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Wymagania edukacyjne na oceny sréodroczne:

Ocene dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

Zna wybrane biblioteki jezykaC++, C#

Analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

Implementuje algorytmy w programie

Charakteryzuje pojecie biblioteki

Projektuje program o strukturze modutowe;j

Okresla sposoby wymiany danych z programem (operacjewejscia—wyjscia)
Okresla klasy reprezentujgce zbiory obiektow w danym zagadnieniu

Potrafi wyjasnic proste typy danych

Ocene dostateczng otrzymuje uczen,ktory:

Okresla klasy reprezentujgce zbiory obiektow w danym zagadnieniu
projektuje program o strukturze modutowej

zna zastosowanie ztozonych typow danych

deklaruje zmienne réznych typow danych

zna operacje na ztozonych typach danych

wykorzystuje priorytety operatoréw do wtasciwego budowania programoéw
potrafi zaprojektowac proste klasy




Ocene dobrg otrzymuje uczen,ktéry:

deklaruje wtasne typy danych

zna zastosowanie wybranych bibliotek jezykdbw programowania C++, C#,
Java: biblioteka standardowa, biblioteka z funkcjami matematycznymi,
biblioteka z podstawowymi algorytmami

potrafi wyjasnic obiektowe podejScie do rozwigzywania wybranego
zagadnienia

potrafi zaprojektowa¢ schemat aplikacji z zastosowaniem metod hermetyzaciji
potrafi zaprojektowa¢ schemat aplikacji z zastosowaniem metod dziedziczenia

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen,ktory:

rozumie zastosowanie i wykorzystanie metod oraz pél dla odpowiednich
klas w hierarchii dziedziczenia

potrafi wyjasnic definicje klasy pochodnej

projektuje szablony(wzorce) klas

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory:

projektuje obstuge wyjgtkow

w petni opanowat materiat

w sposoéb kreatywny rozwigzuje zadania o wysokim stopniu trudnosci
bierze udziat i odnosi sukcesy w konkursach, olimpiadach
informatycznych dotyczgcej tematyki programowania

Wymagania edukacyjne na oceny roczne:

Ocene dopuszczajaca otrzymuje uczen,ktory:

zna wybrane biblioteki jezyka C++,C#

analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

implementuje algorytmy w programie

charakteryzuje pojecie biblioteki

projektuje program o strukturze modutowej

okresla sposoby wymiany danych z programem (operacje wejscia—wyjscia)
okresla klasy reprezentujgce zbiory obiektéw w danym zagadnieniu

potrafi wyjasni¢ proste typy danych

wykonuje proste operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia, arytmetyczne oraz
logiczne

zna zastosowanie operatorow arytmetycznych, przypisania,poréwnania,
logicznych, operatoréw do obstugi tancuchoéw, bitowych

zna skfadnie oraz konstrukcje instrukcji warunkowej ,,if..else”

zna skfadnie oraz konstrukcje instrukcji wyboru,switch”

zna sktadnie i konstrukcje petli



Ocene dostateczng otrzymuje uczen,ktory:

okresla klasy reprezentujgce zbiory obiektéw w danym zagadnieniu
projektuje program o strukturze modutowej

zna zastosowanie ztozonych typow danych

deklaruje zmienne réznych typéw danych

zna operacje na ztozonych typach danych

wykorzystuje priorytety operatoréw do wtasciwego budowania programéw
potrafi zaprojektowac proste klasy

dobiera sktadowe klasy w zaleznosci od jej zastosowania

okresla sktadniki statyczne klasy

definiuje obiekty na rzecz danej klasy

rozumie funkcje i zastosowanie konstruktora na etapie tworzenia
nowego obiektu na rzecz klasy

e zna i potrafi zastosowac instrukcje inicjujgce konstruktor danej klasy

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

o deklaruje wtasne typy danych

e zna zastosowanie wybranych bibliotek jezykdéw programowania C++, C#,
Java: biblioteka standardowa, biblioteka z funkcjami matematycznymi,
biblioteka z podstawowymi algorytmami

e potrafi wyjasni¢ obiektowe podejscie do rozwigzywania wybranego

zagadnienia

potrafi zaprojektowa¢ schemat aplikacji z zastosowaniem metod hermetyzaciji

potrafi zaprojektowa¢ schemat aplikacji z zastosowaniem metod dziedziczenia

potrafi zaprojektowaé schemat aplikacji z zastosowaniem metod polimorfizmu

rozumie pojecie dotyczgce zakresu widocznosci pél klasy i potrafi zdefiniowacé

kwalifikatory dostepu

okresla zakres widocznosci metod klasy

e okresla kwalifikatory dostepu

e znairozumie zastosowanie i wykorzystanie klas dziedziczonych oraz
zaprzyjaznionych

e zna i rozumie zastosowanie funkcji zaprzyjaznionych z klasg

¢ wyjasnia hierarchie dziedziczenia klas w programie



Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory:

rozumie zastosowanie i wykorzystanie metod oraz pél dla
odpowiednich klas w hierarchii dziedziczenia

potrafi wyjasni¢ definicje klasy pochodnej

projektuje szablony(wzorce) klas

projektuje szablony klas dla obstugi typéw liczbowych
projektuje klasy bazowe i pochodne

stosuje metody wirtualne

projektuje klasy abstrakcyjne

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory:

projektuje obstuge wyjgtkow

rozumie zastosowanie i potrafi zastosowac szkielet

obstugi wyjatkow z instrukcjami ,try” i ,catch”

w petni opanowat materiat

w sposob kreatywny rozwigzuje zadania o wysokim stopniu trudnosci
bierze udziat i odnosi sukcesy w konkursach,

olimpiadach informatycznych dotyczgcej tematyki

programowania

Dla uczniéw z opiniami z poradni psychologiczno — pedagogicznej wymagania
edukacyjne zostang dostosowane indywidualnie



