Wymagania edukacyjne z informatyKki klasa IV zakres rozszerzony

Ocene celujacy otrzymuje uczen, ktdry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

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

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

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢,

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

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

tworzy infografiki, korzystajgc z zaawansowanych narzedzi graficznych,

programuje roboty wg wtasnych projektéw, wykazujac sie przy tym kreatywnoscig, oraz
wykorzystuje aplikacje mobilne do sterowania nimi,

tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajace znajomosci zaawansowanych narzedzi

i duzego naktadu pracy,

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

w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.

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

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$¢ algorytmoéw,

implementuje algorytmy grafowe — BFS, DFS, algorytm Dijkstry,

w reprezentacji liczb rzeczywistych w komputerze stosuje reprezentacje stato- lub
zmiennoprzecinkowg zgodnie ze specyfikacja algorytmu, minimalizujgc btedy w obliczeniach,
stosuje schemat Hornera do szybkiego podnoszenia do potegi,

implementuje algorytmy numeryczne: znajdowania miejsc zerowych funkcji oraz obliczania
pierwiastka kwadratowego metodg bisekcji, obliczania pierwiastka kwadratowego metodg
Newtona—Raphsona,

implementuje algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne,

implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujace fraktale danego stopnia,

stosuje metode IFS do tworzenia fraktali w arkuszu kalkulacyjnym,

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

pisze programy szyfrujace i deszyfrujgce informacje w algorytmie RSA,

testuje i optymalizuje programy sterujgce robotem,



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

tworzy infografiki dostosowane do odbiorcéw, wykazujac sie duzymi umiejetnosciami
korzystania z narzedzi graficznych,

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach,
opracowuje prezentacje multimedialne, filmy przedstawiajgce efekty wspdlnej pracy,
w dyskusji panelowej przyjmuje role moderatora.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnosé,

dobiera typy danych do rozwigzania problemu,

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

omawia algorytm Dijkstry,

znajduje reprezentacje liczby zapisanej w systemie dziesietnym jako liczby pojedynczej

i liczby podwajnej precyzji,

Swiadomie uzywa typéw float i double w zadaniach,

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

w algorytmach badajgcych wtasnosci geometryczne wykorzystuje macierz oraz regute 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,

programuje roboty wedtug okreslonych wytycznych, np. zatrzymanie przed przeszkods,
tworzy podcasty i publikacje wideo, stosujgc elementy przyciggajgce uwage uzytkownikow,
montuje materiaty, wykorzystujgc specjalistyczne oprogramowanie,

projektuje infografiki, umiejetnie stosujac tekst i obraz, wykazuje sie 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.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej, a ponadto:

wyjasnia réznice miedzy przekazywaniem parametréw do funkcji przez wartosé i przez
referencje,

wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych i zapisywania wynikow,

omawia algorytm znajdujgcy rozwiniecie binarne nieskracalnego utamka wtasciwego,
zapisuje liczby w postaci znormalizowanej,

definiuje liczby pojedynczej precyzji i liczby podwdjnej precyzji,

wykonuje dziatania na liczbach zmiennoprzecinkowych,

wskazuje réznice miedzy algorytmem stabilnym a algorytmem niestabilnym,

znajduje pierwiastki réwnania kwadratowego algorytmem stabilnym i algorytmem
niestabilnym,



implementuje algorytm obliczajgcy warto$¢ wielomianu z zastosowaniem schematu Hornera,
stosuje w algorytmach numerycznych metody: bisekcji, Newtona—Raphsona, trapezéw,
prostokatow,

implementuje algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie,

wyjasnia, jak generuje sie klucze publiczny i prywatny oraz szyfruje i deszyfruje informacje
w algorytmie RSA,

wyjasnia, na czym polegajg metoda zstepujgca i metoda wstepujaca,

opracowuje tresci internetowe, korzystajgc z narzedzi graficznych i multimedialnych, dbajac
o identyfikacje wizualna,

projektuje proste poprawne infografiki zawierajgce uporzagdkowane informacje,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania.

Ocene dopuszczajgcy otrzymuje uczen, ktory:

pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

omawia rdznice miedzy statoprzecinkowa a zmiennoprzecinkowg reprezentacija liczb
rzeczywistych w komputerze,

wymienia rodzaje btedéw w obliczeniach komputerowych, rozréznia btagd wzgledny

i bezwzgledny,

znajduje wartos¢ wielomianu algorytmem naiwnym,

wie, na czym polegajg podstawowe metody obliczen przyblizonych,

wyjasnia, co to jest fraktal, wskazuje przyktady struktur fraktalnych wystepujgcych

w przyrodzie,

wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym,

rozumie dziatanie funkcji haszujacej,

wskazuje réznice miedzy kryptografig symetryczng i kryptografig asymetryczng, definiuje
pojecia klucz publiczny i klucz prywatny,

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

definiuje programowanie strukturalne,

rozrdznia pojecia webcast, webinarium, screencast i podcast,

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

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania

o niewielkim stopniu trudnosci.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktdry:

nie wyjasnia podstawowych pojec

nie zna podstawowych algorytmodw nie umie utworzy¢ relacji miedzy tabelami w bazie,
wykorzystywac danych pochodzacych z kwerend,

nie umie opracowac prostych tresci internetowych, nie postuguje sie narzedziami graficznymi
i multimedialnymi do wzbogacania tresci,

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



e nie rozwigzuje najprostszych zadan,
e nie uczestniczy w projektach zespotowych.



