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1. Cele ksztatcenia

Uczen powinien:

rozumie¢ dziatanie wskaznika this i stosowa¢ go w praktyce,
stosowac¢ hermetyzacje w klasach (settery, gettery),

tworzy¢ aplikacje obiektowe w konsoli (np. kalendarz wydarzen, quiz, ,niezbednik
wedkarza”),

rozumieé zasady dziedziczenia, przestaniania sktadowych i polimorfizmu,
pisa¢ programy z uzyciem szablonéw klas (wzorcow),

stosowa¢ mechanizmy obstugi wyjatkéw (try-catch),

projektowac i realizowa¢ zadania koncowe w konsoli z wykorzystaniem OOP,
znac¢ srodowisko programistyczne RAD i podstawy programowania wizualnego,

tworzy¢ proste aplikacje okienkowe (,Hello world”, zmiana koloréw, menu, lista
zadan, koszyk zakupowy, notatnik),

wykorzystywac podstawowe kontrolki (Label, Button, Image, ListBox),
stosowac¢ timery, walidacje formularzy, obstuge zdarzern w GUI.

2. Wymagania edukacyjne

Ocena celujaca (6)

Uczen:

projektuje i implementuje zaawansowane aplikacje obiektowe i graficzne,

stosuje dziedziczenie wielopoziomowe, polimorfizm, szablony w praktycznych
projektach,

tworzy kompletne aplikacje w RAD z wieloma oknami, menu, walidacjg danych i
obstugg plikéw,

samodzielnie rozszerza projekty o dodatkowe funkcjonalnosci (np. zapisywanie
ustawien, obstuga bteddéw uzytkownika),

przygotowuje petng dokumentacje (UML, opis, instrukcje obstugi).

Ocena bardzo dobra (5)

Uczen:

opanowat wszystkie tresci programowe,



samodzielnie realizuje projekty konsolowe i wizualne,

poprawnie stosuje hermetyzacje, dziedziczenie, polimorfizm, szablony i obstuge
wyjatkow,

potrafi stworzy¢ aplikacje w RAD z uzyciem r6znych kontrolek i elementow GUI,
kod jest czytelny i dobrze udokumentowany.

Ocena dobra (4)

Uczen:

poprawnie wykonuje wiekszos¢ ¢wiczen, niekiedy z pomocg nauczyciela,
zna i stosuje dziedziczenie, hermetyzacje, polimorfizm w prostych programach,

korzysta z podstawowych elementéw RAD (przyciski, pola tekstowe, menu,
ListBox),

rozwigzuje typowe zadania konsolowe i graficzne, ale projekty nie sg w peni
dopracowane.

Ocena dostateczna (3)

Uczen:

zna podstawowe elementy OOP i GUI, ale stosuje je w ograniczonym zakresie,

wykonuje proste ¢wiczenia (np. klasa z setterami/getterami, aplikacja okienkowa
typu ,Hello world”),

potrafi uruchomi¢ i zmodyfikowac gotowy projekt, ale z pomocg nauczyciela,
ma trudnosci z wiekszymi projektami (np. koszyk zakupowy, notatnik).

Ocena dopuszczajgca (2)

Uczen:

zna jedynie elementarne pojecia programowania obiektowego i wizualnego,
wykonuje bardzo proste zadania przy duzym wsparciu nauczyciela,

nie potrafi samodzielnie wykorzysta¢ dziedziczenia ani polimorfizmu,
obstuguje tylko najprostsze elementy Srodowiska RAD.

Ocena niedostateczna (1)

Uczen:

nie opanowat podstawowych umiejetnosci,

nie potrafi wykonaé prostego programu ani w konsoli, ani w GUI,
nie rozumie idei programowania obiektowego,

nie przestrzega zasad pracy w pracowni komputerowe;j.



3. Obszary oceniania

1.

Umiejetnosci praktyczne — projekty obiektowe w konsoli i aplikacje wizualne w
RAD.

Dokumentacja i jako$¢ kodu — czytelnos¢, komentarze, nazewnictwo, UML.

Postawa i aktywnos$¢ — praca na lekcji, systematycznos$¢, przestrzeganie zasad
BHP.

4. Kryteria oceniania

Zadania praktyczne i projekty — 80%
Dokumentacja, aktywnos¢ i praca na lekcji — 20%

5. Zasady poprawy i zaliczen

Uczen ma prawo poprawiC oceng ze sprawdzianu lub projektu w terminie ustalonym
Z nauczycielem.

Nieobecno$¢ na sprawdzianie nalezy usprawiedliwi¢ i napisa¢ w dodatkowym
terminie przewidzianym w Statucie Zespotu Szkét nr 4 w Nowym Saczu

Brak wykonania zadania praktycznego skutkuje oceng niedostateczng, ktérg mozna
poprawic.

Metody sprawdzania osiagnieé¢ uczniow

sprawdziany praktyczne,

ocena programéw konsolowych i wizualnych,
analiza dokumentac;ji i schematéw UML,
obserwacja pracy ucznia w trakcie zajec.

7. Szczegb6towe wymagania do tematow

Uczen powinien umie¢:

OOP w konsoli:

o stosowac wskaznik this, hermetyzacje (settery, gettery),

° implementowac dziedziczenie, przestanianie, polimorfizm, szablony klas,
obstuge wyjatkow,

° realizowac zadania praktyczne (kalendarz wydarzen, quiz, niezbednik
wedkarza),

Projekty koncowe: napisa¢ program obiektowy w konsoli tagczacy poznane
elementy,

RAD (programowanie wizualne):
o znac srodowisko RAD i jego podstawowe komponenty,

o tworzy¢ aplikacje okienkowe z uzyciem kontrolek (Label, Button, Image,
ListBox),



o

implementowaé zdarzenia i logike aplikacji (menu, koszyk zakupowy,
notatnik),

stosowaé walidacje formularzy i obstuge timera.



