Technikum w Zespole Szkoét
Im. Armii Krajowej
Obwodu “Gtuszec” - Grojec

w Grojcu

Wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny
szkolne z przedmiotu:

Programowanie obiektowe



I. Podstawa prawna

1. Ustawa z dnia 7 wrzesnia 1991 r. o systemie oswiaty (tekst jednolity: Dz.U. z 2024 r., poz.
750) - Rozdziat 3a
Ustawa z dnia 14 grudnia 2016 r. Prawo oSwiatowe (Dz.U.2023 p0z.900)
Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 22 lutego 2019 r. w sprawie oceniania,
klasyfikowana i promowania uczniéw i stuchaczy w szkotach publicznych (tekst jedn.: Dz.U. z
2023 r., poz. 2572)
Statut Technikum w Zespole Szkét im. Armii Krajowej Obwodu “Gtuszec” - Gréjec w Grdjcu.
5. Program nauczania dla zawodu Technik Programista 351406

Efekty ksztatcenia z podstawy Kryteria weryfikacji z podstawy programowej
programowej
Uczen: Uczen:

- Wykorzystuje $rodowisko - Rozréznia kompilatory i interpretery.

programistyczne dla obiektowych - Charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera,

aplikacji konsolowych. debugera

- Analizuje btedy w kodzie za pomocg debugera.

- Charakteryzuje etapy kompilacji i interpretacji kodu.

- Charakteryzuje pojecie biblioteki.

- Kompiluje i uruchamia programy.

- Objasnia pojecia kompilator, interpreter oraz zasady ich
dziatania.

- Przestrzega zasad programowania. | - Dzieli program na funkcje (metody).
- Stosuje rekurencje.

- Implementuje algorytmy w programie.

- Korzysta z typéw danych. _ o
- Stosuje proste i ztozone typy danych

- Deklaruje wtasne typy danych
- Deklaruje zmienne réznych typdéw

- Wykonuje operacje na zmiennych: wejscia-wyjscia,
arytmetyczne, logiczne

- Stosuje typy ztozone i operacje na nich

- Stosuje wyrazenia, instrukcje i - Stosuje operatory arytmetyczne, przypisania,
biblioteki. poréwnania, logiczne, bitowe, operatory do obstugi
tancuchow

- Wykorzystuje priorytety operatoréw do wtasciwego
budowania wyrazen




- Stosuje instrukcje warunkowsg i wyboru
- Stosuje instrukcje petli

- Korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++/lub C# lub
Java lub Python lub innego popularnego jezyka
programowania: biblioteki

standardowej, biblioteki z funkcjami matematycznymi,
biblioteki z podstawowymi algorytmami

- Stosuje zasady programowania
obiektowego

- Stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania
probleméw

- Charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda, pole,
dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm

- Dzieli zagadnienie na klasy
- Powotuje obiekty

- Planuje aplikacje z zastosowaniem hermetyzacji,
dziedziczenia i polimorfizmu

- Definiuje klasy

- Definiuje pola klasy
- Okresla zakres widzialnosci pdl klasy i definiuje
kwalifikatory dostepu

- Definiuje metody klasy

- Definiuje konstruktory (w tym kopiujacy) i destruktor
klasy

- Definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

- Okresla zakres widzialnosci metod klasy i definiuje
kwalifikatory dostepu

- Implementuje funkcjonalnos¢ klasy

- Deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do
sktadowych klasy

- Definiuje sktadniki statyczne klasy
- Rozrdznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione

- Tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg, stosuje sktadnik
statyczny klasy i metody do ich obstugi

- Definiuje klasy pochodne

- Buduje hierarchie dziedziczenia klas w programie

- Wydziela metody i pola do odpowiednich klas w
hierarchii dziedziczenia

- Definiuje klasy bazowe i pochodne
- Stosuje metody wirtualne, definiuje klasy abstrakcyjne

- Programuje szablony (wzorce) klas

- Definiuje szablony klas do obstugi prostych
typow liczbowych

- Programuje obstuge wyjatkow

- Stosuje szkielet obstugi wyjatkow z instrukcjami try i
catch

- Stosuje instrukcje throw
- Opracowuje liste mozliwych btedéw wykonania aplikacji
- Definiuje obstuge bteddéw wykonania aplikacji




Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e Nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci niezbednych do dalszego
zdobywania wiedzy,

e Nie rozwigzuje najprostszych zadan z pomoca nauczyciela,

e Nie wykazuje zainteresowania tresciami prezentowanymi na lekcjach, nie rozwigzuje
¢wiczen, zadan domowych,

e Otrzymuje czastkowe oceny niedostateczne, ktérych nie poprawia,

e Nie uczestniczy w projektach zespotowych.

Ocene dopuszczajgcy otrzymuje uczen, ktory:

Potrafi zdefiniowaé podstawowe pojecia zwigzane z programowaniem obiektowym, takie jak: Klasa,
Obiekt, Dziedziczenie, Polimorfizm, Enkapsulacja.

Potrafi opisa¢ podstawowe zasady dziatania programowania obiektowego, w tym: Jak tworzy sie
klasy i obiekty, Jak dziata dziedziczenie, Jakie sg korzysci z uzywania polimorfizmu, Jakie sg zasady
enkapsulacji

Potrafi podac przyktady prostych klas i obiektow, np.: Klasa Samochdd z atrybutami marka, model,
rok oraz Obiekt mojSamochod utworzony na podstawie klasy Samochéd.

Potrafi napisac prosty program, ktory Tworzy klase i obiekt oraz Ustawia i odczytuje wartosci
atrybutéw obiektu

Potrafi rozpoznad i nazwac rézne elementy programu obiektowego, takie jak: Klasy, Obiekty,
Metody, Atrybuty

Wykonuje ¢wiczenia z pomocg nauczyciela lub kolegi z zespotu

Zna i stosuje funkcje wejscia/wyjscia,

Potrafi zadeklarowaé podstawowe zmienne prostego typu

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry:

Potrafi napisac prosty program w jezyku obiektowym, ktéry: Tworzy klase i obiekt, Ustawia i
odczytuje wartosci atrybutdw obiektu, Definiuje i wywotuje metody klasy.

Potrafi wyjasni¢ funkcje poszczegdlnych elementdw programu obiektowego i ich role w kodzie.
Potrafi napisac program, ktory tworzy obiekt i wywotuje jego metody, np.: Klasa Samochdd z metoda
jedz(), ktéra wypisuje komunikat “Samochdd jedzie”.

Zna strukture, sktadnie, typy danych, operatory, postuguje sie zmiennymi, zna instrukcje iteracyjne i
warunkowe i potrafi ich uzywac

Definiuje funkcje, zna pojecie zasiegu zmiennych, zna wybrane funkcje z biblioteki standardowe;j

Dzieli program na klasy i funkcje.



Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktéry:

Potrafi analizowa¢ kod Zrédtowy, identyfikowa¢ btedy oraz proponowaé potencjalne usprawnienia.
Potrafi przeprowadzi¢ refaktoryzacje kodu w celu poprawy jego czytelnosci i efektywnosci.

Potrafi oceni¢ efektywnos¢ | ztozonosé obliczeniowg réznych algorytmoéw i struktur danych w
kontekscie programowania obiektowego.

Potrafi poréwnaé rézne podejscia do rozwigzania problemu i wybrac najbardziej optymalne.
Potrafi zidentyfikowac i naprawié btedy w kodzie, np.: btedy logiczne w metodach klasy, oraz btedy
zwigzane z dziedziczeniem i polimorfizmem.

Potrafi zaproponowac¢ ulepszenia w istniejgcym kodzie, np.: Zoptymalizowac algorytmy pod katem
wydajnosci oraz Zastosowac bardziej efektywne struktury danych.

Samodzielnie wykonuje ¢wiczenia i rozwigzania majg co najwyzej drobne niedoskonatosci.

Dobiera odpowiednie algorytmy i struktury danych

Testuje stworzone programy.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktéry:

Potrafi samodzielnie zaprojektowac ztozony program obiektowy, uwzgledniajgc zaawansowane
techniki, takie jak: Dziedziczenie, Polimorfizm, Enkapsulacja.

Potrafi zaimplementowad zaprojektowany program, dbajac o czytelnosé i efektywnosc kodu.
Potrafi krytycznie oceni¢ wtasne projekty oraz projekty innych, proponujgc konkretne usprawnienia.

Potrafi przeprowadzi¢ kompleksowg analize ztozonosci obliczeniowej i efektywnosci
zaprojektowanych algorytmow.

Potrafi optymalizowac kod pod katem wydajnosci i ztozonosci obliczeniowe;.

Potrafi stworzyc¢ aplikacje z wieloma klasami, ktére dziedzicza po sobie i wspdtpracujg ze sobg, np:
System zarzadzania biblioteka, gdzie klasy reprezentuja ksigzki, czytelnikdw, wypozyczenia itp.
Potrafi zastosowac zaawansowane techniki programowania obiektowego, takie jak: Wzorce
projektowe (np. Singleton, Factory, Observer) oraz Testowanie jednostkowe.

Oddaje prace niemal bez wad, zawierajgce niewptywajgce na jakos¢ pracy btedy lub niedociaggniecia
Wyznacza ztozonos¢ obliczeniowg i pamieciowg wybranych algorytmow i ocenia ich efektywnosé

Testuje stworzone programy dla przypadkéw typowych, danych btednych oraz brzegowych.

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktéry:

Potrafi tworzy¢ innowacyjne rozwigzania programistyczne, wykorzystujgc zaawansowane wzorce
projektowe i techniki optymalizacji.

Potrafi zaprojektowac i zaimplementowac kompleksowy system, ktéry integruje rdzne technologie i
narzedzia programistyczne.



Potrafi zaprojektowac architekture oprogramowania, uwzgledniajgc wzorce projektowe, takie jak
MVC (Model-View-Controller), Singleton, Factory, Observer, itp.
Uczen potrafi stworzyé zaawansowang aplikacje, ktéra wykorzystuje rézne wzorce projektowe i
techniki optymalizacji, np.: System zarzgdzania przedsiebiorstwem, ktory integruje moduty
finansowe, kadrowe, magazynowe itp.

e Bierze udziat w projektach zespotowych jako odpowiedzialny lider projektu

e Perfekcyjnie, samodzielnie i w wyznaczonym, czasie wykonuje ¢wiczenia i powierzone

zadania.
e Pomystowo rozwigzuje zadania nietypowe lub o wyzszym stopniu trudnosci, np. z olimpiady

informatycznej



