Wymagania edukacyjne

Pracowania zaawansowanych aplikacji webowych
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 zainstalowac Umie skonfigurowac Potrafi wykorzystac Umie skonfigurowac Potrafi wykorzystac

srodowisko srodowisko pracy do najczesciej uzywane kompletne srodowisko dokumentacj¢ by wykorzysta¢
programistyczne dla tworzenia aplikacji webowych | biblioteki pracy ze wszystkimi dodatkowe mozliwosci

aplikacji webowych niezbednymi bibliotekami | srodowiska programistycznego i

Potrafi zainstalowa¢ biblioteki
1 wykorzysta¢ menadzer
pakietow

1 frameworkami bibliotek




Framework Bootstrap

Tworzy aplikacje
webowg z elementami
Bootstrapa w kodzie
aplikacji

Potrafi zastosowac
podstawowe style do
formatowania wybranych
elementow aplikacji

Potrafi utworzy¢ prosta
aplikacje z wykorzystaniem
responsywnej siatki w
Bootstrapoe

Potrfi uzy¢ stykow do
formatowania
elementow aplikacji,
tabel, formularzy

Potrafi sformatowac
grafike

Potrafi doda¢
komponenty takie jak
karuzela, listy
rozwijalne, karty

Umie przygotowac
menu

Potrafi utworzy¢
aplikacje¢ z wieloma
stronami

Potrafi wykorzysta¢ menu
do nawigacji

Umie wykorzystac
dokumentacje 1 wstawic
wybrane komponenty do
swojej aplikacji

Samodzielnie wykonuje projekt
aplikacji z wykorzystaniem
Bootstrapa i implementuje go

Umie kreatywnie mysle¢ i
przygotowac¢ wiasne rozwigzania
problemu

Jezyk JavaScript

Potrafi napisa¢ program
z wykorzystaniem
prostych typow danych
i operatorow

Umie napisa¢ proste
funkcje

Potrafi wykorzysta¢ wybrane
biblioteki jezyka JavaScript

Umie dobra¢ typy danych
odpowiednio do problemu

Potrafi napisa¢ wilasne
funkcje zgodnie z
wymaganiami

Potrafi wykorzysta¢ metody
obiektow takich jak array,
string, date

Potrafi zadeklarowac¢ i
wykorzysta¢ swoje
typy danych: obiekty i
tablice

Umie utworzy¢ i
wykorzysta¢ funkcje
anonimowe i
strzatkowe

Potrafi zastosowac
mechanizm callback 1
promise

Potrafi zastosowac proste
mechanizmy obiektowe w
swojej aplikacji

W aplikacji potrafi
obstugiwaé wyjatki

Umie kreatywnie rozwigzaé
problem z zastosowaniem
optymalnych rozwigzan

Biegle postuguje si¢
wiadomosciami w rozwigzywaniu
problemow teoretycznych i
stosuje je w praktyce




Potrafi przekazac
obiekt i funkcj¢ jako
parametry funkcji

Umie pobra¢ dane ze
zrodla umieszczonego
w sieci

Biblioteka React

Potrafi utworzy¢
aplikacj¢ w React

Potrafi utworzy¢ prosty
komponent i uzy¢ go w
aplikacji

Potrafi przekazac proste typy
danych do komponentu przez
parametr

Wykorzystuje wlasne style
CSS do stylowania
elementow komponentu

Umie napisa¢ proste funkcje
do reakcji na zdarzenia

Potrafi zastosowaé elementy
stanu komponentu

Potrafi przekazac
ztozone typy danych
do komponentu przez
parametr

Umie wykorzystac
framework Bootstrap
do stylowania
elementow
komponentu

Potrafi napisa¢ funkcje
operujaca na
zmiennych i
elementach stanu

Potrafi wykorzysta¢ hooki

Potrafi potaczyc¢ si¢ z
siecig 1 pobra¢ dane

Potrafi wykorzystac
dodatkowe moduty i
biblioteki przeznaczone
dla Node.js

Umie samodzielnie przeszukac
dokumentacj¢ i przygotowac
teoretyczne opracowanie
rozwigzania problemu

Umie w sposob kreatywny
rozwigzywac zadania o wysokim
stopniu trudnosci




