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Rozdziat 1. Algorytmika i programowanie w jezyku C++
Rozdziat 2. Algorytmika i programowanie w jezyku Python

e pisze programy o nie-
wielkim stopniu trud-
nosci,

e wymienia sposoby
zapisywania informacji
w komputerze,

¢ definiuje pojecia: kod
liczbowy, UNICODE,
ASCII,

o definiuje pojecia: kryp-

e wymienia sposoby

przedstawiania infor-
macji w komputerze,
omawia i implementuje
proste algorytmy prze-
twarzania tekstow,
korzysta z funkcji i me-
tod typu znakowego i
napiséw (fancuchow
znakow),

e pisze programy o roz-
nym stopniu trudnosci,

¢ dobiera typy danych do
realizacji problemu,

¢ implementuje algoryt-
my tekstowe — w tym
algorytmy poréwnywa-
nia i naiwnego wyszu-
kiwania wzorca,

e wymienia metody ta-

e charakteryzuje sytua-
cje algorytmiczne, pro-
ponuje sposoby ich
rozwigzania,

¢ realizuje zadania o
podwyzszonym stopniu
trudnoéci, oznaczone
trzema gwiazdkami w
podreczniku,

e optymalizuje rozwigza-

e charakteryzuje skom-
plikowane sytuacje al-
gorytmiczne, proponu-
je optymalne rozwig-
Zanie sytuacji proble-
mowej z zastosowa-
niem ztozonych struk-
tur danych,

¢ bierze udziat w kon-
kursach informatycz-




tologia, kryptografia,
kryptoanaliza, tekst
jawny, klucz, szyfro-
gram,

rozroznia szyfry pod-
stawieniowe i przesta-
wieniowe,

omawia szyfr Cezara
jako przyktad szyfru
podstawieniowego i
szyfr kolumnowy jako
przyktad szyfru prze-
stawieniowego,
wyjasnia, na czym po-
lega famanie szyfru,
omawia metody sorto-
wania prostego (babel-
kowe, przez wstawia-
nie) na przyktadowych
danych,

definiuje pojecia iteraciji
i rekurencji,

omawia zasade ztote-
go podziatu,

omawia metody za-
chtanne na przyktadzie
problemow wydawania
reszty i kinomana.

implementuje przykita-
dowe algorytmy szy-
frowania (szyfry: ko-
lumnowy, Cezara),
przedstawia w postaci
listy krokow lub sche-
matu blokowego algo-
rytmy sortowania pro-
stego (bgbelkowe,
przez wstawianie),
definiuje rekurencje,
algorytm rekurencyijny,
warunki poczatkowe i
wywotania rekurencyj-
ne,

definiuje rekurencyjnie
ciagi liczbowe,
formutuje algorytm
wydawania reszty mi-
nimalng liczbg monet
oraz rozwigzanie pro-
blemu kinomana z wy-
korzystaniem metody
zachtannej.

mania klasycznych
szyfrow (atak sitowy,
analiza czestosci),
pisze programy sortu-
jace metodami prosty-
mi (babelkowe i przez
wstawianie), wskazuje
operacje kluczowe,
stosuje metode za-
chtanng w przyktado-
wych programach,
wskazuje jej wady,
poréwnuje algorytmy
iteracyjne i rekurencyj-
ne (liczbe wykonywa-
nych operacji),
implementuje w jezyku
programowania algo-
rytmy rekurencyjne:
obliczanie elementéw
ciggu Fibonacciego,
wartosci silni i potegi,
unika btedow przybli-
zen, stosuje catkowito-
liczbowe typy danych,

nia,

stosuje zaawansowane
funkcje Srodowiska i
jezyka programowania,
dobiera struktury da-
nych i metody do ro-
dzaju problemu,
szyfruje i deszyfruje
dane, stosujgc popu-
larne szyfry podsta-
wieniowe i przestawie-
niowe,

implementuje algoryt-
my sortowania bgbel-
kowego i przez wsta-
wianie, zlicza kluczowe
operacje (poréwnywa-
nie i zamiane),
wykorzystuje poznane
algorytmy do rozwia-
zywania probleméw
nieomawianych na lek-
cjach,

implementuje algoryt-
my rekurencyjne, sza-
cuje ich ztozonosc¢
Czasowa,

zastepuje iteracje reku-
rencjg i omawia kon-
sekwencje takiej za-

nych i zajmuje w nich
punktowane miejsca,
pisze programy 0 wy-
sokim stopniu trudno-
Sci: z olimpiad przed-
miotowych, konkursow
informatycznych lub
oznaczone trzema
gwiazdkami w pod-
reczniku,

optymalizuje programy,
szacuje ich efektyw-
nos¢,

wyszukuje w tekscie
anagramy i palindro-
my,

pisze programy szyfru-
jace i deszyfrujgce z
wykorzystaniem zaa-
wansowanych szyfrow
(np. permutacyjny lub
Vigenere’a) i réznych
kluczy (symetrycznych
i asymetrycznych),
pisze programy sortu-
jace dane réznego ty-
pu (liczby, napisy, pa-
ry) oraz stosuje efek-
tywne algorytmy sor-
towania (np. sortowa-




miany.

nie szybkie, sortowanie
przez scalanie),
stosuje metody dyna-
miczng i zachtanng do
rozwigzania proble-
mow wydawania reszty
i kinomana, wskazuje
wady i zalety

obu metod, szacuje ich
ztozonosc¢ czasowa.

Rozdziat 3. Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

¢ definiuje pojecie robo-
ta, omawia jego budo-
we oraz wybrane pa-
rametry,

e uczestniczy w realizacji

projektu zespotowego,
wykonujgc powierzone
mu zadania o niewiel-
kim stopniu trudnosci.

programuje roboty na
wzér podanych przy-
kladdw,

opracowuje tresci in-
ternetowe z wykorzy-
staniem narzedzi gra-
ficznych i multimedial-
nych,

wymienia sposoby
porzgdkowania infor-
macji oraz formutuje
podstawowe zasady
tworzenia infografik,
uczestniczy w realizacji
projektu zespotowego,
wykonuje powierzone

programuje roboty,
wykorzystujgc specjali-
styczne narzedzia (w
tym symulatory online),
tworzy podcasty i pu-
blikacje wideo,

tworzy proste infografi-
ki,

uczestniczy w realizacji
projektu zespotowego
na wszystkich jego
etapach, bierze czynny
udziat w tworzeniu do-
kumentacji projektowej
oraz dyskusji panelo-
wej.

programuje roboty,
wykorzystujgc specjali-
styczne narzedzia,
tworzy wtasne projekty,
tworzy interesujgce
podcasty i publikacje
wideo,

korzysta z roznych
technik, tworzgc info-
grafike,

aktywnie uczestniczy w
realizacji projektu ze-
spotowego na wszyst-
kich jego etapach, pre-
zentuje efekty wspolnej
pracy,

programuje roboty two-
rzone na podstawie
wiasnych projektow,
steruje nimi za pomoca
aplikacji mobilnych,
wykazujgc sie przy tym
kreatywnoscia,

tworzy podcasty i pu-
blikacje wideo wyma-
gajgce znajomosci za-
awansowanych narze-
dzi i duzego nakfadu
pracy,

przyjmuje role lidera w
projektach zespoto-
wych,




mu zadania. e przyjmuje role modera- | e tworzy rozbudowane

tora lub eksperta w infografiki, ktére sku-

dyskusji panelowej. tecznie przekazujg
okreslone informacije,

o w dyskusjach panelo-
wych przyjmuje funkcje
eksperta.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci, co uniemozliwia mu dalsze zdobywanie wiedzy,

¢ nie definiuje pojec¢: kod liczbowy, UNICODE, ASCII, szyfrowanie, deszyfrowanie, sortowanie, algorytm zachtanny, rekurencja,

e nie implementuje prostych algorytméw tekstowych, szyfrowania, porzadkowania,

e nie rozwigzuje najprostszych zadan,

¢ nie definiuje pojecia robota ani nie opisuje jego budowy,

¢ nie opracowuje interesujgcych tresci internetowych, nie postuguje sie narzedziami graficznymi i multimedialnymi do wzbogacania tresci,
¢ nie bierze czynnego udziatu w lekcjach, nie wykonuje zadan, nie pisze programéw, nie odrabia prac domowych,

e nie uczestniczy w projektach zespotowych.




