Wymagania edukacyjne

Pracowania aplikacji mobilnych
Klasa IV i klasa V — technik programista
Sposoby sprawdzania i oceniania osiagni¢¢ edukacyjnych uczniéw. Ocenie podlega zard6wno wiedza teoretyczna, jak i nabyte w trakcie nauki umiejetnosci.

Oceniane s3:

e (Cwiczenia, zadania wykonywane na lekcji

Ocenie podlega: wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescig, stopien samodzielnosci wykonywania zadania, pilno$¢, koncowy efekt pracy
(jako$¢ pracy), umiejetnos¢ pracy w zespole.

o Aktywnos$¢ podczas pracy na lekcji.

Ocenie podlega: aktywno$¢ ucznia w czasie zaj¢C, stopien zaangazowania podczas wykonywania zaje¢, zainteresowanie tematem lekc;ji.

o Kartkowki, sprawdziany pisemne lub praktyczne.
Ocena z prac pisemnych zgodna ze Statutem Szkoty

e Zadania dodatkowe, prace projektowe

Wymagania na poszczegolne oceny

dopuszczajacy

dostateczny

dobry

bardzo dobry

celujacy

Srodowisko programistyczne

Potrafi dobraé, zainstalowac i

Potrafi samodzielnie

Potrafi zastosowac

Potrafi utworzy¢

Potrafi przygotowac swoje

skonfigurowaé srodowisko zainstalowac i wybrane biblioteki z program bedacy biblioteki klas
programistyczne do tworzenia | skonfigurowaé dodatkowe | funkcjami kompletnym
aplikacji desktopowych narzedzia i frameworki rozwigzaniem Tworzy programy bedace

niezbg¢dne do rozwigzania
zadania programistycznego

kreatywnym rozwigzaniem
zaawansowanych probleméw




Tworzenie aplikacji desktopowych

Potrafi wykorzystac¢ jezyk
XAML do opisu interfejsu
uzytkownika (UT)

Potrafi utworzy¢ podstawowe

kontrolki interfejsu
uzytkownika

Potrafi ustawi¢ podstawowe
wlasnosci kontrolek Ul

Potrafi napisa¢ obstuge
podstawowych zdarzen

Potrafi wykorzystac
podstawowe uktady
elementow w aplikacji

Umie uruchomi¢ napisang
aplikacj¢ na emulatorze i
smartfonie

Potrafi odpowiednio
wykorzysta¢ kontrolki do
utworzenia Ul

Potrafi wlasciwie ustawic
najczesciej uzywane
wlasnosci elementoéw Ul

Odpowiednio dobiera
zdarzenia w zalezno$ci od
potrzeb

Umie napisa¢ obstuge
zdarzen podstawowych
elementow Ul

Potrafi dobra¢ i zastosowac
wlasciwy uklad elementow
w interfejsie uzytkownika

Potrafi zainstalowac 1
skonfigurowa¢ emulator
androida

Umie odpowiednio dobra¢
wlasnosci elementow Ul

Umie odpowiednio dobra¢
i skonfigurowac¢ elementy
interfejsu uzytkownika

Umie obstuzy¢ zdarzenia
wraz z walidacjg danych
wejsciowych

Potrafi odpowiednio dobraé
uktady elementow w Ul

Potrafi skorzystaé z
dokumentacji jezyka
programowania

W aplikacji potrafi
polaczy¢ sie z sieciowymi
zasobami takimi jak bazy
danych

W programie umie
wykorzysta¢ elementy
smartfonu takie jak aparat i
GPS

Potrafi przygotowaé
interfejs uzytkownika
zgodnie z
wymaganiami projektu

Potrafi napisac¢ obstuge
wszystkich zdarzen
generowanych przez
elementy interfejsu
uzytkownika

Potrafi samodzielnie
rozwigza¢ zadanie

Potrafi znalez¢
wiasciwe informacje w
dokumentacji jezyka
programowania

Potrafi utworzy¢
aplikacje zgodnie ze
wzorcem MVVM kub
MVC

Potrafi wykorzystywaé
lokalne i zdalne bazy
danych

Potrafi opublikowaé
aplikacj¢ mobilng

Potrafi samodzielnie wykorzystac
elementy interfejsu uzytkownika
do tworzenia aplikacji

Potrafi samodzielnie
wykorzystywaé dokumentacje do
rozwijania swojej wiedzy

Biegle postuguje si¢
wiadomos$ciami w rozwigzywaniu
problemow teoretycznych i
praktycznych




Jezyk programowania

Potrafi zastosowac proste typy
danych w swoich programach

Potrafi utworzy¢ proste klasy i
metody

Potrafi napisa¢ prosta metode
obstugi zdarzenia

W swoich programach
dobiera typy danych
odpowiednio do problemu

Wykorzystuje operacje na
prostych typach danych

Potrafi utworzy¢ klasy
zgodnie z wymaganiami

Wykorzystuje gotowe klasy
szablonowe

Umie zadeklarowac swoje
typy danych

Potrafi zastosowac
obiektowe podejscie do
rozwigzania zagadnienia

Potrafi zastosowac proste
mechanizmy obiektowe w
swojej aplikacji

Wykorzystuje gotowe klasy
szablonowe i interfejsy

Potrafi wykorzysta¢
mechanizm
dziedziczenia i
utworzy¢ klasy bazowe
oraz pochodne

Potrafi utworzy¢
szablon klasy

Potrafi obstuzy¢ wyjatki w swoim

Potrafi kreatywnie rozwigzac
problem z zastosowaniem
optymalnych rozwigzan

Biegle postuguje si¢
wiadomos$ciami w rozwigzywaniu
problemoéw teoretycznych i
praktycznych




