

tworzy infografiki, korzystajac z zaawansowanych narzgdzi graficznych,

programuje roboty wg wiasnych projektow, wykazujac si¢ przy tym kreatywnos$cig, oraz
wykorzystuje aplikacje mobilne do sterowania nimi,

tworzy podcasty 1 publikacje wideo wymagajace znajomos$ci zaawansowanych narze¢dzi
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.

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

charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,
pisze programy o0 podwyzszonym stopniu trudnos$ci: 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 ztozono$¢ algorytmow,

implementuje algorytmy grafowe — BFS, DFS, algorytm Dijkstry,

w reprezentacji liczb rzeczywistych w komputerze stosuje reprezentacje stato- lub
zmiennoprzecinkowa zgodnie ze specyfikacjag algorytmu, minimalizujac bledy w
obliczeniach,

stosuje schemat Hornera do szybkiego podnoszenia do potegi,

implementuje algorytmy numeryczne: znajdowania miejsc zerowych funkcji oraz obliczania
pierwiastka kwadratowego metoda bisekcji, obliczania pierwiastka kwadratowego metoda
Newtona—Raphsona, obliczania pola obszaru zamknigtego metoda prostokatow i metoda
trapezOow, znajdowania przyblizenia liczby pi oraz symulacja ruchow Browna metoda
Monte Carlo,

implementuje algorytmy badajace wlasnosci geometryczne,

implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujace fraktale danego stopnia,

stosuje metod¢ IFS do tworzenia fraktali w arkuszu kalkulacyjnym,

stosuje funkcje haszujacg oraz algorytm Karpa—Rabina w programach wyszukujacych
wzorzec w tek$cie,

pisze programy szyfrujace i deszyfrujace informacje w algorytmie RSA,

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

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

formutuje 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,

testuje 1 optymalizuje programy sterujace robotem,

tworzy interesujace podcasty i publikacje wideo, dba o wlasciwy 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 zespotowego na wszystkich jego etapach,
opracowuje prezentacje multimedialne, filmy przedstawiajagce efekty wspdlnej pracy,

w dyskusji panelowej przyjmuje role moderatora.

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

pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnos¢,

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 dziesietnym jako liczby pojedynczej
i liczby podwdjnej precyzji,

$wiadomie uzywa typow float i double w zadaniach,

stosuje schemat Hornera do zamiany liczby w systemie pozycyjnym o wybranej podstawie na
liczb¢ dziesigtna,

stosuje metode Monte Carlo w obliczeniach przyblizonych,

w algorytmach badajacych wlasnosci geometryczne wykorzystuje macierz oraz regule
Sarrusa do obliczania wyznacznika macierzy,

omawia algorytm Karpa-Rabina do wyszukiwania wzorca w tekscie z zastosowaniem funkcji
haszujacej,

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

w programowaniu obiektowym stosuje hierarchi¢ klas, wyjasnia, na czym polega
hermetyzacja danych 1 jakie jest zastosowanie operatora zasi¢gu,

projektuje i tworzy proste bazy danych,

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

programuje roboty wedtug okreslonych wytycznych, np. zatrzymanie przed przeszkoda,
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 1 funkcji koloru, zwraca uwage na dostosowanie tresci do odbiorcow,
uczestniczy w realizacji projektu zespolowego na wszystkich jego etapach, bierze czynny

udziat w tworzeniu dokumentacji projektowej oraz dyskusji panelowej.



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

e wyrdznia operacje, ktore mozna wykonywaé¢ na dynamicznych strukturach danych (stosie,
kolejce, liscie, typie vector),

e omawia zastosowanie dynamicznych struktur danych na réznych przyktadach,

e zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nawiasOw, w tym w postaci odwrotnej notacji
polskiej,

e oblicza warto$¢ 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 sasiedztwa,

e omawia algorytm przeszukiwania grafu w gtab (DFS),

e omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

e wyjasnia, do czego shuzy algorytm Dijkstry,

e wyjasnia réznice miedzy przekazywaniem parametréw do funkcji przez wartos¢ 1 przez
referencje,

e wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych i zapisywania wynikow,

e omawia algorytm znajdujacy rozwinigcie binarne nieskracalnego utamka wtasciwego,

e zapisuje liczby w postaci znormalizowanej,

e definiuje liczby pojedynczej precyzji i liczby podwdjnej precyzji,

e wykonuje dzialania na liczbach zmiennoprzecinkowych,

e wskazuje réznice migdzy algorytmem stabilnym a algorytmem niestabilnym,

e znajduje pierwiastki rownania kwadratowego algorytmem stabilnym i algorytmem
niestabilnym,

e implementuje algorytm obliczajacy warto$¢ wielomianu z zastosowaniem schematu Hornera,

e stosuje w algorytmach numerycznych metody: bisekcji, Newtona-Raphsona, trapezow,
prostokatow,

e omawia algorytmy badajace wlasnosci geometryczne — potozenie punktu wzgledem proste;j,
przecinania si¢ odcinkdw, przynaleznos$ci punktu do figury,

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

e implementuje algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie,

e wyjasnia metod¢ haszowania,



wyijasnia, jak generuje si¢ Klucze publiczny i prywatny oraz szyfruje i deszyfruje informacje
w algorytmie RSA,

wyjasnia, na czym polegaja metoda zstepujaca i metoda wstepujaca,

w programowaniu obiektowym definiuje wiasne klasy, korzystajac ze specyfikatorow
dostepu,

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 rekordow do tabel, importowania danych do tabel,
edycji rekordow,

tworzy konta uzytkownikoéw i przydziela im uprawnienia do wybranej bazy, uzywajac
Jjezyka SQL,

formuluje zapytania zwracajace okreslone dane, sortuje wyniki zapytan,

wyjasnia, na czym polega praca nad aplikacjg internetowa, instaluje i konfiguruje niezbgdne
oprogramowanie, przygotowuje baz¢ danych na potrzeby projektu,

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

opracowuje tresci internetowe, korzystajac z narzgdzi graficznych i multimedialnych, dbajac
0 identyfikacj¢ wizualna,

projektuje proste poprawne infografiki zawierajace uporzadkowane informacje,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania.

Ocene¢ dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

pisze programy o 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 sgsiedztwa),

omawia rdznice miedzy statoprzecinkowa a zmiennoprzecinkowa reprezentacja liczb

rzeczywistych w komputerze,



wymienia rodzaje bledow w obliczeniach komputerowych, rozroéznia blagd wzgledny
i bezwzgledny,

znajduje warto$¢ wielomianu algorytmem naiwnym,

wie, na czym polegaja podstawowe metody obliczen przyblizonych,

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

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

wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym,

rozumie dziatanie funkcji haszujace;,

wskazuje roznice migdzy kryptografig symetryczng i kryptografia asymetryczna, definiuje
pojecia klucz publiczny i klucz prywatny,

wyjasnia, do czego stuzy algorytm RSA, i wyrdznia glowne etapy tego algorytmu
(generowanie kluczy, szyfrowanie z kluczem publicznym oraz deszyfrowanie z kluczem
prywatnym),

definiuje programowanie strukturalne,

definiuje programowanie obiektowe 1 podstawowe pojecia z nim zwigzane,

zna podstawowe pojecia dotyczace relacyjnych baz danych,

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

zna zasady tworzenia zapytan do bazy z wykorzystaniem jezyka SQL,

wyrdznia etapy pracy nad aplikacja internetowa, rozrdznia technologie back-end i front-end,
definiuje pojecie robota, omawia funkcje wybranych robotéw i ich budowe,

rozrdznia pojgcia webcast, webinarium, screencast 1 podcast,

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

uczestniczy w realizacji projektu zespolowego, wykonujac powierzone mu zadania

0 niewielkim stopniu trudnosci.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

nie wyjasnia podstawowych poje¢¢ — notacja infiksowa, notacja prefiksowa, odwrotna notacja
polska, dynamiczna struktura danych, graf, stato- i zmiennoprzecinkowa reprezentacja liczb
rzeczywistych, btad zaokraglenia, bad przyblizenia, btad reprezentacji, btad wzgledny, btad
bezwzgledny, metody obliczen przyblizonych, fraktal, metoda haszowania, Kryptografia

symetryczna, kryptografia asymetryczna, klucz publiczny, klucz prywatny, programowanie



strukturalne, programowanie obiektowe, Kklasa, obiekt, atrybut, metoda, relacyjna baza
danych, jezyk SQL, system zarzadzania baza danych,

nie zna podstawowych algorytméw — obliczania wartosci wielomianu (algorytm naiwny),
znajdowania miejsc zerowych funkcji, obliczania pol obszaréw zamknigtych metodami
przyblizonymi, badania wlasnosci geometrycznych, tworzenia przyktadowych fraktali,
wyszukiwania wzorca w tekscie (algorytm naiwny), szyfrowania z kluczem publicznym
(algorytm RSA),

nie umie utworzy¢ relacji migdzy tabelami w bazie, korzysta¢ z formularzy i raportow,
wykorzystywa¢ danych pochodzacych z kwerend,

nie potrafi konstruowa¢ prostych zapytan w jezyku SQL,

nie wie, na czym polega tworzenie aplikacji internetowych,

nie zna pojecia robota ani jego budowy, nie potrafi utworzy¢ prostego programu sterujacego
robotem, dysponujac narzedziami, w tym online,

nie umie opracowac prostych tresci internetowych, nie postuguje si¢ narzgdziami graficznymi
1 multimedialnymi do wzbogacania tresci,

nie bierze czynnego udzialu w lekcjach, nie odrabia prac domowych,

nie rozwigzuje najprostszych zadan,

nie uczestniczy w projektach zespotowych.



