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1. Sposoby sprawdzania osiggnie¢ uczniow:

Oceny biezace

Uczen otrzymuje oceng za realizacje ¢wiczenia, prezentowane umiejetnosci i wiedz¢ oraz sposob dokumentacji zajec
(przejrzystos¢ dokumentacji, prawidtowos¢ wyciagnictych wnioskdw, umiejetno$§é zaobserwowania blgdow w
wykonaniu). Oceny biezace:

Praca na lekcji,

Kartkéwki, sprawdziany, testy,

Biezace prace domowe,

Aktywnos¢,

Wymagania ogdlne jednolite dla wszystkich JM

— Uczen niecobecny na zajeciach (¢wiczeniu) ma obowigzek zrealizowaé je w terminie uzgodnionym przez
nauczyciela w czasie trwania danej jednostki modutowej (terminy podane sa do wiadomos$ci ucznia i jego
rodzicow na poczatku danego roku szkolnego).

—  Uczen, ktory nie uczestniczyt w sprawdzianie i pracy klasowej lub uzyskal ocen¢ niedostateczng ma obowiazek
przystapi¢ do sprawdzianu i pracy klasowej w terminie podanym wczes$niej przez nauczyciela w trakcie trwania
danej jednostki modutowe;j.

— W przypadkach dtugoterminowego zwolnienia lekarskiego dodatkowe terminy realizacji ¢wiczen, poprawy ocen
ze sprawdzianu lub pracy klasowej ustalane sg indywidualnie przez nauczyciela.

— Roczna ocena klasyfikacyjna za modut jest wystawiana za zakonczone jednostki modutowe w danym module.



Zasady poprawiania ocen

Biezacych

Za jednostke modulowa

Rocznych/ za modut

- Uczen ma prawo do poprawy
kazdej niesatysfakcjonujacej go
oceny z ¢wiczenia w danej
jednostce modutowe;j.

- Termin i zasady poprawy ustala
nauczyciel w czasie trwania
jednostki modutowe;j.

- Uczen ma prawo do poprawy oceny
za kazda jednostke modutowa, jesli
otrzymat oceny pozytywne z
kazdego sprawdzianu i pracy
klasowej w danej jednostce
modutowe;.

- Uczen, ktory otrzymat oceng
niedostateczng lub jest
niesklasyfikowany z zakonczonej
jednostki modutowej w danym
module ma obowiazek uzupehic
braki i podda¢ si¢ ponownie ocenie.
Termin poprawy uczen ustala
indywidualnie z nauczycielem w
czasie trwania modutu w ktérym
znajduje si¢ dana jednostka
modutowa.

- Poprawa sktada si¢ z czesci
pisemnej i czg$ci praktyczne;.

- Zakres umiejetnosci obejmuje
wszystkie ¢wiczenia/zadania
zrealizowane w danej jednostce
modutowe;.

Uczen ma prawo do poprawy
kazdej niesatysfakcjonujacej go
oceny.

Uczen, ktory otrzymat oceng
niedostateczng lub jest
niesklasyfikowany z danego
modulu ma obowigzek uzupehnié
braki ze wszystkich jednostek
modutowych wchodzacych w
sktad danego modutu.

Poprawa oceny rocznej/ za modut
polega na poprawieniu ocen

Z jednostek modutowych
wchodzacych w sktad danego
modutu.

Terminy popraw ustala dyrektor
szkoty zgodnie z harmonogramem
egzaminow poprawkowych i
klasyfikacyjnych.

Zakres umiejetnosci obejmuje
wszystkie ¢wiczenia zrealizowane
w zakonczonych jednostkach
modutowych w danym module

Osoby posiadajace opinie z poradni psychologiczno-pedagogicznej beda mieli dostosowane wymagania z modutu
w zalezno$ci od wskazan osoby wystawiajacej zaswiadczenie (np. wydluzenie czasu pisania sprawdzianu lub pracy
klasowej).



2. WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY

Ocena

Wymagane umiejetnosci

Dopuszczajaca

Odtworzenie zapamietanych informacji, na poziomie definicji pojec

BETTEGETIE [enieme i standardowych przykiadow.

Uczen:

-potrafi postugiwac¢ si¢ srodowiskami programistycznymi RAD (Visual Studio; Visual Studio Code,

Android Studio, inne uzywane i znane na rynku) : zatozenie projektu, kompilacja, uruchomienie,
debugowanie, system kontroli wersji.

- Potrafi uruchomi¢ stworzona aplikacje mobilna na podtaczonym urzadzeniu (telefonie, tablecie,

etc)

- Potrafi korzysta¢ z emulatora urzadzenia mobilnego (telefonu. tabletu) i uruchomi¢ stworzona

aplikacje

- Potrafi zainstalowa¢ serwer aplikacji webowej (wraz z innymi niezbednymi komponentami)

- Zna i potrafi wykorzysta¢ dostepne typy projektowaplikacji (,,framework”)jak :mobilne, webowe,

desktopowe, konsolowe (dostepne w ramach $rodowiska programistycznego RAD);

- rozumie znaczenie pojecie ,,framework” i biblioteka (oraz potrafi z nich korzystac);

- zna podstawowe pojecia zwigzane z programowaniem obiektowym;

- zna pojecie,, graficznego interfejsu uzytkownika” (GUI);

- rozumie znaczenie pojecia ,,aplikacji sterowanej zdarzeniami” (EDP);

- zna podstawy programowania aplikacji konsolowych i desktopowych(GUI, aplikacja sterowana

zdarzeniami) w jezyku C#

- rozumie znaczenie programowania obiektowego w kontekscie komponentow GUI,;

- zna jezyki: C#, Java (aplikacje mobilne);

- zna jezyki C#, Java Script,PHP (w aplikacjach webowych: klient i serwer);

- zna HTML\CSS\w zastosowaniu do aplikacji webowej (klient)

- potrafi wykorzystac biblioteke React, jQuery i framework AngularJS w aplikacji webowej (strona

klienta)

- zna pojecie jezyka znacznikow XML/XAML,;

- umie definiowa¢ pliki XML/XAML znajdujace si¢ w projekcie i konieczne do stworzenia aplikacji

- umie definiowa¢ i dodawa¢ komponenty GUI przy pomocy plikow XML/XAML;

- potrafi tworzy¢ programowo (kod programu) lub plik XAML proste elementy grafiki wektorowe;j
do prezentacji wynikow dziatania aplikacji;

- zna podstawowe komponenty GUI wykorzystywane w aplikacji mobilnej i potrafi je dodawac do

tworzonej aplikacji mobilnej;

- zna podstawowe elementy GUI wykorzystywane w aplikacji webowej (klient) i potrafi je dodawac

do tworzonej aplikacji webowej;

- potrafi oprogramowac podstawowe zdarzenia wynikajace z interakcji aplikacji z uzytkownikiem;

- zna sposoby przechowywania danych( dane wewngtrzne, dane zewnetrzne, pliki zasobdw, bazy

danych)

- potrafi stworzy¢ prostg w pelni dziatajaca aplikacje mobilna/webows;

Dostateczna

Odtworzenie  zapamigtanych  informacji, —wzorow  fizycznych,
Wymagania podstawowe Z wyjasnieniami dotyczqcymi specyfiki oraz zastosowarn opisywanych
pojec.

Uczen:

- stosuje podstawowe zasady tworzenia aplikacji mobilnych;

- stosuje podstawowe zasady tworzenia aplikacji webowych (klient i serwer);

- stosuje zasady programowania obiektowego w celu zaimplementowania logicznej struktury
aplikacji

- stosowa¢ operacje na danych i plikach przechowywanych zewnetrznie i wewnetrznie

- Zna sposoby polaczenia z baza danych, potrafi definiowa¢ potaczenie z baza danych i zadawac
pytania

- tworzy¢ aplikacje korzystajacg z bazy danych

- zna sposoby obstugi i walidacji danych wej$ciowych

-programowa¢ dynamiczne formularze aplikacji webowych w jezyku PHP i C#

- analizuje kod zrodtowy projektu aplikacji mobilnej w przypadku wystapienia biedu;

- analizuje kod aplikacji webowej (klient serwer) w przypadku wystapienia btedu;

- testuje walidacje aplikacji mobilnej na roznych urzadzeniach ;

- publikuje aplikacje mobilna (na inne urzadzenie mobilne)/webowa (na serwerze);




Dobra

Wymagania Stosowanie nabytych umiejetnosci na poziomie samodzielnego (odtworczego)
rozszerzone rozwiqzywania zadan, ograniczonych do mniej zaawansowanych zagadnien.

Uczen:

- wykonuje aplikacje mobilng /webowa wedlug zadanego projektu/scenopisu;

- samodzielnie definiuje podstawowe pojecia struktury logicznej aplikacji mobilnej/webowej;

- samodzielnie wykonuje projekt interfejsu graficznego aplikacji mobilnej/webowej;

- tworzy zaawansowane aplikacje mobilne korzystajace z dostgpu do wbudowanego w urzadzeniu
sprzetu (np. akcelerometr, GPS, wibrator, lampa btyskowa, latarka);

- zna i uzywa standard JSON, API do potaczenia z baza danych;

- tworzy aplikacje mobilne wykorzystujace dostep do Internetu w celu pobierania danych (z
wykorzystaniem JSON odpowiedniego API);

- uzywa komponenty GUI dedykowane do prezentacji danych;

- programuje systemy logowania i kontroli dostepu do okreslonych elementow witryn w jezykach
PHP i C#

- programuje wybrane elementy funkcjonalnosci serwiséw internetowych (np system rezerwacyjny)
- tworzy aplikacje mobilna/webowa ktora w sposob graficzny prezentuje opracowywane dane

- poprawia kod zrodtowy pod katem btedow z testowania i walidacji,

Bardzo dobra

Wymagania Stosowanie nabytych umiejetnosci na poziomie samodzielnego rozwigzywania
dopelniajace zadan/ problemow projektowych, konstrukcyjnych i obliczeniowych.
Uczen:

- wykonuje dowolny projekt aplikacji mobilnej/webowej;

- potrafi zastosowac posiadang wiedz¢ do rozwigzywania nowych zadan i problem
- projektuje aplikacje mobilne, webowej w roznych strukturach;

- modyfikuje aplikacje mobilna, webowga pod potrzeby klienta;

Celujaca

Umiejetnosci
/osiggniecia
nadprogramowe

Uczen:

- prowadzi samodzielng i tworcza dziatalno$¢ rozwijajaca wiasne uzdolnienia lub

- biegle postuguje sie zdobytymi wiadomo$ciami w rozwigzywaniu problemow teoretycznych lub
praktycznych, proponuje rozwiazania nietypowe lub

- osigga sukcesy w konkursach i olimpiadach informatycznych na szczeblu wojewddzkim,
rejonowym lub krajowym;

Wymagania z poziomu wyzszego zawieraja wymagania z poziomu nizszego, ocena dopuszczajaca
jest informacja dla ucznia, ze sukces na dalszym etapie ksztalcenia jest mozliwy pod warunkiem
uzupelnienia brakow.




