Wymagania edukacyjne

Tworzenie stron i aplikacji internetowych

Klasa II i klasa III — technik programista

Sposoby sprawdzania i oceniania osiggnie¢ edukacyjnych uczniéw.
Ocenie podlega zaréwno wiedza teoretyczna, jak i nabyte w trakcie nauki umiejetnosci.

Oceniane s3:

o Cwiczenia, zadania wykonywane na lekgji
Ocenie podlega: wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescig, stopien samodzielnosci wykonywania zadania, pilnos¢, koricowy efekt pracy (jakosé
pracy), umiejetnos¢ pracy w zespole.
e Aktywnos¢ podczas pracy na lekg;ji.
Ocenie podlega: aktywnosc¢ ucznia w czasie zaje¢, stopien zaangazowania podczas wykonywania zajeé, zainteresowanie tematem lekgji.

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

e Zadania dodatkowe, prace projektowe



JavaScript

DOPUSZCZAJACY DOSTATECZNY DOBRY BARDZO DOBRY CELUJACY
Zna podstawowg tak jak na ocene tak jak na ocene tak jak na ocene dobra tak jak w przypadku oceny
sktadnie JavaScript dopuszczajgcqg oraz: dostateczng oraz: oraz: bardzo dobrej oraz:

(zmienne, typy danych,
operatory).

Potrafi napisac proste
skrypty, ale ma
trudnosci w
zapewnieniu ich
poprawnosci.

Umie tworzy¢ funkcje,
ale nie zawsze potrafi je
zastosowaé w
kontekscie aplikacji.
Zna podstawowe
struktury kontrolne
(instrukcje warunkowe,
petle), ale uzywa ich w
sposdb ograniczony.
Potrafi manipulowaéd
prostymi danymi
(tablice, obiekty) w
JavaScript, ale wymaga

Potrafi napisac proste
skrypty w JavaScript,
wykorzystujgc zmienne,
typy danych i
operatory.

Zna podstawowe
struktury danych, takie
jak tablice i obiekty, i
potrafi je
wykorzystywac.

Umie tworzy¢ i
wywotywaé funkcje w
JavaScript.

Potrafi stosowad
instrukcje warunkowe
(if, else) oraz petle (for,
while) w kontekscie
prostych zadan.

Potrafi przetwarzaé
dane z formularzy

Potrafi tworzy¢ bardziej
ztozone skrypty w
JavaScript, wykorzystujac
tablice, obiekty oraz
funkcje.

Umie obstugiwac
bardziej zaawansowane
zdarzenia DOM, takie jak
formularze, klikniecia czy
zmiany wartosci.

Potrafi wykorzystywac
mechanizmy
asynchroniczne w
JavaScript, takie jak
setTimeout, setinterval,
Umie manipulowad
DOM, dodawac, usuwac
oraz modyfikowac
elementy strony.

Potrafi tworzy¢

Potrafi tworzy¢
zaawansowane aplikacje
webowe z wykorzystaniem
JavaScript, w tym
interaktywne formularze,
animacje czy aplikacje
wykorzystujgce dane z
serwera.

Ma dobrg znajomos¢
manipulacji DOM, moze
dynamicznie zmieniac
elementy strony na
podstawie dziatan
uzytkownika.

Zna podstawy
programowania
obiektowego w JavaScript
(np. klasy, prototypy).
Potrafi korzystac z API
przegladarki, takich jak

Potrafi projektowac i
implementowac
petnoprawne aplikacje
webowe z
wykorzystaniem
JavaScript oraz
nowoczesnych
frameworkow i
bibliotek (np. React,
Angular, Vue).

Zna wzorce projektowe
i najlepsze praktyki
programowania
JavaScript, takie jak
wzorce projektowe




JavaScript

Umie wprowadzac¢ dane
do formularzy HTML,
ale ma trudnosci z ich
prawidiowym
przetwarzaniem w
JavaScript.

HTML oraz
manipulowaé¢ DOM
(Document Object
Model) w celu

zmiany tresci

strony.

Umie obstugiwacd
podstawowe zdarzenia
(np. klikniecia,
wprowadzenie danych)
za pomocg JavaScript.

interaktywne elementy na
stronie, takie jak walidacja
formularzy w czasie
rzeczywistym.

(np. geolokalizacja).
Zna i stosuje techniki
asynchroniczne, takie
jak AJAX, Fetch AP,
Promise i async/await.
Potrafi pracowac z
danymi w formacie
JSON oraz potrafi
przesyta¢ dane miedzy
serwerem a klientem.
Potrafi korzystac z
narzedzi do
debugowania




PHP

DOPUSZCZAJACY DOSTATECZNY DOBRY BARDZO DOBRY CELUJACY
* przedstawia informacje tak jak na ocene tak jak na ocene tak jak na oceng dobra tak jak w przypadku
zwigzane z historig dopuszczajgcqg oraz: dostateczng oraz: oraz: oceny bardzo dobrej

jezyka PHP

¢ okresla mozliwosci jezyka
PHP

¢ Zna podstawowe struktury
PHP, ale ma trudnosci w
ich uzywaniu.

¢ Potrafi tworzy¢ proste
skrypty, ale ma problemy
z ich poprawnoscia.

¢ Zna podstawowe funkcje
PHP, jednak ich
zastosowanie nie zawsze
jest prawidtowe.

¢ Rozumie pojecia takie jak
zmienne, typy danych,
tablice, funkcje i
struktury warunkowe.

¢ Potrafi wprowadzié
dane do
formularzy, ale nie
zawsze rozumie
sposéb ich
przetwarzania.

Rozumie podstawowg
sktadnie jezyka PHP i
potrafi pisa¢ proste
skrypty.

Zna podstawowe
struktury danych (tablice,
tancuchy znakéw) i
potrafi je wykorzystywac.
Tworzy funkcje, potrafi
wywotywacé funkcje w
PHP.

Umie korzystac z
instrukcji warunkowych,
petli oraz funkcji
wbudowanych w PHP.
Ma podstawowg
znajomos¢ pracy z
formularzami HTML i
PHP.

Umie przechwytywad
dane z formularzy i je
przetwarzacd.

Potrafi tworzy¢ skrypty,
ktdre przetwarzajg dane
z formularzy HTML i
zapisujg je do plikéw lub
baz danych.

Ma dobrg znajomos¢
funkcji wbudowanych w
PHP oraz operacji na
tablicach i taricuchach
znakoéw.

Zna i stosuje
podstawowe zasady
programowania
obiektowego (klasy,
obiekty, metody,
dziedziczenie).

Potrafi korzystac z sesji i
ciasteczek w PHP.

Zna podstawy pracy z
bazami danych MySQL, w
tym wykonywanie
zapytan SELECT, INSERT,
UPDATE, DELETE.
Potrafi tworzy¢ prostg
aplikacje webowa z
wykorzystaniem PHP i
HTML.

Potrafi tworzy¢
zaawansowane skrypty
PHP, integrujace je z
bazami danych (MySQL,
PostgreSQL).

Zna zaawansowane
techniki programowania
obiektowego, w tym
interfejsy, przestrzenie
nazw, autoloading.
Potrafi tworzy¢ aplikacje
z wykorzystaniem PHP
oraz wzorcow
projektowych.

Potrafi stosowac zasady
programowania
funkcjonalnego w PHP.
Potrafi efektywnie
debugowac aplikacje PHP
oraz optymalizowac kod.

oraz:

Potrafi tworzy¢
zaawansowane aplikacje
webowe oparte na PHP, z
wykorzystaniem réznych
narzedzi i

Potrafi projektowac
architekture aplikacji
PHP, uwzgledniajac
wzorce projektowe,
skalowalnosc i
bezpieczenstwo.

Potrafi integrowac
aplikacje PHP z
systemami zewnetrznymi
Ma doswiadczenie w
pracy z duzymi
systemami
bazodanowymi,
optymalizujgc zapytania
SQL oraz architekture
bazy danych.




