Cze$c¢ 1,2, 3 — Informatyka rozszerzona

Egzamin teoretyczny i praktyczny: zadania do wykonania z zakresu: analiza algorytmoéw, tworzenie algorytmow, test z ogélnej wiedzy informatycznej,

symulacja, przetwarzanie i tworzenie informacji, bazy danych.

Link

Zadania do wykonania:

do
nauczycieli/zbiory-zadan/

éwiczen:

https://cke.gov.pl/egzamin-maturalny/egzamin-maturalny-w-formule-2015/materialy-dodatkowe/materialy-dla-uczniow-i-

1. Przygotuj fotomontaz na dowolny temat w programie Gimp. Pamietaj o tworzeniu warstw. Im wiecej wykorzystasz funkcji i mozliwosci tym

wyzsza punktacja.

2. Przygotuj obrazek na dowolny temat z wykorzystaniem grafiki wektorowej w programie Inkscape. Im wiecej wykorzystasz funkcji i mozliwosci
tym wyzsza punktacja.

3. Przygotuj strone internetowa w jezyku HTML na dowolny temat. Ma ona zawiera¢: formatowanie tekstu, kolory, tto strony, odnos$niki do innej
wlasnej podstrony oraz innej strony w Internecie, tabelke, obrazki, liste wypunktowang lub numerowana, kaskadowe arkusze stylow CSS. Im

wiecej wykorzystasz funkcji i mozliwosci tym wyzsza punktacja.

4. Przygotuj program w jezyku C++ wyszukujacy najwieksza liczbe w ciggu liczb. Im wiecej wykorzystasz funkcji i mozliwosci tym wyzsza punktacja.

Programy nie mogg by¢ identyczne jak w podreczniku!

Do programowania w jezyku C++ pobierz program Dev C++ Lub Code Blocks.

Prace nalezy przesta¢ co najmniej tydzien przed egzaminem z posrednictwem platformy Teams. Zostanie tam utworzone specjalne zadanie

Plan wynikowy (propozycja) cz.1

Lp. Temat Osiagniecia uczniow
Wymagania podstawowe. Uczen: Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:
1 Systemy wymienia systemy operacyjne oraz ich zadania — wyjasnia, w jakim trybie (jadra czy uzytkownika) powinien
operacyjne rozumie kwestie zwigzane z bezpieczeristwem w pracowac program sterownika urzgdzenia w wiekszosci
w érodowisku przestrzeni cyfrowej systemow operacyjnych
sieciowym zna zasady tworzenia mocnych haset — zna procedure wykonania kopii zapasowej dla systemu
rozumie potrzebe stosowania kont uzytkownika w operacyjnego i wszystkich danych uzytkownika komputera
systemie operacyjnym — tworzy nosnik awaryjny uruchamiajgcy komputer, gdy
stosuje zasady bezpieczeristwa obowigzujgce w pracowni zainstalowany na nim system operacyjny nie dziata prawidtowo
komputerowe;j — wie, czym sg fragmentacja i defragmentacja dysku
instaluje i aktualizuje oprogramowanie




zaktada i usuwa konto w srodowisku aplikacji Google
pracuje w srodowisku sieciowym

— sprawdza poziom fragmentacji dysku komputera i ocenia, czy
wymagana jest jego defragmentacja

— wie, jaka jest rola systemu plikow jako czesci systemu
operacyjnego

— sprawdza, jaki system plikow zostat przypisany do danego
dysku

— wie, w jaki sposéb uruchomié tryb awaryjny w systemie
Windows (od wersji Windows 7), zna poszczegdlne opcje
dostepne dla trybu awaryjnego i wie, do czego stuzg

— zna polecenia w trybie tekstowym Windows i postuguje sie nimi

Nowe rozumie pojecia takie jak: sztuczna inteligencja, chmura — proponuje wiasne, dotagd nieznane, sposoby na wykorzystanie
technologie obliczeniowa i postuguje sie nimi nowych technologii
i oprogramo- wymienia zastosowania automatyki i robotyki w zyciu — wyjasnia zastosowanie nowych rozwigzan technologicznych w
wanie codziennym réznych dziedzinach zycia
wskazuje zalety i sposoby wykorzystania druku 3D — postugujgc sie darmowymi aplikacjami do tworzenia

— rozszerzonej rzeczywistosci, tworzy filmy, artykuty i infografiki
Projektowane projektuje rozbudowe nowego zestawu komputerowego — projektujgc zestaw komputerowy, kieruje sie podanymi
zestawu oraz oprogramowania kryteriami (cena, przeznaczenie) i uzasadnia swéj wybér
komputeroweg
o
Sieci rozumie pojecia: sie¢, protokoét sieciowy, topologia sieci testuje predkos¢ potaczenia z siecig Internet na wybranym
komputerowe rozréznia i poprawnie nazywa sieci komputerowe ze urzadzeniu i interpretuje otrzymany wynik
- budowa wzgledu na ich zasieg i topologie zna polecenia tekstowe stuzgce do diagnostyki sieci i korzysta z nich
i ustugi opisuje budowe sieci lokalnej i sieci Internet oblicza liczbe mozliwych do zaadresowania hostdw na podstawie

rozumie pojecia takie jak adres IP, host, router, maska
podsieci, brama, DNS oraz omawia zasade adresowania
urzadzen w sieci Internet

wymienia rézne ustugi internetowe

potrafi opisa¢ warstwowy model dziatania Internetu oraz
wymieni¢ zadania poszczegolnych warstw

adresow IP i masek podsieci
rozumie, czym jest model warstwowy TCP/IP
wyjasnia sposoby dziatania ustugi NAT




5 Model opisuje warstwowy model sieci komputerowej oraz model
warstwowy sieci Internet
sieci opisuje podstawowe funkcje urzadzen i protokoty
komputerowyc stosowane w przeptywie informacji i w zarzadzaniu siecig
h
6 Protokoty IPv4 i konfiguruje przyktadowa lokalng sie¢ komputerowg oraz
IPv6 bezprzewodowy dostep do sieci Internet
7 Konfiguracja wyjasnia, od czego zalezg sprawne funkcjonowanie sieci
sieci komputerowej oraz szybki dostep do jej ustug i zasobdéw
komputerowej okresla parametry wybranego osprzetu sieciowego,
szerokos$¢ pasma oraz mozliwosci serwera
8 E-ustugi poprawnie definiuje pojecie e-ustugi opisuje zabezpieczenia wybranych e-ustug (w tym systemu
wymienia rézne zastosowania ustug elektronicznych ePUAP)
charakteryzuje problemy oraz wymienia zalety zwigzane z okresla mozliwosci rozwoju dla wybranych e-ustug, z ktorych
wykorzystaniem e-ustug korzysta
wymienia narzedzia dostepne w sieci, ktére umozliwiajg
utworzenie wybranych e-ustug
9 Korzystanie rozumie pojecie informacji wie, czym jest pozycjonowanie serwisow internetowych
z e-zasobdw korzysta z zasobdw internetowych, wyszukujgc potrzebne wyjasnia sposéb tworzenia wybranych e-zasobdéw oraz
i wspdtpraca informacje wskazuje zalety i wady poszczegdlnych rozwigzan
zdalna wymienia etapy rozwoju technologii komputerowych zna i stosuje zapisy ustawy o prawie autorskim i prawach
korzysta z roznych wyszukiwarek internetowych pokrewnych
wykorzystuje zasoby sieciowe do poszerzania wiasnej
wiedzy (e-learning)
zna podstawy prawa autorskiego
stosuje zasady netykiety i korzysta z niej w komunikacji
zdalnej
10 Rozbudowane korzysta z programu Microsoft Word tworzy styl wedtug wzoru
dokumenty stosuje style nagtéwkowe (korzysta z gotowych, tworzy pracuje nad dokumentem wspdlnie z innymi osobami w trybie
tekstowe wtasne i modyfikuje je) $ledzenia zmian

stosuje numeracje i wypunktowania, dostosowujac ich styl




formatuje elementy dokumentu odpowiedzialne za
automatyczne spisy (tresci, tabel, ilustracji)

wstawia w dokumencie spisy tresci, tabel, ilustracji
poprawnie operuje nagtdwkiem i stopkg dokumentu
tworzy strony tytutowe

wspotpracuje przy edycji dokumentu z innymi
uzytkownikami, korzystajac z opcji recenzji dokumentu

11 Sztuka korzysta z programu Microsoft PowerPoint dodaje do slajdéw swdj komentarz gtosowy i zapisuje
prezentacji zna zasady zachowania sie podczas wystgpien publicznych prezentacje jako film
opracowuje plan prezentacji
zna narzedzia i pomoce wizualne wykorzystywane podczas
prelekgcji
prezentuje poprawnie sformatowang tresé slajdéw
stosuje efekty i multimedia w prezentacji
P1 Nowoczesne aktywnie uczestniczy w realizacji projektow przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespét i projekt
technologie informatycznych
w stuzbie przyjmuje rézne role w zespole realizujgcym projekt
cztowiekowi — prezentuje efekty wspdlnej pracy
projekt uzupetnia swojq wiedze, korzystajac z zasobdw
zespotowy udostepnionych na platformie do e-nauczania
12 Moja cyfrowa definiuje pojecie cyfrowej tozsamosci wie, czym jest zautomatyzowane profilowanie i przetwarzanie

tozsamos¢

zna problemy zarzgdzania zasobami cyfrowymi
bezpiecznie kreuje swdj wizerunek w przestrzeni medialnej
rozumie pojecie wirtualnej komunikacji i komunikuje sie z
innymi w srodowisku wirtualnym

dostrzega zalety i wady komunikacji wirtualnej oraz
postugiwania sie cyfrowa tozsamoscia

rozumie pojecie hejtu i dostrzega jego destrukcyjny wptyw
rozumie zagrozenia wynikajgce z upraszczania komunikacji
za posrednictwem sieci

zna narzedzia wirtualnej komunikacji

danych
zna prawa przystugujgce osobom, ktorych dane sg
wykorzystywane




13

Przemiany
spoteczne
a technologie

rozumie i wymienia czynniki przemian spotecznych
dostrzega mozliwosci wynikajgce z przemian
gospodarczych

okresla obszary w spoteczenstwie, na ktére wptywa rozwaj
technologii

rozumie potrzebe stosowania regulacji prawnych i norm
etycznych

wskazuje pozytywne i negatywne skutki rozwoju
technologii informacyjnej

zna wyzwania, przed ktorymi stoi edukacja

operuje pojeciami: e-zasoby, e-ustugi, e-learning
rozumie pojecie medidw i przestrzeni medialnej w
kontekscie IT

wskazuje mozliwosci zapobiegania negatywnym skutkom
rozwoju technologii

wymysla rozwigzania technologiczne, ktorych nie ma jeszcze na
rynku

14

Cyber-
bezpieczen-
stwo

rozpoznaje zagrozenia zwigzane z oprogramowaniem
komputerowym

dba o przestrzeganie podstawowych zasad
bezpieczenstwa, korzystajgc z urzadzen mobilnych czy
komputera

bezpiecznie korzysta z bankowosci elektroniczne;j
umiejetnie i w bezpieczny sposéb weryfikuje wiasng
tozsamos¢, korzystajac z e-ustug

rozumie zwigzek ochrony danych osobowych z
cyberbezpieczenstwem

wtasciwie zachowuje sie w sytuacji cyberprzemocy
stosuje pojecia zwigzane z bezpieczenstwem w internecie

wymienia symptomy wskazujgce na zainfekowanie komputera
ztosliwym oprogramowaniem
wie, czym jest infrastruktura krytyczna i jak sie jg chroni

15

Podstawy
kryptografii

objasnia role technik uwierzytelniania, kryptografii i
podpisu elektronicznego

wyjasnia, czym s3: steganografia, kryptologia, kryptografia,
kryptogram, kryptoanaliza

zna zasade Kerckhoffsa

wyjasnia, jak kolejne certyfikaty protokotu SSL (DV, OV i EV)
zwiekszajg poziom bezpieczenstwa ustug sieciowych
wyjasnia znaczenie problemu bezkolizyjnosci funkcji ha-
szujacych i ich znaczenie dla kryptoanalizy




prezentuje przyktad zaawansowanej kryptoanalizy

16

Tworzenie
stron
internetowych

korzysta z réznych przegladarek internetowych

zna strukture strony WWW

definiuje podstawowe znaczniki HTML

korzysta z atrybutdw znacznikdw

zna reguty stosowania arkuszy stylow w potgczeniu z
kodem HTML

stosuje narzedzia wspierajgce pisanie kodu Zzrodtowego
wyszukuje informacje w sieci i korzysta z zasobdw witryn
internetowych na temat tworzenia stron WWW

tworzy rozbudowanga strone WWW z podstronami, tabelg,
elementami graficznymi, formatujac jej wyglad za pomoca
styléw CSS

17

Grafika 2D i 3D

rozrdznia pojecia grafiki rastrowej i wektorowej

stosuje wiasciwe narzedzia do edycji zdje¢ w wybranym
programie graficznym

wykonuje rdzne operacje na obrazie w grafice rastrowej
zna rézne formaty graficzne dla plikdw i korzysta z nich
modeluje proste obiekty w grafice 3D za pomoca
wybranego oprogramowania

rysuje za pomoca narzedzi grafiki wektorowej

tworzy bryty obrotowe i kompozycje obiektow na scenie
tworzy wektorowe modele sfotografowanego przez siebie
wybranego obiektu

projektuje bardziej skomplikowane tréjwymiarowe modele
tworzy tréjwymiarowe modele dowolnego budynku

18

JavaScript na
stronach
www

projektuje modele dwuwymiarowe i trojwymiarowe
wykorzystuje rézne formaty obrazéw

przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajac wielkos¢ i jakosc
obrazéw

tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami,
wzbogacong listami i elementami dynamicznymi

korzysta z oprogramowania i serwisdw przeznaczonych do
tworzenia stron

publikuje wtasng strone w internecie

programuje elementy strony internetowej wspotpracujgce
z sieciowq bazg danych

wie, czym jest hosting

postuguje sie systemem CMS

sprawdza dostepnos¢ nazw dla domeny
wie, czym sg WordPress, Joomla!, Drupal

19

Animacja
komputerowa

tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz trojwymiarowe
wizualizacje i animacje
stosuje wiasciwe formaty plikow graficznych




P2 Responsywna aktywnie uczestniczy w realizacji projektow — przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespét i projekt
strona WWW informatycznych
w systemie przyjmuje rézne role w zespole realizujgcym projekt
CMS — projekt prezentuje efekty wspdlnej pracy
zespotowy publikuje wtasng strone w internecie
20 Jak pobierac gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane
dane do pochodzace z réznych zrédet
arkusza korzysta z roznorodnych funkcji arkusza w zaleznosci od
kalkulacyjnego rodzaju danych
filtruje dane wedtug kilku kryteriow
21 Wyciggamy dobiera wykresy do rodzaju danych
wiedze z analizuje dane, korzystajac z dodatkowych narzedzi, w tym
danych z tabel i wykresow przestawnych
22 Zaawansowane stosuje zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego w
formuty zaleznosci od rodzaju danych
23 Konsekwencje wyjasnia, jakie moze by¢ zrédto btedéw pojawiajgcych sie — wykonuje zadania w arkuszu kalkulacyjnym z wykorzystaniem
zaokraglania w obliczeniach komputerowych: btad zaokraglenia, btad funkcji stuzgcych do zaokraglania liczb
liczb przyblizenia — zna wtasciwosci formatu walutowego
— projektuje obliczenia walutowe
24 Korespondenc;j do rozwigzania problemdéw prawidtowo dobiera
a seryjna srodowiska informatyczne, aplikacje oraz zasoby,

wykorzystuje réwniez elementy robotyki

definiuje korespondencje seryjna

wyszukuje informacje, korzystajac z bazy danych opartej na
co najmniej dwdch tabelach

definiuje relacje

stosuje filtrowanie

formutuje kwerendy

tworzy i modyfikuje formularze

drukuje raporty




25 Makropoleceni definiuje makropolecenia

a VBA zna mozliwosci wbudowanego jezyka programowania
26 Programowani stosuje zasady programowania strukturalnego i

e wtasnych obiektowego do rozwigzywania probleméw

funkgji wykorzystuje wbudowany jezyk programowania

Rozktadu materiatu nauczania informatyki w zakresie rozszerzonym dla liceum ogdlnoksztatcacego i technikum - Informatyka na czasie, cze$¢ 2

(propozycja)
Plan wynikowy (propozycja) cz.2

Lp.

Temat

Osiagniecia uczniow

Wymagania podstawowe. Uczen:

Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:

Od problemu do
programu

definiuje pojecie specyfikacja algorytmu, okresla dane
i wyniki
planuje kolejne kroki rozwigzania problemu

omawia rézne sposoby przedstawiania algorytmodw (opis

stowny, lista krokéw, schemat blokowy, pseudokod)
programuje i testuje rozwigzanie problemu

sprawdza dziatanie algorytméw dla réznych danych
tworzy algorytmy dziatania na liczbach catkowitych
stosuje w jezyku C++ podstawowe konstrukcje
programistyczne (operacje wejscia i wyjscia, instrukcja
warunkowa, operatory matematyczne i logiczne)

tworzy w jezyku C++ programy wykonujgce dziatania na

liczbach catkowitych

dobiera struktury i typy danych do rodzaju problemu
wyszukuje optymalne rozwigzania problemow
ocenia efektywnos¢ algorytmu

objasnia dobrany do danego problemu algorytm, uzasadnia

jego poprawnosc i wybor

Systemy liczbowe
i reprezentacja
danych

w komputerze

definiuje pojecie pozycyjnego systemu liczbowego
wymienia systemy liczbowe stosowane w informatyce
definiuje pojecia bit i bajt

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci:
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy
maturalnych z lat poprzednich lub konkurséw i olimpiad
informatycznych




dokonuje konwersji miedzy pozycyjnymi systemami
liczbowymi, wykorzystujgc przy tym zaleznosci miedzy
systemami binarnym i 6semkowym oraz binarnym i
heksadecymalnym

omawia sposéb reprezentowania liczb catkowitych

w komputerze

wymienia typy danych stuzgce do zapisu liczb
catkowitych (short int, int, long int, long long int,
unsigned), stosuje je w pisanych programach

opisuje, jak w komputerze reprezentowane sg znaki

i napisy (char, string), odwotuje sie do znaku w napisie za
pomocy indeksu

wyjasnia, czym jest tablica kodéw ASCII

omawia dziatanie operacji logicznych i reprezentacje ich
wynikéw w komputerze (wynik moze przyjmowacé
wartosc prawda — 1 lub fatsz — 0, co zajmuje 1 bajt
pamieci)

opisuje istote cyfrowej reprezentacji w komputerze
obrazow, dzwiekdw i animacji

Algorytmy zamiany
reprezentacji liczb
miedzy systemami
liczbowymi

tworzy programy do konwersji miedzy liczbami w
systemach binarnym i decymalnym

pisze programy konwertujgce liczbe dziesietng na liczbe
w podanym systemie pozycyjnym

postuguje sie srodowiskiem programistycznym,
strukturami danych oraz jezykiem programowania w
stopniu umozliwiajgcym implementacje omawianych
algorytméw

stosuje binarng reprezentacje liczby w algorytmie
szybkiego podnoszenia do potegi

pisze programy zamieniajgce liczby z systemu decymalnego na
system heksadecymalny

pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci z
wykorzystaniem algorytmdw zamiany: z zadan oznaczonych
trzema gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy maturalnych, z
konkurséw i olimpiad informatycznych

postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytmi
struktury danych

uzasadnia poprawnos¢ zaproponowanego rozwigzania
korzysta z dostepnych bibliotek w tworzonych przez siebie
programach

tworzy wtasne funkcje rozwigzujgce problemy




Czy to jest
palindrom?

definiuje pojecie palindromu

okresla, czy dany napis lub liczba sg palindromami
wykonuje operacje na napisach (wczytywanie napisow ze
spacjami, sprawdzanie dfugosci napisu, zamiana liter
duzych na mate i odwrotnie, porownywanie znakéw,
znajdowanie oraz usuwanie fragmentéw napiséw)
definiuje wtasne funkcje w jezyku C++, wyjasnia celowosé
ich stosowania, rozrdznia parametry formalne i aktualne
realizuje w jezyku C++ algorytmy sprawdzajace, czy dany
napis jest palindromem, oraz wyszukujgce palindromy

w zdaniach

opisuje popularne funkcje oraz metody stosowane dla
zmiennych typu string (toupper, tolower, size, substr,
erase)

pisze programy dotyczace palindroméw o podwyzszonym
stopniu trudnosci: z zadan oznaczonych trzema gwiazdkami

w podreczniku, z arkuszy maturalnych, z konkurséw i olimpiad
informatycznych

postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

optymalizuje algorytmy i ocenia ich efektywnos¢

Czy ta liczba jest

wymienia podstawowe witasnosci liczb pierwszych

implementuje algorytmy dotyczace liczb pierwszych o

pierwsza? sprawdza, czy dana liczba jest pierwsza, stosujgc podwyzszonym stopniu trudnosci: z zadan oznaczonych trzema
algorytm naiwny gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy maturalnych, z
rozktada liczbe ztozong na czynniki pierwsze konkurséw i olimpiad informatycznych
wyznacza liczby blizniacze postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym
stosuje optymalny algorytm sprawdzajacy, czy liczba jest
pierwsza, wykorzystujgc funkcje logiczna; uzasadnia jego
efektywnosé
pisze program rozktadajacy liczbe ztozong na sume dwdch liczb
pierwszych (hipoteza Goldbacha)
Dziatania na wykonuje dziatania arytmetyczne na liczbach w réznych wykonuje dziatania o podwyzszonym stopniu trudnosci
liczbach systemach pozycyjnych pisze programy wykonujgce operacje arytmetyczne na liczbach

w systemach
innych niz
dziesietny

wykonuje obliczenia na dowolnie duzych liczbach,
wykorzystujac napisy

wyjasnia réznice miedzy operacjami na liczbach o
podstawie od 1 do 9 i wiekszej od 10

stosuje odejmowanie w dzieleniu pisemnym liczb
binarnych

w réznych systemach pozycyjnych
optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢




stosuje dodawanie liczby przeciwnej zapisanej w kodzie
U2 przy odejmowaniu liczby binarnej

nieuporzagdkowanym, stosujac odpowiednio algorytmy
wyszukiwania liniowego, liniowego z wartownikiem i
binarnego

pisze programy wykorzystujgce przekazywanie
parametru do funkcji przez wskaznik i referencje
stosuje algorytm ,dziel i zwyciezaj” do jednoczesnego
znajdowania maksimum i minimum w zbiorze

7 | Algorytm Euklidesa opisuje geometryczng interpretacje algorytmu Euklidesa pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci

i dziatania na pisze program realizujgcy algorytm Euklidesa w wersjach prezentujgce zastosowanie algorytmu Euklidesa

utamkach z dzieleniem i odejmowaniem, stosujac funkcje typu void postuguje sie Srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
stosuje strukture do reprezentacji liczb wymiernych programowania w stopniu zaawansowanym
wykorzystuje algorytm Euklidesa do dziata na utamkach stosuje funkcje i dobiera sposdb przekazywania parametréw,
stosuje zmienne lokalne i globalne, a takze jednoczesnie go uzasadniajgc
przekazywanie parametréw przez wartosc

8 Szyfr Cezara i inne definiuje szyfry: podstawieniowy, monoalfabetyczny pisze programy szyfrujgce o podwyzszonym stopniu trudnosci

szyfry i permutacyjny, wymienia przyktady takich szyfrow postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem

podstawieniowe pisze program szyfrujgcy informacje szyfrem Cezara programowania w stopniu zaawansowanym
z wykorzystaniem liter z polskimi znakami diakrytycznymi wykorzystuje odpowiednio dobrane struktury danych
omawia szyfr Vigenere’a korzysta z funkcji bibliotecznych
stosuje w swoich programach operacje plikowe — tworzy wtasne funkcje, dobierajgc sposéb przekazywania
wczytywanie danych z pliku dyskowego, zapis wyniku do parametrow
pliku

9 | tamiemy szyfr wyjasnia, na czym polega tamanie szyfru (kryptoanaliza) opisuje rozne sposoby tamania szyfrow i implementuje je

Cezara tamie szyfr Cezara, stosujac analize czestosci w jezyku C++
stosuje algorytmy zliczajace liczbe wystapien znakow pisze programy deszyfrujgce o podwyzszonym poziomie
w tekscie z zastosowaniem strukturalnego typu danych — trudnosci
tablic
pisze program znajdujgcy maksimum w tablicy i
wypisujacy jego pozycje (algorytm ,dziel i zwyciezaj”)

10 | Poszukujemy liczby znajduje wartos$¢ w zbiorach uporzagdkowanym i pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci

szacuje ztozonos$¢ czasowg zastosowanych algorytmow
wyszukiwania

wyjasnia na przyktadach réznice miedzy réznymi sposobami
przekazywania parametréw do funkcji

podaje wzor na liczbe wykonywanych operacji w algorytmie
,dziel i zwyciezaj”




11 | Jak ocenié definiuje ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu okresla ztozonos¢ czasowa i pamieciowg algorytmoéw z
ztozonosé szacuje ztozono$¢ czasowq i pamieciowq zastosowaniem odpowiednich wzorow
obliczeniowa wyjasnia, czym jest ztozonosc oczekiwana (Srednia), rozréznia pojecia algorytmu naiwnego i optymalnego
algorytmu? optymistyczna i pesymistyczna ocenia efektywnos¢ algorytmow
12 | Metody sortowania definiuje pojecie sortowania, prawidtowo okreslajac pisze programy sortujgce o podwyzszonym stopniu trudnosci:
prostego klucz i porzadek sortowania sortowanie danych w plikach tekstowych, sortowanie struktur
definiuje pojecia sortowania in situ i stabilnego podaje przyktady sortowania prostego w zyciu codziennym
stosuje metody sortowania prostego do sortowania liczb dobiera wtasciwe struktury danych
w zbiorze — bgbelkowe i przez wybieranie definiuje wtasne funkcje do rozwigzywania probleméw z
szacuje ztozonosé obliczeniowg stosowanych algorytméw wykorzystaniem algorytmoéw sortowania
definiuje operacje kluczowe (dominujgce) w algorytmach ocenia wptyw pierwotnego utozenia danych w zbiorze na liczbe
sortowania wykonywanych operacji
pisze programy realizujace poznane algorytmy
sortowania
13 | Szyfry omawia zasade dziatania szyfréw przestawieniowych, pisze programy szyfrujgce o podwyzszonym stopniu trudnosci
przestawieniowe, wymienia przyktady takich szyfrow wyszukuje anagramy w plikach tekstowych
anagramy sprawdza, czy stowa (napisy) sg anagramami postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
pisze funkcje sprawdzajgce programowania w stopniu zaawansowanym
wykorzystuje poznane wczesniej algorytmy sortowania do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i
i zliczania w rozwigzywaniu problemow struktury danych
14 Sito Eratostenesa opisuje algorytmy sprawdzajgce, czy liczba jest pierwsza pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci
omawia i stosuje algorytm sita Eratostenesa do wykorzystujgce sito Eratostenesa
wyszukiwania liczb pierwszych w okreslonym przedziale postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
liczbowym programowania w stopniu zaawansowanym
okresla ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu optymalizuje algorytm, dgzac do minimalnej ztozonosci
obliczeniowej
15 Szukamy réznych definiuje pojecia podciggu oraz podciggu spdjnego pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci

podciggow

znajduje w zbiorze podciagi o roznych wtasnosciach
oblicza dtugos¢ najdtuzszego niemalejgcego spdjnego
podciggu oraz liczbe jego elementow

wyszukujace spdjne podciagi
postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym




wymienia i stosuje rdzne algorytmy znajdowania
maksymalnej sumy elementéw spdjnych podciggow,
oceniajac ich ztozonosé obliczeniowa

znajduje w zbiorze spdjny podcigg o maksymalnej sumie
i wypisuje jego elementy

do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i
struktury danych

16 W poszukiwaniu definiuje pojecia idola w grupie i lidera w zbiorze pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci
lideraiidola znajduje idola w grupie lub stwierdza jego brak postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem

okresla, czy w zbiorze jest lider programowania w stopniu zaawansowanym
omawia i implementuje w jezyku C++ algorytmy szukania do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i
idola oraz lidera struktury danych
ocenia ztozonos¢ obliczeniowa stosowanych algorytméw
i ich efektywnos¢
stosuje tablice dwuwymiarowe w pisanych programach
stosuje funkcje sort z biblioteki STL do wyszukiwania
lidera

17 Iteracja opisuje zasade dziatania rekurencji pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci, np.

a rekurencja implementuje w jezyku C++ algorytmy rekurencyjne, sprawdzanie hipotezy Collatza
okresla warunki brzegowe postuguje sie Srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
porédwnuje iteracyjne i rekurencyjne wersje algorytmow programowania w stopniu zaawansowanym
opisuje zasade ztotego podziatu do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i
oblicza n-ty wyraz ciggu Fibonacciego metodami struktury danych
iteracyjng i rekurencyjng uzasadnia wybdér iteracji lub rekurencji do rozwigzania
wyjasnia, na czym polega rozszerzony algorytm problemu
Euklidesa, oraz implementuje go w jezyku C++ szacuje ztozonos¢ czasowq stosowanych algorytmoéw
oblicza liczbe wykonywanych operacji w algorytmach
rekurencyjnych
18 Metoda zachtanna wyjasnia, na czym polega metoda zachtanna, i wymienia pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci z

przyktady jej stosowania

implementuje nastepujace algorytmy zachtanne:
problem kasjera (wydawania reszty minimalng liczbg
nominatéw), problem telewidza/kinomana (optymalny
harmonogram wykorzystania sali), pakowanie plecaka,
wyszukiwanie optymalnej drogi

ocenia przydatnos¢ zastosowanych algorytmow

wykorzystaniem algorytmow zachtannych, stosujac rekurencje i
algorytmy z nawrotami

postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i
struktury danych




stosuje witasne kryterium poréwnania w funkcji sort
z biblioteki STL

objasnia algorytm wybrany do rozwigzania problemu oraz
ocenia jego efektywnosc i niedoskonatosc

19 Programowanie wyjasnia, na czym polega metoda dynamiczna pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci
dynamiczne implementuje optymalne algorytmy dotyczgce problemu wykorzystujace algorytmy dynamiczne

kasjera, telewidza, znajdowania drogi oraz pakowania postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
plecaka programowania w stopniu zaawansowanym
stosuje metode dynamiczng do znajdowania do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i
najdtuzszego wspolnego podciagu struktury danych
poréwnuje metody zachtanng i dynamiczng

20 Dziel i zwyciezaj, omawia metode , dziel i zwyciezaj” oraz rekurencje pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci

czyli sortujemy
sprawniej

wyjasnia, na czym polega algorytm sortowania szybkiego
oraz przez scalanie i implementuje je

ocenia i poréwnuje ztozonos¢ czasowg i obliczeniowg
algorytméw

wykorzystujgce metode ,dziel i zwyciezaj” oraz algorytmy
sortowania

postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i
struktury danych, a takze korzysta z funkcji bibliotecznych

Plan wynikowy (propozycja) cz.3

Lp.

Temat

Osiagniecia uczniow

Wymagania podstawowe. Uczen:

Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:

ozdziat 1. Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem dynamicznych struktur danych

Odwrotna notacja polska (ONP) | — definiuje pojecia: notacja infiksowa, sufiksowa,

prefiksowa, drzewo wyrazenia algebraicznego

— zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nawiasow,
w tym w odwrotnej notacji polskiej (ONP)

— zamienia zapis wyrazenia algebraicznego z notacji
tradycyjnej na ONP i odwrotnie

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci:
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy
maturalnych, z konkurséw i olimpiad informatycznych
oraz ze zbioru zadan CKE

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnosé




definiuje pojecie dynamicznej struktury danych oraz
stosu jako przyktadu takiej struktury

wymienia przyktady operacji, jakie mozna wykonac na
stosie, uzywa struktury stos w programach

omawia i implementuje algorytm zamiany wyrazenia
algebraicznego z notacji tradycyjnej na ONP

omawia i implementuje algorytm obliczania wartosci
wyrazenia arytmetycznego zapisanego w ONP

z wykorzystaniem rekurencji oraz stosu

Znajdowanie drogi wyjscia z
labiryntu

omawia kolejke jako kolejny przyktad dynamicznej
struktury danych i jg deklaruje

wymienia przyktadowe operacje na kolejce i je stosuje
wyjasnia algorytm przeszukiwania z nawrotami
definiuje pojecie manipulator strumienia

omawia algorytm znajdowania wyjscia z labiryntu

z wykorzystaniem rekurencji

stosuje kolejke w iteracyjnym algorytmie znajdujgcym
najkrotsza droge wyjscia z labiryntu

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

wskazuje réznice miedzy algorytmami znajdowania
wyjscia z labiryntu z wykorzystaniem rekurencji i iteracji
uzasadnia uzycie kolejki w algorytmie wyznaczania
najkrotszej drogi wyjscia z labiryntu

Wykorzystanie list
w rozwigzywaniu problemow

definiuje pojecie listy, w tym listy jednokierunkowej,
dwukierunkowej, cyklicznej, wyjasnia, co oznacza
sekwencyjny dostep do danych na liscie

wyrdznia przyktadowe operacje na liscie i je stosuje
omawia problem Flawiusza, przeprowadza jego symulacje
definiuje pojecia porzadek leksykograficzny, sortowanie
leksykograficzne, sortowanie kubetkowe, sortowanie
stabilne

omawia i implementuje algorytm porzadkujacy stowa
leksykograficznie

wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych do
programu i zapisywania wynikéw

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

szacuje ztozonos$¢ czasowg poznanych algorytmow,
optymalizuje je

Grafy. Znajdowanie najkrotszej
drogi

definiuje graf, wymienia elementy sktadowe grafu

i rodzaje graféow

zna sposoby reprezentacji grafu: macierz sgsiedztwa, listy
sgsiedztwa

stosuje typ vector do reprezentacji grafu w postaci list
sgsiedztwa

stosuje metody dla klasy vector

implementuje algorytmy przeszukiwania grafu w giab
(DFS) oraz przeszukiwania grafu wszerz (BFS)

omawia i implementuje algorytm Dijkstry

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

szacuje czasowgq ztozonos¢ algorytmoéow




wczytuje dane do programu z plikéw tekstowych
definiuje wtasne nazwy typow zmiennych

omawia algorytm przeszukiwania grafu w gtgb (DFS)
omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS)
wyjasnia, do czego stuzy algorytm Dijkstry

X

ozdziat 2. Algorytmy numeryczne

Reprezentacja liczb
rzeczywistych w komputerze

znajduje rozwiniecie binarne nieskracalnego utamka
wtasciwego

wyjasnia, ktére utamki wtasciwe majg skonczone
rozwiniecie binarne, a ktére okresowe

omawia réznice miedzy statoprzecinkowa

a zmiennoprzecinkowg reprezentacja liczb rzeczywistych
w komputerze

wyjasnia pojecia: cecha, mantysa, posta¢ znormalizowana
zapisuje liczby w postaci znormalizowanej

definiuje pojecia: liczba pojedynczej precyzji, liczba
podwdjnej precyzji, kod z nadmiarem

wykonuje dziatania na liczbach zmiennoprzecinkowych

znajduje reprezentacje liczby zapisanej w systemie
dziesietnym jako liczby pojedynczej i podwdjnej precyzji
Swiadomie uzywa typéw f£loat i double w zadaniach
wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
interpretuje wptyw zastosowanych typéw na uzyskane
wyniki

Btedy w obliczeniach

rozréznia pojecia btagd wzgledny i btad bezwzgledny
omawia przyczyny i rodzaje btedéw w obliczeniach
komputerowych — btad reprezentacji, zaokraglenia,
przyblizenia, obciecia

wskazuje réznice miedzy algorytmem stabilnym

i niestabilnym

znajduje pierwiastki rdwnania kwadratowego
algorytmem stabilnym i algorytmem niestabilnym

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
optymalizuje programy, stosujgc algorytmy stabilne oraz
unikajgc btedow w obliczeniach

Obliczanie wartosci wielomianu

wyjasnia schemat Hornera

implementuje algorytm obliczajgcy wartos¢ wielomianu
algorytmem naiwnym oraz algorytm obliczajgcy wartosé
wielomianu z zastosowaniem schematu Hornera

stosuje schemat Hornera do zamiany liczby w systemie
pozycyjnym o wybranej podstawie na liczbe dziesietng
oraz do szybkiego podnoszenia do potegi

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

Metody obliczen przyblizonych

wyjasnia, na czym polegajg metody obliczen
przyblizonych

znajduje metodg bisekcji miejsce zerowe funkcji w
zadanym przedziale

implementuje algorytmy numeryczne: znajdowania miejsc
zerowych funkcji oraz obliczania pierwiastka
kwadratowego metoda bisekcji, obliczania pierwiastka
kwadratowego metodg Newtona—Raphsona, obliczania
pola obszaru zamknietego metodg prostokgtow i metodg




oblicza pierwiastek kwadratowy metodg bisekcji i metoda
Newtona—Raphsona, poréwnuje obie metody

oblicza pola obszaréw zamknietych metodg prostokgtow
oraz metodg trapezéw

trapezdéw, znajdowania przyblizenia liczby pi oraz
symulacji ruchéw Browna metodg Monte Carlo
wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

9 Algorytmy badajace wtasnosci bada potozenie punktéw wzgledem prostej i odcinka implementuje algorytmy badajgce wtasnosci
geometryczne sprawdza, czy dwa odcinki sie przecinaja geometryczne
bada przynaleznos¢ punktu do figury w algorytmach badajgcych wtasnosci geometryczne
wykorzystuje macierz oraz regute Sarrusa do obliczania
wyznacznika macierzy
wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
10 | Fraktale wyjasnia, czym jest fraktal implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujgce
wskazuje przyktady struktur fraktalnych wystepujacych fraktale danego stopnia
w przyrodzie stosuje metode IFS do tworzenia fraktali w arkuszu
podaje przyktady fraktali (zbiér Cantora, drzewo binarne, kalkulacyjnym
ptatek Kocha, dywan Sierpinskiego) i wyjasnia sposdb wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
tworzenia tych fraktali oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
Rozdziat 3. Zaawansowane algorytmy i techniki programistyczne
11 | Wyszukiwanie wzorca w tekscie definiuje problem wyszukiwania wzorca w tekscie omawia algorytm Karpa—Rabina do wyszukiwania wzorca
wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym w tekscie z zastosowaniem funkcji haszujgcej
wyjasnia, na czym polega metoda haszowania, i czym sa: stosuje funkcje haszujaca oraz algorytm Karpa—Rabina
funkcja haszujaca, klucz, hasz, kolizja w programach wyszukujgcych wzorzec w tekscie
wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
ocenia czasowa ztozonos¢ obliczeniowa algorytmoéw
12 | Szyfrowanie z kluczem wskazuje rdznice miedzy kryptografig symetryczna pisze program generujgcy klucz prywatny i klucz publiczny

publicznym. Algorytm RSA

i kryptografig asymetryczng, definiuje pojecia klucz
prywatny i klucz publiczny

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

wyjasnia, jak generuje sie klucze publiczny i prywatny
oraz jak wykorzystuje sie je do szyfrowania

i deszyfrowania informacji w algorytmie RSA

w algorytmie RSA

pisze programy szyfrujgce i deszyfrujace informacje w
algorytmie RSA

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
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Programowanie obiektowe

wyjasnia, na czym polega programowanie strukturalne,
czym charakteryzujg sie metoda zstepujgca i metoda
wstepujaca

definiuje programowanie obiektowe i podstawowe
pojecia z nim zwigzane

definiuje wtasne klasy korzystajac ze specyfikatoréw
dostepu

deklaruje konstruktory w klasach

wyjasnia, na czym polega przecigzanie metod

definiuje i implementuje wiasne klasy, obiekty, atrybuty

i metody

wyjasnia, na czym polega polimorfizm i czym sg metody
wirtualne

stosuje hierarchie klas

wyjasnia, na czym polega hermetyzacja danych i jakie jest
zastosowanie operatora zasiegu

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

Rozdziat 4. Relacyjne bazy danych

14 | Wprowadzenie do relacyjnych wyjasnia, czym jest baza danych, oraz definiuje projektuje i tworzy relacyjne bazy danych
baz danych podstawowe pojecia z nig zwigzane: rekord, pole wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
rekordu, tabela bazy danych, atrybut, relacja, klucz oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
gtéwny, klucz obcy, redundancja, formularz, kwerenda,
raport, system zarzadzania baza danych
rozréznia typy relacji w bazach danych
wprowadza i modyfikuje dane w tabelach
wyszukuje informacje w bazach danych, stosujac
filtrowanie i kwerendy
stosuje formularze do wprowadzania i modyfikowania
danych
eksportuje dane, wykorzystujac raporty
importuje dane do tabel
15 | Wykorzystanie danych definiuje pojecia: tabela pomostowa, klucz ztozony, wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
pochodzacych z kwerend kwerenda wybierajgca, kwerenda krzyzowa oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
faczy dane w bazach za pomoca tabeli pomostowe;j
stosuje kwerendy krzyzowe i wybierajace
16 | Podstawy jezyka SQL opisuje przeznaczenie jezyka SQL, wymienia podstawowe wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,

klauzule jezyka

wykorzystuje jezyk SQL do tworzenia i usuwania baz
danych, dodawania tabel do baz danych, usuwania tabel
z baz, dodawania rekordéw do tabel, importowania
danych do tabel, edycji rekordéw

wyjasnia dziatanie baz danych w architekturze klient—
serwer

oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku




— tworzy konta uzytkownikdw i przydziela im uprawnienia
do wybranej bazy

17 | Zapytania w jezyku SQL — zna zasady tworzenia zapytan do bazy formutuje zapytania w jezyku SQL, stosujac selekcje,
— formutuje zapytania zwracajace okreslone dane sortowanie, projekcje oraz agregowanie danych
— sortuje wyniki zapytan wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
— eksportuje wyniki zapytania do pliku tekstowego oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
18 | Tworzenie aplikacji — wyroznia etapy pracy nad aplikacjg internetowa tworzy aplikacje internetowe z przejrzystym interfejsem
korzystajacej z sieciowej bazy — wyrdznia technologie back-end i front-end uzytkownika korzystajace z sieciowej bazy danych,
danych — wymienia kluczowe zadania w procesie tworzenia samodzielnie je testuje i wprowadza poprawki
aplikacji wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
— okresla zatozenia projektu, jego funkcjonalnosé oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
— instaluje i konfiguruje niezbedne oprogramowanie
— przygotowuje baze danych na potrzeby projektu
P1 | Putapki cyfrowego Swiata — wyjasnia, czym jest dokumentacja projektu, bierze czynny przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zesp6t i projekt
udziat w jej tworzeniu przydziela zadania, nadzoruje prace innych
— definiuje cel projektu przyjmuje funkcje eksperta lub moderatora
— wie, czym jest dyskusja panelowa
— aktywnie uczestniczy w realizacji projektu, wykorzystujac
specjalistyczne narzedzia do gromadzenia, opracowania
i prezentacji danych oraz prowadzenia spotkan online
Rozdziat 5. Rozwigzywanie réznych probleméw z wykorzystaniem komputera
19 | Sterujemy robotem — definiuje pojecie robota wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
— omawia budowe oraz wybrane parametry robotow oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
(serwomotor, magnetometr, akcelerometr, diody, wykazuje sie kreatywnoscig przy projektowaniu wtasnych
czujniki, wyswietlacz) projektow, takich jak np.: stacja pogodowa, gry logiczne i
— programuje roboty wykorzystujgc specjalistyczne zrecznosciowe, mierzenie odlegtosci od przeszkadd, loty
narzedzia (aplikacje), w tym symulatory online synchroniczne (drony)
stosuje aplikacje mobilne do sterowania robotami
20 | Sztuka publikowania w sieci — opracowuje interesujgce tresci internetowe dostosowane wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,

do potrzeb potencjalnych odbiorcéw, wykorzystujgc
zasade 5W

— dba o identyfikacje wizualng i dZwiekowg

— stosuje elementy przyciggajgce uwage uzytkownikdow, np.
lidy, hastagi, wtasciwie dobiera stowa

oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

tworzy podcasty i publikacje wideo na wybrane tematy
wymagajgce duzego naktadu pracy (np. promocja czy
jubileusz szkoty, szkolny festiwal kultury lub nauki),
korzysta z zaawansowanych narzedzi




korzysta z narzedzi graficznych i multimedialnych do
wzbogacania tresci

rozréznia pojecia webcast, webinarium, screencast

i podcast

montuje materiaty, wykorzystujac specjalistyczne
oprogramowanie (np. Stream z pakietu Office 365)
dba o wiasciwy rozmiar materiatéw, stosujac rézne
rodzaje kompresji oraz wtasciwy format plikéw
wystepuje przed kamerg i mikrofonem, przekazujac tresci
w sposéb atrakcyjny dla odbiorcéw, utrzymujacy ich
uwage

21

Grafiki informacyjne

wymienia rézne sposoby przedstawiania informacji
definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia
przyktady grafiki narracyjnej i wizualizacji danych
tworzy infografike z wykorzystaniem jezyka piktogramow
Isotype

poprawnie projektuje proste infografiki zawierajgce
uporzadkowane informacje (chronologicznie, wedtug
kategorii, przestrzenne czy hierarchiczne), umiejetnie
stosuje tekst i obraz

wymienia, co powoduje wrazenie chaosu na infografice
przy projektowaniu $wiadomie dobiera barwy i
wykorzystuje funkcje koloréw

w swoich projektach zwraca uwage na dostosowanie
tresci do odbiorcow

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

wykazuje sie kreatywnoscig, tworzac infografiki dotyczace
globalnych problemoéw wspotczesnego swiata, lokalnych,
szkolnej spotecznosci czy tez Srodowisk mtodziezowych




