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Zasady Przedmiotowego Oceniania (PZ0) — programowanie aplikacji. Klasa IV TI.

I Zasady systemu oceniania
1. Ocenianie pracy uczniéw odbywa sie na podstawie przeprowadzonych
e sprawdziandw praktycznych,
sprawdzianow teoretycznych
kartkowek,
odpowiedzi ustnych,
prac domowych
zadan dodatkowych
aktywnosci uczniéw na lekgcji.
2. Sprawdziany sa obowigzkowe.
3. Oceny ze sprawdziandw stanowig najwazniejsza czesc¢ sktadowa oceny semestralnej (rocznej).
4. Sprawdziany sa zapowiadane z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem.
5. Uczer ma prawo przystapi¢ do sprawdzianu powtornie (pisemnie lub ustnie) tylko raz w ciagu dwoch tygodni od daty
zapoznania sie z oceng (w terminie uzgodnionym z nauczycielem).
6. Uczen oceniany jest za swoje osiggniecia w nauce (wiedza i umiejetnosci) oraz postawe (aktywnosc i kreatywnosc) - w
przypadku stwierdzenie niesamodzielnosci pracy uczen otrzymuje ocene niedostateczng i traci prawo do poprawy tej
oceny.
7. Uczen nieobecny na sprawdzianie z przyczyn losowych ma obowigzek przystapi¢ do sprawdzianu w terminie wskazanym
przez nauczyciela.
8. Uczen moze otrzymac ocene dodatkowa za udziat w konkursach i olimpiadach przedmiotowych oraz projektach.
9. Prowadzenie zeszytu (teczki z wydrukami) jest obowigzkowe.
10. W przypadku oceny niedostatecznej na I semestr uczen ma obowigzek wykazania sie opanowaniem wiadomosci i
umiejetnosci z zakresu tresci programowej I semestru w ciagu 30 dni od dnia zakoriczenia I semestru, w terminie
uzgodnionym z nauczycielem. Uzyskane oceny sa wpisywane jako oceny czastkowe II semestru. Zlekcewazenie tego
obowiazku upowaznia nauczyciela do wpisania do dziennika oceny niedostatecznej,
10. W innych sprawach zastosowanie ma ZWO.

Stopien niedostateczny

Uczen nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci niezbednych do dalszego zdobywania wiedzy,
nie rozwigzuje najprostszych zadan z pomoca nauczyciela, nie wykazuje zainteresowania tresciami
prezentowanymi na lekcjach, nie rozwigzuje ¢wiczen, zadan domowych, otrzymuje czastkowe oceny
niedostateczne, ktorych nie poprawia.

Stopien dopuszczajacy (poziom wymagan K - konieczny)

Uczen naprowadzony przez nauczyciela potrafi rozwigzywac proste (jednoetapowe) problemy (z zakresu okreslonego w
planie wynikowym), ktdre juz wczesniej rozwigzywat, wykorzystujac do tego celu poznane oprogramowanie. Potrafi
zapisa¢ wyniki swojej pracy na wskazanym no$niku.

Ocena dopuszczajaca, to ocena dla ucznia stabego, ktory Zle radzi sobie z praca przy komputerze,

nie potrafi samodzielnie wykona¢ ¢wiczenia i nie w petni rozumie zadanie przed nim postawione, ktory przy pomocy
nauczyciela umie jednak zrealizowa¢ minimum ustalone dla danego ¢wiczenia. W jego poczynaniach widac duze braki w
zakresie wiedzy | umiejetnoéci, ale podejmuje on proby zmierzenia sie z zadaniem.

Stopien dostateczny (poziom wymagan P - podstawowy)

Uczen potrafi dobraé podstawowe narzedzia programowe do rozwigzania prostego problemu z zakresu okreslonego w
planie wynikowym. Samodzielnie rozwiazuje problemy realizowane w trakcie nauki, bazujgc na opanowanych
podstawowych wiadomosciach. W wykonywanie zadania wktada duzo pracy i wysitku.

Ocene dostateczna otrzymuje uczen wykazujacy braki w umiejetnosciach i wiedzy, nadrabiajacy jednak pracowitoscig i
checig wykonania ¢wiczenia. Uczen wykonuje swoja prace poprawnie pod wzgledem uzycia funkcji programu, ale mato
estetycznie i z bledami. Projekt pozostanie niewykonczony. Uczen stosuje jedynie podstawowe funkcje oprogramowania.

Stopien dobry (poziom wymagan R - rozszerzajacy)

Uczen potrafi samodzielnie dobrac podstawowe narzedzia programowe do rozwigzania kilkuetapowego problemu
(wymagajacego wykorzystania kilku narzedzi). Rozwigzuje problemy (okreslone w planie wynikowym) o tym samym
stopniu trudnosci, co realizowane w ramach programu nauczania.

Ocena dobra jest ocena dla ucznia samodzielnie wykonujacego éwiczenia, ktérego prace zawieraja drobne bledy, lecz s3
wykonane estetycznie. Uczen wykazuje znajomo$¢ programu i jego $rednio zaawansowanych funkgji. Stosuje klasyczne
rozwigzania, wzorowane na istniejacych projektach.
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Stopien bardzo dobry (poziom wymagan D - dopetniajacy)

Uczen wykorzystujac znane narzedzia programowe, potrafi rozwigzac ztozone problemy z zakresu okre$lonego w planie
wynikowym, z ktdrymi do tej pory nie zetknat sie na lekcji. Przygotowuje i prowadzi prelekcje oraz referaty zwigzane z
tematyka zajed.

Ocene bardzo dobra stawiamy uczniowi biegle postugujacemu sie oprogramowaniem i urzadzeniami peryferyjnymi,
dobrze dobierajacemu materiat do projektow, umiejgcemu zaproponowac kilka alternatywnych rozwigzan, wykonujacemu
projekt bezbtednie i estetycznie.

Stopien celujacy (poziom wymagan W - wykraczajacy)

Uczen wykorzystujac dostepne narzedzia programowe, potrafi samodzielnie rozwigzac ztozone (nietypowe) problemy z
zakresu okreslonego w planie wynikowym. Formutuje problemy w kategoriach informatyki. Bierze czynny udziat w
konkursach i olimpiadach informatycznych, zdobywajac punktowane miejsca. Przygotowuje i prowadzi prelekcje oraz
referaty poszerzajgce tematyke zaje¢, wykazujac sie wiadomosciami wykraczajacymi poza program nauczania. Potrafi
rozwija¢ swoje uzdolnienia.

Na ocene celujacg zastuguje uczen, ktdry w czasie ¢wiczenia stosuje zaawansowane funkcje programu i sprzetu
nieomawiane na zajeciach (wykraczajgce ponad wymagania programowe), ktory wykona projekt na dobrym poziomie,
estetyczny, dobrze skomponowany. Uczen umie takze zaproponowa¢ wiasne, oryginalne pomysty, a jego projekty sa
funkcjonalne i wykonczone.

Ocena Wymagania dla ucznia

Niedostateczny | Uczer nie opanowat podstawowych wiadomoéci i umiejetnosci niezbednych do dalszego
zdobywania wiedzy, nie rozwigzuje najprostszych zadan z pomocg nauczyciela, nie
wykazuje zainteresowania tresciami prezentowanymi na lekcjach, nie rozwigzuje ¢wiczen,
zadan domowych, otrzymuje czastkowe oceny niedostateczne, ktdrych nie poprawia.

Dopuszczajacy | Zna pojecie algorytmu, umie podac przyktady zadan algorytmicznych

Potrafi zapisac prosty algorytm w pseudojezyku lub za pomoca listy krokow

Zapisuje prosty algorytm za pomoca schematu blokowego

Opanowat tylko najwazniejsze elementy jezykow C++ i C#, potrafi z pomocg nauczyciela
wykonac zadanie algorytmiczne o elementarnym stopniu trudnosci

Zna pojecie funkgji, potrafi poda¢ poprawng ich deklaracje, definicje i wywotanie.

Potrafi napisac prostg funkcje. Potrafi wykonac ¢éwiczenia korzystajac z pomocy nauczyciela
Potrafi podac definicje typu tablicowego i strukturalnego. Potrafi z pomocg nauczyciela
dokonac podstawowego przetwarzania danych zawartych w tablicy. Potrafi dokonac
elementarnych operacji na plikach. Zna pojecie wskaznika, klasy. Potrafi zadeklarowac i
zdefiniowaé prostg klase, rozpoznaé, wymieni¢ i scharakteryzowaé sktadowe klasy. Zna istote
dziedziczenia, znaczenie kwalifikatoréw dostepu: protected, public i private w dziedziczeniu. Zna
zasady tworzenia wzorcow klas i funkcji. Potrafi skonstruowac prosty program obliczeniowy w
Srodowisku graficznym C#.

Dostateczny Opanowat podstawowe elementy jezykdow C++ i C#, potrafi z pomocg nauczyciela
utworzy¢ schemat blokowy lub opis algorytmu w postaci listy krokéw.

Potrafi napisa¢ prosta funkcje. Zna podstawowe algorytmy numeryczne.

Z pomoca nauczyciela potrafi zastosowaé algorytmy w sytuacjach typowych.

Zna zasady przetwarzania danych w tabelach, potrafi zadeklarowac i uzywac tablic
jednowymiarowych, zna i potrafi zastosowac struktury. Stosuje pliki jako zrédto danych i
miejsce przechowywania danych. Rozumie co to sg zmienne dynamiczne i cel ich
stosowania. Umie zadeklarowac obiekt i odwotac sie do jego sktadowych, rozumie dziatanie
konstruktora i destruktora. Zna i rozumie pojecie przecigzania operatoréw. Konstruuje proste klasy
pochodne, potrafi skonstruowac proste funkcje wirtualne; zna istote i zasady polimorfizmu. Potrafi
skonstruowac program obliczeniowy w $rodowisku graficznym C#.

Dobry Opanowat wiekszos¢ elementow jezykéw C++ i C#. Potrafi samodzielnie rozwigzaé proste
zagadnienia. Potrafi zaprojektowac algorytm w postaci listy krokdw lub schematu
blokowego Potrafi wykorzysta¢ rozne metody przekazywania parametrow. Potrafi wskazac
réznice pomiedzy iteracjg i rekurencjg. Zna podstawowe algorytmy rekurencyjne. Potrafi
przetwarza¢ tablice wielowymiarowe. Potrafi zorganizowa¢ baze danych ztozong ze struktur,
umie zastosowac stworzone przez siebie struktury do pamietania danych w sytuacjach

typowych. Potrafi zadeklarowac i zdefiniowaé konstruktor i destruktor, wykorzystuje obiekty klas jako
sktadowe innych klas, jako argumenty funkgji, korzysta ze wskaznikow do obiektow; tworzy tablice
obiektow. Potrafi zastosowaé w programach funkcje i klasy zaprzyjaZnione. Potrafi konstruowa¢ klasy
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abstrakcyjne. Potrafi zastosowac w programach dziedziczenie wielokrotne, Konstruuje i stosuje
funkcje ,”pure virtual”. Stosuje w programach kolekcje standardowe. Potrafi skonstruowac program
obliczeniowy w $rodowisku graficznym C# z obstuga wyjatkdw.

Bardzo dobry | Opanowat wszystkie elementy jezykdw C++ i C#. Potrafi samodzielnie rozwigzac typowe
zadania programistyczne, sprawnie porusza sie w rodowisku programistycznym. Potrafi
zastosowac algorytmy rekurencyjne do rozwigzania klasycznych algorytmow. Potrafi
wykorzystaé tworzenie whasnych modutdw przy tworzeniu ztozonych programéw. Potrafi
utworzy¢ program pracujacy w srodowisku graficznym Samodzielnie potrafi pisa¢ programy
do przetwarzania zbioréw typu baza danych, potrafi rozwigzywac zadania z uzyciem
struktur, umie stworzy¢ baze danych. Biegle postuguje sie debuggerem. Biegle tworzy
algorytmy w programie JavaBlock. Stosuje przecigzanie w programach. Stosuje biegle
polimorfizm, Konstruuje i stosuje w programowaniu klasy abstrakcyjne. Samodzielnie tworzy wiasne
wzorce klas i funkcji. Biegle postuguje sie STL. Biegle konstruuje programy w srodowisku graficznym
C#. Stosuje obstuge wyjatkdw i udostepnianie polecert w programach WFA.

Celujacy Opanowat wszystkie elementy jezykow C++ i C#, rozwigzuje zadania o duzym stopniu
skomplikowania, potrafi efektywnie korzystac ze srodowiska programistycznego.
Rozwigzuje problemy algorytmiczne w zakresie rekurencji i iteracji w sytuacjach

nowych i nietypowych. Potrafi tworzy¢ skomplikowane i o wysokiej estetyce programy
pracujgce w $rodowisku graficznym.

Potrafi napisa¢ aplikacje bazodanowa stosujac poznane struktury danych,

samodzielnie rozwigzuje zadania z uzyciem poznanych struktur danych (np. zamiana liczby
z dowolnie podanego systemu liczbowego na dowolny inny). Przejawia tworcze myslenie,
proponuje niekonwencjonalne formy analiz i rozwigzan probleméw programistycznych.

Planowane powtdrzenia materiatu oraz pisemne sprawdziany wiadomosci sa przeprowadzane zgodnie z zasadami
okreslonymi w wewnatrzszkolnym systemie oceniania.

Nauczyciel w terminie ustalonym w ZWO informuje ucznidw i rodzicow o przewidywanych rocznych (semestralnych)
ocenach. W przypadku, gdy uczen, lub jego rodzice nie zgadzajg sie z przewidywang ocena, a sprzeciw ma uzasadnienie w
ocenach czastkowych ucznia, uczef ma prawo w terminie | formie ustaionej przez nauczyciela przystapi¢ do zaliczenia
partii materiatu objetego okresem klasyfikagcji.

Oceny czastkowe, $rddroczne i koncoworoczne nauczyciel uzasadnia w formie ustnej.

Dostosowanie wymagan dla ucznia z dysleksja rozwojowa.
-doceni¢ che¢ pokonywania trudnosci, wysitek i wytrwatos¢ w dziataniu, samodzielno$¢ tad w miejscu pracy i porzadek w

dziataniu

-pozostawic wiecej czasu na wykonanie pracy

-stosowac polecenia krétkie i nieskomplikowane

-upewnic sie czy uczen zrozumiat polecenie

-w sprawdzianach - zadaniach przeznaczonych do samodzielnego wykonania upewni¢ sie czy uczen zrozumiat polecenie.
Zadania powinny by¢ zapisane na kartce-nie dyktowac.

-posadzi¢ ucznia blisko nauczyciela by nauczyciel mégt kontrolowac prace ucznia

W przypadku innych dysfunkcji - szczegétowe dostosowanie wymagan — zgodnie z orzeczeniem poradni
psychologiczno — pedagogicznej.

Uszczegétowione efekty ksztalcenia dla zawodu technik informatyk.

Efekty ksztalcenia z qodstawy Uszczegobtowione efekty ksztalcenia
progiazzmﬁo‘wej Uczeh po zrealizowaniu zajeé potrafi:
EE.09.1(1)1 wyjasni¢ definicje algorytmu;
EE.09.1(1)2 zanalizowaé algorytmy zapisane;
EE.09.1(1)3 scharakteryzowac rodzaje
. . algorytmow;
EE.09.1(1) stosuje podstawy algorytmiki; EE.09.1(1)4 wykorzystac algorytmy jako

rozwigzanie typowych probleméw
EE.09.1(1)4 wyszukiwaé btedy w zapisanych
algorytmach;
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EE.09.1(1)5 scharakteryzowac algorytmy
liniowe;

EE.09.1(1)6 scharakteryzowa¢ algorytmy
warunkowe;

EE.09.1(1)7 scharakteryzowac algorytmy
iteracyjne z wykorzystaniem typdw prostych
i strukturalnych;

EE.09.1(1)8 scharakteryzowac algorytmy
rekurencyjne z wykorzystaniem typéw prostych
i strukturalnych;

EE.09.1(1)9 charakteryzowac podstawowe
algorytmy

EE.09.1(2) stosuje zasady algorytmicznego
rozwigzywania problemow;

EE.09.1(2)1 charakteryzowaé podstawowe
metody rozwigzywania problemow;

EE.09.1(2)2 stosowac podejscie algorytmiczne
do rozwigzywania problemdw

EE.09.1(2)3 zanalizowac algorytmy w postaci
schematdw blokowych, listy krokdw lub drzew

decyzyjnych;

EE.09.1(3) stosuje podstawowe zasady
programowania;

EE.09.1(3)5 zastosowacl programowanie
zorientowane obiektowo;

EE.09.1(3)6 zapisac algorytmy w kompilowanym
jezyku wysokiego poziomu;

EE.09.1(3)7 zdefiniowac etapy tworzenia
programu komputerowego;

EE.09.1(3)8 zidentyfikowa¢ dane wejsciowe
i wyjSciowe oraz pomocnicze;

EE.09.1(3)9 zaprojektowac strukture programu
pod wzgledem niezbednych instrukcji, procedur
i funkcji (metod);

EE.09.1(3)10 zanalizowa¢ programy (strukture
danych oraz algorytméw);

EE.09.1(3)11 zanalizowac algorytmy w postaci
schematow blokowych, listy krokéw lub drzew
decyzyjnych;

EE.09.1(4) wykorzystuje $rodowisko
programistyczne: edytor i kompilator;

EE.09.1(4)1 zidentyfikowac rozne Srodowiska
programistyczne;

EE.09.1(4)2 dobra¢ odpowiednie srodowiska
programistyczne do okreslonych zadan lub
jezykdw programowania;

EE.09.1(4)3 przygotowac do pracy rdzne
$rodowiska programistyczne;

EE.09.1(4)4 wykorzystac rézne srodowiska
programistyczne do tworzenia aplikacji;

EE.09.1(4)5 skompilowaé napisany program;

EE.09.1(4)6 wyszuka¢ btedy w kompilowanym
programie;

EE.09.1(5) korzysta z wbudowanych typow
danych;

EE.09.1(5)1 omdwic¢ podstawowe wbudowane
typdw danych oraz ich specyfikatorow;

EE.09.1(5)2 zastosowa¢ wbudowane typéw
danych oraz ich specyfikatoréw;

EE.09.1(5)3 zadeklarowal state i zmienne
w odniesieniu do wbudowanych typéw danych;
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EE.09.1(6) tworzy wiasne typy danych;

EE.09.1(6)1 zdefiniowac pojecia dotyczace
wiasnych typéw danych (typ wyliczeniowy, unie,
klasy, tablice);

EE.09.1(6)2 zastosowac deklaracje statych
i zmiennych w odniesieniu do wiasnych typow
danych;

EE.09.1(6)3 zidentyfikowa¢ pola i metody
wystepujace we wiasnych typach danych;

EE.09.1(6)4 stworzy¢ wiasne typy danych
w wybranych jezykach programowania;

EE.09.1(7) stosuje instrukcje, funkcje,
procedury, obiekty, metody wybranych jezykdw
programowania;

EE.09.1(7)1 zidentyfikowac operatory
arytmetyczne, bitowe, logiczne oraz relacji;

EE.09.1(7)2 zidentyfikowa¢ wbudowane
instrukcje, funkcje (metody), procedury i obiekty
wybranych jezykdéw programowania;

EE.09.1(7)3 dobrac¢ odpowiednie wbudowane
instrukcje, procedury, funkcje (metody)
do okreslonych zadan;

EE.09.1(7)4 wywotac instrukcje, funkcje
(metody) i procedury;

EE.09.1(8) tworzy wiasne funkcje, procedury,
obiekty, metody wybranych jezykow
programowania;

EE.09.1(8)1 stworzy¢ wiasne obiekty;

EE.09.1(8)2 przypisac wartosci obiektom;

EE.09.1(8)3 stworzy¢ wiasne procedury i funkcje
(metody);

EE.09.1(8)4 wywotywac wiasne procedury
i funkcje (metody);

EE.09.1(8)5 zanalizowac poprawnos¢
tworzonych procedur, funkcji (metod) i
obiektow;

EE.09.1(9) kompiluje i uruchamia kody
zrodtowe;

EE.09.1(9)1 scharakteryzowac pojecia
kompilator, kod Zrodtowy;

EE.09.1(9)2 skompilowac lub uruchomic kod
zrodtowy;

EE.09.1(10) stosuje gotowe rozwigzania
programistyczne;

EE.09.1(10)1 zastosowac gotowe biblioteki
podczas implementacji aplikacji;

EE.09.1(10)2 zastosowac gotowe algorytmy
do rozwigzywania zadan programistycznych;

EE.09.1(11) testuje tworzong aplikacje
i modyfikuje jej kod zrodtowy;

EE.09.1(11)1 przeprowadzi¢ testy aplikacji

EE.09.1(11)2 zanalizowac testy aplikacji

EE.09.1(11)3 zmodyfikowac kody zrodtowe
na podstawie analizy testow;

EE.09.1(12) dokumentuje tworzong aplikacje.

EE.09.1(12)1 zastosowac¢ komentarze i uwagi
w kodzie zrodtowym aplikacji

EE.09.1(12)2 stworzy¢ pomoc do wiasnej
aplikacji

EE.09.1(12)3 stworzyc instrukcje do wiasnej
aplikacji

Wybrane jezyki programowania w programowaniu obiektowym to C++ i C#. Wszystkie zapisy dotyczace tresci
ksztatcenia, efektow ksztatcenia, a takze wymagan edukacyjnych dotycza jezykdw C++ i C#.

opracowat
Ma; Tarabasz
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