Technikum w Zespole Szkot
im. Armii Krajowej
Obwodu “Gtuszec” - Grojec
w Grojcu

Wymagania edukacyjne
na poszczegolne oceny szkolne z przedmiotu:
Pracownia Podstaw Programowania



l. Podstawa prawna

1. Ustawa z dnia 7 wrzesnia 1991 r. o systemie oswiaty (tekst jednolity: Dz.U. z 2024 r., poz. 750)
- Rozdziat 3a

2. Ustawa z dnia 14 grudnia 2016 r. Prawo oswiatowe (Dz.U.2023 p0z.900)

3. Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 22 lutego 2019 r. w sprawie oceniania,
klasyfikowana i promowania uczniéw i stuchaczy w szkofach publicznych (tekst jedn.: Dz.U. z
2023 r., poz. 2572)

4. Statut Technikum w Zespole Szkét im. Armii Krajowej Obwodu “Gtuszec” - Grojec w Grojcu.

5. Program nauczania dla zawodu Technik Programista 351406

Il. Wymagania edukacyjne na poszczegdélne oceny szkolne:

INF.04.3. Pracownia podstaw programowania

Efekty ksztatcenia Kryteria weryfikacji
Uczen Uczen
1) postuguje sie prostymi typami danych 1) rozroznia typy numeryczne, statoprzecinkowe i

zmiennoprzecinkowe

2) rozpoznaje typ logiczny

3) rozréznia typy znakowe i tancuchowe

4) postuguje sie typami liczbowymi
statoprzecinkowymi i zmiennoprzecinkowym,

typem logicznym, typem znakowymi i
tancuchowym

2) postuguje sie ztozonymi typami danych | 1) rozréznia rodzaje ztozonych typéw danych

2) postuguje sie tablicami jednowymiarowymi i
dwuwymiarowymi

3) postuguje sie tablicami asocjacyjnymi i
dynamicznymi

4) postuguje sie typem rekordowym
5) postuguje sie typem plikowym
6) postuguje sie typem wskaznikowym

7) charakteryzuje cechy kolekcji, w tym znaczenie
iteratora

8) postuguije sie kolekcjami, np. kolejkami, listami,
stosami, wektorami

9) projektuje zestawy danych dla problemu
programistycznego




3) stosuje metody rozwigzywania
problemoéw za pomocg algorytméw

1) projektuje algorytmy za pomocg réznych metod:
schematéw blokowych listy krokéw, drzew
decyzyjnych, pseudokodu

2) charakteryzuje algorytmy iteracyjne, tekstowe i
szyfrowania, tablicowe

3) charakteryzuje algorytmy rekurencyjne
4) charakteryzuje problemy i metody ich
rozwigzania, np. algorytmy heurystyczne, problem

komiwojazera

5) okresla ztozonosc¢ obliczeniowg algorytméw

4) stosuje algorytmy sortowania i
wyszukiwania

1) charakteryzuje typy sortowania i ich ztozono$¢
obliczeniowag

2) stosuje rozne typy sortowania, np. bgbelkowe,
zachtanne, przez wstawianie, szybkie, metodag
dziel i zwyciezaj

3) stosuje algorytmy wyszukiwania dla tablic, list,
kolejek i stosow

5) stosuje wzorce projektowe

1) dobiera wzorzec projektowy do zadania
programistycznego

2) stosuje wzorce projektowe w programowaniu
obiektowym, np. Metoda szablonowa (Template
method), Fasada (Facade), Kompozyt (Composite)

6) stosuje zagadnienia prawa autorskiego
w dziedzinie programowania

1) rozrdznia autorskie prawa osobiste i majgtkowe
2) okresla czas trwania praw autorskich

3) okresla konsekwencje naruszenia prawa
autorskiego

4) charakteryzuje elementy wtasnosci
intelektualnej

5) rozréznia typy licencji oprogramowania

Ocena niedostateczna (1)

« Uczen nie potrafi rozpoznaé prostych i ztozonych typéw danych ani nie zna metod
rozwigzywania problemow za pomocg algorytmow.

e Uczen nie rozumie podstawowych typow danych, takich jak typ logiczny, liczbowy czy

znakowy.

e Uczen nie potrafi napisa¢ programu, ktory korzysta z prostych ani ztozonych typéw danych
oraz nie stosuje algorytméw sortowania ani wzorcow projektowych.

« Uczen nie potrafi przeanalizowac problemu programistycznego i zaprojektowac algorytmu.




Uczen nie potrafi zaplanowac rozwigzan problemow za pomocg algorytméw ani
zaprojektowac zestawow danych do programow.

Uczen nie ocenia poprawnosci napisanych programow i nie przestrzega prawa autorskiego.

Ocena dopuszczajaca (2)

Uczen rozréznia podstawowe typy danych (numeryczne, logiczne, znakowe)
i zna podstawowe algorytmy, takie jak sortowanie bgbelkowe.

Uczen rozumie podstawowe roznice miedzy typami danych prostych i ztozonych oraz
potrafi okresli¢ cel uzywania algorytmow.

Uczen potrafi napisac prosty program, ktéry wykorzystuje podstawowe typy danych (np.
tablice jednowymiarowe) i uzywa podstawowych algorytméw sortowania.

Uczen potrafi analizowac proste problemy programistyczne, identyfikowac¢ dane potrzebne
do ich rozwigzania oraz zastosowaé¢ podstawowe struktury danych (np. tablice).

Uczen podejmuje préby stworzenia prostych algorytmow, ale wymaga pomocy
w organizowaniu danych i rozwigzywaniu bardziej ztozonych problemoéw.

Uczen rozpoznaje podstawowe zasady prawa autorskiego, ale ma trudnosci
z ich praktycznym stosowaniem.

Ocena dostateczna (3)

Uczenh zna i potrafi rozrozni¢ wszystkie proste typy danych oraz podstawowe ztozone typy
danych, takie jak tablice dwuwymiarowe, kolekcje (np. listy, kolejki) i rekordy.

Uczen rozumie dziatanie algorytmdw sortowania i wyszukiwania oraz zna podstawowe
wzorce projektowe (np. Fasada, Kompozyt).

Uczen potrafi napisa¢ programy z wykorzystaniem tablic, kolekcji oraz prostych algorytmow
iteracyjnych, sortowania i wyszukiwania.

Uczen potrafi analizowac i rozwigzywac typowe problemy programistyczne, takie jak
sortowanie danych czy wyszukiwanie elementéw w tablicach i listach.

Uczen potrafi zaprojektowac algorytmy za pomocg pseudokodu lub schematéw blokowych,
a takze zaplanowac zestawy danych dla prostych problemow.

Uczen potrafi oceni¢ wydajnosc¢ podstawowych algorytmow i rozpoznaje rézne typy licencji
oprogramowania oraz podstawowe zasady ochrony wtasnosci intelektualne;j.

Ocena dobra (4)

Uczenh dobrze zna i potrafi zastosowac rézne ztozone typy danych, takie jak tablice
asocjacyjne, dynamiczne i wskazniki oraz rozumie zasady dziatania algorytmow
rekurencyjnych.

Uczen dobrze rozumie ztozonosc¢ obliczeniowg algorytméw sortowania i wyszukiwania
oraz zna zasady stosowania wzorcédw projektowych w programowaniu obiektowym.



Uczen potrafi stosowac ztozone struktury danych, takie jak rekordy i kolekcje (np. stosy,
kolejki, wektory), oraz implementowac rézne algorytmy sortowania i wyszukiwania
w praktyce.

Uczen potrafi analizowa¢ skomplikowane problemy, takie jak problem komiwojazera,
oraz charakteryzowac rézne algorytmy rozwigzywania problemow (np. algorytmy
heurystyczne).

Uczen potrafi zaprojektowac i zaimplementowac bardziej ztozone algorytmy oraz dobraé¢
odpowiednie struktury danych do problemow programistycznych.

Uczen potrafi ocenic¢ efektywnos¢ zastosowanych algorytmow oraz rozpoznaje autorskie
prawa majgtkowe i osobiste, potrafi wskaza¢ konsekwencje ich naruszenia.

Ocena bardzo dobra (5)

Uczen posiada bardzo dobrg znajomosc¢ réznych typoéw danych i algorytmow, w tym
algorytmow rekurencyjnych, iteracyjnych, tekstowych i szyfrowania.

Uczen bardzo dobrze rozumie ztozonos¢ obliczeniowg algorytméw oraz zasady stosowania
wzorcow projektowych w programowaniu obiektowym (np. Template Method, Kompozyt).

Uczen potrafi zaprojektowac i zaimplementowac wydajne rozwigzania programistyczne,
stosujgc odpowiednie typy danych, algorytmy i wzorce projektowe w ztozonych
programach.

Uczen potrafi przeprowadzi¢ szczegotowg analize problemu programistycznego i dobrac
odpowiednie algorytmy oraz struktury danych do jego rozwigzania.

Uczen potrafi stworzy¢ kompleksowy projekt programistyczny, tgczac rozne algorytmy i
wzorce projektowe, dbajgc o wydajnosc i skalowalnos¢ programu.

Uczen potrafi ocenic jakosc¢ i efektywnosé wiasnych rozwigzan, stosuje przepisy prawa
autorskiego oraz potrafi rozpoznac rézne typy licencji oprogramowania.

Ocena celujgca (6)

Uczen posiada wszechstronng wiedze na temat wszystkich typow danych i
zaawansowanych algorytmow, w tym algorytmdéw heurystycznych i problemoéw NP-
trudnych.

Uczen doskonale rozumie ztozono$¢ obliczeniowg skomplikowanych algorytméw oraz
zasady tworzenia zaawansowanych struktur danych i wzorcow projektowych.

Uczen potrafi samodzielnie tworzy¢ innowacyjne rozwigzania, korzystajgc z
zaawansowanych typow danych i algorytméw, tworzgc wydajne i skalowalne aplikacje.

Uczen potrafi przeprowadzac szczegodtowg analize problemoéw programistycznych i
optymalizowaé algorytmy pod katem wydajnosci oraz ztozonosci obliczeniowe;.

Uczen tworzy ztozone systemy programistyczne, integrujgc rézne typy danych,
zaawansowane algorytmy oraz wzorce projektowe w sposéb optymalny.

Uczen potrafi krytycznie oceni¢ i udoskonali¢ swoje projekty, przestrzegajgc przepiséw
prawa autorskiego i stosujgc odpowiednie licencje oprogramowania, dbajgc o jakos¢ kodu
oraz etyke pracy programistyczne;.



