Wymagania edukacyjne 2TP Pracownia podstaw oprogramowania

Podstawy programowania:
e Ocena2:

o Uczen rozumie ogdlne pojecia, takie jak zmienne i proste instrukcje, ale ma trudnosci
z zastosowaniem ich w praktyce.

o Potrzebuje pomocy nauczyciela na kazdym etapie tworzenia prostego programu.
o Programy sg niekompletne lub zawierajg liczne btedy.

e Ocena3:

o Uczen potrafi napisac prosty program, ktéry zawiera zmienne, instrukcje warunkowe
oraz petle.

o Program dziata poprawnie, cho¢ moze zawiera¢ btedy logiczne lub nieefektywne
rozwigzania.

o Uczen rozumie strukture prostych programéw i potrafi samodzielnie poprawiaé btedy,
jednak wymaga czasem wsparcia w bardziej ztozonych zadaniach.

e Ocenad:

o Uczen tworzy poprawne programy z wykorzystaniem petli, funkcji i podstawowych
struktur kontrolnych, takich jak instrukcje warunkowe.

o Potrafi samodzielnie zaplanowac i napisa¢ ztozony program, ktdry jest w petni
funkcjonalny i efektywny.

o Znairozumie rézne typy danych, a takze potrafi wybra¢ odpowiednie struktury
danych do realizacji zadania.

e Ocenabs:

o Uczen samodzielnie tworzy zaawansowane programy z zastosowaniem klas, obiektéw
oraz bardziej zaawansowanych elementow programowania obiektowego.

o Potrafi optymalizowa¢ kod pod katem wydajnosci oraz dba o jego czytelnos¢.

o Zna dobre praktyki programowania i stosuje je konsekwentnie w swoich projektach.

Programowanie obiektowe (OOP):
e Ocena2:

o Uczen rozumie pojecia takie jak klasa, obiekt, ale nie potrafi ich samodzielnie
zastosowac w programie.

o Potrzebuje pomocy nauczyciela na kazdym etapie tworzenia klas i obiektow.

e Ocena3:



o Potrafi napisaé prostg klase i stworzy¢ jej obiekt.

o Uczen rozumie podstawowe zasady OOP, takie jak enkapsulacja, ale stosuje je w
ograniczonym zakresie.

o Programy z uzyciem klas dziatajg, ale czesto majg ograniczong funkcjonalnosé lub
zawierajg bfedy.

e Ocenaéd:
o Uczen potrafi tworzy¢ klasy, obiekty, dziedziczenie oraz stosowac¢ polimorfizm.
o Programy sg poprawnie napisane i potrafig realizowaé bardziej ztozone zadania.
o Uczen zna zasady SOLID i prébuje stosowac je w swoich projektach.

e Ocenah:

o Uczen biegle stosuje zaawansowane techniki OOP, takie jak abstrakcje, interfejsy,
wzorce projektowe.

o Tworzy programy zgodne z najlepszymi praktykami programowania obiektowego.

o Potrafi pisaé ztozone aplikacje, ktére s3 modularne i tatwe do rozbudowy.

Algorytmy i struktury danych:
e Ocena2:
o Potrafi opisac prosty algorytm (np. sortowanie) po szczegétowym wyjasnieniu.
o Ma trudnosci z implementacjg algorytmdéw i wymaga pomocy na kazdym etapie.
e Ocena3:

o Uczen potrafi samodzielnie napisa¢ podstawowy algorytm, taki jak sortowanie
bagbelkowe lub wyszukiwanie liniowe.

o Algorytmy sg poprawnie napisane, cho¢ moga by¢ nieefektywne.
o Rozumie podstawowe struktury danych, takie jak tablice, listy.
e Ocenaéd:

o Uczen tworzy bardziej ztozone algorytmy, potrafi zastosowac petle zagniezdzone i
bardziej zaawansowane struktury danych, np. stosy i kolejki.

o Potrafi samodzielnie oceni¢ ztozonos¢ algorytmu i optymalizowac go pod katem
wydajnosci.

e Ocenabs:

o Uczen biegle stosuje zaawansowane algorytmy, takie jak drzewa, grafy, oraz potrafi
implementowac algorytmy optymalizacyjne.

o Potrafi analizowa¢ ztozonos¢ czasowa i pamieciowa algorytmow.

o Tworzy efektywne rozwigzania probleméw, dbajac o wydajnosc¢ i elegancje kodu.



Debugowanie i testowanie:
e Ocena2:

o Uczen potrafi odnalez¢ i naprawic proste btedy w kodzie, ale wymaga ciggtej pomocy
nauczyciela.

o Nie stosuje narzedzi do debugowania i testowania kodu samodzielnie.

e Ocena3:
o Samodzielnie identyfikuje i naprawia podstawowe btedy w programach.

o Potrafi korzysta¢ z narzedzi do debugowania, cho¢ ogranicza sie do podstawowych
funkc;ji.

o Pisze proste testy jednostkowe dla swoich programéw.
e Ocena4:

o Uczen diagnozuje problemy w bardziej ztozonych programach, korzystajac z
zaawansowanych funkcji debuggera.

o Potrafi samodzielnie napisac testy jednostkowe i stosuje je w swoich projektach.
o Zna narzedzia do automatyzacji testéw i zaczyna je stosowac.
e Ocenas:

o Uczen biegle wykorzystuje narzedzia do debugowania i potrafi diagnozowac¢ oraz
rozwigzywac ztozone problemy w kodzie.

o Samodzielnie pisze zaawansowane testy automatyczne, zapewniajac petne pokrycie
testowe swoich programow.

o Optymalizuje programy, zaréwno pod katem wydajnosci, jak i jakosci kodu.



