Wymagania edukacyjne z przedmiotu :
Programowanie zaawansowanych aplikacji webowych

w roku szkolnym 2022/2023

Efekty ksztatcenia

Uczen:

rozrdznia pojecia backend i frontend;

tworzy uzyteczny kod programistyczny;

wykorzystuje wiedze dotyczgcg planowania projektowo-biznesowego;

potrafi wyjasni¢ rdéznice miedzy tradycyjnym podejsciem do planowania
i zarzgdzania projektem a filozofig Agile;

rozumie zasady wizualizacji etapow realizacji projektu;

potrafi opisa¢ oprogramowanie wspierajgce zarzgdzanie projektami;

rozumie znaczenie profesjonalnej obstugi klienta w skutecznej realizacji
projektu informatycznego;

rozumie podstawy filozofii Agile;

potrafi zaplanowa¢ wyglad i interfejs aplikacji webowej;

potrafi opisaé podstawowe technologie webowe i srodowisko informatyczne
niezbedne do efektywnego programowania aplikacji internetowych;

potrafi opisa¢ alternatywne (zaawansowane) technologie, za ktérych pomocg

sg tworzone aplikacje webowe;



rozumie zasady dziatania narzedzi do planowania, takich jak Lean Canvas
i Kanban;

rozrdéznia podstawowe stanowiska pracy charakterystyczne dla projektowania
i programowania technologii webowych;

rozumie zasady funkcjonowania zespotu projektowego;

rozumie zasady wykorzystania HTML, CSS, JavaScript i PHP;

wykorzystuje sSrodowisko programistyczne dla aplikacji zaawansowanych
webowych;

wykorzystuje frameworki do programowania aplikacji webowych;

programuje zaawansowane aplikacje webowych;

dobiera programistyczne do i programowania (np. Visual Studio, Eclipse Jet
Brains) , stosuje IDE, RAD 3;

rozpoznaje wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji webowych;

stosuje srodowisko programistyczne do realizacji projektu aplikacji webowej;
korzysta z dedykowanych narzedzi dostepnych w  $rodowisku
programistycznym przy tworzeniu aplikacji webowej w danym frameworku;
korzysta z dedykowanych narzedzi dostepnych w  $rodowisku
programistycznym przy tworzeniu aplikacji webowej w danym jezyku
programowania;

implementuje podstawowe operacje w jQuery;

modyfikuje wyglad aplikacji webowej poprzez kodu w tym HTML poprzez

odpowiednig aplikacje;



generuje zgdania GET w w jQuery;

przekazuje nagtowki HTTP w jQuery;

wczytuje kod XML w jQuery;

odczytuje dane JSON z zewnetrznego serwera w jQuery;

implementuje zmiane kolejnosci elementéow przy wykorzystaniu elementéw
sortowalnych w jQuery Ul;

dostosowuje aplikacje webowg do urzadzen mobilnych w jQuery;
implementuje nawigowanie aplikacji webowej przy uzyciu jQuery Mobile;
implementowac interakcje aplikacji webowej z uzytkownikiem na urzgdzeniu
mobilnym przy uzyciu jQuery Mobile;

korzystanie i modyfikowanie gotowych wtyczek w jQuery;

mozliwos¢ wykorzystania strumieni i HTTP w node.js;

stworzy¢ aplikacje z wykorzystaniem frameworku express.js w Node.js,
zainstalowanie MongoDB w Node.js;

implementowanie podstawowych poleceh Mongo;

potaczy¢ Node.js z bazg danych;

dodawac nowe wartosci do nazy danych z poziomu Node.js;

doraznie wykorzysta¢c Web Socket w Node.js;

zainstalowac jezyk Python na serwerze;

dokonywanie edycji zmiennych srodowiskowych na serwerze w celu instalacji
Django;

zainstalowanie Django na serwerze;



tworzenie projektu aplikacji webowej w Django;

przygotowanie baze danych do projektu aplikacji wykonanej w Django;
opracowanie model danych stosowanych w aplikacji webowej wykonane
w Django;

wprowadzi¢ dane do tabel w bazie danych dla aplikacji webowej wykonanej
w Django;

opracowanie formularzu logowania sie uzytkownikow do aplikacji webowej
wykonanej w Django;

zautomatyzowanie procesy np. powiadamiane uzytkownikow w aplikaciji
webowej wykonanej w wybranym programie;

zaprogramowanie aplikacje internetowe w wybranym jezyku programowania
np. PHP, C#, Python, JavaScript;

zaprogramowanie aplikacji webowej wykorzystujgc mechanizm ses;ji
i ciasteczek;

zaprogramowanie aplikacji webowej zawierajgcej dynamiczne formularze;
zaprogramowanie systemy logowania do aplikacji webowej;
zaprogramowanie system kontroli dostepu do okreslonych elementow witryny;
zaprogramowanie aplikacji webowej z dostepem do baz danych;
zaprogramowanie wybrane elementy e-sklepu;

zaprogramowanie wybranego elementu portalu spotecznosciowego;
zaprogramowanie wybranego elementu serwisu ogtoszen internetowych,

zaprogramowac wybrane elementy serwisu rezerwacyjnego;



¢ testowanie zaprogramowanej aplikacji uzytkownika;
¢ dokumentowanie kod zaprogramowanej aplikacji;

e publikowanie aplikacji webowej na serwerze.

|. Zalecane warunki i sposéb realizacji

Szkota prowadzaca ksztatcenie w zawodzie zapewnia pomieszczenia dydaktyczne
z wyposazeniem odpowiadajgcym technologii i technice stosowanej w zawodzie,
aby zapewnic¢ osiggniecie wszystkich efektow ksztatcenia okreslonych w podstawie
programowej ksztatlcenia w zawodzie szkolnictwa branzowego oraz umozliwi¢
przygotowanie absolwenta do wykonywania zadan zawodowych.

Il. Sposoby sprawdzania i oceniania osiggnie¢ edukacyjnych uczniéw

Podczas egzekwowania osiagnie¢ uczniéw decydujacg role odgrywa jasnosc¢, przejrzystosc
i precyzyjnos$¢ w ustalaniu kryteriéw wystawianych ocen. Uczen wie, za co jakg ocene moze
otrzymaé, o jego postepach sg rowniez na biezagco informowani rodzice. Ocenie podlega
zaréwno wiedza teoretyczna, jak i nabyte w trakcie nauki umiejetnosci. Lekcje w duzej czesci
polegajace na przyswajaniu sobie umiejetnosci postugiwania sie réznego typu narzedziami
i programami z opcjami o réznym stopniu trudnosci, pozwolg doktadnie omawiane kryteria
opracowac.

Poniewaz w programowaniu czesto spotykamy sie z istnieniem kilku rozwigzan tego samego
zadania czy problemu, warto premiowaé wysokimi ocenami uczniéw proponujgcych
rozwigzania nie omawiane na lekcji, do ktérych doszli w wyniku wtasnej pomystowosSci

i dociekliwosci albo tez dzieki pogtebionemu zaznajomieniu sie z omawianym tematem.



Wiedze teoretyczng sprawdzaC mozna standardowo przez odpytanie ucznia, réwniez
poprzez kartkowki, sprawdziany pisemne lub przede wszystkim praktyczne, ale tez grupowe
projekty, wymagajgce positkowania sie takaz wiedza.

Docenia¢ nalezy aktywnos¢ ucznidéw, aby podtrzymac¢ zaangazowanie podczas kolejnych
lekcji. Uczniowie, ktorzy wykonali ¢éwiczenie szybciej niz inni, mogg otrzymaé zadania
dodatkowe, ktore warto oddzielnie punktowac. Liczne ¢wiczenia, catosciowe kilkugodzinne
projekty i wszelkie praktyczne zadania oceniaé nalezy wedtug kryteribw omowionych wyze;.
Oceniane s3:

1. Cwiczenia, zadania wykonywane na lekgji.

Ocenie podlega:

* wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescig;

* stopien samodzielnosci wykonywania zadania;

* pilnos¢;

» koncowy efekt pracy (jakos¢ pracy).

* umiejetnos¢ pracy w zespole;

2. Odpowiedzi ustne.

Oceniany jest sposéb rozumienia oraz stosowania podstawowych terminéw informatycznych:
najczesciej odpowiedz ustna zwigzana jest z wypowiedziami ucznidw w trakcie dyskusiji
i pracy z dokumentacjg projektowa.

3. Aktywnosé¢ podczas pracy na lekciji.

Ocenie podlega:

* aktywnosc¢ ucznia w czasie zajeg;

* stopien zaangazowania podczas wykonywania zajec;

* zainteresowanie tematem lekc;ji;



* przygotowanie dodatkowych materiatow do lekc;ji.

4. Kartkdwki, sprawdziany pisemne lub praktyczne.

5. Zadania domowe, zadania dodatkowe, prace projektowe.

W warunkach pracy zdalnej:

a) postepy ucznidw sg monitorowane na podstawie biezacych osiggnie¢ w pracy zdalnej
(nauczanie w czasie rzeczywistym) lub na podstawie wykonanych m.in.: ¢éwiczen, prac,
quizow, projektow, zadan w czasie odroczonym (nauczanie w czasie odroczonym).

b) ocenianie biezgce polega na wystawieniu oceny zgodnie z przyjeta skalg stopni,
z uwzglednieniem w szczegolnosci: co uczen zrobit dobrze, co wymaga poprawy, a takze
wysitku wktadanego w wykonanie zadania przez ucznia za:

1) odpowiedzi ustne w czasie zaje¢ on-line lub w trakcie rozmow telefonicznych;

2) wypowiedzi ucznidw na czacie tekstowym, na forum dyskusyjnym;

3) wypowiedzi ucznidw w czasie wideokonferencji/webinariow i innych form komunikowania
sie on-line;

4) wykonanych w domu zadan zleconych przez nauczyciela, przestanych poprzez Dziennik
elektroniczny, platforme Moodle (http://kursy.blich.pl) lub Teams, lub w szczegdlnych
przypadkach inng drogg elektroniczng w uzgodnieniu z nauczycielem

c) Nauczyciel moze wymagaé¢ od ucznidw wykonania okreslonych polecen, zadan, prac,
projektéw umieszczonych w Internecie, np. na zintegrowanych platformach edukacyjnych lub
poprosi¢ o0 samodzielne wykonanie pracy w domu i udokumentowanie jej, np. w postaci
zdjecia przestanego na adres e-mail nauczyciela.

d) Nauczyciele w pracy zdalnej wskazujg doktadny czas i ostateczny termin wykonania
zadania, okres$lajgc jednoczesnie warunki ewentualnej poprawy, jesli zadanie nie zostato

wykonane w sposob prawidtowy lub zawiera btedy.



e) Nauczyciel informuje ucznia o postepach w nauce i ocenach podczas biezgcej pracy
z dzieckiem lub po jej zakohczeniu przez e-dziennik.

f) na ocene osiggnieé ucznia z danego przedmiotu nie mogg mieé¢ wptywu czynniki zwigzane
z ograniczonym dostepem do sprzetu komputerowego i do Internetu.

g) na ocene osiggnie¢ ucznia z danego przedmiotu nie moze mie¢ wpltywu poziom jego
kompetencji cyfrowych. Nauczyciel ma obowigzek wzig¢ pod uwage zréznicowany poziom
umiejetnosci obstugi narzedzi informatycznych i dostosowaé poziom trudnosci wybranego
zadania oraz czas jego wykonania do mozliwosci psychofizycznych ucznia.

ll. WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY:

Ocena niedostateczna

Uczen:

* nie opanowat wiedzy i umiejetnosci z zakresu materiatu programowego;

* nie zna terminologii ani oprogramowania wspierajgcego zarzgdzanie projektami;

* nie jest w stanie napisa¢ aplikacij;

* rozwigzuje testy zawodowe i prébne egzaminy na poziomie ponizej 50%.

Ocena dopuszczajgca

Uczen:

* nie wykazuje zainteresowania przedmiotem;

* posiada minimalny wymagany zaséb wiedzy teoretycznej;

* Z pomocg hauczyciela, czesto niezbyt chetnie, postuguje zasadami wykorzystania HTML,
CSS, JavaScript i PHP w zakresie minimalnym;

» z duzg pomocg nauczyciela pisze proste aplikacje;



» Cwiczenia, prace i projekty wykonuje niestarannie, z duzymi brakami w stosunku
do zaprezentowanego przez nauczyciela wzoru Ilub przykladu, z wykorzystaniem
najprostszych opciji i narzedzi;

* zna podstawowe srodowisko programistyczne do realizacji projektu aplikacji webowej;

* prawidtowo rozréznia podstawowe stanowiska pracy charakterystyczne dla projektowania
i programowania technologii webowych;

* nazywa podstawowe elementy kodowania;

* rozwigzuje testy zawodowe i prébne egzaminy na poziomie 50-60%.

Ocena dostateczna

Uczen:

* nie wykazuje zbytniego zainteresowania przedmiotem, niemniej zadane ¢wiczenia i prace
stara sie, mimo trudnosci, wykonac jak najlepie;j;

» w posiadanej wiedzy teoretycznej prezentuje duze braki, niemniej wiekszos¢ materiatu ma
opanowana;

* z niewielkg pomocg nauczyciela postuguje sie programami i dokumentacjg projektowg
zaawansowanych aplikacji webowych;

» z niewielkg pomocag nauczyciela rozréznia elementy aplikacji i potrafi opracowa¢ model
danych stosowanych w aplikacji webowej;

» wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z niedbatosciag, prostota, brakiem zastosowania wielu
opcji i efektow;

 potrafi opisa¢ podstawowe technologie webowe i srodowisko informatyczne niezbedne
do efektywnego programowania aplikacji internetowych;

* potrafi opisa¢ alternatywne (zaawansowane) technologie, za ktérych pomocg sg tworzone

aplikacje webowe;



* rozumie zasady dziatania narzedzi do planowania, takich jak Lean Canvas i Kanban;

* rozroznia podstawowe stanowiska pracy charakterystyczne dla projektowania
i programowania technologii webowych;

* rozumie zasady funkcjonowania zespotu projektowegoe rozwigzuje testy zawodowe
i prébne egzaminy na poziomie 60-70%.

Ocena dobra

Uczen:

* rozréznia pojecia backend i frontend;

* tworzy uzyteczny kod programistyczny;

» wykorzystuje wiedze dotyczacg planowania projektowo-biznesowego;

» potrafi wyjasni¢ roéznice miedzy tradycyjnym podejsciem do planowania i zarzadzania
projektem a filozofig Agile;

* rozumie zasady wizualizacji etapdw realizacji projektu;

* potrafi opisa¢ oprogramowanie wspierajgce zarzadzanie projektami;

* rozumie znaczenie profesjonalnej obstugi klienta w skutecznej realizacji projektu
informatycznego;

* rozumie podstawy filozofii Agile;

« potrafi zaplanowac¢ wyglad i interfejs aplikacji webowej;

» potrafi opisa¢ podstawowe technologie webowe i srodowisko informatyczne niezbedne
do efektywnego programowania aplikacji internetowych;

* potrafi opisa¢ alternatywne (zaawansowane) technologie, za ktérych pomocg sg tworzone
aplikacje webowe;

* rozumie zasady dziatania narzedzi do planowania, takich jak Lean Canvas i Kanban;
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* rozroznia podstawowe stanowiska pracy charakterystyczne dla projektowania
i programowania technologii webowych;

* rozumie zasady funkcjonowania zespotu projektowegoe rozwigzuje testy zawodowe
i prébne egzaminy na poziomie 70-80%.

Ocena bardzo dobra

Uczen:

 programuje aplikacje webowe zawierajgce dynamiczne formularze;

» programuje systemy logowania do aplikacji webowej;

* stosuje system kontroli dostepu do okreslonych elementéw witryny;

* potrafi zaprogramowac aplikacje webowe z dostepem do baz danych;

* wykonuje ¢wiczenia zaprogramowania wybranych elementow e-sklepu;

» wykonuje ¢wiczenia wybranych elementu portalu spotecznosciowego;

» stosuje w projektach wybrane elementy serwisu ogtoszen internetowych;

» wykorzystuje w ¢wiczeniach testowanie zaprogramowanej aplikacji uzytkownika;

» dokumentuje kod zaprogramowanej aplikaciji;

» wykonuje éwiczenia, prace i projekty z duzg starannoscig i doktadnoscig w odtworzeniu
zaprezentowanego przez nauczyciela wzoru, przykfadu;

* szczegOtowo omawia programy i jezyki programowania oraz metody tworzenia projektéw
zaawansowanych aplikacji webowych;

« charakteryzuje etapy procesu testowania aplikacji webowej;

« stosuje zasady testowania oprogramowania zaawansowanej aplikacji webowej;

* rozwigzuje testy zawodowe i prébne egzaminy na poziomie 80-90%.
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Ocena celujgca

Uczen:

* zna wymagane pojecia i terminologie oprogramowania wspierajgcego zarzadzanie
projektami;

* posiada wymagang na tym etapie nauczania przedmiotu wiedze teoretyczng;

» perfekcyjnie i z duzg swobodg postuguje sie narzedziami i dokumentacjg aplikacji
webowych;

» korzysta z dedykowanych narzedzi dostepnych w $rodowisku programistycznym przy
tworzeniu aplikacji webowej w danym jezyku programowania;

« implementuje podstawowe operacje w jQuery;

* modyfikuje wyglad aplikacji webowej poprzez kodu w tym HTML poprzez odpowiednig
aplikacje;

» zautomatyzowanie procesy np. powiadamiane uzytkownikow w aplikacji webowej
wykonanej w wybranym programie;

» zaprogramowanie aplikacje internetowe w wybranym jezyku programowania np. PHP, C#,
Python, JavaScript;

» zaprogramowanie aplikacji webowej wykorzystujac mechanizm sesji i ciasteczek;

» zaprogramowanie aplikacji webowej zawierajgcej dynamiczne formularze;

» zaprogramowanie systemy logowania do aplikacji webowej;

* samodzielnie rozwigzuje przedstawione na zajeciach problemy programistyczne;

» wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z duzym stopniem samodzielno$ci i wkasnej inwenciji,
ztozonoscig oraz pomystowoscia, oryginalnoscia;

+ do swoich prac pozyskuje materiat z bardzo réznych zrédet wiedzy;

12



* wyrdznia sie starannoscig i solidnoscig podczas wykonywania powierzonych zadan oraz
aktywnoscig na lekcjach;

 wykazuje ponadprzecietne zainteresowanie przedmiotem, mogace objawiac
sie poszerzong wiedzg i umiejetnosciami zdobywanymi we wiasnym zakresie;

* bierze udziat w konkursach IT;

* rozwigzuje testy zawodowe i prébne egzaminy na poziomie powyzej 90%.

Znak ‘+’ dodawany jest do oceny podstawowej w ocenianiu biezacym (oprécz oceny
celujgcej) gdy uczen nie spetnit

wymaganych kryteriow na dang ocene, a poziom jego wiedzy i umiejetnosci przekracza
wedtug nauczyciela wymagania na ocene nizszg — do 50% wymagan.

Znak ‘- dodawany jest do oceny podstawowej w ocenianiu biezgcym (oprécz oceny
niedostatecznej) gdy uczen wedtug

nauczyciela nie spetnit wymaganych kryteriw na dang ocene- brak 25% wymaganych

kryteridw.
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