Opis zalozonych osiagniec ucznia - wymagania na poszczegolne

oceny szkolne ,,matrix” -programowanie i grafika komputerowa

uruchomié.

Uczen: |2 3 4 5 6

Wie, co to jest Wymienia Okresla Zapisuje Przestrzega
algorytm. przykiady zaleznosci dowolny zasad zapisu
Okreéla dane czynno§ci miedzy algorytm algorytmow w
do zadania, idziatan w problemem, w wybranej zadanej
oraz wyniki. zyciu algorytmem przez siebie postaci
Zna codziennyTn a programem postaci (notacji).
podstawowe oraz zadan komputerowy | (notagji). Stosuje
zasady szkolnych, m. Potrafi poznane
graficznego ktore uwaza | potrafi samodzielnie | metody
prezentowania, | 5 22 odpowiedzie¢ | zapoznaé si¢z | prezentacji
algorytmow: | MECTYHIY. na pytanie, nowym algorytméw w
podstawowe Zna pojecie czy istniejg, programem opisie zadan
rodzaje specyfikagji dziatania, edukacyjnym | (probleméw) z
blokéw, ich zadania. ktore nie majg, | przeznaczony | innych
przeznaczenie | Zna wybrane cech m do przedmiotow
i sposoby sposoby algorytmow, i konstrukeji szkolnych oraz
umieszezania | prezentacji podac schematow réznych
w schemacie algorytmow. przyktady. blokowych. dziedzin zycia.
blokowym. Przedstawia, Przedstawia Potrafi Potrafi
Potrafi algorytm doktadns, przeprowadzi¢ | samodzielnie
narysowaé liniowy specyfikacje szczegotows, zapoznag sig z
(odrecznie) w postaci listy | dowolnego analize kompilatorem
schemat KrokOw. zadania. poprawnosci wybranego
blokowy Podezas Analizuje konstrukeji Jjezyka .
algorytmu rysowamia pPOPrawnosé schematu programowani
liniowego. schematow budowy blokowego. 8.
Potrafi napisaé¢ | blokowych schematu Analizuje Samodzielnie
prosty potrafi blokowego. dziatanie bisze program
program, wykorzystacé Wyjasnia algorytmu dla | realizujacy
wyswietlajacy | Autoksztalty | pojecia: przykiadowyc | algorytm
napis na z edytora program h danych. liniowy.
ekranie tekstu. wynikowy, Potrafi
monitora. Okreéla kompilacja, postuzy¢ sie

pojecia translacja, kompilatorem

program interpretacja. danego jezyka.

komputerowy, Realizuje Potrafi

jezyk przykitadowy wskazat i

programowani | algorytm poprawié

a. liniowy w biledy w

Zapisuje wybranym programie.

prosty Jezyku

algorytm programowani

liniowy w a.

wybranym Wykonuje

jezyku program i

programowani | testuje go,

a. Potrafi go podstawiajgc

skompilowaé i roézne dane.




Zna,
klasyfikacje
jezykow
programowani
a.

Zna, 0g06Ing,
budowe
programu
inajwazniejsz
e elementy
Jjezyka
programowani
a - stowa
kluczowe,
instrukcje,
wyrazenia,
zasady
skiadni.

Potrafi
zrealizowaé
prosty
algorytm
liniowy

i z warunkami
w jezyku
wysokiego
poziomu,
potrafi
skompilowaé i
uruchomié
program.

Zapisuje
program w
czytelnej
postaci -
stosuje
wciecia,
komentarze.
Rozumie
znaczenie i
dziatanie
podstawowych
instrukeji
(m.in.
iteracyjnych,
warunkowych
) wybranego
Jjezyka
programowani
a wysokiego
poziomu.

Wie, na czym
polega,
programowani
e
strukturalne.
Rozréznia i
poprawia,
biedy
kompilacji i
biedy
wykonania.
Potrafi
zrealizowagé
algorytmy
iteracyjne w
jezyku
wysokiego
poziomu.

Wymienia i
omawia
modele
programowani
a.

Potrafi
prezentowaé
ztozone
algorytmy (z
podprograma,
mi)

W wybranym
Jezyku
programowani
a.

Zna i stosuje
instrukcje
wyboru.

Prezentuje
wybrane
algorytmy
iteracyjne w
postaci
programu
komputeroweg
o.

Zna
rekurencyjne
realizacje
prostych
algorytmow.
Rozumie i
stosuje zasady
programowani
a
strukturalneg
0.

Deklaruje
procedury i
funkcje bez
parametrow.
Wie, na czym
polega roznica,
pomiedzy
przekazywani
em
parametrow
przez zmienng,
i przez
wartosé w
procedurach

i funkcjach.

Rozumie
zasady
postepowania
przy
rozwigzywani
u problemu

maotado

Wie, jaka jest
réznica
miedzy
jezykiem
wysokiego
poziomu

a jezykiem
wewnetrznym,;
potrafi
okreslié role
procesora i
pamieci
operacyjnej w
dziataniu
programow.

Deklaruje
procedury i
funkcje

Z parametrami

Wie, jakie
znaczenie ma
zasieg
zmiennej.
Definiuje
funkcje
rekurencyjne.
Potrafi
prezentowaé
algorytmy
rekurencyjne
W postaci
programu.
Zapisuje w
postaci
programu
wybrane
algorytmy
sortowania,
algorytmy na
tekstach,
definiujac
odpowiednie
procedury lub
funkcje.

Ocenia,
efektywnosé
dziatania
programu.

Wskazuje
podobienstwa,
irdéznice
dotyczace
tworzenia
programow
zapisanych w
réznych
jezykach
programowani
a; wyjasnia
dziatanie
poszczegdlnyc
h instrukec;ji,
Spos6b
deklaracji
zmiennych.
Sprawnie
definiuje i
stosuje
procedury i
funkcje

W programach.
Sprawnie
korzysta z
dodatkowej,
fachowej
literatury.
Rozwiazuje
przykitadowe
zadania z
matury i
olimpiady
informatyczne
Jj.




Wymienia
przykiady
prostych
struktur
danych.

Potrafi
zadeklarowaé
zmienne typu
liczbowego
(calkowite,
rzeczywiste) i
stosowagé je

w zadaniach.

Wie, czym jest
zmienna

W programie i
CO 0zZnacza
przypisanie jej
konkretnej
wartosci.
Rozréznia
struktury
danych: proste
i zlozone.
Podaje
przyktady.

Potrafi
zastosowaé
lancuchowy

i tablicowy typ
danych

w zadaniach.
Deklaruje typ

tablicowy
ilancuchowy.

Rozumie, na
czym polega,
doboér struktur
danych do
algorytmu.
Wezytuje i
wyprowadza
elementy
tablicy.
Wprowadza
dane tekstowe.

Tworzy
programy,
dobierajgc
odpowiednie
struktury
danych do
programu.

Dobiera,
najlepszy
algorytm

i odpowiednie
struktury
danych do
rozwigzania,
postawionego
problemu.




Okresla, Potrafi Analizuje Zapisuje Rozumie
sytuacje odro6znié algorytmy, w algorytmy z dokladnie
warunkowe. algorytm ktoérych petla technike
Podaje liniowy od wystepuja zagniezdzong. | rekurencji
przyktady algorytmu z powtorzenia Zna metode (znaczenie
zadan, warunkami (iteracje). ,dziel i stosu).
w ktérych (z Ijozga,leziem Ocenia zZwyciezaj” , Potrafi ocenig,
wystepuja, ami). zgodnosé algorytm kiedy warto
sytuacije Zna pojecie algorytmu ze generowania stosowaé
warunkowe. iteracjii specyfikacjg,. liczb iteracije, a
Wie, na czym rozumie Zna, Sposoby Fibonacciego, kiedy
polega pojecie zakonczenia, schemat rekurencije.
powtarzanie algorytmu iteracji. Hornera. Zna,
tych samych iteracyjnego. Okregla kroki | Omawia ich trudniejsze
operacji. Podaje ich iteracji. iteracyjng algorytmy, np.
Potrafi omowig | Pryiady: Potrafi zapisaé realizacje trwatego
na, Wie, od czego | w wybranej ipotrafi malzeistwa,
konkretnym | Z8lezy liczba | notacii np. przedstawic problem oémiu
- powtorzen. jedenznichw | hetmanow
przyktadzie algorytm branei el
algorytm Tworzy sumowania n ﬁao" J szukanie
znajdowania schemat liczb, algorytm I wzorca w
najmniejszego | blokowy obliczania Znainne tekécig. Potrafi
z trzech algorytmu z silni, algorytmy zapisac je w
elementow. warunkiem znajdowania sortowania, réznych
prostym minimum w np. pozycyjne, | notacjach
ipetly. Testuje | ciggu n liczb, przez (réwniez w
rozwigzanie algorytm wstawianie. jezyku .
dla wybranych | rozwigzywani | Wskazuje programowani
danych. a réwnania roéznice a wysokiego
Okreéla, liniowego. miedzy poziomu).
problemy, w Potrafi zapisa¢ | rekurencja a Korzysta,
ktorych algorytm iteracija. samodzielnie
wystepuje zwarunkami | Zna z dodatkowej
rekurencja i zagniezdzony | rekurencyjns, literatur.y
podaje mi i petla w realizacje fachowej.
przykiady wybranej wybranych
»Zjawisk postaci. algorytmow,
rekurencyjnyc | zna iteracyjng | RP- obliczania
h” - wzietych postaé silni i
z zyciaizadan | algorytmu algorytm
szkolnych. Fuklidesa. Euklidesa.
Potrafi omowi¢ | g, Potrafi
algorytm rekurencyjng | Zamienié
porzadkowani | peglizacje algorytm
a elementow wybranego zapisany
(metoda przez | glgorytmu, np. | iteracyjnie na
wybor) na silni. postaé
praktycznym Zna rekurencyjnag,.
ﬁ;zy klgiz;:? . przynajmniej Zapisuje
 WYDISTSJAC | Gwie techniki | Wybrany
Dajwyzszego sortowania algorytm na,
ucznia (np. tekstach (np.
Z grupy. babelkowe, tworzenie
Omawia przez wybor)i | anagramow,
wybrane zapisuje zliczanie
algorytmy wybrany znakow
sortowania. algorytm w w tekScie,
Omawia, postaci sprawdzanie,
wybrany programu czy dany ciag




Wymienia
wiasnosci
algorytmow.
Potrafi
przeanalizowa,
¢ przebieg
algorytmu
zapisanego w
postaci listy
krokoéw lub w
postaci
schematu
blokowego dla
przyktadowyc
h danych i
ocenié w ten
sposob jego
poprawnoseé.

Zna i omawia
wiasnosci
algorytmow.
Potrafi ocenié
poprawnoseé
dziatania
algorytmu i
jego zgodnosé
ze
specyfikacjg.
Okresla liczbe
prostych
dziatan
zawartych w
algorytmie.

Rozumie, co to
jest ztozono&é
czasowa,
algorytmu i
potrafi
okreSlié liczbe
operacji
wykonywanyc
hna
elementach
zbioru w
wybranym
algorytmie
sortowania.
Rozrodznia
ztozonoseé
Cczasows,

i pamigciows,.

Wie, jak ocenié
ztozonosé
pamieciows,
algorytmu.
Potrafi
poréwnagé
ztozonos&é
obliczeniows,
réznych
algorytmow
tego samego
zadania dla
tych samych
danych.

Wie, kiedy
algorytm jest
efektywny.

Okreéla,
ztozonosé
Czasowsg,

i pamieciows,
wybranych
algorytmow.
Zna
odpowiednie
WZOry.
Okresla
efektywnosé
algorytmow.




Zna,
urzadzenia
multimedialne
, Wymienia
przykiadowe
nazwy, okresla
ogblnie
przeznaczenie
urzgdzen
multimedialny
ch.

Postuguje sie
drukarks,

i skanerem. Po
zeskanowaniu
zapisuje obraz
w pliku w
formacie
domySlnym.
Wymienia
programy do
tworzenia i
obrébki
grafiki.
Postuguje sie
jednym z nich
w celu
tworzenia
wiasnych
rysunkow.

Tworzy i
edytuje obrazy
W wybranym
programie
graficznym,
korzystajac

Z podstawowyc
h narzedzi do
edycji obrazu.
Wie, czym
rozni sie
grafika,
rastrowa od
wektorowej.

Korzysta z
réznych
urzgdzen
multimedialny
ch, zna ich
dziatanie,
podaje ich
przeznaczenie.
Definiuje
pojecie
komputer
multimedialny.

Zna sposoby
reprezentacji
obrazu i
dzwieku w
komputerze.
Zna modele
barw.
Zapisuje plik
graficzny w
réznych
formatach.
Zna,
zastosowanie
poszczegllnyc
h formatow,
ich zalety i
wady.
Wymienia
formaty
zapisu
dzwieku.

Zna,
podstawowe
mozliwosci
wybranych
programow do
edycji obrazu
rastrowego

i wektorowego.

Potrafi wybraé
fragmenty
obrazu
iwykonaé na
nich rézne
operacje, np.
selekcje,
przeksztatceni
a (obroty,
odbicia).
Potrafi,
korzystajac z
gotowego pliku
video,
wykonac
proste
operagje, tj.

nod=zislisa Al

Postuguje sie
sprawnie
wybranymi
urzadzeniami
multimedialny
mi.

Zna rbézne
mozliwosci
komputera w
zakresie edycji
obrazu,
dzwieku,
animacjii
wideo.
Omawia model
barw. Zna
pojecia: RGB i
CMYK.
Omawia
formaty
plikow
dzwiekowych.
Potrafi
stosowaé
rézne
narzedzia
malarskie i
korekcyjne
oraz wybraé
odpowiedni
tryb ich pracy.
Wie, na czym
polega praca

z warstwami.
Wykonuje
rysunki,
korzystajac z
warstw.

Potrafi
tworzycé
przykitadowe
fotomontaze.

Tworzy obraz
w grafice
wektorowej,
rysuje figury,
Sciezki.
Wykonuje
przeksztatceni
a obrazu
(obroty,
odbicia),
tworzac
obrazy w
grafice
rastrowej i
wektorowej.

Zna i stosuje w
praktyce
Zaawansowans,
obrébke
grafiki
rastrowej i
wektorowej.
Przy uzyciu
odpowiednich
narzedzi
potrafi
zaznaczyé
fragmenty
obrazu nawet
o0 skomplikowa,
nym ksztalcie.

Potrafi
zapisywaé
pliki
multimedialne
w réznych
formatach, ze
szczegllnym
uwzglednienie
m formatow
internetowych

Zna, pojecia:
filtr,
histogram,
krzywa barw.
Potrafi
zdefiniowagé
barwy
iwykonaé na
nich operacje.
Stosuje filtry.
Wykonuje
éwiczenia z
maskani
(wybiera
fragmenty
obrazu).

Potrafi
retuszowaé
obraz.

Wie, czym sg,
krzywe
Béziera
irysuje je.
Opracowuje
samodzielnie
krotki film.

Samodzielnie
zapoznaje sie
Z programami
do obrébki
grafiki
rastrowej i
wektorowej.

Tworzy
obrazy,
wykorzystujac
rézne
mozliwosci
programow.
Korzystajac z
Pomocy i
innych zrodet,
poznaje
mozliwosci
programow
graficznych.
Przygotowuje
grafike do
wiasnej strony
internetowej
lub prezentacji
multimedialne

J.




Tworzy
prezentacje
skladajacg sie
z kilku
slajdow.
Wstawia
teksty i
obrazy, stosuje
animacje.

Zna, ogélne
zasady
tworzenia
prezentacji.

Potrafi dobraé
tto, atrybuty
czcionek,
odpowiednio
rozmiescié
tekst i grafike
na slajdzie.

Rozréznia
sposoby
przygotowania
prezentacji
wspomagajacej
wystgpienie
prelegenta
oraz
prezentacji
typu kiosk.
Wie, na czym
polega
dostosowanie
tresci i formy
do rodzaju
prezentacji.

Zna i stosuje
poprawne
zasady
tworzenia
prezentacji
wspomagajacej
wystgpienie
prelegenta.
Potrafi
zaprojektowaé
prezentacje
wspomagajacs
wiasne
wystgpienie.
Postuguje sie
szablonem
projektu.
Wyszukuje i
gromadzi
gotowe
materiaty
(teksty i
obrazy,
dzwiek).
Komponuje
uklad slajdow i
ich animagcije.
Stosuje zasady
prezentowania
pokazu
slajdow.

Zna, zasady
przygotowania
prezentacji do
samodzielnego
przegladania
przez odbiorce
oraz
prezentacji
samouruchami
ajacej sie.

Zna i stosuje
metody
projektowania
réznych
rodzajow
prezentacji.
Potrafi
zaprojektowaé
prezentacje
wspomagajacs
wilasne
wystapienie.
Wybiera
temat,
przygotowuje
scenariusz,
wyszukuje
oraz tworzy
wiasne
materiaty
(teksty

i obrazy,
dzwiek).
Komponuje
uklad slajdow i
ich animagcije.
Postuguje sie
widokiem
sortowania
slajdow.
Stosuje zasady
referowania
konkretnego
tematu
wspomaganeg
0 prezentacjg,.
Zna i stosuje
zasady
przygotowania
prezentacji do
samodzielnego
przegladania
przez odbiorce
oraz
prezentacji
samouruchami
ajacej sie.
Dodaje efekty
multimedialne
: animagcje,
grafike,
dzwieki,
podkiad
Muzyczny.
Ustawia

i testuje
chronometraz.
Stosuje
hiperitacza.

Na gotowym,
poprawnie
wykonanym
przyktadzie
przedstawia
zasady
tworzenia
prezentacji
multimedialny
ch.

Wyjasnia, na
czym polega
dostosowanie
tresci i formy
do rodzaju
prezentacji.
Wyjaénia
roznice w
zasadach
projektowania
prezentacji
wspomagajacej
wystapienie
prelegenta,
prezentacji do
samodzielnego
przegladania
przez odbiorce
oraz
prezentacji
samouruchami
ajacej sie.
Potrafi
organizowagé
prezentacje w
widoku
konspektu.
Wykorzystuje
mozliwosci
tworzenia
schematu
organizacyjne
go oraz
mozliwosci
tworzenia
wykresow.
Nagrywa,
narracje.
Poprawnie
ustawia i
testuje
chronometraz,
stosuje
hiperitgcza.

Uczestniczy w
przygotowaniu
w formie
projektow
grupowvych:

Przygotowuje
profesjonalnie
prezentacje
dowolnego
typu.

Potrafi,
korzystajac z
prezentacji
wspomagajacej
wystapienie
prelegenta,
przeprowadzié
profesjonalny
pokaz.

Dodaje do
prezentacji
materiaty ze
skanera,
aparatu
cyfrowego

i kamery
cyfrowej.
Publikuje
prezentacje
w Internecie.
Dopasowuje
parametry
konwersji do
formatu
HTML.

Przygotowuje
materiaty
ulatwiajace
opracowanie
prezentacji,
np. wydruk
miniaturek
slajdoéw wraz
z notatkami.
Nagrywa,
narracje i
dodaje ja do
prezentacji.




Uczestniczy
czynnie w
projekcie
grupowym,
wykonujgc
proste
zadania, np.
wprowadza,
dane do bazy i
je aktualizuje.

Bierze udziat
w testowaniu
projektu.

Zna wszystkie
etapy
projektowania
systemow
informatyczny
ch.

Uczestniczy
czynnie

W poszczegdln
ych etapach
projektu,
wykonujac
zlecone
zadania
szczegbdtowe.

Planuje temat
projektu.

Wie, co to jest
system
informatyczny
. Potrafi
omo6wié zakres
prac na
kazdym
etapie.
Realizuje
projekt na
zadany (lub
samodzielnie
wybrany)
temat zgodnie
z etapami
projektowania.

Uczestniczy
czynnie w
analizie
systemu
informacyjneg
07
przygotowuje
dokumentacje.
Przygotowuje
zalozenia

W postaci
dokumentow
edytora
tekstu,
korzystajac

z szablonow.
Wspblipracuje
przy
projektowaniu
tabel,
formularzy i
raportow.

Realizuje
projekt
zgodnie

Z zamierzong,
organizacija,
pracy
zespotowej i
wytyczonymi
wezesniej
etapami

projektowania.

Wykonuje
trudniejsze
prace
zZwigzane z
projektowanie
m systemu.

Przeprowadza
analize
systemu
informacyjneg
0.

Projektuje
ztozone
kwerendy,
formularze,
raporty.
Uczestniczy
we wdrazaniu
systemu
informatyczne
g0.

Potrafi peinié
funkcje
koordynatora
projektu.

Przydziela
zadania
szczegbdtowe,
dba oich
prawidiowe
wykonanie,
nadzoruje
prace innych,
dba o dobrg,
atmosfere w
grupie.




Zna i stosuje
podstawowe
sposoby
wprowadzania
danych

i wyprowadza
nia wynikéw
W wybranym
jezyku
programowani
a.

Potrafi
poprawnie
zadeklarowagé
dane
potrzebne do
rozwigzania
zadania.

Wie, co okresla,
typ danych

i format
danych.
Potrafi
odpowiednio
sformatowac
wyprowadzan
e wyniki.

Tworzy wiasne
typy danych
(typ okrojony,
typ
wyliczeniowy)
i state.

Zna, procedury
ifunkcje
umozliwiajgce
generowanie
danych
losowych.

Stosuje w
programach
generowanie
losowych
danych.

Poprawnie
formatuje
wyprowadzan
e wyniki.
Omawia stos
jako przyktad
struktury
danych.
Wykonuje
operagcje na
stosie.
Implementuje
stos

z wykorzystan
iem tablicy.

Zna i omawia
zastosowanie
stosu
(odwrotng,
notacje polsks,
- ONP).

Dobiera sposéb
wprowadzania
danych do
rozwigzywane
go zadania.

Potrafi
sprawdzié
poprawnosé
danych
wprowadzanyc
hdo
programu.
Definiuje
wiasne typy
danych,
potrzebne do
rozwigzania,
danego
zadania.

Korzystajac z
mozliwosci
generowania
danych
losowych,
tworzy wiasne
gry
komputerowe.




Zna i omawia
strukture
typoéw danych
W wybranym
jezyku
programowani
a.

Wie, jakiego
typu dane
zapisuje sie w
rekordzie.
Wie, czym
charakteryzuj
g sie dane typu
tablicowego.

Tworzy prosty
program,

w ktorym
deklaruje dane
typu
rekordowego
(strukturalneg
0).

Wezytuje dane
do rekordu.

Potrafi omowié
0g0lInie zasady
przetwarzania
plikéw

W wybranym
jezyku
programowani
a.

Potrafi
zastosowat
rekordowy typ
danych do
przetwarzania
danych
roéznego
rodzaju.

Zna, zasady
przetwarzania
plikow w
wybranym
Jezyku
programowani
a (w jezykach
programowani
a). Stosuje
odpowiednie
procedury i
funkcje.

Deklaruje
zmienne typu
plikowego.

Korzystajac z
przykiadow,
odczytuje dane
z pliku i
zapisuje dane
do pliku.

Wykonuje
operagcje na
plikach

W wybranym
jezyku
programowani
a (w jezykach
programowani
a).
Przetwarza
pliki tekstowe.

Tworzy wiasne
programy,

w ktorych
wykorzystuje
przetwarzanie
plikow.

Zna
dynamiczne
struktury
danych ityp
wskaznikowy
danych.

Deklaruje
zmienne typu
wskaznikoweg
0. Stosuje

W programach
zmienne
wskaznikowe.
Tworzy
zmienne
dynamiczne.

Zna wybrane
struktury
dynamiczne.
Analizuje
gotowe
programy,

w ktorych
zastosowano
liste
jednokierunko
wa, i binarne
drzewo
poszukiwan;
uruchamia je i
testuje dla
wybranych
danych.

Stosuje w
programach
wybrane
struktury
dynamiczne.
Tworzy liste
jednokierunko
w8,

Tworzy

i przeglada
binarne
drzewo
poszukiwan.
Pisze program
wyszukujacy
wartosci w
binarnym
drzewie
uporzgdkowan
ym.
Korzystajac z
dodatkowej
literatury,
zapoznaje sie z
innymi
strukturami
dynamicznymi
, Np. z listg,
dwukierunkow
3.

Tworzy
programy

z zastosowanie
m struktur
dynamicznych

Rozwiazuje
zadania z
matury

i olimpiady
informatyczne
jibierze w niej
udziat.




Wymienia
modele
programowani
a.

Omawia model
programowani
a
strukturalneg
0. Wie, jakie sg,
korzysci z
definiowania,
procedur i
funkec;ji.

Potrafi
zdefiniowaé
procedury
ifunkcje w
wybranym
jezyku
programowani
a.

Wie, co to jest
modut.

Omawia,
szczegbtowo
modele
programowani
a.

Zna, zasady
programowani
a
modularnego.
Analizujac
przykiadowe
programy,
tworzy wiasne
moduty.

Wie, na czym
polega,
programowani
e obiektowe.

Zna,
podstawowe
pojecia
programowani
a, obiektowego:
klasa, obiekt,
pola, metody.

Rozumie i
potrafi
zastosowat
typ obiektowy.
Definiuje
klasy.
Deklaruje pola
prywatne.
Omawia cechy
programowani
a obiektowego:
dziedziczenie
i polimorfizm.
Wie, czym sg,
metody
wirtualne.
Poznaje
zastosowanie
tych cech,
analizujac
gotowe
prograiy.
Modyfikuje
programy
weditug
wskazowek
nauczyciela.

Tworzy wiasne
programy,
stosujac
poznane
zasady
programowani
a modularnego
i obiektowego.

Korzysta z
fachowej
literatury.
Wie, na czym
polega,
programowani
e zdarzeniowe.
Rozwiazuje
zadania z
olimpiady
informatyczne
jibierze w niej
udzial.
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