Wymagania edukacyjne zinformatykiw zakresie rozszerzonymdlaklasy
pierwszej(dla uczniow z klas z informatykg na poziomie
rozszerzonym obowigzujg takze wymagania na poziomie
podstawowym)

Dopuszczajacy: Wie, co to jest algorytm. Okresla dane do zadania oraz wyniki. Zna
podstawowe zasady graficznego prezentowania algorytméw: podstawowe rodzaje
blokéw, ich przeznaczenie i sposoby umieszczania w schemacie blokowym. Potrafi
narysowac (odrecznie) schemat blokowy algorytmu liniowego. Okre$la sytuacje
warunkowe. Podaje przyktady zadan, w ktorych wystepujg sytuacje warunkowe. Wie,
na czym polega powtarzanie tych samych operacji. Potrafi oméwi¢, na przyktadzie,
algorytm znajdowania najmniejszego z trzech elementéw. Potrafi zanalizowa¢
przebieg algorytmu dla przyktadowych danych i oceni¢ w ten sposob jego
poprawnosé. Zna klasyfikacje jezykéw programowania. Zna ogoing budowe
programu i najwazniejsze elementy jezyka — stowa kluczowe, instrukcje, wyrazenia,
zasady sktadni. Potrafi zrealizowac prosty algorytm liniowy w jezyku wysokiego
poziomu; potrafi skompilowac i uruchomic¢ gotowy program. Wymienia przykfady
prostych struktur danych. Potrafi zadeklarowa¢ zmienne typu liczbowego (catkowite,
rzeczywiste) i stosowac je w zadaniach. Okresla nastepujgce pojecia: bit, bajt. Zna
pojecie systemu pozycyjnego. Wymienia czesci sktadowe zestawu komputerowego,
podaje ich parametry i przeznaczenie. Rozroznia rodzaje pamieci komputera,
okresla ich wtasnosci i przeznaczenie. Wie, co to jest system operacyjny, i korzy- sta
z jego podstawowych funkcji. Wykonuje podstawowe operacje na plikach i folderach.
Zna pojecie sieci komputerowej, potrafi wymieni¢ jej rodzaje. Zna pojecie logowania.
Potrafi wymieni¢ kilka cech pracy w sieci, odrézniajgcych jg od pracy na
autonomicznym komputerze. Zna kilka sposobdw potgczenia z Internetem. Potrafi
omowic historie komputerow. Umie wskazac ogdélny kierunek zmian w technologiach
komputerowych. Zna podstawowe zasady netykiety. Wie, czym zajmuje sie
informatyka i jakie sg jej metody, umie uruchomi¢ komputer i programy
komputerowe, umie komunikowac sie z komputerem za pomocg systemu
operacyjnego w elementarnym zakresie, umie postugiwac sie podstawowym
oprogramowaniem uzytkowym w elementarnym zakresie, umie stosowac posiadane
wiadomosci do wykonywania elementarnych czynnoséci w bardzo prostych
sytuacjach, w wypowiedziach popetnia liczne btedy merytoryczne; zna podstawowe
pojecia dotyczace sieci komputerowej, wie, jakie urzadzenia realizujg przeptyw
informacji przez sie¢, potrafi samodzielnie konfigurowa¢ komputery do pracy w
sieciach, zna zastosowanie narzedzi administracyjnych systemu Windows

Dostateczny: Wymienia przyktady czynnosci i dziatan w zyciu codziennym oraz
zadan szkolnych, ktére uwaza sie za algorytmy. Zna pojecie specyfikacji zadania.
Zna wybrane sposoby prezentacji algorytméw. Przedstawia algorytm w postaci listy
krokéw. Tworzy schemat blokowy algorytmu z warunkiem prostym i petlg. Podczas
rysowania schematéw blokowych potrafi wykorzysta¢ Autoksztatty z edytora tekstu.
Korzysta (w stopniu podstawowym) z programu edukacyjnego do symulacji dziatania



algorytmu skonstruowanego w postaci schematu blokowego. Potrafi odrézni¢
algorytm liniowy od algorytmu z warunkami (z rozgatezieniami). Zna pojecie iteracji i
rozumie pojecie algorytmu iteracyjnego. Podaje ich przyktady. Wie, od czego zalezy
liczba powtorzen. Potrafi oméwié algorytm porzgdkowania elementéw (metodg przez
wybor) na praktycznym przyktadzie, np. wybierajgc najwyzszego ucznia z grupy.
Oma- wia i analizuje wybrane techniki sortowania w postaci gotowych schematow
blokowych, skonstruowanych w programie edukacyjnym. Potrafi oceni¢ poprawnosé
dziatania algorytmu i jego zgodnos¢ ze specyfikacjg. Okresla liczbe prostych dziatan
zawartych w algorytmie. Zapisuje program w czytelnej postaci — stosuje wciecia,
komentarze. Rozumie pojecia: implementacja, kompilacja, uruchomienie, testowanie.
Rozumie znaczenie i dziatanie podstawowych instrukcji wybranego jezyka
programowania wysokiego poziomu. Rozroznia i poprawia btedy kompilacji i btedy
wykonania. Potrafi zrealizowac¢ algorytmy iteracyjne w jezyku wysokiego poziomu.
Zna podstawowe zasady poprawnego programowania; testuje tworzone programy;
wie, jak unikng¢ probleméw, takich jak np. zapetlenie sie programu. Wie, czym jest
zZmienna w programie i Co oznacza przypisanie jej konkretnej wartosci. Rozréznia
struktury danych: proste i ztozone. Podaje przyktady. Deklaruje typy ztozone. Wie, co
to jest system binarny, i potrafi dokonaé¢ zamiany liczby z systemu dziesietnego na
binarny i odwrotnie. Potrafi sklasyfikowac¢ srodki (urzadzenia) i narzedzia
(oprogramowanie) technologii informacyjnej. Wie, jak dziata komputer. Wyjasnia role
procesora. Rozumie organizacje pamieci komputerowych. Potrafi oméwié¢ funkcje
systemu operacyjnego. Zna zasady ochrony plikéw. Potrafi nada¢ podstawowe
atrybuty plikom, jak tez wyszukac poszczegodlne pliki. Wymienia korzysci ptynace z
korzystania z sieci. Zna podstawowe klasy i topologie sieciowe. Potrafi wymieni¢
urzgdzenia i elementy sieciowe oraz omowic ich ogdlne przeznaczenie. Zna cechy
systemu dziatajgcego w szkolnej pracowni. Orientuje sie — w zakresie podstawowym
— w dziafaniu Internetu. Potrafi okresli¢ nowoczesne trendy w zastosowaniu
urzgdzen komputerowych. Jest w stanie oméwi¢ prawne i spoteczne aspekty
zastosowania informatyki. Spetnia wszystkie wymagania na ocene nizszg. Wymienia
algorytmy klasyczne zawarte w podstawie programowej.

Dobry: Okresla zaleznosci miedzy problemem, algorytmem a programem
komputerowym. Potrafi odpowiedzie¢ na pytanie, czy istniejg dziatania, ktore nie
majg cech algorytméw. Przedstawia doktadng specyfikacje dowolnego zadania. Zna
znaczenie i dziatanie instrukcji symbolicznego jezyka programowania
(pseudojezyka). Potrafi zapisa¢ algorytm z warunkami zagniezdzonymi i petlg w
wybranej postaci. Potrafi skonstruowa¢ algorytm z warunkami zagniezdzonymi i
petlg za pomocg programu edukacyjnego. Analizuje algorytmy, w ktérych wystepuja
powtdrzenia (iteracje). Zna sposoby zakohczenia iteracji. Okresla kroki iteracji.
Potrafi zapisa¢ w wybranej notacji np. algorytm sumowania n liczb, algorytm
obliczania silni, znajdowania minimum w ciggu n liczb, algorytm rozwigzywania
rownania liniowego. Rozumie, co to jest ztozonos¢ algorytmu i potrafi okresli¢ liczbe
operacji wykonywanych na elementach zbioru w wybranym algorytmie sortowania.
Potrafi prezentowac ztozone algorytmy (z podprogramami) w wybranym jezyku
programowania. Zna rekurencyjne realizacje prostych algorytmow. Rozumie i stosuje
zasady programowania strukturalnego. Wie, na czym polega réznica pomiedzy



przekazywaniem parametréw przez zmienng i przez wartos¢ w procedurach. Wie,
jakie znaczenie ma zasieg dziatania zmiennej. Rozumie zasady postepowania przy
rozwigzywaniu problemu metodg zstepujgca. Zna zasady dziatania wybranych
algorytméw sortowania. Zna podstawowe procedury graficzne, potrafi narysowacé na
ekranie wykres funkcji i podstawowe figury geometryczne. Potrafi zastosowac
tancuchowy i tablicowy typ danych w zadaniach. Potrafi wykona¢ dziatania
arytmetyczne na liczbach binarnych (dodawanie i odejmowanie). Zna system
szesnastkowy i potrafi wykona¢ konwersje liczb binarnych na liczby w systemie
szesnastkowym i odwrotnie. Analizuje model logiczny komputera. Wie, co to jest kod
ASCII.Potrafi wymieni¢ rodzaje aktualnie uzywanych komputeréw. Zna metody
wyszukiwania plikdbw. Zna znaczenie protokotu w sieciach (w tym TCP/IP). Wie, na
czym polega wymiana informacji w sieci. Zna zasady pracy w sieci, m.in. zasady
udostepniania zasobow. Potrafi omowi¢ zagrozenia ptyngce z sieci. Charakteryzuje
rézne potgczenia z Internetem; potrafi omowi¢ przesytanie pakietow danych w
Internecie. Potrafi wskaza¢ nowosci w zakresie ustug internetowych oraz odszukaé
informacje na temat najnowszych pomystéw na komputery. Spetnia wszystkie
wymagania na oceny nizsze.

Bardzo dobry: Zapisuje dowolny algorytm w wybranej przez siebie postaci (notaciji),
m.in. w pseudojezyku. Zapisuje algorytmy z petlg zagniezdzong. Potrafi
przeprowadzi¢ szczego6towa analize poprawnosci konstrukcji schematu blokowego.
Analizuje dziatanie algorytmu dla przyktadowych danych. Stosuje swobodnie
oprogramowanie edukacyjne do graficznej prezentacji i analizy algorytméw. Zna
metode ,dziel i zwyciezaj”, algorytm generowania liczb Fibonacciego, schemat
Hornera. Omawia ich iteracyjng realizacje i potrafi przedstawi¢ jeden z nich w
wybranej notacji. Zna inne algorytmy sortowania, np. kubetkowe, przez wstawianie.
Zna przynajmniej jeden algorytm numeryczny, np. obliczanie wartosci pierwiastka
kwadratowego. Wskazuje roznice miedzy rekurencjg a iteracjg. Zna rekurencyjng
realizacje wybranych algorytméw, np. silnie i algorytm Euklidesa. Potrafi zamieni¢
algorytm zapisany iteracyjnie na postac rekurencyjng. Potrafi poréwnaé ztozono$¢é
réznych algorytmow tego samego zadania dla tych samych danych. Wie, kiedy
algorytm jest uniwersalny. Wie, jaka jest roznica miedzy jezykiem wysokiego
poziomu a jezykiem wewnetrznym; potrafi okresli¢ role procesora i pamieci
operacyjnej w dziataniu programéw. Potrafi realizowa¢ nawet bardzo ztozone
algorytmy, stosowac¢ procedury graficzne w realizacji skomplikowanych zadan — np.
tworzy¢ wtasne animacje. Potrafi prezentowac algorytmy rekurencyjne w postaci
programu; potrafi zamieni¢ rozwigzanie iteracyjne algorytmu na rekurencyjne.
Zapisuje w postaci programu wybrane algorytmy sortowania. Opracowuje ztozony
program — umie podzieli¢ zadania, ustali¢ sposoby przekazywania danych pomiedzy
procedurami. Zabezpiecza tworzone programy przed wprowadzeniem przez
uzytkownika btednych danych. Rozumie, na czym polega dobdr struktur danych do
algorytmu. Potrafi zastosowac rekordowy typ danych. Potrafi omowi¢ doktadnie
dziatanie procesora. Potrafi wykona¢ dowolng konwersje pomiedzy systemem
dziesietnym, dwojkowym i szesnastkowym. Zna sposéb zapisu liczby catkowite;j i
rzeczywistej (zmiennoprzecinkowej). Umie wymieni¢ przynajmniej dwa systemy
operacyjne i podac¢ ich najwazniejsze funkcje. Zna zaawansowane metody



wyszukiwania i odzyskiwania plikéw. Zna przynajmniej jeden algorytm szyfrowania
danych. Potrafi zaszyfrowac i odszyfrowac¢ prosty tekst. Zna schemat dziatania sieci
komputerowych. Potrafi wymieni¢ zalety i wady réznych topologii sieci.
Charakteryzuje topologie gwiazdy, magistrali i pierscienia. Zna podstawowe cechy
systemu Linux. Umie z pomocg nauczyciela zrealizowa¢ matg sie¢ komputerowg —
skonfigurowac jej sktadniki, udostepnic pliki, dyski, drukarki, doda¢ uzytkownikow.
Przygotowuje analize poréwnawczg, pokazujgcg na przestrzeni wielu lat rozwoj
informatyki, w tym sieci komputerowych, oraz multimediéw. Spetnia wszystkie
wymagania na oceny nizsze. Potrafi zapisa¢ algorytmy klasyczne zawarte w
podstawie programowej w postaci schematu blokowego i jezyka programowania.
Wie, jak tworzy¢ formularz z podformularzami, potrafi tworzy¢ makropolecenia,
potrafi pisa¢ procedury obstugi zdarzen, potrafi budowac srodowisko zarzadzania
bazg danych, potrafi zabezpiecza¢ baze danych, potrafi stosowac kwerende
sktadajacy i definiujgcg dane, zna struktury listowe, wie, jak implementowane sg
drzewa binarne i potrafi je przeszukiwac, zna wybrane algorytmy dotyczgce tekstow,
potrafi stosowaé¢ wybrane techniki rozszerzajgce funkcjonalnos¢ jezyka HTML,
potrafi przetwarza¢ pliki tekstowe umieszczone w zasobach serwera www, potrafi
budowaé proste aplikacje multimedialne Celujgcy: Przestrzega zasad zapisu
algorytméw w zadanej postaci (notacji). Potrafi trafnie dobra¢ do algorytmu sposéb
prezentacji. Stosuje poznane metody prezentacji algorytmoéw w opisie zadan
(probleméw) z innych przedmiotéw szkolnych oraz réznych dziedzin zycia. Potrafi
samodzielnie zapozna¢ sie z nowym programem edukacyjnym przeznaczonym do
konstrukcji schematéw blokowych. Potrafi zaproponowac witasny pseudojezyk
(postac¢ instrukcji i zasady skfadni). Rozumie doktadnie technike rekurenc;ji
(znaczenie stosu). Potrafi oceni¢, kiedy warto stosowac iteracje, a kiedy rekurencje.
Zna trudniejsze algorytmy, np. algorytm trwatego matzenstwa, problem osmiu
hetmanow. Zna inne techniki sortowania, np. sortowanie przez scalanie ciggow i
metode szybkg. Potrafi zapisa¢ je w réznych notacjach (réwniez w jezyku
programowania wysokiego poziomu). Zna inne algorytmy numeryczne, np.
wyznaczanie miejsca zerowego funkcji. Korzysta samodzielnie z dodatkowej
literatury. Ocenia ztozonos$¢ czasowg i pamieciowg algorytmu. Zna odpowiednie
wzory. Ocenia efektywnos¢ dziatania programu. Wie, na czym polega
programowanie obiektowe i zdarzeniowe. Potrafi stosowac techniki programowania
dynamicznego lub programowania obiektowego. Zna i rozumie podobienstwa i
réznice w strukturze programu zapisanego w roznych jezykach programowania — w
deklaracji zmiennych i procedur, w sktadni i zasadach dziatania poszczegdlnych
procedur. Sprawnie korzysta z dodatkowej, fachowej literatury. Zna dynamiczne
struktury danych. Potrafi zastosowa¢ zmienne typu wskaznikowego w zadaniach.
Zna struktury listowe, np. stos, kolejke, liste. Rozumie i potrafi zastosowac typ
obiektowy. Zna operacje logiczne na liczbach binarnych i przesuniecia bitowe.
Potrafi zapisa¢ w jezyku programowania wysokiego poziomu algorytm konwersji
liczb z dowolnego systemu pozycyjnego na inny. Wykonuje sprawnie operacje na
liczbach zapisanych w réznych systemach pozycyjnych. Potrafi odzyskac utracony
plik, stosujgc zaawansowane metody. Potrafi oméwié rézne systemy operacyjne,
wskazacé ich najwazniejsze funkcje. Samodzielnie wyszukuje informacje na temat
kompresiji i szyfrowania danych. Zna kilka sposobéw szyfrowania informacji. Potrafi



zapisac¢ algorytm szyfrowania w postaci programu. Zna dziatanie algorytmu
kompresji. Omawia szczegétowo model warstwowy sieci. Omawia rézne systemy
sieciowe. Dokonuje ich analizy porébwnawczej. Charakteryzuje system Linux. Potrafi
samodzielnie zbudowa¢ matg sie¢ domowag. Wskazuje tendencje w rozwoju
informatyki i jej zastosowania, dostrzegajgc przeobrazenia w tej dziedzinie w kraju i
na swiecie. Spetnia wszystkie wymagania na oceny nizsze. Stosuje algorytmy
klasyczne zawarte w podstawie programowej do rozwigzywania zadan maturalnych.

Wymagania edukacyjne zinformatykiw zakresie podstawowym dlaklasy
pierwszej
Ocena dopuszczajaca:

Dziat 1. Ustugi internetowe.

Uczen:

—umie wymieni¢ inne narzedzia do wyszukiwania informacji w Internecie niz wyszukiwarki
- wymienia adresy ogdélnoswiatowych wyszukiwarek

— podaje adresy stron o charakterze encyklopedycznym lub stownikowym

— podaje budowe adresue-mail

— okresla zasady netykiety

—rozwija skrét FTP, podaje przyktad klientaFTP, podaje przykiady e-learningu
Dziat 2. Budowakomputera

Uczen:

— wymienia podzespoty komputerowe

— wymienia urzgdzenia peryferyjne

—wylicza rodzaje pamiecimasowych

— wymienia podzespoty niezbedne do ztozenia komputera sieciowego

Dziat 3. Grafika i multimedia

Uczen:

- wylicza rodzaje kompresiji

—wymienia formaty plikéwgraficznych

- podaje przyktady edytorow grafiki rastrowej

- podaje przyktady edytorow grafiki wektorowej



—wymienia formaty plikdwwideo



— podaje przyktady programéw do obrobki wideo

Dziat 4. Zaawansowana edycja tekstu

Uczen:

— okresla zalety stosowania list wielopoziomowych

— wymienia wlasciwosci stylu

—wylicza rodzaje odwotan i spiséw

— definiuje pojecie szablonu

- podaje typowe przykfady dokumentéw tworzonych na podstawie szablonu
- definiuje korespondencije seryjng

—wymienia kolejne kroki tworzenia korespondencjiseryjne;j

— okresla rodzaje dokumentéw tworzonych tg metoda

— wymienia przyktady stron z edytorami on-line

—wylicza dostepne rodzaje ustug (edytoréw)

Dziat 5. Arkusz kalkulacyjny

Uczen:

— wymienia sposoby importowaniadanych

- wylicza typy regut formatowania warunkowego dostepne w MS Excel
- wymienia typy wykresow dostepne w MS Excel

—wymienia przykfady stron z arkuszami on-line

- okresla rodzaje operacji bazodanowych dostepnych w Excelu
Dziat 6. Relacyjne bazy danych

Uczen:

—wylicza obiekty bazdanych

—wymienia typy danych

— wymienia rodzaje relaciji

— okresla rodzaje kluczy w relacjach

— wymienia rodzaje kwerend



—wylicza operacje logiczne

— okresla funkcje agregujgce

—wymienia typy kwerendfunkcjonalnych

Dziat 7. Prezentowanie danych

Uczen:

- okresla zasady tworzenie prezentacji multimedialnych
—wylicza nazwy programow wspomagajacych tworzenie prezentacii
—wymienia rozszerzenia wyeksportowanych plikow
— wymienia sposoby tgczenia (0sadzania) stylow CSS
— podaje przykfad selektoraijego cechy
—wymienia cechy JavaScript

- podaje przyktady zdarzen

Dziat 8. Algorytmy i programowanie

Uczen:

— wymienia elementy schematublokowego

- wylicza operatory(przypisania, porownan)

- wymienia rodzaje petli

- podaje sposoby zatrzymywania dziatania petli
— uruchamia aplikacje

— tworzy najprostszy skrypt

— uruchamia skrypt

—wymienia cechy jezykaPascal

— uruchamia edytor Pascala

- tworzy najprostszy program

— kompiluje programy

—uruchamia programy



Dziat 9. Projekty miedzyprzedmiotowe (tematy alternatywne)

Uczen:

— zaangazowat sie w prace tylko w niewielkim zakresie

— posiada wiedze i umiejetnosci wytgcznie na tematy przez siebie opracowane

— hie uczestniczyt w prezentaciji efektéw pracy

Ocena dostateczna:
Dziat 1. Ustugi internetowe.
Uczen:
—zna budowe wyszukiwarki
- rozrdéznia pojecia: wyszukiwarka i przegladarka
— wyjasnia pojecie stowakluczowego
— odszukuje plany miast wraz z widokiem satelitarnym lub widokiem ulicy
— charakteryzuje zasady korzystania z internetowych baz danych
— tworzy kontakty i grupy kontaktéw
— wyjasnia pojecie: ukrytakopia
— opisuje réznice pomiedzy ,odpowiedz” a ,odpowiedz wszystkim”
— wysyta i odbiera wiadomosci e-mail
— wyjasnia dziatanie ustugiFTP
— charakteryzuje sposoby tgczenia sie z udziatem sieciowym (lokalnym)
- omawia wady i zalety e-learningu
Dziat 2. Budowa komputera
Uczen:
—zna pojecia: BIOS POST
—umie omowic start komputera
—rozréznia podzespoty komputerowe
— rozpoznaje urzgdzenia peryferyjne i pamieci masowe

— wyjasnia potrzebe zastosowania podzespotéw w projekcie komputera sieciowego



Dziat 3. Grafika i multimedia

Uczen:

— wyjasnia pojecia: grafika rastrowa, bitmapa, rozdzielczos¢, gtebia kolorow

- charakteryzuje kompresje stratng i bezstratng

— opisuje cechy formatéwgraficznych

— omawia wady i zalety grafiki wektorowej

— wyjasnia sposob tworzenia grafiki wektorowej

— opisuje cechy formatéw wideo

— wyjasnia pojecie rozdzielczosci

- wyjasnia zwigzek pomiedzy jakoscig filmu a jego rozmiarem

Dziat 4. Zaawansowana edycja tekstu

Uczen:

- rozpoznaje listy: numerowang, punktowang i wielopoziomowag

- uzasadnia stosowanie styléw w dokumentach

- uzasadnia uzywanie odwotao i spisow

- omawia wady i zalety korzystania z szablonow

- tworzy dokument na podstawie gotowych szablonéw (koperta, etykiety, lista adresatéw MS Word)
- scala i drukuje dokumenty

— omawiaroéznice i podobienstwapomiedzy wersjg desktopowg aon-line’owg pakietu biurowego
Dziat 5. Arkusz kalkulacyjny

Uczen:

— omawia budowe plikuCSV

— wyjasnia réznice pomiedzy poszczegdlnymitypami regutformatowania warunkowego

— wyjasnia réznice pomiedzy poszczegolnymi typami wykresow

- rozréznia elementy wykresu (np. seria danych, os, obszar kreslenia, znacznik itp.)

— omawiardznice i podobienstwa pomiedzy wersjg desktopowg a on-line’owg arkusza kalkulacyjnego

— wyjasnia pojecia: sortowanie, filtrowanie, tabela przestawna
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Dziat 6. Relacyjne bazy danych

Uczen:

- charakteryzuje: tabele, rekord, pole

- poréwnuje typy danych

- charakteryzuje relacje: jeden-do-jednego, jeden-do-wielu, wiele-do-wielu
— wyjasnia réznice pomiedzy kluczem podstawowym a obcym

- charakteryzuje kwerende szczegotowg (wybierajgca) i podsumowujgca
— wyjasnia réznice pomiedzy suma a iloczynem logicznym warunkow

- charakteryzuje kwerende tworzgca tabele, dotgczajgca, usuwajgcg, aktualizujgcg
Dziat 7. Prezentowanie danych

Uczen:

- wyjasnia pojecia: slajd, konspekt, przejscie slajdu, chronometraz
—rozpoznaje rozszerzenia plikéw i kojarzy je z odpowiednig aplikacja

— wyjasnia réznice pomiedzy .ppsx a .pptx

- charakteryzuje formaty zapisu plikéw w réznych wersjach PowerPointa
- wyjasnia pojecia: CSS, selektor, cecha, wartosd

— charakteryzuje zalety uzyciaCSS

- wyjasnia pojecie: interpreter

—rozréznia zdarzenia (np. onClick, onMouseOver itp.)

Dziat 8. Algorytmy i programowanie

Uczen:

—rozpoznaje elementy schematublokowego

— charakteryzuje elementy schematublokowego

— charakteryzuje poszczegdlne rodzajepetli

— wyjasnia pojecia: inkrementacja, dekrementacja, inicjalizacja zmiennej
— tworzy skrypty zawierajgce instrukcje czytaj/pisz

—inicjalizuje zmienne



— stosuje instrukcje przypisania
— uzywaoperatoréwarytmetycznych
— charakteryzuje typy danych Pascala
— tworzy programy zawierajgce instrukcje czytaj/pisz
— inicjalizuje zmienne
- stosuje instrukcje przypisania
— uzywa operatoréw arytmetycznych
Dziat 9. Projekty miedzyprzedmiotowe (tematy alternatywne)
Uczen:
— zaangazowat sie w prace w stopniu srednim
— posiada pobiezng wiedze ze wszystkich dziatéw tematu
- uczestniczyt w prezentacji efektow pracy
Ocena dobra:
Dziat 1. Ustugi internetowe.
Uczen:
—wyszukuje informacje tekstowe i multimedialne na podstawie podanego stowa kluczowego
— ttumaczy pojedyncze stowa w jezyku obcym
— planuje trase przejazdu z wykorzystaniem map elektronicznych
— postuguje sie réznymi narzedziami wyszukujgc informacje w Internecie
— poréwnuje ceny towardow na aukcjach i w sklepach
—taczy sie z serwerem FTP
— pobierai wysyta dane FTP
— pobiera i wysyta dane na wirtualne dyski
- pobiera dane z udziatéw sieciowych (lokalnych)
—wyszukuje lekcje e-learningu na dany temat

— aktywnie korzysta z e-lekcji
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Dziat 2. Budowa komputera

Uczen:

— okresla zadania poszczegolnych podzespotéw komputerowych

— poréwnuje zastosowanie urzadzen peryferyjnych i pamieci masowych

- dobiera podzespoty komputera sieciowego z uwzglednieniem ich kompatybilnosci
— dobiera podzespoty komputera sieciowego z uwzglednieniem potrzeb i kosztéw
—umie omowi¢ schemat blokowy dziatania komputera

—zna rodzaje pamieci w komputerze

—umie przeprowadzi¢ reinstalacje systemu operacyjnego

Dziat 3. Grafika i multimedia

Uczen:

— wykonuje podstawowe operacje na grafice rastrowej (kadrowanie, zmiana rozmiaru, obracanie)
- przeksztatca obrazy grafiki rastrowej, wykorzystujgc efekty

- tworzy albumy internetowe

— tworzy proste obiekty (linie, figury)

- formatuje obiekty graficzne (np. rozmiar, styl i kolor obramowania, styl i kolor wypetnienia)
- ustala zaleznosci miedzy obiektami (np. potozenie, wyréwnanie)

— przeprowadza montazfilmu

- stosuje efekty iprzejscia

— umieszcza w filmie napisy

— dodaje do filmu Sciezke dzwigkowg

Dziat 4. Zaawansowana edycja tekstu

Uczen:

- tworzy i edytuje liste wielopoziomowg (korzystajgc z gotowego szablonu)

— stosuje w dokumencie wbudowane style

— stosuje podpisy i spisy (tresci, obiektow itp.)

— tworzy dokument na podstawie gotowego szablonu
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- taczy dokument z zewnetrzng bazg danych (np. Excel, Access)
— wstawia i formatuje pola korespondencji seryjnej

— tworzy i udostepnia dokument tekstowy

— wspotdziata podczas edycji dokumentu on-line

Dziat 5. Arkusz kalkulacyjny

Uczen:

— importuje dane z plikéw CSV

- tworzy formatowanie warunkowe z jedng reguig

— tworzy wykresy kolumnowe, liniowe, punktowe i kotowe

— dostosowuje wyglad (style linii, kolory wypetnienia, style czcionek) do wtasnych potrzeb
- tworzy on-line i udostepnia arkusz kalkulacyjny

— wspotdziata podczas edycji dokumentu on-line

- udostepnia arkusz w sieci lokalnej

— wspotdziata podczas edycji arkusza w sieci lokalnej

- sortuje dane tekstowe i liczbowe

— filtruje dane wedtug jednego warunku

— tworzy tabele przestawng

Dziat 6. Relacyjne bazy danych

Uczen:

- tworzy tabele w bazie danych

— wypetnia tabele danymi

— importuje dane dotabeli

— tworzy baze danych zawierajgca powigzania jeden-do-jednego oraz jeden-do-wielu
—tworzy kwerende wybierajgca

- sortuje i filtruje dane w kwerendzie

— stosuje alternatywe i koniunkcje warunkow

— projektuje kwerende tworzgcgtabele
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- projektuje kwerende dotgczajgca

Dziat 7. Prezentowanie danych

Uczen:

— tworzy prezentacje wedtug konspektu

— umieszczaw prezentacji grafike itekst

— zarzadza przejsciami slajdow i chronometrazem

— zapisuje prezentacje jako .ppsx, .ppt, .pdf

- konwertuje prezentacje pomiedzy .odp a .pptx (i odwrotnie)
—taczy plik .html z .css

- ustala podstawowe parametry czcionek, akapitéw, grafik
— wstawia skrypt do dokumentu .html

- stosuje document.write do wyswietlenia tekstu i kodu HTML
— stosuje operatory arytmetyczne

- korzysta z funkcji

- obstuguje okna dialogowe

Dziat 8. Algorytmy i programowanie

Uczen:

- formutuje specyfikacje algorytmu

— okresla wynik dziataniaalgorytmu

- formutuje specyfikacje algorytmu

— okres$la wynik dziatania rozgatezionego algorytmu

— tworzy skrypty zawierajgce instrukcje warunkowg

— uzywa operatorow logicznych

— tworzy programy zawierajgce instrukcje warunkowg

— efektywnie korzysta z informacji kompilatora (poprawia btedy w kodzie)

Dziat 9. Projekty miedzyprzedmiotowe (tematy alternatywne)



Uczen:
— zaangazowat sie w prace w stopniu wysokim
— posiada ogoélng wiedze ze wszystkich dziatéw tematu

— aktywnie uczestniczyt w prezentacji efektow pracy
Ocena bardzo dobra:

Dziat 1. Ustugi internetowe.

Uczen:

— dobiera stowa kluczowe

- ttumaczy wyrazenia i idiomy na wiele jezykow

— korzysta z nowych ustugimplementowanych wwyszukiwarce (np. kalkulator, wyszukiwanie
graficzne)

— planuje trase podrézy z uwzglednieniem alternatywnych drég, transportu publicznego oraz
obiektéw godnych zwiedzenia

— powieloaspektowejanalizie (parametry, cena, koszty transportu, zaufanie do sprzedawcy)
dokonuje zakupow on-line

— udostepnia dane z wirtualnych dyskéw

— udostepnia pliki i foldery w sieci lokalnej

- konfiguruje udostepnianie plikéw w sieci lokalnej

— mapuje dyski i udziaty sieciowe

- planuje swdj rozwoj i zdobywanie wiedzy z wykorzystaniem e-learningu
Dziat 2. Budowa komputera

Uczen:

— poréwnuije podstawowe parametry uzytkowe procesoréw, pamieci RAM, pamieci masowych,
zasilaczy, kart graficznych i sieciowych

— ocenia podstawowe parametry drukarek, skaneréw, monitoréw

— analizuje projekty komputera sieciowego (podaje ich mocne i stabe strony)
—rozumie prace procesora i umie ja wyjasni¢ za pomocg schematu blokowego
Dziat 3. Grafika i multimedia

Uczen:
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— dokonuje masowej zmiany rozdzielczosci, rozmiaru, konwersji miedzy formatami

— planuje prace projektowe z uwzglednieniem wykorzystania narzedzi zwiekszajgcych efektywnosé
(kopiowanie, klonowanie, grupowanieitp.)

- konwertuje filmy pomiedzy réznymi formatami

— udostepnia filmy w Internecie

Dziat 4. Zaawansowana edycja tekstu

Uczen:

— konfiguruje wtasng liste wielopoziomowg

—tworzy i edytuje wtasne style

- dostosowuje podpisy i spisy do swoich potrzeb

— tworzy wtasny szablon dokumentu (np. dyplom, list, papier firmowy)
- tworzy szablony zawierajgce pola

— tworzy dokument, korzystajgc z regut

— tworzy i edytuje dokumenty z wykorzystaniem recenzji

Dziat 5. Arkusz kalkulacyjny

Uczen:

— importuje dane z plikéw TXT

— kopiuje dane z plikow HTML

- tworzy zaawansowane formatowanie z wieloma regutami

- tworzy wykresy zawierajgce wiele serii danych

— stosuje skale logarytmiczng oraz wykres o dwoéch osiach pionowych
— umieszcza na wykresie linie trendu wraz z rownaniem

— zarzgdza prawami dostepu

- rozwigzuje konflikty jednoczesnegodostepu

— filtruje dane, uwzgledniajgc wiele warunkow (koniunkcja i alternatywa)

— analizuje dane w zaawansowanej tabeli przestawnej (wielowymiarowej, z filtrowaniem,
grupowaniem, wieloma wartosciami)
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Dziat 6. Relacyjne bazy danych

Uczen:

— projektuje i edytuje formularze elektroniczne

— tworzy baze danych zawierajgcg powigzania wiele-do-wielu

— tworzy kwerende podsumowujgcg (skrocong)

- projektuje kwerendy funkcjonalne wprowadzajgce nieodwracalne zmiany
Dziat 7. Prezentowanie danych

Uczen:

— umieszcza i dostosowuje sciezke dzwiekowa do prezentacii

- kompresuje multimedia

- stosuje animacje obiektow

— zapisuje prezentacje w postaci spakowanej na zewnetrznym nosniku

— przeprowadza emisje pokazuslajdow

—wykorzystuje w stylach CSS klasy i pseudoklasy

- stosuje funkcje warunkowg

— korzysta z operatoréwporéwnan

- tworzy formularze elektroniczne z obstugg zdarzen

Dziat 8. Algorytmy i programowanie

Uczen:

— tworzy prosty algorytm liniowy i zapisuje go w postaci schematu blokowego i listy krokdw
— stosuje instrukcje warunkowg w algorytmie

— tworzy rozgatezione algorytmy zawierajgce petleizapisuje je w postaci schematu blokowego
— dobiera rodzaj petli odpowiednio do tresci zadania

— stosuje wielokrotnie zagniezdzong instrukcje warunkowag

— tworzy skrypty zawierajgce petle

— okresla wynik dziataniaskryptu

— stosuje wielokrotnie zagniezdzong instrukcje warunkowa
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— tworzy programy zawierajgce petle
— okresla wynik dziataniaprogramu
Dziat 9. Projekty miedzyprzedmiotowe (tematy alternatywne)
Uczen:
— zaangazowat sie w prace w stopniu bardzo wysokim
— posiada ogromna wiedze i umiejetnosci ze wszystkich dziatow tematu
- bytwysoce zaangazowany w prezentacje efektow pracy
Ocena celujaca:
Dziat 1. Ustugi internetowe.
Uczen:
— aktywnie uczestniczy w zyciu Wikipedii lub projektéw o zblizonej koncepcji

- opracowuje trasy wielodniowych wycieczek (rowniez zagranicznych) z uwzglednieniem
geolokalizacji GPS oraz map wielowarstwowych (np. utrudnieniaw ruchu, natezenie ruchu, zdjeciai
filmy innych uzytkownikow, artykuty z Wikipedii)

— eksportuje / importuje kontakty z wykorzystaniem plikéw CSV, wizytéwek vCard, telefonu
komérkowego

- konfiguruje czytnik poczty (z wykorzystaniem POP3, SMTP, SSL)

- zarzadza serwerem FTP (instaluje serwer, tworzy konta, nadaje uprawnienia)

- ustala szczego6towe prawa dostepu do plikdw z wykorzystaniem uprawnieA NTFS

— administruje platformge-learningowg

— tworzy materiaty szkoleniowe i umieszcza je w serwisie e-learningowym

Dziat 2. Budowa komputera

Uczen:

— opiniuje przyszto$c¢ technologii komputerowej, wizje, kierunki oraz problemy i ograniczenia rozwoju
— opracowuje projekt komputerasieciowego z uwzglednieniem jego rozbudowy w przysztosci
Dziat 3. Grafika i multimedia

Uczen:

- dokonuje zaawansowanych przeksztatcen zdje¢, zwykorzystaniem np. masek iwarstw

- projektuje materiaty (logo, plakaty, ulotki itp.) na potrzeby szkoty
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— tworzy scenariusz i rezyseruje film dydaktyczny

Dziat 4. Zaawansowana edycja tekstu

Uczen:

- planuje wyglad zaawansowanegodokumentu

- projektuje wyglad i wtasciwosci list, stylow, odwotan i spiséw

- projektuje, tworzy i udostepnia szablony drukéw szkolnych (ta sama szata graficzna)
— projektuje uniwersalny dokument korespondencji seryjnej (np. zaproszenie) wraz z bazg danych
— w projekcie przewiduje przyszte, wielokrotne uzycie dokumentu

- redaguje i zarzadza szkolng gazetka internetowag

— tworzy, udostepnia i edytuje dokumenty, wykorzystujgc smart fon

Dziat 5. Arkusz kalkulacyjny

Uczen:

- eksportuje dane z innych aplikacji

— analizuje i poprawia pliki tekstowe z uwzglednieniem ich p6Zniejszego importu do arkusza
kalkulacyjnego

— tworzy niestandardowe typy wykresow (np. skumulowany, gietdowy, bgbelkowy)
—tworzy, udostepnia i edytuje arkusze, wykorzystujgc smartfon

— tworzy arkusz ze sprawdzaniem poprawnosci danych

- analizuje dane, wykorzystujgc sumy czesciowe

Dziat 6. Relacyjne bazy danych

Uczen:

— optymalizuje projekt tabeli (wtasciwosci pdl, typy danych, skalowalnos$¢iuniwersalnosétabeli,
minimalizacja uzytej pamieciitp.)

- projektujeintuicyjneformularze elektroniczne zuwzglednieniem maksymalnejfunkcjonalnos$ci
— opracowuje raporty (na podstawie tabel)

— opracowuje raporty (na podstawie tabel i kwerend)

— tworzy zapytania do baz danych w SQL

Dziat 7. Prezentowanie danych
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Uczen:

— przygotowuje prezentacje wielomonitorowg

— tworzy prezentacje w postaci filmu wideo i udostepnia jg w internecie

— tworzy i edytuje skomplikowane struktury plikow .css

- zmienia (tworzy wtasne) .css w systemach CMS

— projektuje i publikuje zaawansowane skrypty zawierajgce petle, tablice, obiekty

Dziat 8. Algorytmy i programowanie

Uczen:

- analizuje dziatania algorytméw (ocenia ich ztozonos¢)

- poréwnuje dwa alternatywne rozwigzania zadania i udowadnia wyzszosc¢ jednego z nich
— analizuje dziatania algorytméw (ocenia ich ztozonos¢)

- poréwnuje dwa alternatywne rozwigzania zadania i udowadnia wyzszos¢ jednego z nich
— tworzy w pefni funkcjonalne skrypty wedlug wtasnego projektu

- poréwnuje dwa alternatywne rozwigzania zadania i udowadnia wyzszosc¢ jednego z nich
— tworzy w petni funkcjonalne programy wedtug wiasnego projektu

- poréwnuje dwa alternatywne rozwigzania zadania i udowadnia wyzszosc¢ jednego z nich
Dziat 9. Projekty miedzyprzedmiotowe (tematy alternatywne)

Uczen:

- bytliderem i koordynatorem projektu

- byt kreatywnym inicjatorem ewentualnych zmian

— wspomagat innych

— opracowat od strony merytorycznej najtrudniejsze czesci projektu

- posiada ogromng wiedze i umiejetnosci ze wszystkich dziatdw tematu

- byt wysoce zaangazowany w prezentacje efektéw pracy
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