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Zalecana literatura do zawodu



PLAN NAUCZANIA ZAWODU:
. PLAN NAUCZANIA

Nazwa i symbol cyfrowy zawodu: technik programista 351406

Nazwa i symbol kwalifikacji:
Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych INF.03.

Nazwa i symbol kwalifikaciji:
Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji INF.04.

Ksztatcenie zawodowe Tygodniowy wymiar godzin w klasie Razem
Lp. Nazwa przedmiotu w 5—Ietr_1im
(Obowigzkowe zajecia edukacyjne ustalone przez dyrektora) | I i v \ okresie
nauczania

Uwagi o realizacji*

Kwalifikacja: INF.03. Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych

1. Jezyk angielski zawodowy 1 30 T
2 Podstawy informatyki 1 1 60 T
3 Witryny internetowe 3 3 180 T
4. Bazy danych 1 2 90 T
5 Pracownia programowania aplikacji internetowych 3 3 180 P
6. Pracownia baz danych 2 2 120 P
7 Pracownia multimediow i grafiki komputerowej 1 30 P
Razem liczba godzin w kwalifikacji INF.03. : 11 12 0 0 0 790
Kwalifikacja: INF.04. Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

1. Jezyk angielski zawodowy 1 1 30 T

T

2 Projektowanie oprogramowania 1 2 90




3 Programowanie obiektowe 3 2 150 T
a4 Pracownia programowania aplikacji desktopowych 2 3 150 P
5 Pracownia programowania aplikacji mobilnych 2 4 180 P
6. Pracownia programowania zaawansowanych aplikacji webowych 2 3 150 P
1 Zajecia specjalizujace 7 210 P
Razem liczba godzin w kwalifikacji INF.03. : 0 1 12 13 7 900
Razem liczba godzin ksztatcenia w zawodzie: 11 13 12 13 7 1690
Praktyka zawodowa Klasa lll i IV
Egzamin zawodowy w zakresie kwalifikacji INF.03 odbywa sie pod koniec klasy 2
Egzamin zawodowy w zakresie kwalifikacji INF.04 odbywa sie pod koniec klasy 4

*Uwagi o realizaciji:

T - przedmioty w ksztatceniu zawodowym teoretycznym
P - przedmioty w ksztatceniu zawodowym organizowane w formie zaje¢ praktycznych

» § 4. 5. Godziny stanowigce réznice miedzy sumg godzin obowigzkowych zaje¢ edukacyjnych z zakresu ksztatcenia zawodowego okreslong w ramowym
planie nauczania dla danego typu szkoty a minimalng liczbg godzin ksztatcenia zawodowego dla kwalifikacji wyodrebnionych w zawodzie okreslong w
podstawie programowej ksztatcenia w zawodzie szkolnictwa branzowego przeznacza sie na:

1) zwiekszenie liczby godzin obowigzkowych zaje¢ edukacyjnych z zakresu ksztatcenia w zawodzie lub

2) realizacje obowigzkowych zaje¢ edukacyjnych:

a) przygotowujgcych uczniow do uzyskania dodatkowych umiejetnosci zawodowych zwigzanych z nauczanym zawodem, ........ lub

b) przygotowujgcych uczniow do uzyskania kwalifikacji rynkowej funkcjonujgcej w Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji, zwigzanej z nauczanym zawodem,
lub

c¢) przygotowujgcych uczniéw do uzyskania dodatkowych uprawnien zawodowych przydatnych do wykonywania nauczanego zawodu, lub

d) uzgodnionych z pracodawca, ktérych tresci nauczania ustalone w formie efektdow ksztatcenia sg przydatne do wykonywania nauczanego zawodu.”

Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 3 kwietnia 2019 r. w sprawie ramowych planéw nauczania dla publicznych szkét Dz.U. z 2019 r. poz. 639



http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20190000639

Kompetencje personalne i spoteczne

Nauczyciele wszystkich obowigzkowych zajec¢ edukacyjnych z zakresu ksztatcenia zawodowego powinni stwarzac
uczniom warunki do nabywania kompetencji personalnych i spotecznych.

W programie nauczania zawodu muszg by¢ uwzglednione wszystkie efekty ksztatcenia z zakresu Kompetencji
personalnych i spotecznych

Organizacja pracy matych zespotow

Nauczyciele wszystkich obowigzkowych zaje¢ edukacyjnych z zakresu ksztatcenia zawodowego powinni stwarza¢
uczniom warunki do nabywania umiejetnosci w zakresie organizacji pracy matych zespotow.

W programie nauczania zawodu muszg by¢ uwzglednione wszystkie efekty ksztatcenia z zakresu organizacji pracy
matych zespotoéw




WSTEP DO PROGRAMU

Opis zawodu

Programista to osoba, ktéra tworzy programy komputerowe w pewnym jezyku programowania oraz nadzoruje proces ich wdrazania. Zazwyczaj programisci

znajg co najmniej kilka jezykdw programowania (np. C, C++, Java, Python, PHP, JavaScript), lecz specjalizujg sie tylko w wybranym z nich. Dla podkreslenia

specjalizacji nazwa gtdéwnego jezyka jest dodawana do nazwy stanowiska, np. programista Java.

Wspdtczesni programisci pracujg najczesciej w biurach lub laboratoriach komputerowych wyposazonych w sprzet niezbedny do testowania aplikacji, czesto

tez podrézujag, by kontaktowac sie z klientami. Wykorzystujg telekonferencje oraz prace zdalng, poniewaz wiele zadan zawodowych moze by¢ wykonywanych

bez koniecznosci przebywania w miejscu pracy.

Programisci, w zaleznos$ci od specjalizacji, dzielg sie na programistow:

o aplikacji, zajmujgcych sie tworzeniem aplikacji komputerowych realizujgcych okreslone zadanie, np. wspomaganie zarzadzania przedsiebiorstwem,

e systemowi, rozwijajacy aplikacje oraz systemy nadzorujgce prace sprzetu komputerowego, np. systemy operacyjne, sterowniki, czy systemy zarzgdzania
bazami danych.

o aplikacji internetowych dziatajgcych w srodowisku www,

e aplikacji mobilnych, dziatajgcych na urzgdzeniach przenosnych, takich jak telefony komdrkowe, smartfony, palmtopy czy tablety.

Zawdd technik programista, o symbolu cyfrowym zawodu 351406, nalezy do branzy teleinformatycznej. Wedtug Polskiej Ramy Kwalifikacji (PRK), bedacej
uktadem odniesienia dla kwalifikacji nadawanych w Polsce i zawierajgcej 8 poziomdéw, ma przypisany dla kwalifikacji petnej V poziom PRK, a dla obu
kwalifikacji czgstkowych wyodrebnionych w zawodzie INF.03. Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych oraz
INF.04. Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji — 5. poziom PRK. Kazdy poziom opisywany jest za pomocg ogoélnych charakterystyk zakresu
i stopnia skomplikowania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych, wymaganych od o0s6b posiadajgcych kwalifikacje danego poziomu. Polska Rama
Kwalifikacji pozwala na odniesienie polskich kwalifikacji do poziomdéw Europejskiej Ramy Kwalifikacji (ERK) i poprzez ERK do pozioméw kwalifikacji
w poszczegdlnych panstwach UE.

Ksztatcenie w zawodzie technik programista [351406] moze sie odbywaé w technikum (piecioletnim po szkole podstawowej i czteroletnim po gimnazjum).
Istnieje mozliwos¢ zdobywania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych z zakresu zawodu technik programista na kwalifikacyjnych kursach
zawodowych lub na kursach umiejetnosci zawodowych.

Absolwent szkoty prowadzgcej ksztatcenie w zawodzie technik programista powinien by¢ przygotowany do wykonywania zadan zawodowych:
1) w zakresie kwalifikacji INF.03. Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych:

a) tworzenia i administrowania stronami internetowymi,

b) tworzenia, administrowania i uzytkowania relacyjnych baz danych,

¢) programowania aplikacji internetowych,

d) tworzenia i administrowania systemami zarzgdzania trescig;



2) w zakresie kwalifikacji INF.04. Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji:
a) projektowania, programowania i testowania zaawansowanych aplikacji webowych,
b) projektowania, programowania i testowania aplikacji desktopowych,
¢) projektowania, programowania i testowania aplikacji mobilnych.

Technik programista jest zawodem dwu-kwalifikacyjnym, wiec w cyklu ksztalcenia przewidywane sg dwa egzaminy zawodowe. Pierwszy bedzie dotyczyt
tworzenia i administrowania stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych. Drugi umozliwi uczniom sprawdzenie wiedzy i umiejetnosci w zakresie
projektowania, programowania i testowania aplikacji. Uzyskanie pozytywnego wyniku w obu kwalifikacjach bedzie réwnoznaczne z uzyskaniem tytutu technika
programisty. Egzamin zawodowy w kwalifikacji INF.03 przewidziany jest pod koniec drugiej klasy, w drugiej kwalifikacji INF.04 — pod koniec klasy czwarte;.

Dla zawodu technik programista podstawia programowa okresla mozliwe do zdobycie przez ucznia dodatkowe umiejetnosci zawodowe zwigzane z
nauczanym zawodem:

1. Bezpieczenstwo sieci komputerowych
Bezpieczenstwo systemow komputerowych
Budowa i konfiguracja sieci komputerowych
Eksploatacja baz danych
Grafika 3D i wydruk 3D
Programowanie mikrokontroleréw i prostych uktadow
Programowanie w jezyku Python
Serwis urzgdzen techniki komputerowej
Tworzenie i testowanie aplikacji
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Absolwent szkoty prowadzgcej ksztatcenie w zawodzie technik programista, majgcy potwierdzong kwalifikacje INF.03.Tworzenie i administrowanie stronami
i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych, dodatkowo po potwierdzeniu kwalifikacji INF.02. Administracja i eksploatacja systemdéw komputerowych,
urzgdzeh peryferyjnych i lokalnych sieci komputerowych moze uzyska¢ dyplom zawodowy w zawodzie technik informatyk.

Charakterystyka programu

Program nauczania dla zawodu technik programista [351406] jest programem przedmiotowym o strukturze spiralnej. Opracowany zostat dla technikum
piecioletniego. Obejmuje 1470 godzin ksztatcenia zawodowego, ktére w czesci okreslonej podstawg programowg zostaje zakoniczone w klasie czwartej, dzieki
czemu istnieje tatwos¢ dopasowania go do technikum czteroletniego.

Program nauczania uwzglednia wszystkie tresci z podstawy programowej ksztatlcenia w zawodzie. Tresci nauczania wynikajgce z oczekiwanych efektow
ksztatcenia realizowanych w ramach INF.03.2 Podstawy informatyki nie sg powtarzane w kwalifikacji INF.04.



Programista musi by¢ doktadny, skupiony na powierzonym zadaniu, systematyczny, samodzielny, ale jednoczesnie dobrze wspoipracujgcy w grupie,
pasjonujgcy sie programowaniem, odporny na stres, stale sie doskonalgcy, zdobywajgcy nowg wiedze i poznajgcy nowe technologie, takie wiec cechy
osobowosci powinien mieé¢ kandydat do tego zawodu, a takze nauczyciel wdrazajgcy program.

Dwie jednostki efektéw ksztatcenia:
¢ INF.04.10. Kompetencje personalne i spoteczne,
e INF.04.11. Organizacja pracy matych zespotéw
powinny byc¢ realizowane przez nauczycieli wszystkich obowigzkowych zaje¢ edukacyjnych z zakresu ksztatcenia zawodowego.



Zatozenia programowe

Firmy informatyczne wcigz majg problem z brakiem wykwalifikowanych specjalistbw w dziedzinie programowania. Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego podato, ze w latach 2010-2025 bedg oni najbardziej poszukiwang grupg sposréd zawodow technicznych. W 2016 roku liczbe brakujacych na rynku
pracy specjalistow z branzy IT, w tym programistéow, szacowano na ok. 50 tys. oséb. (zrodio Wikipedia) Ksztalcenie w zawodzie technik programista jest wiec
niezbedne i oczekiwane przez rynek pracy.

Wykaz przedmiotéw

Wykaz przedmiotéw z podziatem na kwalifikacje oraz na przedmioty teoretyczne i zajecia organizowane w formie zaje¢ praktycznych oraz praktyka
zawodowa:
Lp. Nazwa przedmiotu
Nazwa i symbol kwalifikacji:
INF.03. Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych
Przedmioty w ksztalceniu zawodowym teoretycznym
1. Jezyk angielski zawodowy
2. Podstawy informatyki
3.  Witryny internetowe
4. Bazy danych
Przedmioty w ksztalceniu zawodowym organizowane w formie zajeé¢ praktycznych
1. Pracownia programowania aplikacji internetowych
2. Pracownia baz danych
3. Pracownia multimediéw i grafiki komputerowej
Nazwa i symbol kwalifikacji:
INF.04. Projektowanie, programowani i testowanie aplikacji
Przedmioty w ksztatceniu zawodowym teoretycznym
1. Jezyk angielski zawodowy
2. Projektowanie oprogramowania
3. Programowanie obiektowe
Przedmioty w ksztalceniu zawodowym organizowane w formie zajeé¢ praktycznych
1. Pracownia programowania aplikacji desktopowych
2. Pracownia programowania aplikacji mobilnych
3. Pracownia programowania zaawansowanych aplikacji webowych
4. Zajecia specjalizujgce
Praktyka zawodowa



Absolwent szkoty prowadzgcej ksztatcenie w zawodzie technik programista, majgcy potwierdzong kwalifikacje INF.03.Tworzenie i administrowanie stronami
i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych, dodatkowo po potwierdzeniu kwalifikacji INF.02. Administracja i eksploatacja systemédw komputerowych,
urzgdzenh peryferyjnych i lokalnych sieci komputerowych moze uzyska¢ dyplom zawodowy w zawodzie technik informatyk.

CELE KIERUNKOWE ZAWODU

Absolwent szkoty prowadzacej ksztatcenie w zawodzie technik programista powinien by¢ przygotowany do wykonywania zadan zawodowych w zakresie:
1. tworzenia stron i aplikacji internetowych,

tworzenia i zarzgdzania bazami danych,

tworzenia aplikacji desktopowych,

tworzenia aplikacji mobilnych,

testowania i dokumentowania aplikaciji.

arLDd



PROGRAMY NAUCZANIA DLA POSZCZEGOLNYCH PRZEDMIOTOW

1. Jezyk angielski zawodowy

Cele ogodlne przedmiotu

1. Poznanie podstawowego zasobu srodkow jezykowych umozliwiajgcych realizacje zadah zawodowych;

2. Nabycie umiejetnosci rozumienia prostych wypowiedzi ustnych w zakresie umozliwiajgcym realizacje zadan zawodowych;

3. Poznanie zasad samodzielnego tworzenia krotkich, prostych, spojnych i logicznych wypowiedzi ustnych i pisemnych w zakresie umozliwiajgcym
realizacje zadan zawodowych;

4, Nabycie umiejetnosci uczestnictwa w rozmowie w typowych sytuacjach zwigzanych realizacjg zadan zawodowych;

5. Poznanie zasad parafrazy w typowych sytuacjach zwigzanych realizacjg zadan zawodowych.

6. Poznanie strategii stuzgcych doskonaleniu wlasnych umiejetnosci jezykowych oraz podnoszace swiadomosc¢ jezykowa.

Cele operacyjne
Uczen potrafi:

1) rozpoznawac srodki jezykowe umozliwiajgce realizacje czynnosci zawodowych;

2) zastosowacé $rodki jezykowe umozliwiajgce realizacje czynnosci zawodowych;

3) okresla¢ gtéwne mysli wypowiedzi lub tekstu lub fragmentu wypowiedzi lub tekstu;

4) znajdowac w wypowiedzi lub tekscie okreslone informacje;

5) rozpoznaé zwigzki miedzy poszczegoinymi czesciami tekstu;

6) przedstawia¢ sposéb postepowania w réznych sytuacjach zawodowych (np. udziela instrukcji, wskazéwek, okresla zasady);

7) zastosowac formalny lub nieformalny styl wypowiedzi adekwatnie do sytuaciji;

8) wyrazi¢ swoje opinie i uzasadnia je, pyta o opinie, zgadza sie lub nie zgadza z opiniami innych oséb;

9) prowadzi¢ proste negocjacje zwigzane z czynnosciami zawodowymi;

10) przekaza¢ w jezyku obcym nowozytnym informacje sformutowane w jezyku polskim lub w tym jezyku obcym nowozytnym oraz odwrotnie;

11) wykorzysta¢ kontekst (tam, gdzie to mozliwe), aby w przyblizeniu okresli¢ znaczenie stowa.



MATERIAL NAUCZANIA

Dziat Tematy Liczba | Wymagania programowe Uwagi o
programowy jednostek godz. realizacji
metodycznych
Podstawowe Ponadpodstawowe Etap
realizacji
Uczenh potrafi: Uczenh potrafi:
I. Komunikacja | 1. Proste 5 — rozpoznawac oraz stosuje srodki jezykowe — rozpoznawac zwigzki miedzy | Klasa Il /
w jezyku wypowiedzi ustne umozliwiajgce realizacje czynnosci zawodowych w poszczegolnymi czesciami Klasa Il
obcym i pisemne zakresie tekstu
nowozytnym — okresla¢ gtéwnag mys$l wypowiedzi lub tekstu lub — ukfada¢ informacje
fragmentu wypowiedzi lub tekstu w okreslonym porzadku
— znajdowaé w wypowiedzi lub tekscie okreslone
informacje
2. Samodzielne 20 — opisywac przedmioty, dziatania i zjawiska zwigzane |- przedstawia¢ sposob Klasa Il /
wypowiedzi ustne z czynno$ciami zawodowymi postepowania w réznych Klasa Ill

i pisemne

— wyrazac i uzasadnia swoje stanowisko

— stosowac zasady konstruowania tekstow o réznym
charakterze

— stosowac¢ formalny lub nieformalny styl wypowiedzi
adekwatnie do sytuacji

— rozpoczynac, prowadzi¢ i konczy¢ rozmowe

— uzyskiwac i przekazywac¢ informacje i wyjasnienia

— stosowaé zwroty i formy grzecznosciowe

— dostosowywac styl wypowiedzi do sytuac;ji

sytuacjach zawodowych (np.
udziela instrukciji,
wskazowek, okresla zasady)
— wyrazac¢ swoje opinie
i uzasadnia je, pyta o opinie,
zgadza sie lub nie zgadza
Z opiniami innych osob
— prowadzi¢ proste negocjacje
zwigzane z czynnosciami
zawodowymi




1.
Samodzielnos¢
jezykowa

1. Thumaczenia i 30 przekazywac w jezyku obcym nowozytnym wyjasnié, czym jest norma Klasa Il /
parafrazy informacje zawarte w materiatach wizualnych (np. przekazywac w jezyku Klasa lll
wykresach, symbolach, piktogramach, schematach) obcym nowozytnym
oraz audiowizualnych (np. filmach instruktazowych) informacje zawarte
przekazywac w jezyku polskim informacje w materiatach wizualnych
sformutowane w jezyku obcym nowozytnym (np. wykresach, symbolach,
przekazywac w jezyku obcym nowozytnym piktogramach, schematach)
informacje sformutowane w jezyku polskim lub w tym oraz audiowizualnych (np.
jezyku obcym nowozytnym filmach instruktazowych)
przedstawia¢ publicznie w jezyku obcym przekazywac w jezyku
nowozytnym wczesniej opracowany materiat, np. polskim informacje
prezentacje sformutowane w jezyku
obcym nowozytnym
przekazywac w jezyku
obcym nowozytnym
informacje sformutowane
w jezyku polskim lub w tym
jezyku obcym nowozytnym
przedstawia¢ publicznie
w jezyku obcym
nowozytnym wczesniej
opracowany materiat, np.
prezentacje
2. 5 korzysta ze stownika dwujezycznego wykorzystuje kontekst (tam, | Klasa Il /
Samodoskonaleni i jednojezycznego gdzie to mozliwe), aby Klasa Ill
e jezykowe wspotdziata z innymi osobami, realizujgc zadania w przyblizeniu okresli¢

jezykowe

korzysta z tekstéw w jezyku obcym nowozytnym,
réwniez za pomocg technologii informacyjno-
komunikacyjnych

identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy
upraszcza (jezeli to konieczne) wypowiedz,

znaczenie sfowa




zastepuje nieznane stowa innymi, wykorzystuje opis,
Srodki niewerbalne

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU

Zajecia edukacyjne mogg by¢ prowadzone w pracowni lokalnych sieci komputerowych. W pracowni w ktérej prowadzone bedg zajecia edukacyjne powinny
sie znajdowac: narzedzia i urzgdzenia zwigzane z typowymi czynnosciami zawodowymi. Komputer z dostepem do Internetu (1 stanowisko dla dwoch
uczniéw). Urzadzenia multimedialne. Autorzy programu proponujg stosowanie aktywizujgcych metod ksztalcenia, ze szczegdlnym uwzglednieniem metody
¢wiczen, dyskusji dydaktycznej. Zajecia powinny by¢é prowadzone w grupach do 15 oséb. Dominujacg formg organizacyjng pracy ucznidw jest praca
indywidualna i w grupach dwuosobowych.

Przyktadowe zadania:
Zadaniem grupy jest wykonanie pracy zgodnie z opisem.
- Wykonywanie ¢wiczen gramatycznych.

Uczniowie wykonujg ¢wiczenia, po ich wykonaniu dokonujg samooceny.
- Sporzgdzanie notatki z tekstu stuchanego i czytanego.

Uczniowie wykonujg éwiczenia, po ich wykonaniu dokonujg samooceny.

- Wykonywanie ¢wiczen weryfikujgcych rozumienie tekstu ze stuchu.
Uczniowie wykonujg ¢éwiczenia, po ich wykonaniu dokonujg samooceny.

- Wydawanie polecen w jezyku obcym, dotyczgcych wykonywania zadan

Uczniowie wykonujg éwiczenia, po ich wykonaniu dokonujg samooceny.

- Wysytanie i odbieranie informacji w jezyku angielskim, pocztg
elektroniczna.

Uczniowie wykonujg ¢wiczenia, po ich wykonaniu dokonujg samooceny.

- Thumaczenie tekstéw zawodowych z jezyka polskiego na jezyk angielski.
Uczniowie wykonujag éwiczenia, po ich wykonaniu dokonujg samooceny

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA
Sprawdzanie efektéw ksztatcenia moze by¢ przeprowadzone na podstawie prezentacji. W ocenie nalezy uwzgledni¢ nastepujgce kryteria ogdlne: zawartos¢

zawodowych.

merytoryczng prezentacji, sposéb prezentacji (uktad, czytelnos¢, poprawnos¢ gramatyczna), opracowanie pisemne prezentacji.

PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU

Strategia przeprowadzanej ewaluacji bedzie polegata analizie danych (oceny zdobywane przez ucznidow ze sprawdzianow, kartkéwek i testéw oraz zadan
i testow praktycznych). Dodatkowo waznym elementem strategii jest opracowanie ankiety zwrotnej dla uczniéw i rodzicéw na temat realizowanych tresci.
Dane zostang poddane analizie iloSciowej i jakoSciowej. Uzyskane wyniki pozwolg na okreslenie, ktére zagadnienia sprawiajg uczniom problemy, a dzieki
temu bedzie mozna skorygowac¢ liczbe godzin dydaktycznych, przypisanych do danego dziatu programowego. Roéwniez w trakcie realizacji procesu
ksztatcenia, ze wzgledu na szybkos¢ zmian w branzy, ewaluacji bedzie podlegac réwniez przekazywany materiat.



2.

Podstawy informatyki

Cele ogdlne przedmiotu

1.

Poznanie poje¢ zwigzanych z bezpieczehAstwem i higieng pracy, ochrong przeciwpozarowg, ochrong srodowiska i ergonomia.

Nabywanie umiejetnosci stosowania zasad bezpieczenstwa i higieny pracy, ochrony przeciwpozarowej, ochrony srodowiska i ergonomii.

Nabywanie umiejetnosci stosowania wiedzy zwigzanej z prawng ochrong pracy.

Nabywanie umiejetnosci okreslania zagrozen dla zdrowia i zycia cztowieka oraz mienia i Srodowiska oraz sposobdw przeciwdziatania zagrozeniom
podczas wykonywania zadah zawodowych.

Ksztattowanie umiejetnosci identyfikowania czynnikéw niebezpiecznych, szkodliwych i ucigzliwych podczas wykonywania zadan zawodowych.
Doskonalenie umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy poszkodowanym podczas wykonywania zadan zawodowych.

Poznanie poje¢ zwigzanych z siecig komputerowa.

Poznanie parametréw sprzetu komputerowego.

Nabywanie umiejetnosci definiowania elementéw architektury systemdéw komputerowych.

. Nabywanie umiejetnosci charakteryzowania systemoéw informatycznych.

. Ksztattowanie umiejetnosci identyfikowania utatwienn dostepnoéci serwiséw internetowych dla oséb niepetnosprawnych.
. Ksztaltowanie umiejetnosci postugiwania sie systemami liczbowymi stosowanymi w informatyce.

. Ksztattowanie umiejetnosci stosowania zasad cyberbezpieczenstwa.

Cele operacyjne

1.

©o N TOkrWN
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11.

rozréznia¢ pojecia zwigzane z bezpieczenstwem i higieng pracy, ochrong przeciwpozarowg, ochrong srodowiska i ergonomia,
stosowac zasady dotyczace bezpieczenstwa i higieny pracy, ochrony przeciwpozarowej, ochrony srodowiska i ergonomii,
rozréznia¢ zadania i uprawnienia instytucji dziatajgcych w zakresie ochrony pracy i ochrony srodowiska w Polsce,
rozréznia¢ zadania i uprawnienia stuzb dziatajgcych w zakresie ochrony pracy i ochrony srodowiska w Polsce,

okresli¢ prawa i obowigzki pracownika w zakresie bezpieczenstwa i higieny pracy,

okresli¢ prawa i obowigzki pracodawcy w zakresie bezpieczenstwa i higieny pracy,

rozréznia¢ czynniki niebezpieczne w Srodowisku pracy,

scharakteryzowac czynniki niebezpieczne w srodowisku pracy,

rozréznia¢ czynniki szkodliwe w srodowisku pracy,

scharakteryzowac¢ czynniki szkodliwe w srodowisku pracy,

rozréznia¢ czynniki ucigzliwe w srodowisku pracy,



12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22,
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,

scharakteryzowac czynniki ucigzliwe w srodowisku pracy,

rozréznia¢ $rodki ochrony indywidualnej podczas wykonywania prac zawodowych,
rozrézniaé srodki ochrony zbiorowej podczas wykonywania prac zawodowych,
scharakteryzowac srodki ochrony indywidualnej podczas wykonywania prac zawodowych,
scharakteryzowac srodki ochrony indywidualnej podczas wykonywania prac zawodowych,
dobrac srodki ochrony indywidualnej podczas wykonywania prac zawodowych,

dobra¢ $rodki ochrony indywidualnej podczas wykonywania prac zawodowych,

okresli¢ zasady udzielania pierwszej pomocy,

zastosowacé zasady udzielania pierwszej pomocy,

udzieli¢ pierwszej pomocy poszkodowanym w wypadkach przy pracy oraz w stanach zagrozenia zdrowia i zycia,
przewidywac zagrozenia dla zdrowia i zycia cztowieka oraz mienia i sSrodowiska zwigzanych z wykonywaniem zadah zawodowych,
okresli¢ parametry urzgdzen techniki komputerowej,

przeliczy¢ jednostki pojemnosci pamieci,

dobrac¢ urzadzenia techniki komputerowej zgodnie z wymaganiami technicznymi stanowiska,
opisac zasade dziatania procesora,

identyfikowa¢ system informatyczny,

identyfikowa¢ systemy przetwarzania informaciji,

scharakteryzowac¢ miejsca przechowywania informacji,

dobra¢ systemy informatyczne do okreslonych zadan,

wskazac¢ przyktady systemoéw informatycznych stosowanych w biznesie,
scharakteryzowac funkcje portali spotecznych,

okresli¢ bezpieczne zasady korzystania z portali spotecznosciowych,

zastosowacé zasady netykiety podczas korzystania z zasobdw Internetu,
scharakteryzowac¢ dostepne udogodnienia dla oséb niepetnosprawnych,

rozrézniaé pojecia dotyczace sieci komputerowe;j,

scharakteryzowacé topologie sieci,

identyfikowac cechy modelu TCP/IP i protokotow komunikacji,

scharakteryzowac sie¢ synchroniczng i asynchroniczng,

opisywac sie¢ przewodowg i bezprzewodows,

zastosowaé oprogramowanie do monitorowania sieci,

scharakteryzowa¢ komunikatory sieciowe,

scharakteryzowac¢ poszczegdlne pozycyjne systemy liczbowe: BIN, OCT, HEX,
zapisywac liczby w wybranym systemie liczbowym,

zapisywac liczby w kodzie uzupetnieniowym do dwdch,



46. wykonywac dziatania arytmetyczne i logiczne na liczbach binarnych,
47. rozrézni¢ rodzaje atakéw hackerskich,
48. rozrdzni¢ rodzaje szkodliwego oprogramowania,

49. stosowac zasady bezpiecznego przechowywania danych,

50. stosowac¢ zasady bezpiecznego dokonywania transakcji w sieci,
51. zastosowac¢ zasady prywatnosci w cyfrowym Swiecie,
52. korzystaé ze zrdédet informacji dotyczgcych norm miedzynarodowych, europejskich i krajowych stosowanych w informatyce.

MATERIAL NAUCZANIA PRZYGOTWANIE DO ZAWODU PROGRAMISTY

. . Wymagania programowe UW‘?‘g' 9.
A e Tematy jednostek Liczba realizacji
metodycznych godz. Podstawowe Ponadpodstawowe Etap
Uczen potrafi: Uczen potrafi: realizacji
|. Bezpieczenstwo i Podstawowe informacje o - wymieni¢ pojecia zwigzane z - zastosowac zasady dotyczgce Klasa |

higiena pracy —
wprowadzenie

bezpieczenstwie i higienie
pracy. Instytucje oraz
stuzby w zakresie prawa
pracy i ochrony srodowiska

bezpieczenstwem i higieng
pracy,

- wymieni¢ zasady dotyczgce
ochrony przeciwpozarowej,

- wyjasni¢ zasady dotyczace
ochrony przeciwpozarowej,

- wymieni¢ Srodki gasnicze,

- scharakteryzowac srodki
gasnicze,

- rozrozni¢ srodki gasnicze,

- wymienic instytucje oraz stuzby
z zakresu ochrony pracy i
ochrony srodowiska,

- rozrézni¢ instytucje oraz stuzby
z zakresu ochrony pracy i
ochrony srodowiska,

ochrony przeciwpozarowej,

- dobierac¢ srodki gasnicze,

- rozréznia¢ dokumenty
dotyczace przepisow
bezpieczenstwa i higieny pracy
oraz ochrony przeciwpozarowej
i ochrony $rodowiska,

- wymieni¢ zadania instytucji oraz
stuzb z zakresu ochrony pracy i
ochrony srodowiska.




Podstawy ergonomii oraz - wyjasni¢ pojecie ergonomii, - zorganizowac stanowisko pracy | Klasa |
ochrona srodowiska - wymieni¢ sposoby zgodnie z zasadami ergonomii,
naturalnego organizowania stanowiska - zorganizowac stanowisko pracy
pracy zgodnie zgodnie z przepisami
Z obowigzujgcymi wymaganiami bezpieczenstwa i higieny pracy,
ergonomii, - zorganizowa¢ stanowisko pracy
- wymieni¢ sposoby zgodnie z przepisami ochrony
organizowania stanowiska przeciwpozarowej i ochrony
pracy zgodnie z przepisami srodowiska.
bezpieczenstwa i higieny pracy,
- wymieni¢ sposoby
organizowania stanowiska
pracy zgodnie z przepisami
ochrony przeciwpozarowej
i ochrony $srodowiska.
2. Prawna ochrona Prawa i obowigzki - wymieni¢ podstawowe akty - okresli¢ zakres Klasa |

pracy

pracownika oraz
pracodawcy

prawne w zakresie praw i
obowigzkéw pracownika i
pracodawcy,

- wymieni¢ prawa pracownika w
zakresie bezpieczenstwa i
higieny pracy,

- wymieni¢ obowigzki pracownika
w zakresie bezpieczenhstwa i
higieny pracy,

- wymieni¢ prawa pracodawcy w
zakresie bezpieczenstwa i
higieny pracy,

- wymienic¢ obowigzki

pracodawcy w zakresie

bezpieczenstwa i higieny pracy

scharakteryzowac prawa i

obowigzki pracownika w

zakresie bezpieczenstwa i

odpowiedzialnosci pracodawcy i
pracownika,

podac¢ przyktady regulacji w
opracowywaniu regulaminow,
uktaddéw zbiorowych pracy w
czesci dotyczgcej warunkow
pracy instrukcji obstugi,




higieny pracy,

- scharakteryzowac¢ prawa i
obowigzki pracodawcy w
zakresie bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Zagrozenia na stanowisku
pracy. Pierwsza pomoc

wymienic¢ zagrozenia dla

zdrowia i zycia zwigzane z

wykonywaniem zadan

zawodowych,

wymieni¢ zagrozenia mienia i

srodowiska zwigzane z

wykonywaniem zadan

zawodowych,

charakteryzowac¢ zagrozenia dla

zdrowia i zycia zwigzane z

wykonywaniem zadan

zawodowych,

charakteryzowac zagrozenia

mienia i sSrodowiska zwigzane z

wykonywaniem zadan

zawodowych,

dobra¢ sposoby

przeciwdziatania zagrozeniom

mienia i Srodowiska, zwigzane z

wykonywaniem zadan

zawodowych,

- wymieni¢ zasady udzielania
pierwszej pomocy,

- wyjasni¢ zasady udzielania
pierwszej pomocy,

- ocenic¢ stan poszkodowanego.

- oceni¢ zagrozenia dla zdrowia i
zycia cztowieka zwigzane z
wykonywaniem zadan
zawodowych,

- oceni¢ zagrozenia mienia i
srodowiska zwigzane z
wykonywaniem zadan
zawodowych,

- udzieli¢ poszkodowanemu
pierwszej pomocy.

Klasa |




Czynniki szkodliwe w - wyjasni¢ pojecie czynnikow - dobiera¢ sposoby Klasa |
srodowisku pracy fizycznych, przeciwdziatania czynnikom
- wymieni¢ czynniki fizyczne, fizycznym, biologicznym,
- zdefiniowa¢ pojecie czynnikéw chemicznym, psychofizycznym i
chemicznych, ucigzliwym, wystepujgcym na
- wymieni¢ czynniki chemiczne, stanowisku pracy,
- wyjasni¢ pojecie czynnikow - oceni¢ skutki oddziatywania
biologicznych, czynnikow fizycznych,
- wymieni¢ czynniki biologiczne, chemicznych, biologicznych,
- wyjasnic¢ pojecie czynnikow psychofizycznych i ucigzliwych
psychofizycznych, na organizm cztowieka.
- wymieni¢ czynniki
psychofizyczne,
- wyjasnic pojecie czynnikéw
ucigzliwych,
- wymieni¢ czynniki ucigzliwe,
- rozrdznia¢ czynniki fizyczne,
chemiczne, biologiczne,
psychofizyczne wystepujgce na
stanowisku pracy,
- rozrdznia¢ czynniki ucigzliwe
wystepujgce na stanowisku
pracy.
Srodki ochrony - wyjasnic¢ pojecie ochrony - dobra¢ $rodki ochrony Klasa |

indywidulanej i zbiorowej

indywidualnej i zbiorowej,
- wymienic¢ $rodki ochrony
indywidualnej i zbiorowej,
charakteryzowac srodki ochrony
indywidualnej i zbiorowej,
rozréznia¢ srodki ochrony
indywidualnej i zbiorowe;j.

indywidualnej i zbiorowej do
okreslonych prac.




[ll. Podstawowe
zagadnienia
zwigzane z
informatyka.

1. Urzadzenia techniki - okre$la¢ parametry urzadzeh - opisa¢ zasade dziatania Klasa Il
komputerowej techniki komputerowej, procesora,
- dobiera¢ urzgdzenia techniki - przelicza¢ jednostki pojemnosci
komputerowej zgodnie z pamieci,
wymaganiami technicznymi - dobierac¢ systemy informatyczne
stanowiska, do okre$lonych zadan,
2. Systemy informatyczne - identyfikowac system - dobiera¢ systemy informatyczne | Klasa Il
informatyczny, do okreslonych zadan,
- identyfikowac systemy - okresla¢ bezpieczne zasady
przetwarzania informacji, korzystania z portali
- charakteryzowac¢ miejsca spotecznosciowych,
przechowywania informacji, - stosowac¢ zasady netykiety
- wskazac przyktady systemow podczas korzystania z zasobow
informatycznych stosowanych w Internetu,
biznesie,
- charakteryzowac funkcje portali
spotecznych,
charakteryzowa¢ dostepne
udogodnienia dla osob
niepetnosprawnych,
3. Sie¢ komputerowa - rozréznia¢ pojecia dotyczace - identyfikowa¢ cechy modelu Klasa Il

sieci komputerowej,

- charakteryzowac topologie sieci,
- charakteryzowac sie¢
synchroniczng i asynchroniczna,
- opisywac sie¢ przewodows i
bezprzewodowsa,

- charakteryzowa¢ komunikatory
sieciowe,

TCP/IP i protokotéw komunikaciji,
- stosowaé oprogramowanie do
monitorowania Sieci,




4. Liczbowe system 6 - charakteryzowac poszczegdlne - zapisywac liczby w kodzie Klasa Il

pozycyjne stosowane w pozycyjne systemy liczbowe: BIN, | uzupetnieniowym do dwéch,
informatyce. OCT, HEX, - wykonywa¢ dziatania
- zapisywac liczby w wybranym arytmetyczne na liczbach
systemie liczbowym, binarnych,

- wykonywac dziatania logiczne
na liczbach binarnych,

5. Cyberbezpieczenstwo 6 - rozréznia¢ rodzaje atakow - stosowaé zasady bezpiecznego | Klasa Il
hackerskich, przechowywania danych,
- rozréznia¢ rodzaje szkodliwego - stosowa¢ zasady bezpiecznego
oprogramowania, dokonywania transakcji w sieci,
- korzystac¢ ze zrédet informac;ji - stosowa¢ zasady prywatnosci w
dotyczacych norm cyfrowym $wiecie,

miedzynarodowych, europejskich
i krajowych stosowanych w
informatyce.

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU

Warunkiem osiggniecia zatozonych celéw ksztatcenia w zakresie przedmiotu jest opracowanie odpowiednich procedur, w tym:

- zaplanowanie lekcji (wskazanie celéw szczegotowych, jakie powinny zostaé osiggniete),

- wykorzystanie réznorodnych metod nauczania (w szczegdlnosci takich, ktére aktywizujg ucznia do pracy),

- dobdr srodkéw dydaktycznych do tresci i celéw nauczania,

- dobdr formy pracy z uczniami — okreslenie liczby oséb w grupie, okreslenie indywidualizacji zajec,

- systematyczne sprawdzanie wiedzy i umiejetnosci uczniéw poprzez sprawdziany w formie tekstu wielokrotnego wyboru oraz testéw praktycznych i innych
form sprawdzania wiedzy i umiejetnosci, w zaleznosci od metody nauczania,

- stosowanie oceniania sumujgcego i ksztattujgcego,

- przeprowadzenie ewaluacji doboru tresci nauczania do zatozonych celéw, metod pracy, srodkéw dydaktycznych, sposobu oceniania i informacji zwrotnej
od ucznia.

METODY NAUCZANIA
Dla przedmiotu Przygotowanie do zawodu programisty, ktory nalezy do przedmiotéw teoretycznych, zaleca sie stosowanie metod nauczania podajgcych,
eksponujacych i problemowych, takich jak:



- wyktad informacyjny,

- pokaz z objasnieniem,

- wyktad problemowy,

- metoda przypadku,

- dyskusja dydaktyczna,

- burza moézgéw.

Zajecia mogg takze odbywaé sie w grupach. Dominujgcg metodg ksztatcenia powinna by¢ metoda tekstu przewodniego (utatwi uczniom samodzielne
zbieranie i analizowanie informacji) oraz metoda przypadku, polegajgca na analizowaniu przypadku opisujgcego problem.

SRODKI DYDAKTYCZNE

Pracownia, w ktérej prowadzone bedg zajecia, powinna by¢é wyposazona w: zbiory przepisow prawa z zakresu bezpieczenstwa i higieny pracy, kodeks pracy,
filmy i prezentacje multimedialne (dotyczace przepisow w zakresie bezpieczenstwa i higieny pracy, ochrony przeciwpozarowej, ochrony $Srodowiska
i ergonomii), komputer z dostepem do internetu, urzgdzenia multimedialne, gtosniki.

FORMY ORGANIZACYJNE

Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form organizacyjnych: indywidualnie i zespotowo. Bardzo wazng kwestia w ksztatceniu
zawodowym jest indywidualizacja pracy w kierunku potrzeb i mozliwosci ucznia w zakresie metod, sSrodkéw oraz form ksztatcenia. Nauczyciel realizujgcy
program powinien:

- motywowac uczniéw do pracy,

- dostosowywac stopien trudnosci planowanych ¢wiczen do mozliwosci i potrzeb uczniow,

- planowaé zadania do wykonywania przez uczniow z uwzglednieniem ich zainteresowan,

- przygotowywaé zadania o réznym stopniu trudnosci i ztozono$ci,

- zachecac ucznidw do korzystania z réznych zrédet informacji zawodowe;.

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA

Testy wielokrotnego wyboru, testy zawierajgce zadania otwarte, odpowiedzi ustne, prezentacje ucznidw.

Sprawdzanie osiggnie¢ ucznia powinno odbywac sie przez caly czas realizacji programu, na podstawie kryteriow przedstawionych na poczatku zajec.
Sprawdzanie i ocenianie osiggnie¢ uczniéw powinno dostarczy¢ informacji dotyczgcych zakresu i stopnia realizacji celdow ksztatcenia dziatu programowego.
Zaleca sie systematyczne ocenianie postepow ucznia.

Osiagniecia uczniéw nalezy ocenia¢ na podstawie:

— ustnych sprawdziandw poziomu wiedzy i umiejetnosci,

— pisemnych sprawdzianéw i testow osiggnie¢ szkolnych,

— ukierunkowanej obserwacji pracy ucznia podczas wykonywania ¢éwiczen,



— projektu i jego prezentacii.

Obserwujgc czynnosci ucznia podczas wykonywania ¢wiczen i dokonujgc oceny jego pracy, nalezy zwrdci¢ uwage na:

— umiejetno$¢ radzenia sobie w sytuacjach zblizonych do rzeczywistych zadan zawodowych,

— umiejetnos¢ pracy w zespole,

— umiejetnos¢ korzystania z réznych zrédet informacji (norm, katalogéw, dokumentac;ji technicznej — w tym w jezyku obcym i z wykorzystaniem technologii
informacyjnej).

Wskazane jest, aby takze uczniowie dokonywali samooceny wiasnej i kolegdéw z zespotu pracy, wg. zaproponowanych przez nauczyciela arkuszy samooceny

i oceny oraz sprawdziandéw postepow.

Przyktadowe zadania dla uczniéw:

Zadanie 1

Dobierz srodki ochrony indywidualnej i zbiorowej na stanowisku technika automatyka. Uzasadnij swoj wybér.
Zadanie 2

Podaj obowigzki pracownika w zakresie bezpieczenstwa i higieny pracy wynikajgce z Kodeksu Pracy.
Zadanie 3

Podaj obowigzki pracodawcy w zakresie bezpieczenstwa i higieny pracy wynikajace z Kodeksu Pracy.
Zadanie 4

Podaj zasady udzielania pierwszej pomocy w przypadku porazenia prgdem elektrycznym.
Zadanie 5

Wymien zasady ergonomii pracy przy stanowisku komputerowym.
Zadanie 6

Zapisz swojg date urodzenia czyli dzien, miesigc, rok w binarnym systemie liczbowym.
Zadanie 7

Podaj przyktady komunikatoréw sieciowych. Z podanych przyktadéw wskaz ten ktéry najlepiej nadaje sie do komunikacji audio.
Zadanie 8

Scharakteryzuj topologie sieci zastosowang w pracowni szkolnej.
EWALUACJA PRZEDMIOTU

Strategia przeprowadzanej ewaluacji bedzie polega¢ na tzw. twardej analizie danych, ktérymi bedg oceny zdobywane przez ucznidw ze sprawdziandw,
kartkéwek i testéw z poszczegolnych dziatdbw programowych. Zebrane dane zostang poddane analizie ilosciowej i jakosciowej przy uzyciu narzedzia, ktérym
jest statystyka matematyczna.

Uzyskane wyniki pozwolg na okreslenie, ktére zagadnienia sprawiajg uczniom problemy, a dzieki temu bedzie mozna skorygowaé liczbe godzin
dydaktycznych przypisanych do danego dziatu programowego. Spowoduje to podwyzszenie jakosci ksztatcenia i znaczgco wptynie na indywidualne wyniki
uczniéw z egzaminu zawodowego.

Kluczowe umiejetnosci podlegajgce ewaluacji w ramach przedmiotu dotycza:



stosowania przepisdéw bezpieczehstwa i higieny pracy w wykonywaniu zadan zawodowych,

udzielania pierwszej pomocy poszkodowanemu,

stosowania srodkéw ochrony indywidualnej i zbiorowej podczas wykonywania zadan zawodowych,

analizy zagrozenh wystepowania czynnikow szkodliwych w srodowisku pracy,

zapisania liczb w wybranych pozycyjnych systemach liczbowych stosowanych w informatyce,

stosowania poje¢ zwigzanych z urzgdzeniami techniki komputerowej, systemami informatycznymi i sieciami komputerowymi,
stosowac zasady bezpiecznego korzystania z komputera podtgczonego do sieci lokalnej i Internetu.

Nooh~wDdbE

ZALECANA LITERATURA

Proponowane podreczniki:
1. Krzysztof Szczech, Wanda Bukata, Bezpieczenstwo i higiena pracy, Podrecznik do ksztatcenia zawodowego. WSiP. Warszawa 2016.
2. Marcin Czerwonka, Zenon Nowocien Kwalifikacja INF.02. Administracja i eksploatacja systemoéw komputerowych, urzgdzen peryferyjnych i lokalnych
sieci komputerowych. Czes¢ 1. Systemy komputerowe. Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk, wyd. Helion,



3. Bazy danych

Cele ogdlne przedmiotu

1. Poznanie poje¢ dotyczgcych baz danych;

2. Poznanie zasad projektowania baz danych;

3. Poznanie zasad administrowania bazami danych;
4. Poznanie strukturalnego jezyka zapytan SQL;

Cele operacyjne

Uczen
1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

potrafi:

okresli¢ podstawowe pojecie zwigzane z bazami danych;
okresli¢ typy danych;

rozpoznaé postacie normalne baz danych;

rozpoznaé srodki ochrony indywidualnej i zbiorowej;
opisa¢ cech baz danych;

tworzy¢ diagramy E/R (Entity-Relationship Diagram);

korzysta¢ z systemoéw zarzgdzania bazami danych SZBD (Database Management System);

stosowac strukturalny jezyk zapytan SQL (Structured Query Language);
zarzadzaé systemem bazy danych.

MATERIAL NAUCZANIA

Dziat Tematy Liczba Wymagania programowe Uwagi o
programowy jednostek godz. realizacji
metodycznych Podstawowe Ponadpodstawowe Etap
Uczen potrafi: Uczen potrafi: realizacji
|. Teoretyczne 1. Pojecia 15 — okresla¢ pojecia zwigzane z bazami danych: encja, — rozpoznawac postacie Klasa Ill
aspekty baz dotyczgce baz zwigzki encji, atrybuty encji, klucz relaciji normalne baz danych
danych danych — okresla¢ typy danych uzywanych w bazach danych — opisywac cechy relacyjnej

bazy danych




2. Diagramy E/R 15 — rozrozniac¢ bloki sktadowe diagramoéw E/R — charakteryzowac typy notacji | Klasa lll
diagraméw E/R
— analizowa¢ diagramy E/R

Il. Systemy 1. Obstugai 15 — rozroznia¢ dostepne SZBD — rozréznia¢ dostepne SZBD Klasa IV
bazodanowe zarzadzanie — okresla¢ uprawnienia dla uzytkownikow — okresla¢ uprawnienia dla
SZBDe uzytkownikéw
2. Wstep do 45 — opisywac polecenia jezyka SQL — opisywac polecenia jezyka Klasa IV
jezyka SQL SQL

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU

Zajecia edukacyjne mogg by¢ prowadzone w pracowni komputerowej z podziatem na grupy. W sali lekcyjnej, w ktérej prowadzone bedg zajecia edukacyjne,
powinny sie znajdowa¢ komputer z dostepem do Internetu oraz urzadzenia multimedialne jak rowniez:
* komputer / komputery z dostepem do Internetu i zainstalowanym system operacyjnym pozwalajgcym na instalacje oprogramowania do realizacji
zapytan w jezyku SQL.
* oprogramowanie umozlwiajgce realizacje zapytan w jezyku SQL.

Przedmiot Bazy danych jest wstepem teoretycznym dla przedmiotu praktycznego z tematyki baz danych. Dlatego nauczyciel, dobierajgc metode ksztatcenia,
powinien przede wszystkim przygotowa¢ uczniéw do wykonywania zadan praktycznych na przedmiocie. W tym celu powinien odpowiedzie¢ sobie na pytania:

. jakie efekty chce osiggnacé?

. w jaki sposob osiggniete efekty zostang wykorzystane podczas zajeé praktycznych?
. jakie metody bedg najbardziej odpowiednie dla uczniéw?

. jak motywowac uczniéw i zapewni¢ ich zaangazowanie?

Autorzy programu proponujg stosowanie aktywizujgcych metod ksztatcenia, ze szczegdlnym uwzglednieniem metody éwiczen, dyskusji dydaktyczne;.

Przyktadowe zadania:
— Test wiedzy ze znajomosci poje¢ z zakresu baz danych SZBD.
— Test wiedzy ze znajomosci polecen SQL.



PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA

Do oceny osiaggnie¢ edukacyjnych ucznidéw, proponuje sie stosowanie obserwacji pracy ucznia podczas wykonywania ¢wiczen oraz sprawdziany.
Sprawdzenie osiggniecia przez ucznia zatozonych szczegétowych celéw ksztatcenia, bedzie mozliwe poprzez zastosowanie narzedzi pomiaru dydaktycznego
oraz obserwacje ucznia podczas wykonywania przez niego ¢wiczen.

PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU

Strategia przeprowadzanej ewaluacji bedzie polegata analizie danych (oceny zdobywane przez uczniéw ze sprawdzianow, kartkéwek i testéw oraz zadan
i testow praktycznych) z przedmiotu Bazy danych oraz Pracownia baz danych, ktére sg scisle ze sobg skorelowane. Dodatkowo waznym elementem strategii
jest opracowanie ankiety zwrotnej dla uczniéw i rodzicébw na temat realizowanych tresci. Dane zostang poddane analizie iloSciowej i jakosciowej. Uzyskane
wyniki pozwolg na okreslenie, ktdére zagadnienia sprawiajg uczniom problemy, a dzieki temu bedzie mozna skorygowac liczbe godzin dydaktycznych,
przypisanych do danego dziatu programowego. Réwniez w trakcie realizacji procesu ksztatcenia, ze wzgledu na szybkos¢ zmian w branzy, ewaluacji bedzie
podlegac réwniez przekazywany materiat.



4.  Witryny internetowe

Cele ogdlne przedmiotu

1. Rozpoznaje znaczniki jezyka HTML;

2. Okresla strukture CSS na stronach internetowych.
3. Poznanie poje¢ z zakresu multimediow;

4. Zastosowanie CSS na stronach internetowych.

Cele operacyjne
Uczen potrafi:

1) wymieni¢ udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami, 6)
2) rozrézni¢ i dobra¢ odpowiedni hosting dla potrzeb uzytkownika, 7
3) wymieni¢ podstawowe znaczniki HTML,; 8)
4) okresli¢ sktadnie podstawowych znacznikéw HTML,;

5) omowic style zewnetrzne i wewnetrzne;

zdefiniowac style,
opisa¢ systemy CMS;
dobra¢ systemy CMS.



MATERIAL NAUCZANIA

Dziat programowy | Tematy jednostek Liczba godz. Wymagania programowe Uwagi o
metodycznych realizacji
Podstawowe Ponadpodstawowe Etap realizacji
Uczen potrafi: Uczen potrafi:
l. Jezyk 1. Jezyk HTML 10 - wymienié¢ dostepne —  opisaé potrzeby Klasa Il

znacznikow

udogodnienia dla os6b z
niepetnosprawnosciami,

— wymieni¢ standardy
dokumentow
hipertekstowych

— wymieni¢ narzedzia
utatwiajgce tworzenie kodu
HTML

— opisac znaczniki jezyka
HTML

— wymieni¢ podstawowe
znaczniki HTML (np. <html>,
<head> <body>, <p>,
<li>,<img>, <table> itp.)

— opisac sktadnie
podstawowych znacznikow
HTML

uzytkownikow z réznymi
niepetnosprawnosciami
przy projektowaniu stron
internetowych, np. kontrast,
powiekszenie, inne
elementy wspomagajgce
niepetnosprawnych
opisac zasady i znaczenie
wytycznych dotyczgcych
utatwien w dostepie do
tresci publikowanych w
internecie,
wymieni¢ wymagania
dotyczgce poziomu
dostepnosci wedtug
wytycznych WCAG 2.0
omowic style lokalne,
wewnetrzne i zewnetrzne,
okresli¢ proces walidaciji
strony internetowe;j
okresli¢ proces
pozycjonowania strony
internetowej
scharakteryzowac pakiety
hostingowe
dobra¢ pakiety hostingowe
uwzgledniajgc potrzeby:

o uzytkownika,

o wsparcie dla




hostingu,
o cene,
mozliwos¢ instalacji
systemow cms itp.

2. Arkusze stylow 20 oméwi¢ budowe pliku css, rozréznic selektory Klasa Il
podac przyktady selektoréw elementow, atrybutow,
poda¢ przyktady deklaracji specjaine, pseudoklas i
pseudoelementow
3. Systemy CSS 20 okresli¢ funkcje systemow zanalizowac systemy Klasa Il /
zarzgdzania trescig zarzgdzania trescig pod Klasa lll
wymieni¢ przyktady wzgledem funkcjonalnosci
systemow zarzadzania omowic¢ przyktadowe funkcje
trescig panelu administratora w
scharakteryzowac selektory systemach zarzgdzania
elementow, atrybutow, trescig
specjalne, pseudoklas i omowic znaczenie
pseudoelementéw, selektoréw CSS
wymieni¢ przyktadowe
selektory CSS
4. Systemy 15 okresli¢ funkcje systemow okreslié funkcje panelu Klasa Il
zarzadzania trescig zarzadzania trescig administratora w systemach
wymieni¢ przykltadowe zarzadzania trescig
systemy zarzgdzania
tredcia,
scharakteryzowac
przyktadowe systemy
zarzadzania trescig
dobra¢ przyktadowe
systemy zarzgdzania trescig
pod katem potrzeb oraz
mozliwosci oprogramowania
Il. Podstawy stron 1. Jezyk HTML 15 skorzystac ze standardow zdefiniowac hierarchie tresci | Klasa Il /
internetowych dokumentow stosujgc znaczniki Klasa Ill

hipertekstowych,
stworzy¢ dokument na

nagtéwkow i paragrafu

— wykona¢ formularze na




podstawie szablonu
zdefiniowaé strukture
dokumentu hipertekstowego
korzystajac ze znacznikow
sekgcji

zdefiniowaé elementy strony

internetowej:
o listy,
o tabele,
o obrazy,
o odnosniki,
kontrolki,

stronie internetowej
zaprojektowac szablon
strony internetowe;j

2. Arkusze stylow 20 zastosowac style lokalne, — rozrozni¢ selektory Klasa Il /
wewnetrzne i zewnetrzne, elementow, atrybutow, Klasa lll
zastosowaé kaskadowos¢ specjalne, pseudoklas i
stylow pseudoelementow
zastosowac selektory — zastosowac selektory CSS,
elementoéw, atrybutow, ich wiasnosci i wartosci
specjalne, pseudoklas i — zaprojektowac¢ wyglad strony
pseudoelementéw, internetowej przy
rozpoznac selektory CSS wykorzystaniu jezyka CSS
— wykona¢ responsywne
strony internetowe
z wykorzystaniem CSS
11. Projektowanie | 1. Projektowanie 20 zanalizowac¢ projekt strony — wykona¢ projekt uktad sekcji | Klasa Il /
i testowanie stron internetowych internetowej pod katem na stronie internetowe;j Klasa IV
stron potrzebnych plikow — dobra¢ palete barw dla
internetowych graficznych, multimedialnych strony internetowej

oraz narzedzi

przygotowac strukture strony
internetowej zgodnie z
projektem

stworzy¢ strone zgodng z
wytycznymi dotyczgcymi
utatwien w dostepie do tresci
publikowanych w internecie

dobra¢ czcionki dla strony
internetowej

uwzgledni¢ potrzeby
uzytkownikow z réznymi
niepetnosprawnosciami przy
projektowaniu stron
internetowych, np. kontrast,
powiekszenie, inne elementy
wspomagajgce




niepetnosprawnych

2. Testowanie i 20 — wykonac test strony wykonaé walidacje strony Klasa Ill /
walidacja stron internetowej w réznych internetowej Klasa IV
internetowych przegladarkach dobra¢ narzedzia walidac;ji
wykonac test responsywnosci strony internetowe;j
strony internetowe;j wykonaé walidacje strony
internetowej
zoptymalizowac¢ strone
internetowg
zastosowac¢ zasady
dostepnosci (WCAG)
i pozycjonowania strony
internetowe;j
3. Publikowanie 20 dobra¢ program do dobra¢ pakiety serwerowe Klasa IV
stron internetowych przesytania danych na serwer wWww
przestac strone interetowg na
serwer
publikowac witryny
internetowe zweryfikowaé
poprawnos¢ publikowanych
stron www
IV. Aplikacje 1. Stosuje systemy 20 dobiera¢ systemy przygotowac do instalacji Klasa IV
internetowe CMS zarzgdzania trescig system zarzadzania trescig

skonfigurowaé systemy
zarzadzania trescig
administrowaé¢ systemem
zarzgdzania trescig
wyszukiwa¢ szablony dla
systemow zarzgdzania
trescig

zastosowac¢ szablony dla
systemow zarzgdzania
trescig

skonfigurowaé szablony dla
systemow zarzadzania
trescig

zainstalowa¢ systemy
zarzadzania trescig

okresli¢ funkcje panelu
administratora w systemach
zarzgdzania treécig
projektowac strony
internetowe przy
wykorzystaniu systemow
zarzgdzania treécig




— instalowa¢ gotowe szablony
dla systemow zarzgdzania
trescia,

— konfigurowaé gotowe
szablony dla systemow
zarzadzania tresci

— zaktualizowa¢ systemy
zarzadzania tresci

— zaimportowac¢ materiaty
multimedialne do systemdw
zarzadzania tresci

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU

Zajecia edukacyjne mogg by¢ prowadzone w sali lekcyjnej bez podziatu na grupy. Mozliwa jest réwniez realizacja tematyki w pracowni komputerowej z
podziatem na grupy. W sali lekcyjnej, w ktérej prowadzone bedg zajecia edukacyjne, powinny sie znajdowa¢ komputer z dostepem do Internetu oraz
urzadzenia multimedialne jak rowniez z dostepem do narzedzi:

e pakiety oprogramowania zawierajgce serwer WWW, SQL, PHP,
e serwer hostingowy do testowania projektéw webowych.

Na zajeciach zalecamy sortowa¢ aktywizujgce metody ksztatcenia, ze szczegdinym uwzglednieniem metody éwiczen, dyskusji dydaktycznej oraz projektow.
W zakresie organizacji pracy nalezy stosowa¢ instrukcje do zadan, podawanie dodatkowych zalecen, instrukcji do pracy indywidualne;j.

Zadania realizowane w grupach nalezy szczegodlnie monitorowaé, zwracaé uwage na taki podziat zadan miedzy czionkéw zespotu, by kazdy wykonywat te
czes¢ zadania, ktdrej podota. Uczniom szczegdlnie zdolnym i posiadajagcym okreslone zainteresowania zawodowe, nalezy zaplanowa¢ zadania o wiekszym
stopniu ztozonos$ci, proponowaé samodzielne poszerzanie wiedzy, studiowanie dodatkowej literatury.

Przyktadowy test:

1. Doftaczenie zewnetrznego arkusza styléw do kodu HTML jest realizowane przy uzyciu znacznika
A. <css>
B. <link>
C. <style>
D. <meta>



2. Ktoére z zadan programistycznych powinno by¢ wykonane po stronie serwera?
A. Zmiana stylu HTML na stronie wywotana przesunieciem kursora.
B. Zapisanie danych pobranych z aplikacji internetowej w bazie danych.
C. Ukrywanie i pokazywanie elementéw strony w zaleznosci od aktualnego stanu kursora.
D. Sprawdzanie danych wpisywanych do pola tekstowego w czasie rzeczywistym.

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA

Zaleca sie, aby osiggniecia ucznidw sprawdzane byty systematycznie wedtug kryteridw oceniania ksztattujgcego podanych na poczatku zaje¢. W procesie
oceniania osiggnie¢ edukacyjnych uczniéw nalezy uwzgledni¢ wyniki wszystkich metod sprawdzania efektéw ksztatcenia zastosowanych przez nauczyciela
oraz ocene za wykonane ¢wiczenia. Oceniajagc osiggniecia ucznidw, nalezy zwréci¢ uwage na kreatywnos$¢ i innowacyjno$é podawanych rozwigzan.

Osiggniecia ucznidéw nalezy ocenia¢ na podstawie: prezentowanych umiejetnosci przy wykonywaniu zadan praktycznych, ukierunkowanej obserwac;ji
indywidualnej i zespotowej pracy ucznia podczas wykonywania ¢wiczen.

PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU

Strategia przeprowadzanej ewaluacji bedzie polegata analizie danych (oceny zdobywane przez uczniéw ze sprawdzianow, kartkdwek i testéw oraz zadan
i testow praktycznych) z przedmiotu Witryny internetowe oraz Pracownia programowania aplikacji internetowych, ktére sg Scisle ze sobg skorelowane.
Dodatkowo waznym elementem strategii jest opracowanie ankiety zwrotnej dla uczniéw i rodzicow na temat realizowanych tresci. Dane zostang poddane
analizie iloSciowej i jakosciowe;.

Uzyskane wyniki pozwolg na okreslenie, ktére zagadnienia sprawiajg uczniom problemy, a dzieki temu bedzie mozna skorygowaé liczbe godzin
dydaktycznych, przypisanych do danego dziatu programowego.

Réwniez w trakcie realizacji procesu ksztatcenia, ze wzgledu na szybko$¢ zmian w branzy, ewaluacji bedzie podlega¢ réwniez przekazywany materiat.



5.

Pracownia baz danych

Cele ogdlne przedmiotu

1.
2.
3.
4,

Cele operacyjne

Poznanie zasad tworzenia diagramoéw E/R;

Nabycie umiejetnosci projektowania baz danych;

Nabycie umiejetnosci administrowania bazami danych;

Nabycie umiejetnosci stosowania strukturalnego jezyka zapytan SQL;

Uczen potrafi:

1) zdefiniowa¢ sktadowe diagraméw E/R,
2) dobra¢ elementy diagramoéw E/R;
3) zastosowac polecenia jezyka SQL do tworzenia baz danych,
4) zastosowac polecenia jezyka SQL do modyfikowania baz danych,
5) zastosowac polecenia jezyka SQL do tworzenia zapytan w bazach danych,
6) zastosowac polecenia jezyka SQL do tworzenia skryptéw,
7 zastosowac polecenia jezyka SQL do zarzadzania bazami danych,
8) zastosowac polecenia jezyka SQL do naprawy baz danych,
9) zastosowac narzedzia typu phpMyAdmin do realizacji punktow 1) - 8).
MATERIAL NAUCZANIA
Dziat Tematy Liczba | Wymagania programowe Uwagi o
programowy jednostek godz. realizacji
metodycznych
Podstawowe Ponadpodstawowe Etap
Uczenh potrafi: Uczen potrafi: realizacji
l. Wstep do | 1. Narzedzia 5 — stosowa¢ odpowiednie typy danych przy |- dobiera¢é SZBD do okreslonego | Klasa lll
tworzenia baz | bazodanowe zdefiniowaniu encji zastosowania
danych. 2. Koncepcja 15 — definiowa¢ encje i atrybuty encji — dobiera¢ typ danych do okreslonych | Klasa IlI
bazy danych — definiowa¢ zwigzki miedzy encjami i okresla atrybutow enciji

ich liczebnos¢

— okresla¢ klucz gtéwny dla encji




ll. Uzytkowanie | 1. Znajomosc¢ 20 stosowac polecenia jezyka SQL definiowa¢ struktury baz danych przy | Klasa lii /
jezyka SQL jezyka SQL zmieniaé rekordy w bazie danych przy uzyciu instrukcji jezyka zapytan Klasa IV
uzyciu jezyka SQL wyszukiwa¢ informacje w bazie
usuwac rekordy w bazie danych przy uzyciu danych przy uzyciu jezyka SQL
jezyka SQL
tworzy¢ skrypty w strukturalnym jezyku
zapytan
2. Tworzenie 20 definiowa¢ tabele wbazie danych na definiowac¢ typy danych oraz atrybuty | Klasa lll /
bazy danych podstawie projektu kolumn Klasa IV
wprowadzac dane do bazy danych programowac skrypty
importowac¢ dane z pliku automatyzujgce proces tworzenia
eksportowac strukture bazy danych idane struktury bazy danych
do pliku
3. Uzytkowanie 20 tworzy¢ formularze do wprowadzania danych tworzy¢ raporty w bazie danych Klasa Ill /
baz danych i modyfikowania danych Klasa IV
identyfikowa¢ rodzaje zapytan
tworzy¢ zapytania i podzapytania do tabel
bazy danych
Ill. Modyfikacja | 1. Modyfikacja 40 analizowa¢ strukture bazy danych w celu jej analizowaé strukture bazy danych | Klasa IV

i zarzadzanie
bazami danych

baz danych

modyfikaciji

rozbudowywa¢ strukture bazy danych
tworzac tabele, pola, relacje i atrybuty
weryfikowa¢ poprawnos¢ struktury bazy
danych po rozbudowie

usuwac elementy struktury bazy danych oraz
dane

modyfikowac strukture bazy oraz dane bazy

w celu jej modyfikacji

rozbudowywaé strukture bazy
danych tworzgc tabele, pola, relacje
i atrybuty

weryfikowa¢ poprawnos¢ struktury
bazy danych po rozbudowie

usuwaé elementy struktury bazy
danych oraz dane

modyfikowa¢ strukture bazy oraz
dane bazy




2. Zarzadzanie | 30 — tworzy¢ uzytkownikéw bazy danych — kontrolowa¢ spéjnos¢ bazy danych Klasa IV
bazami danych - okresla¢ uprawnienia dla uzytkownikéw — weryfikowaé  poprawnos$¢  kopii
— tworzy¢ kopie zapasowg struktury bazy zapasowej bazy danych
danych — diagnozowaé inaprawia¢ baze
— przywraca¢ dane zkopii zapasowe] bazy danych
danych
— importowa¢ ieksportowa¢ tabele bazy
danych

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU

Przedmiot Tworzenie i zarzgdzanie bazami danych nalezy realizowaé z podziatem na grupy w pracowni stron WWW, baz danych i aplikacji wyposazonej w:

o stanowisko dla nauczyciela wyposazone w komputer stacjonarny lub mobilny podtgczony do sieci lokalnej z dostepem do Internetu, z
oprogramowaniem systemowym i uzytkowym, tablet z mozliwoscig podtaczenia do projektora, ekran lub tablice multimedialng, projektor lub telewizor
oraz urzgdzenie wielofunkcyjne lub drukarke i skaner, oprogramowanie do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowej oraz animacji, obrébki materiatow
audio i wideo, rézne systemy zarzadzania bazg danych, oprogramowanie umozliwiajgce tworzenie aplikacji internetowych po stronie serwera i klienta
w wybranych jezykach programowania, pakiety oprogramowania zawierajgce serwer WWW, SQL, PHP, serwer hostingowy do testowania projektow
webowych, dokumentacje techniczna,

o stanowiska komputerowe dla ucznidow (jedno stanowisko dla jednego ucznia) wyposazone w komputer stacjonarny lub mobilny podtgczony do
intranetu, oprogramowanie do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowej oraz animacji, obrobki materiatéw audio i wideo, rézne systemy zarzgdzania
bazg danych, oprogramowanie umozliwiajgce tworzenie aplikacji internetowych po stronie serwera i klienta w wybranych jezykach programowania,
podigczenie do sieci lokalnej z dostepem do Internetu, pakiety oprogramowania zawierajgce serwer WWW, SQL, PHP, serwer hostingowy do
testowania projektow webowych, dokumentacje techniczna.

Gtéwng metodg nauczania powinny by¢:
e Cwiczenia praktyczne,
e praca projektami.

W celu indywidualizacji i dostosowania procesu nauczania, tresci powinny charakteryzowaé sie rosngcym (od podstawowego) poziomem trudnosci, biorgc
pod uwage indywidualne mozliwosci ucznidw na danym etapie ksztatcenia. W celu wsparcia oraz uatrakcyjnienia procesu nauczania, do czeéci zadan uczen
mozna tgczyé w zespoty w taki sposéb, aby ich wiedza i umiejetnosci uzupetniaty sie. Pozwoli to na wyksztatcenie umiejetnosci wspétdziatania, komunikaciji
oraz innych kompetencji personalnych i spotecznych, takich jak odpowiedzialno$é i sumiennos$é. Proces ksztatcenia nalezy tez na biezgco dostosowywac¢ do
mozliwosci ucznidéw oraz wprowadzac¢ rozwigzania indywidualizujgce.



Przyktadowe zadania:
o Wykonaj zapytania do bazy danych wg podanego scenariusza,
e Stwoérz baze danych zgodnie z podanymi wytycznymi.

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA

e Ocena zaangazowania w prace nad projektem,
e ocena wykonanych projektéw.

PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU

Strategia przeprowadzanej ewaluacji bedzie polegata analizie danych (oceny zdobywane przez uczniéw ze sprawdzianéw, kartkéwek i testéw oraz zadan

i testow praktycznych) z przedmiotu Bazy danych oraz Pracownia baz danych, ktére sg scisle ze sobg skorelowane. Dodatkowo waznym elementem strategii
jest opracowanie ankiety zwrotnej dla ucznidw i rodzicéw na temat realizowanych tresci. Dane zostang poddane analizie ilosciowej i jakosciowej. Uzyskane
wyniki pozwolg na okreslenie, ktére zagadnienia sprawiajg uczniom problemy, a dzieki temu bedzie mozna skorygowa¢ liczbe godzin dydaktycznych,
przypisanych do danego dziatu programowego. Réwniez w trakcie realizacji procesu ksztatcenia, ze wzgledu na szybko$¢ zmian w branzy, ewaluacji bedzie
podlega¢ réwniez przekazywany materiat.



6. Pracownia programowania aplikacji internetowych

Cele ogdlne przedmiotu

1. Nabycie umiejetnosci tworzenia stron internetowych na podstawie projektu;

Poznanie i wykorzystanie algorytmoéw podczas programowania aplikacji internetowych;

Poznanie jezykow skryptowych realizowanych po stronie klienta;

Poznanie jezykow skryptowych realizowanych po stronie serwera;

Zastosowanie wybranych jezykéw skryptowych wykonywanych po stronie klienta i po stronie serwera;
Wykonanie aplikacji internetowych;

Ksztaltowanie umiejetnosci wspétpracy w zespole;

Ksztattowanie umiejetnosci planowania i organizacji pracy zespotu w celu wykonania przydzielonych zadan;
9. Obstuga baz danych.
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Cele operacyjne
Uczen potrafi:

1) wykorzystywac algorytmy poznane na zajeciach z informatyki; 14) programowac w jezykach skryptowych wykonywanych po
2) okreslac¢ typy danych; stronie klienta;
3) definiowa¢ zmienne; 15) programowac w jezykach skryptowych wykonywanych po
4) postugiwac sie operatorami jezyka wykonywanego po stronie stronie serwera,
klienta; 16) obstugiwac zdarzenia;
5) postugiwac sie operatorami jezyka wykonywanego po stronie 17) stosowac biblioteki jezykdw programowania;
serwera, 18) analizowaé problem algorytmiczny pod katem aplikacji
6) korzysta¢ z funkcji jezyka wykonywanego po stronie klienta; webowych;
7) korzysta¢ z funkcji jezyka wykonywanego po stronie serwera; 19) obstuzy¢ potgczenie z bazg danych;
8) korzysta¢ z obiektéw jezyka wykonywanego po stronie klienta; 20) wystaé zapytanie do bazy danych;
9) korzysta¢ z obiektéw jezyka wykonywanego po stronie 21)  wyswietli¢ odpowiedz z bazy danych;
serwera,; 22) obstugiwaé zdarzenia baz danych;
10) korzysta¢ z metod jezyka wykonywanego po stronie klienta; 23) wykonac testy aplikaciji;
11) korzystaé z metod jezyka wykonywanego po stronie serwera; 24)  wyszukac btedy w aplikaciji;
12) korzysta¢ z bibliotek jezyka wykonywanego po stronie klienta; 25) naprawi¢ btedy w aplikacji;
13) korzysta¢ z bibliotek jezyka wykonywanego po stronie 26) przygotowac plik pomocy dla uzytkownika.

serwera,



MATERIAL NAUCZANIA

Dziat programowy | Tematy jednostek Liczba | Wymagania programowe Uwagi o realizacji
metodycznych godz.
Podstawowe Ponadpodstawowe Etap realizacji
Uczen potrafi: Uczen potrafi:
Ill. Skryptowe 1. Zastosowanie 10 — omowic przyktadowe — omoéwi¢ zasady programowania | Klasa lll
jezyki algorytmow w algorytmy stosowane w strukturalnego,
wykonywane po aplikacjach aplikacjach internetowych (np. | -  skonstruowac algorytmy
stronie klienta internetowych algorytm obliczajgcy srednig wykorzystywane w aplikacjach
arytmetyczna, algorytm internetowych,
obliczajgcy wartos¢ podatku, — zapisaé algorytm postaci listy
algorytmy z podstawy krokéw, schematu blokowego itp.
programowej informatyki z
ksztatcenia ogolnego)
— dokona¢ analizy algorytméw
zapisanych w jezykach
skryptowych
o rozroznié skryptowe
jezyki skryptowe
wykonywane po stronie
klienta
2. Typy danych, 10 — zdefiniowa¢ proste typy — postugiwaé sie prostymi Klasa lll

zmienne, state,
tancuchy, tablice

danych stosowane w jezyku
programowania

— zdefiniowa¢ zmienne o typach
prostych

— zdefiniowac state,

— zdefiniowa¢ fancuchy

— opisywac operacje na
zmiennych fancuchowych,

o tworzy¢ zmienne typu
tablicowego

i zZtozonymi typami danych
— rozpoznawac¢ ztozone typy
danych
— definiowac¢ zlozone typy danych
— omowic przyktadowe algorytmy
na fancuchach,
wykonywac operacje na
zmiennych typu tablicowego




3. Operatory i instrukcje | 10 — rozpoznawac operatory omowic zasade dziatania Klasa Ill
sterujgce arytmetyczne operatorow arytmetycznych
— rozpoznawac operatory oméwi¢ zasade dziatania
przypisania operatoréw logicznych
— rozpoznawac operatory dokona¢ analizy fragmentow
logiczne kodu zapisanych z
— omowic instrukcje sterujace: wykorzystaniem instrukcji
o Instrukcja warunkowa sterujgcych:
if, o Instrukcja warunkowa if,
o petla while, o petla while,
o petla do...while, o petla do...while,
o petla for, petla for
4. Funkcje 10 — omowic¢ sposob definiowania modyfikowac funkcje pod Klasa lll
funkcji potrzeby klienta zapisanej w
— tworzy¢ wtasne funkcje jezyku skryptowym
o analizowa¢ gotowe
funkcje
5. Klasy 10 — omowic etapy projektowania zdefiniowac przyktadowe metody | Klasa Il
klas klasy
o omowi¢ przyktadowe zdefiniowaé konstruktor w klasie
klasy oméwié proces dziedziczenia
6. Biblioteki 5 — wymieni¢ przyktadowe omowi¢ wybrane funkcje z Klasa lll
biblioteki i frameworki jezyka bibliotek i frameworkow jezyka
JavaScript, JavaScript:
o wymieni¢ przyktadowe o jQuery,
funkcje bibliote i o Angular,
frameworki jezyka React
JavaScript
7. Obstuga zdarzen 5 — omowic obstuge zdarzen Klasa Ill
myszy

o omowié obstuge
zdarzen klawiatury




IV. Skryptowe
jezyki
wykonywane po
stronie serwera

1. Typy danych, 10 zdefiniowac¢ proste typy — postugiwac sie prostymi Klasa IV
zmienne, state, danych stosowane w jezyku i ztozonymi typami danych,
tancuchy, tablice programowania — rozpoznawac¢ ztozone typy
zdefiniowaé zmienne o typach danych
prostych — definiowa¢ ztozone typy
zdefiniowac¢ state, zdefiniowaé danych, omoéwic przyktadowe
tancuchy, algorytmy na fancuchach
opisywac operacje na — wykonywac¢ operacje na
zmiennych tancuchowych, zmiennych typu tablicowego
o tworzy¢ zmienne typu
tablicowego
2. Operatory i Instrukcje | 10 rozpoznawac operatory — omowi¢ zasade dziatania Klasa IV
sterujgce arytmetyczne operatorow arytmetycznych
rozpoznawac operatory — omowi¢ zasade dziatania
przypisania operatoréw logicznych
rozpoznawac operatory — dokona¢ analizy fragmentow
logiczne kodu zapisanych z
omowi¢ instrukcje sterujgce: wykorzystaniem instrukcji
o Instrukcja warunkowa sterujgcych:
if, o Instrukcja warunkowa if,
o petla while, o petla while,
o petla do...while, o petla do...while,
o petla for, — petla for,
3. Funkcje 10 omowi¢ sposob definiowania — modyfikowa¢ funkcje pod Klasa IV
funkgciji potrzeby klienta zapisanej w
tworzy¢ wiasne funkcje jezyku skryptowym
o analizowa¢ gotowe
funkcje
4. Biblioteki 10 wymieni¢ przyktadowe — omowic wybrane funkcje z Klasa IV

biblioteki i frameworki jezyka
JavaScript

wymieni¢ przyktadowe funkcje
bibliote i frameworki jezyka
JavaScript,

wykazywac¢ swiadomos¢
odpowiedzialnosci za
wykonywang prace,

bibliotek jezyka wykonywanego
po stronie serwera,
przewidywac skutki
podejmowanych dziatan, w tym
skutki prawne
wybiera¢ techniki radzenia
sobie ze stresem odpowiednio
do sytuaciji,




oceni¢ podejmowane dziatania
przewidywaé konsekwencje
niewtasciwego wykonywania
czynnosci zawodowych na
stanowisku pracy, w tym
niewtasciwej eksploatacji
maszyn i urzgdzen na
stanowisku pracy
rozpoznawac zrodta stresu
podczas wykonywania zadan
zawodowych
przewidywac rézne formy
zachowan asertywnych, jako
sposobdw radzenia sobie ze
stresem
rozrozniaé¢ techniki
rozwigzywania konfliktow
zwigzanych z wykonywaniem
zadan zawodowych
okredli¢ zakres umiejetnosci
i kompetenciji niezbednych
w wykonywaniu zawodu,
planowa¢ droge rozwoju
zawodowego
o wskazywac¢ mozliwoci
podnoszenia
kompetenc;ji
zawodowych,
osobistych
i spotecznych

wskazywaé najczestsze
przyczyny sytuacji stresowych
w pracy zawodowej
okresli¢ skutki stresu,
analizowa¢ wtasne kompetencje
wyznaczy¢ wiasne cele rozwoju
zawodowego
identyfikowa¢ sygnaty werbalne
i niewerbalne,
stosowac¢ aktywne metody
stuchania,
prowadzi¢ dyskusje
udzieli¢ informacji zwrotne;j,
charakteryzowaé pozadang
postawe podczas prowadzenia
negocjaciji
wskazywaé sposéb prowadzenia
negocjacji warunkéw
porozumienia

IV. Aplikacje
internetowe

1. W jezykach
wykonywanych po
stronie klienta
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zastosowac proste algorytmy w
aplikacjach internetowych (np.
algorytm obliczajacy srednig
arytmetyczng, algorytm
obliczajgcy wartos¢ podatku,
algorytmy z podstawy
programowej informatyki z
ksztatcenia ogdlnego)

zastosowaé zasady
programowania strukturalnego i
obiektowego

tworzy¢ wiasne algorytmy,
zapisac algorytm w jezykach
skryptowych wykonywanych po
stronie klienta

postugiwac sie prostymi i

klasa IV




zapisaé algorytmy w jezykach
skryptowych
interpretowac algorytmy
zapisane w jezykach
skryptowych po stronie klienta,
rozpoznawac proste typy
danych
zastosowac proste typy danych
w programach
definiowa¢ zmienne o typach
prostych
definiowac state
definiowac wiasne tancuchy
wyswietlac tancuchy
rozpoznawac operatory
arytmetyczne, przypisania,
logiczne
zastosowaé w programach
instrukcje sterujgce:

o Instrukcja warunkowa

if,

o petla while,
o petla do...while,
o petla for

tworzy¢ proste aplikacje
zastosowac gotowe funkcje
zdefiniowane w jezyku
programowania

tworzy¢ zmienne typu
tablicowego

tworzy¢ proste klasy,

tworzy¢ obiekty

dotgczac biblioteki do kodu
programu

skorzystac¢ z wybranych funkgc;ji
z bibliotek i frameworkow jezyka
JavaScript

zastosowac biblioteki

ztozonymi typami danych,
rozpoznawac ztozone typy
danych

definiowac¢ ztozone typy danych,
stosowac ztozone typy danych w
programach

wykonywac¢ operacje na
tancuchach

stosowac operatory
arytmetyczne, przypisania,
logiczne

analizowac¢ kod zapisany w
jezyku skryptowym po stronie
klienta,

tworzy¢ wiasne funkcje,
wykonywacé operacje na
zmiennych typu tablicowego,
tworzy¢ metody klasy,

tworzy¢ konstruktor w klasie,
korzysta¢ z dziedziczenia,
zastosowaé gotowe klasy jezyka
programowania

skorzysta¢ z wybranych funkcji z
bibliotek i frameworkow jezyka
JavasScript:

o jQuery,
o Angular,
o React

zastosowaé w programie obstuge
zdarzen myszy

zastosowaé w programie obstuge
zdarzen klawiatury

odwotywac¢ sie do elementéow
strony

pebirea¢ element za pomocg
funkcji np. getElementByld(),
getElementsByTagName()
zastosowac petle po kolekcjach




wykorzystywane w skryptach po
stronie klienta

wymieni¢ przyktadowe
zdarzenia

wymieni¢ funkcje obstugujgce
zdarzenia

uzywac jezyka JavaScript do
kontroli drzewa "DOM"
skorzysta¢ z DOM API dla
JavaScript

modyfikowa¢ DOM API
zdefiniowaé skrypty obstugujgce
formularze i kontrolki HTML
utworzy¢ formularz odczytujgcy
dane z poszczegodlnych pdl
wyszukacé btedy w kodzie
zrédtowym programu
poprawiac btedy w tworzonych
programach

zastosowaé komentarze w
kodzie zrédtowym programu

stworzy¢ strone internetowg
reagujgcg na zdarzenia
uzytkownika, takie jak klikanie,
przewijanie czy wprowadzanie
danych do formularza
animowac strony internetowe
korzystajac z np.
window.setinterval,
window.requestAnimationFrame
utworzy¢ formularz weryfikujgcy
poprawnos¢ wprowadzanych
danych

wykorzystuje mechanizmy
walidacji formularzy HTML za
pomoca mechanizméw HTMLS

2. W jezykach
wykonywanych po
stronie serwera

50

zastosowac proste typy
danych w programach
definiowac zmienne o typach
prostych
definiowac state
definiowa¢ wiasne tahcuchy,
wyswietlac tancuchy
rozpoznawac¢ podstawowe
operatory arytmetyczne
przypisania, logiczne
zastosowac instrukcje
sterujgce:

o Instrukcja warunkowa

if,

o petla while,
o petla do...while,
o petla for

postugiwac sie prostymi i
ztozonymi typami danych,
rozpoznawac ztozone typy
danych

definiowac¢ ztozone typy danych,
stosowac ztozone typy danych w
programach

wykonywac¢ operacje na
tancuchach

stosowac¢ podstawowe operatory
arytmetyczne, przypisania,
logiczne

analizowa¢ zaawansowane kody
zapisane w jezyku skryptowym
tworzy¢ wiasne funkcje
wyszukiwac btedy w funkcjach
analizowac¢ utworzone funkcje

Klasa IV




analizowac¢ kody zapisane w
jezyku skryptowym
stosowac funkcje zdefiniowane
W jezyku programowania
analizowa¢ funkcje zapisane w
jezyku skryptowym
tworzy¢ zmienne typu
tablicowego,
tworzy¢ proste klasy
tworzy¢ obiekty
definiuje skrypty obstugujace
formularze
stosuje metody przesytania
danych z formularza.
omowi¢ funkcje do obstugi
ciasteczek
zastosowac funkcje do obstugi
sesji
zastosowaé mechanizm do
obstugi plikow

wykonywac¢ operacje na
zmiennych typu tablicowego,
tworzy¢é metody klasy

tworzy¢ konstruktor w klasie
korzystaé z dziedziczenia
zastosowac gotowe klasy jezyka
programowania

programuje wysytanie danych z
formularza HTML za pomoca
metody GET, POST

korzysta¢ z funkcji do obstugi
ciasteczek

korzysta¢ z funkcji do obstugi
sesji

korzysta z funkcji do obstugi
plikéw

omowic funkcje do obstugi sesji,
omowi¢ mechanizm do obstugi
plikéw

3. Wyszukiwac btedy w | 10 wyszukac btedy w kodzie zastosowaé debugger w Klasa IV
aplikacjach zrédtowym programu przeglgdarce internetowe;j

poprawiac btedy w tworzonych wykonac testy tworzonych

programach programow
4. Tworzyé 15 zastosowaé komentarze w tworzy¢ instrukcje uzytkownika | Klasa IV

dokumentacje aplikacji

kodzie zrédtowym programu
okresli¢ czas realizacji zadan
zrealizowac¢ dziatania

W Wyznaczonym czasie
pracowac w zespole

ponoszgc odpowiedzialnos¢ za
wspolnie realizowane zadania,
przestrzegac podziatu rol,
zadan i odpowiedzialnosci

w zespole

okresli¢ strukture zespotu,

programu
tworzy¢ dokumentacije
programu

monitorowac realizacje
zaplanowanych dziatan
dokona¢ modyfikaciji
zaplanowanych dziatan
dokona¢ samooceny wykonanej
pracy

opisac sposob przeciwdziatania
problemom w zespole
realizujgcym zadania




przygotowac zadania zespotu
do realizacji,

planowac realizacje zadan
zapobiegajagcych zagrozeniom
bezpieczenstwa i ochrony
zdrowia

komunikowac sie

ze wspotpracownikami,
wskazywac wzorce
prawidiowej wspotpracy

w zespole

rozdziela¢ zadania wedtug
umiejetnosci i kompetencji
cztonkéw zespotu
koordynowac realizacje zadan
zapobiegajgcych zagrozeniom
bezpieczenstwa i ochrony
zdrowia

monitorowac proces
wykonywania zadan

dokona¢ analizy rozwigzan
technicznych i organizacyjnych
warunkéw i jakosci pracy

opisac techniki rozwigzywania
probleméw

wskaza¢ na wybranym
przyktadzie, metody i techniki
rozwigzywania problemu,
angazowac sie w realizacje
wspolnych dziatan zespotu,
modyfikowa¢ sposob
zachowania, uwzgledniajgc
stanowisko wypracowane
wspolnie z innymi cztonkami
zespotu

oszacowac czas potrzebny na
realizacje okreslonego zadania
przydziela¢ zadania cztonkom
zespotu zgodnie

z harmonogramem
planowanych prac

ocenia¢ przydatnos¢
poszczegolnych czionkow
zespotu do wykonania zadania,
ustala¢ kolejnosé wykonywania
zadan zgodnie

z harmonogramem prac
formutowaé zasady wzajemnej
pomocy

wydawac dyspozycje osobom
wykonujgcym poszczegdlne
zadania

opracowa¢ dokumentacje
dotyczaca realizacji zadania
wedtug panujgcych standardow
kontrolowac¢ efekty pracy
zespotu

oceniaé prace poszczegdlnych
cztionkéw zespotu pod
wzgledem zgodnosci

z warunkami technicznymi




odbioru prac

— udziela¢ wskazoéwek w celu
prawidtowego wykonania
przydzielonych zadan

— proponowac rozwigzania
techniczne i organizacyjne
majgce na celu poprawe
warunkéw i jakosci pracy

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU
Zajecia nalezy realizowaé w pracowni sieciowych systeméw operacyjnych, z podziatem na grupy. Nalezy zaznaczyé, ze przy jednym stanowisku
komputerowym przebywa jedna osoba. Zajecia edukacyjne powinny by¢ realizowane zgodnie z podstawg programowg w pracowni wyposazonej w:

» stanowiska komputerowe dla uczniéw (jeden komputer stacjonarny lub mobilny podtgczony do intranetu dla jednego ucznia)

* rdzne systemy zarzgdzania bazg danych,

* oprogramowanie umozliwiajgce tworzenie aplikacji internetowych po stronie serwera i klienta w wybranych jezykach programowania,

* pakiety oprogramowania zawierajgce serwer WWW, SQL, PHP,

» serwer hostingowy do testowania projektéw webowych,

» dokumentacje techniczng.

Na zajeciach zalecamy sortowac¢ aktywizujgce metody ksztatcenia, ze szczegdélnym uwzglednieniem metody ¢wiczen, dyskusji dydaktycznej oraz
projektow. W zakresie organizacji pracy nalezy stosowac instrukcje do zadan, podawanie dodatkowych zalecen, instrukcji do pracy indywidualne;.
Zadania realizowane w grupach nalezy szczegdlnie monitorowaé, zwraca¢ uwage na taki podziat zadan miedzy cztonkéw zespotu, by kazdy wykonywat te
czes¢ zadania, ktdrej podota. Uczniom szczegdlnie zdolnym i posiadajgcym okreslone zainteresowania zawodowe, nalezy zaplanowaé¢ zadania o wigkszym
stopniu ztozonosci, proponowaé samodzielne poszerzanie wiedzy, studiowanie dodatkowej literatury.

Przyktadowe zadanie:

Utworz formularz zgodnie z rysunkiem 1. Nastepnie napiszg aplikacje, ktéra wyswietli po wcisnieciu przycisku Wyslij na stronie wynik.php wyswietli dane
wpisane do formularza. Wynik dziatania skryptu pokazano na rysunku 2.



Imie
Nazwisko Imie: Michat
i Nazwisko: Nowak
Fok urodzenia:

Rok urodzenia:1978
Wysli

Rysunek 1 Formularz Rysunek 2 Wynik dziatania skryptu

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA

Przedmiot Pracownia programowania aplikacji internetowych jest przedmiotem praktycznym, dlatego na zajeciach oceniamy ucznia z wykonywanych
¢wiczen i sprawdziandw praktycznych. Dopuszczalne jest stosowanie rowniez odpowiedzi ustnych.

PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU

Ewaluacji bedzie polegata na tzw. twardej analizie danych, ktdrymi sg oceny zdobywane przez ucznidéw ze sprawdzianow, pracy na lekcji uczniéw oraz ankiet
przygotowanych dla ucznioéw i rodzicow.

Wyniki pozwolg na okres$lenie, ktére zagadnienia sprawiajg uczniom problemy, a dzieki temu bedzie mozna skorygowaé liczbe godzin dydaktycznych
przypisanych do danego dziatu programowego.

W trakcie realizacji procesu ksztatcenia ewaluacji musi podlegac réwniez materiat edukacyjny. W branzy teleinformatycznej zmienia sie on bardzo szybko.



7. Pracownia multimediéw i grafiki komputerowej

Cele ogdlne przedmiotu

1.
2.

Przygotowanie grafiki na strone internetows;
Przygotowanie multimediéw do wykorzystania na stronie internetowe;j.

Cele operacyjne
Uczen potrafi:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7
8)
9)

wymieni¢ formaty plikéw graficznych;

scharakteryzowac formaty plikéw graficznych;

dobra¢ formaty plikow graficznych dla strony internetowej;
wymieni¢ formaty plikéw wideo;

scharakteryzowa¢ formaty plikéw wideo;

dobra¢ formaty plikéw wideo dla strony internetowe;j;
wymieni¢ formaty plikéw dZzwiekowych;

scharakteryzowac formaty plikéw dZzwiekowych;

dobra¢ formaty plikéw dzwiekowych dla strony internetowe;j

MATERIAL NAUCZANIA

Dziat programowy | Tematy jednostek Liczba | Wymagania programowe

metodycznych godz.

Uwagi o realizacji

Podstawowe

Uczenh potrafi:

Ponadpodstawowe

Uczen potrafi:

Etap realizacji

|. Grafika i 1. Grafika komputerowa | 17 — dobraé¢ oprogramowanie do
multimedia na obrébki grafiki komputerowe;j
stronach — wykonac¢ edycje plikow
internetowych graficznych na potrzeby stron

internetowych

— zastosowac r6zne modele barw

— o0sadzi¢ tekst na grafice oraz
dobiera jego kroj i styl

— skorzystac¢ z funkgcji edytora
grafiki wektorowej

— skorzysta¢ z funkgcji edytora

Klasa Il




grafiki rastrowej
— zaprojektowac elementy
graficzne dla strony internetowej
— przygotowac grafike dla strony

internetowej
2. Multimedia 13 — dobraé oprogramowanie do — przygotowac materiaty wideo na | Klasa Il
edycji obrazu ruchomego i potrzeby strony internetowej
dzwieku — przygotowaé materiat dzwiekowy
— wykonac¢ animacje na potrzeby na potrzeby strony internetowej

strony internetowej
— osadzi¢ elementy multimedialne
na stronie internetowej

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU
Zajecia nalezy realizowaé w pracowni stron WWW, baz danych i aplikacji, z podziatem na grupy. Nalezy zaznaczy¢, ze przy jednym stanowisku
komputerowym przebywa jedna osoba. Zajecia edukacyjne powinny by¢ realizowane zgodnie z podstawg programowg w pracowni wyposazonej w:

+ stanowiska komputerowe dla uczniow (jeden komputer stacjonarny lub mobilny podtgczony do intranetu dla jednego ucznia)

* oprogramowanie umozliwiajgce tworzenie grafiki wektorowej i rastrowej oraz 3D,

* oprogramowanie umozliwiajgce tworzenie i obrobke plikéw multimedialnych.

Na zajeciach zalecamy sortowac aktywizujgce metody ksztatcenia, ze szczegdélnym uwzglednieniem metody ¢wiczen, dyskusji dydaktycznej oraz
projektow. W zakresie organizacji pracy nalezy stosowac instrukcje do zadan, podawanie dodatkowych zalecen, instrukcji do pracy indywidualne;.
Zadania realizowane w grupach nalezy szczegdlnie monitorowac, zwraca¢ uwage na taki podziat zadan miedzy cztonkéw zespotu, by kazdy wykonywat te
czes¢ zadania, ktérej podota. Uczniom szczegdlnie zdolnym i posiadajgcym okreslone zainteresowania zawodowe, nalezy zaplanowa¢ zadania o wiekszym
stopniu ztozono$ci, proponowaé samodzielne poszerzanie wiedzy, studiowanie dodatkowej literatury.

Przyktadowe zadanie:

Wykonaj montaz krétkiego filmu multimedialnego, celem udostepnienia go na stronie internetowe;.

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA

Przedmiot Pracownia multimediéw i grafiki komputerowej jest przedmiotem praktycznym, dlatego na zajeciach oceniamy ucznia z wykonywanych éwiczen
i sprawdziandw praktycznych. Dopuszczalne jest stosowanie rdwniez odpowiedzi ustnych.

PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU
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Ewaluacji bedzie polegata na tzw. twardej analizie danych, ktérymi sg oceny zdobywane przez uczniéw ze sprawdziandw, pracy na lekcji uczniéw oraz ankiet
przygotowanych dla uczniéw i rodzicow.

Wyniki pozwolg na okres$lenie, ktére zagadnienia sprawiajg uczniom problemy, a dzieki temu bedzie mozna skorygowac liczbe godzin dydaktycznych
przypisanych do danego dziatu programowego.

W trakcie realizacji procesu ksztatcenia ewaluacji musi podlega¢ rowniez materiat edukacyjny. W branzy teleinformatycznej zmienia sie on bardzo szybko.
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8. Jezyk angielski zawodowy

Cele ogodlne

- Postugiwanie sie podstawowym zasobem $rodkow jezykowych.

- Rozumienie prostych wypowiedzi ustnych.

- Samodzielne tworzenie krétkich, prostych, spojnych i logicznych wypowiedzi ustnych zwigzanych z wykonywaniem zadan zawodowych.
- Przeprowadzenie rozmowy w sytuacjach zwigzanych z realizacjg zadan zawodowych zwigzanych z wykonywaniem zadan zawodowych.
- Korzystanie z dokumentaciji technicznej.

Cele operacyjne
Uczen potrafi:

1
2)
3)
4)

5)

6)

rozwija¢ sprawnosc¢ jezykowg (mowienie, rozumienie ze stuchu, czytanie i rozumienie réznych typéw tekstow, pisanie roznych form) w zakresie tworzenia
i zarzadzania bazami danych, tworzenia stron i aplikacji internetowych, projektowania, programowania i testowania aplikacji,

rozwija¢ sprawnos$¢ funkcjonalnego uzycia jezyka obcego w zakresie tworzenia i zarzadzania bazami danych, tworzenia stron i aplikacji internetowych,
projektowania, programowania i testowania aplikacji,

rozwija¢ umiejetno$¢ pozyskiwania informacji niezbednych w zakresie realizowanych zadan zawodowych z réznych Zrédet w zakresie tworzenia i
zarzadzania bazami danych, tworzenia stron i aplikacji internetowych, projektowania, programowania i testowania aplikacji,

doskonali¢ rozumienie sensu wypowiedzi oséb postugujacych sie jezykiem jako macierzystym w réznych sytuacjach,

postugiwac¢ sie zasobem srodkéw jezykowych (leksykalnych, gramatycznych, ortograficznych oraz fonetycznych) umozliwiajgcych realizacje zadan
zawodowych w zakresie tworzenia i zarzadzania bazami danych, tworzenia stron i aplikacji internetowych, projektowania, programowania i testowania
aplikacji,

analizowac i interpretowac krétkie teksty pisemne dotyczgce wykonywania typowych czynnosci zawodowych w zakresie tworzenia i zarzadzania bazami
danych, tworzenia stron i aplikacji internetowych, projektowania, programowania i testowania aplikacji.
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MATERIAL NAUCZANIA JEZYK ANGIELSKI ZAWODOWY

Dziat programowy Tematy jednostek Liczba Wymagania programowe Uwagi o
metodycznych godz. realizacji
Podstawowe Ponadpodstawowe Etap
Uczen potrafi: Uczen potrafi: realizacji
Postugiwanie sie Charakterystyka stanowiska postugiwac sie sformutowaé wypowiedz w Klasa lll
jezykiem obcym pracy stownictwem zwigzanym w jezyku obcym zawodowym
zawodowym na czynnosciami zwigzanym w czynnosciami
stanowisku pracy projektowania, zawodowymi,
zwigzanym z programowania i sformutowaé wypowiedz w
projektowaniem, testowania aplikaciji, jezyku obcym zawodowym
programowaniem i postugiwac sie zwigzanym z narzedziami
testowaniem stownictwem zwigzanym z programistycznymi na
aplikaciji narzedziami i materiatami stanowisku pracy,
wykorzystywanymi na sformutowa¢ wypowiedz w
stanowisku pracy, jezyku obcym zawodowym
postugiwac sie zwigzanym z urzgdzeniami
stownictwem zwigzanym z wykorzystywanymi na
maszynami i urzgdzeniami stanowisku pracy.
wykorzystywanymi na
stanowisku pracy.
Tworzenie instrukcji, opiséw znajdowac w tekscie stworzy¢ instrukcje w jezyku Klasa lll
zwigzanych z wykonywaniem okreslone informacje obcym zawodowym
zadan zawodowych zwigzane z dotyczgcym stanowiska pracy,
projektowaniem, urzadzenia,
programowaniem i stworzy¢ opis w jezyku obcym
testowaniem aplikaciji, zawodowym dotyczgcym
uktada¢ informacje w stanowiska pracy, urzgdzenia.
okreslonym porzadku.
Dokumentacja w Formularze, specyfikacje i okresli¢ gtéwng mysl Klasa lll

jezyku obcym

normy w jezyku obcym

wypowiedzi/tekstu lub
fragmentu wypowiedzi/tekstu,
znajdowacé w
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wypowiedzi/tekscie okreslone
informacje.

Obcojezyczna dokumentacja rozpoznaé¢ zwigzki miedzy Klasa IV
specjalistyczna poszczegdlnymi czesciami

tekstu.
Tworzenie wiadomosci e-mail i sformutowaé wiadomosé Klasa IV

innych wiadomosci tekstowych
zwigzanych z czynnosciami
zawodowym

e-mail w jezyku obcym
zawodowym,
sformutowac formularz w

jezyku obcym zawodowym,
- sformutowac wiadomos¢ w
jezyku obcym zawodowym.

Rozmowa z klientem. - - postugiwac sie stownictwem w | Klasa IV
jezyku obcym zawodowym w
trakcie rozmowy z
pracownikiem,

- postugiwac sie stownictwem w
jezyku obcym zawodowym
podczas rozmowy z
kontrahentem.

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU

Warunkiem osiggania zatozonych celéw ksztatcenia w zakresie przedmiotu jest opracowanie odpowiednich dla danego zawodu procesu, a w tym:

- zaplanowanie lekcji (wskazanie celéw szczegotowych, jakie powinny zostaé osiggniete),

- wykorzystanie réznorodnych metod nauczania (w szczegoélnosci takich, ktére aktywizujg ucznia do pracy),

- dobodr srodkéw dydaktycznych do tresci i celdéw nauczania,

- dobdr formy pracy z uczniami — okreslenie ilosci os6b w grupie, okre$lenie indywidualizacji zaje¢,

- systematyczne sprawdzanie wiedzy i umiejetnosci uczniéw poprzez sprawdziany w formie tekstu wielokrotnego wyboru oraz testéw praktycznych i innych
form sprawdzania wiedzy i umiejetnosci w zaleznosci od metody nauczania,

- stosowanie oceniania sumujgcego i ksztattujgcego,

- przeprowadzenie ewaluacji doboru tresci nauczania do zatozonych celéw, metod pracy, srodkéw dydaktycznych, sposobu oceniania i informacji zwrotnej
od ucznia,

Strona 58 z 131



METODY NAUCZANIA

Dla przedmiotu Jezyk angielski zawodowy, ktory nalezy do przedmiotéw teoretycznych, zaleca sie stosowanie metod nauczania podajgcych, eksponujgcych i
problemowych, takich jak:

- wyktad informacyjny,

- pokaz z objasnieniem,

- wyktad problemowy,

- metoda przypadku,

- dyskusja dydaktyczna,

- c6wiczenia przedmiotowe,

- burza mézgow.
Zajecia powinny odbywac sie w grupach maksymalnie 16-osobowych.

W zakresie ksztatcenia zawodowego bardzo dobrze sprawdza sie rowniez nauczanie problemowe ze szczegélnym uwzglednieniem metod aktywizujgcych,
np.

— metoda przypadkow,

— metoda sytuacyjna,

— dyskusja dydaktyczna,

— gry dydaktyczne,

Nauczyciel powinien:

— motywowacé uczniéw do pracy,

— dostosowywac stopien trudnosci planowanych éwiczeh do mozliwosci ucznidw,

— uwzgledniaé zainteresowania uczniéw,

— przygotowywaé zadania o réznym stopniu trudnosci i ztozono$ci,

— zachecac¢ uczniéw do korzystania z ré6znych zrédet informacji zawodowe;j,

— nauczyciel powinien stosowa¢ metody aktywizujace,

— nauczyciel powinien stosowac¢ nowoczesne srodki ksztatcenia, np. tablice multimedialne.

FORMY ORGANIZACYJNE

Zajecia powinny odbywaé sie w grupach, maksymalnie 16-osobowych. Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form organizacyjnych:
indywidualnie i zespotowo. Bardzo wazng kwestig w ksztatceniu zawodowym jest indywidualizacja pracy w kierunku potrzeb i mozliwosci ucznia w zakresie
metod, srodkéw oraz form ksztatcenia. Nauczyciel realizujgcy program powinien:
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SRODKI DYDAKTYCZNE

— scenariusz dialogu (po jednym na grupe 3 0s.) z usunietymi interesujgcymi nas zdaniami,
— paski papieru ze zdaniami usunietymi uprzednio z tekstu — po zestawie na grupe,

—  CD lub filmy z nagraniem dialogu,

— zdjecie przedstawiajgce bohateréw dialogu pogrgzonych w rozmowie,

— stowniki.

Dla prawidtowej realizacji zaje¢ niezbedna jest pracownia jezykowa wyposazona m.in. w komputer stacjonarny z oprogramowaniem biurowym z dostepem do
internetu, telewizor, tablice flipchart, stuchawki z mikrofonem, system do nauczania jezykdéw obcych, podreczniki do nauczania jezykdéw obcych, stowniki, fiszki
jezykowe, filmy i nagrania dydaktyczne, plansze dydaktyczne etc.

W nauczaniu nalezy odwota¢ sie do e-zasobéw do nauczania jezyka obcego ukierunkowanego zawodowo zaplanowanych wg. koncepcji programu nauczania
funkcjonalno-sytuacyjnego. Osig tak pomyslanego programu sg typowe sytuacje komunikacyjne, w ktérych znajduje sie osoba w swoim srodowisku pracy.

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA

Testy wielokrotnego wyboru, testy zawierajgce zadania otwarte, odpowiedzi ustne, prezentacje ucznidw.

Sprawdzanie osiggnie¢ ucznia powinno odbywac sie przez caty czas realizacji na podstawie kryteriow przedstawionych na poczatku zaje¢. Sprawdzanie i

ocenianie osiggnie¢ uczniéw powinno dostarczy¢ informacji dotyczgcych zakresu i stopnia realizacji celéw ksztatcenia dzialu programowego. Zaleca sie

systematyczne ocenianie postepdw ucznia.

Osiaggniecia uczniéw nalezy ocenia¢ na podstawie:

— ustnych sprawdzianéw poziomu wiedzy i umiejetno$ci,

— pisemnych sprawdzianéw i testow osiggnie¢ szkolnych,

— ukierunkowanej obserwacji pracy ucznia podczas wykonywania ¢wiczeh.

Obserwujgc czynnosci ucznia podczas wykonywania ¢wiczen i dokonujgc oceny jego pracy, nalezy zwrdci¢ uwage na:

— umiejetnos¢ radzenia sobie w sytuacjami zblizonych do rzeczywistych zadah zawodowych,

— umiejetnos¢ pracy w zespole,

— umiejetnos¢ korzystania z réznych zrédet informac;ji (norm, katalogéw, dokumentacji technicznej — w tym w jezyku obcym i z wykorzystaniem technologii
informacyjnej).

Wskazane jest, aby uczniowie dokonywali takze wtasnej samooceny pracy i kolegéw z zespotu wg. zaproponowanych przez nauczyciela arkuszy samooceny i

oceny oraz sprawdziandéw postepow.

Przyktadowe zadania:

Zadanie 1.
Sformutuj wiadomos$¢ e-mail do kontrahenta.
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Zadanie 2
Opracuj instrukcje uzytkowania aplikacji wskazanej przez nauczyciela.
Zadanie 3
Opracuj dialog dotyczgcy rozmowy przetozonego z pracownikiem na temat zadah zawodowych.

EWALUACJA PRZEDMIOTU

Zaleca sie stosowanie zaréwno metod ilosciowych, jak i jakosciowych. Metody ilosciowe majg w gtéwnej mierze posta¢ ankiet audytoryjnych. Gtdéwng zaletg
tego typu rozwigzania jest mozliwos¢ dotarcia do duzej liczby oséb, wadg natomiast brak pogtebionej refleksji. W przypadku zastosowania metod
jakosciowych (wywiad, obserwacja, analiza dokumentéw) mozna dogtebnie poznaé i zinterpretowac¢ problem. W przypadku ewaluacji programu typowag
metodg jest ankieta ewaluacyjna, natomiast narzedziem kwestionariusz ankiety, ktoéry zawiera pytania zadawane uczniom. Samo zbieranie danych mozemy
powierzy¢ praktycznie dowolnej osobie pod warunkiem, ze wczesniej zostanie do tego przygotowana. Podczas realizacji badan ewaluacyjnych powinno sie
stosowac wiele réznych metod badawczych. Daje to mozliwo$¢ na uzupetnienie oraz pogtebianie danych i informacji zdobytych jedna metodg, a takze sprzyja
zachowaniu obiektywizmu. Kluczowe umiejetnosci podlegajgce ewaluacji w ramach przedmiotu dotycza:

1. postugiwania sie jezykiem obcym zawodowym podczas formutowania wypowiedzi zwigzanych z wykonywaniem zadan zawodowych,

2. postugiwania sie jezykiem obcym zawodowym w trakcie opracowywania instrukcji, formularzy i innych dokumentéw zwigzanych z wykonywaniem zadan

zawodowych,
3. postugiwania sie stownictwem z zakresu baz danych, witryn internetowych i programowania,
4. postugiwania sie jezykiem obcym zawodowym podczas rozméw w kontrahentami i pracownikami.

ZALECANA LITERATURA

Proponowane podreczniki:
1. R.Sama, K. Sama, Jezyk angielski zawodowy w branzy informatycznej, wyd. WSiP, Warszawa 2016.
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9. Projektowanie oprogramowania

Cele ogodlne przedmiotu

1. Poznanie

e pojeé zwigzanych ze Srodowiskiem programistycznym: kompilator, interpreter, debuger,

e metod i zasad tworzenia algorytméw,

e algorytmicznego analizowania problemu,

e prostych i ztozonych typow danych,

e paradygmatéw programowania strukturalnego i obiektowego,

e pojec klasa, pole, metoda, obiekt, konstruktor, destruktor, dziedziczenie, sktadowe statyczne, funkcje i klasy zaprzyjaznione, metody
wirtualne, klasy abstrakcyjne, wyjatek,

2. Nabycie umiejetnosci

+ tworzenia algorytméw,

* zapisywania gotowych algorytmdéw w jezyku programowania,

* doboru algorytmu do problemu programistycznego,

* rozpoznawania i definiowania typéw danych,

« okreslania paradygmatow programowania strukturalnego i obiektowego,
+ definiowania klas i obiektow

3. Ksztattowanie postawy, Swiadomosci

e aktywnego stuchania i prowadzenia dyskusiji;

e stosowania zasad kultury osobistej i ogolnie przyjetych norm zachowania w swoim srodowisku;
e wrazliwosci na potrzeby oséb niepetnosprawnych;

e odpowiedzialnosci za podejmowane dziatania;

e kreatywnosci w rozwigzywaniu problemow;

o stosowania wtasciwej techniki tworczego myslenia przy rozwigzaniu problemu;

e doskonalenia jakosci wykonywanych dziatan;

e analizowania i oceny podejmowanych dziatan;
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Cele operacyjne

Uczen potrafi:

©oNo O A~®NPE

e el
W N RO

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.

27.
28.

rozrézniaé kompilatory i interpretery,

scharakteryzowac zadania kompilatora, interpretera, debuggera,

scharakteryzowac pojecie biblioteki,

scharakteryzowac etapy kompilaciji i interpretacji kodu,

zaprojektowac algorytmy za pomocg réznych metod: schematéw blokowych, listy krokéw, drzew decyzyjnych, pseudokodu,

scharakteryzowa¢ algorytmy iteracyjne,

scharakteryzowa¢ metody sortowania i ich ztozonos¢ obliczeniowg

opisac rodzaje prostych typow danych,

zidentyfikowa¢ zmienng typu prostego i okresli¢ jej rodzaj (numeryczny statoprzecinkowy i zmiennoprzecinkowy, logiczny, znakowy, tancuchowy),

. podac przyktady wykorzystania danych typu prostego,

. deklarowa¢ zmienne prostych typoéw danych,

. podac¢ przyktady operacji na zmiennych: wejscia i wyjscia, arytmetyczne, logiczne,

. podac¢ przyktady wyrazen z operatorami arytmetycznymi, przypisania, poréwnania, logicznymi, operatorami do obstugi tahcuchoéw, bitowymi oraz

wykorzystujgcych priorytety operatoréw,

omowi¢ rodzaje ztozonych typéw danych,

identyfikowaé dane typu ztozonego i okresli¢ ich rodzaj (tablice jednowymiarowe i dwuwymiarowe, plik, rekord, np. struktura, unia),
opisa¢ wtasnoéci ztozonych typéw danych

identyfikowac tablice dynamiczne, asocjacyjne,

identyfikowac typ wskaznikowy,

okresli¢ wiasne typy danych dla problemu programistycznego,

podac¢ przyktady wykorzystania ztozonych typow danych (tablice, rekordy, pliki, typ wskaznikowy),

okresli¢ sktadnie instrukcji warunkowej i wyboru,

okresli¢ sktadnie instrukcji petli,

podac¢ definicje funkciji i opisa¢ jej prototyp,

objasnic¢ sposoby przekazywania argumentow funkgciji,

zapisywac program w postaci zestawu funkciji,

identyfikowa¢ wybrane biblioteki jezyka C++, C#, Python lub innego jezyka programowania: standardowej, z funkcjami matematycznymi, z
podstawowymi algorytmami,

zapisac algorytmy w jezyku programowania,

objasni¢ pojecie rekurenciji,
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29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54,
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.

zdefiniowac funkcje rekurencyjna,
zastosowac paradygmaty programowania obiektowego,

wyjasni¢ pojecia klasa, obiekt, metoda, pole, konstruktor, destruktor, dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm,

tworzy¢ obiekty jako instancje klasy,
odwota¢ sie do pol i metod obiektu,

definiowa¢ pola (wtasciwosci) klasy,
definiowa¢ metody klasy,

okresli¢ zakres widocznosci sktadowych klasy za pomoca specyfikatoréw dostepu,

zdefiniowaé konstruktor, w tym konstruktor kopiujgcy, i destruktor klasy,

deklarowac obiekty,

objasnic¢ skfadniki statyczne klasy i je zdefiniowaé,
definiowa¢ klasy zaprzyjaznione,

tworzy¢ funkcje zaprzyjaznione z klasg,

podac przyktad wykorzystania sktadowych statycznych klasy i metod do ich obstugi,

definiowa¢ klasy bazowe i pochodne,

okresli¢ przynaleznos¢ metod i p6l do odpowiednich klas w hierarchii dziedziczenia,

rozrézni¢ klasy dziedziczone,
projektowac programy wykorzystujgce hierarchie dziedziczenia

klas,

scharakteryzowa¢ metody wirtualne, zdefiniowac klasy abstrakcyjne,

zaprojektowac¢ aplikacje korzystajgcg z hermetyzacji, dziedziczenia i polimorfizmu,

wyjasnic¢ role szablonéw klas w programowaniu obiektowym,
okresli¢ szablony klas dla prostych typéw liczbowych,

okresli¢ mechanizm obstugi wyjatkow z instrukcjami try i catch,
zgtasza¢ wyjatki do obstuzenia (instrukcja throw),
sklasyfikowa¢ mozliwe btedy wykonania aplikacji,

okresli¢ obstuge btedéw wykonania aplikaciji,
scharakteryzowac algorytmy tekstowe i szyfrowania, tablicowe,
scharakteryzowac algorytmy rekurencyjne,

zapisa¢ w jezyku programowania rézne algorytmy sortowania, np. bgbelkowe, przez wstawianie, zachtanne, szybkie, metoda dziel i zwyciezaj

scharakteryzowac algorytmy np. heurystyczne, problem komiwojazera,

okresli¢ ztozonos¢ obliczeniowg algorytmow,
oceni¢ efektywnos$c¢ réznych algorytméw sortowania,
omowic algorytmy wyszukiwania dla réznych typow danych
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MATERIAL NAUCZANIA

. Uwagi o
Wymagania programowe o
Dziat realizacji
Tematy jednostek Liczba
programo
- metodycznych godz.
Podstawowe Ponadpodstawowe Etap
Uczen potrafi: Uczen potrafi: realizacji
l. Srodowisko rozréznia¢ kompilatory i interpretery, charakteryzowac¢ etapy kompilacji Klasa Il
Algorytm, programistyczne charakteryzowaé¢ zadania kompilatora, i interpretacji kodu
typy interpretera, debuggera,
danych i charakteryzowac pojecie biblioteki
InSHUlE Algorytmy sortowania zaprojektowac proste algorytmy za pomoca zaprojektowac ztozone algorytmy za Klasa Il
réznych metod: schematdw blokowych, listy pomocg réznych metod: schematow
krokéw, drzew decyzyjnych, pseudokodu, blokowych, listy krokéw, drzew
scharakteryzowac algorytmy iteracyjne, decyzyjnych, pseudokodu
scharakteryzowac typy sortowania i ich
ztozono$¢ obliczeniowg
Proste typy danych opisac rodzaje prostych typoéw danych, Klasa Il
zidentyfikowa¢ zmienng typu prostego i
okresli¢ jej rodzaj (numeryczny
statoprzecinkowy i zmiennoprzecinkowy,
logiczny, znakowy, tancuchowy,
podac¢ przyktady wykorzystania danych typu
prostego
Operatory i instrukcja deklarowaé zmienne prostych typow podac¢ przyktady wyrazen Klasa Il

przypisania

danych,

podac¢ przyktady operacji na zmiennych:
wejscia i wyjscia, arytmetyczne, logiczne,
podac przyktady wyrazen z operatorami
arytmetycznymi, przypisania, porownania,

wykorzystujgcych priorytety operatoréw
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logicznymi, operatorami do obstugi
tancuchow, bitowymi

5. Zlozone typy danych omoéwic¢ rodzaje ztozonych typéw danych, identyfikowac tablice dynamiczne, Klasa Il
identyfikowa¢ dane typu ztozonego i okresli¢ | asocjacyjne,
ich rodzaj (tablice jednowymiarowe i identyfikowac typ wskaznikowy,
dwuwymiarowe, rekord, np. struktura, unia, okresla¢ wiasne typy danych dla
plik), problemu programistycznego,
opisa¢ wtasnosci ztozonych typow danych podac przyktady wykorzystania
ztozonych typéw danych (tablice,
rekordy, pliki, typ wskaznikowy)
6. Instrukcje sterujgce okresli¢ sktadnie instrukcji warunkowej Klasa Il
i wyboru,
okresli¢ skfadnie instrukcji petli
1. Funkcje. Funkcje podac¢ definicje funkciji i opisaé prototyp objasni¢ sposoby przekazywania Klasa lll
biblioteczne funkciji, argumentow funkgiji
zapisywac program w postaci zestawu
funkciji,
identyfikowaé wybrane biblioteki jezyka C++,
C#, Python lub innego jezyka
programowania: standardowej, z funkcjami
matematycznymi, z podstawowymi
algorytmami
2. Zasady programowania zapisywac proste algorytmy w jezyku objasni¢ pojecie rekurenciji, Klasa lll
programowania definiowac funkcje rekurencyjna,
zapisywac ztozone algorytmy w jezyku
programowania
Il. Obiekto- | 3. Zasady programowania stosowa¢ paradygmaty programowania Klasa Ill
wosé obiektowego obiektowego,

wyjasni¢ pojecia klasa, obiekt, metoda, pole,
dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm,
zdefiniowa¢ klase jako reprezentacije obiektu
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ze $wiata rzeczywistego,
tworzy¢ obiekty jako instancje klasy,
odwotaé sie do pdl i metod obiektu

4. Klasy i obiekty definiowac pola(wtasciwo$ci) klasy, definiowac klasy zaprzyjaznione, Klasa Ill
definiowac¢ metody klasy, tworzy¢ funkcje zaprzyjaznione z klasa,
okresla¢ zakres widocznosci sktadowych podac¢ przyktad wykorzystania
klasy za pomocg specyfikatoréw dostepu, skfadowych statycznych klasy i metod
zdefiniowaé konstruktor z instrukcjami do ich obstugi
inicjujgcymi, w tym konstruktor kopiujacy,
i destruktor klasy,
deklarowaé obiekty,
objasni¢ skfadniki statyczne klasy i je
zdefiniowaé
1. Dziedziczenie klas wyjasni¢ pojecia klasy bazowej, klasy okresli¢ przynaleznos¢ metod i pol do Klasa lll
pochodnej, dziedziczenia prostego i odpowiednich klas w hierarchii
ztozonego (wielokrotnego), polimorfizmu, dziedziczenia,
definiowac klasy bazowe i pochodne scharakteryzowa¢ metody wirtualne,
projektowac programy wykorzystujgce zdefiniowa¢ klasy abstrakcyjne,
hierarchie dziedziczenia klas, zaprojektowac aplikacje korzystajgca z
rozrozni¢ klasy dziedziczone, hermetyzacji, dziedziczenia
i polimorfizmu
2. Szablony (wzorce) klas wyjasnic role szablondéw klas w okresla¢ szablony klas dla prostych Klasa lll
programowaniu obiektowym typow liczbowych
3. Obstuga wyjgtkéw okresli¢ mechanizm obstugi wyjagtkow sklasyfikowa¢ mozliwe btedy wykonania | Klasa lll
z instrukcjami try i catch, aplikaciji,
zgtaszaé wyjatki do obstuzenia (instrukcja okresli¢ obstuge btedéw wykonania
throw), aplikaciji
Il. 4. Projektowanie scharakteryzowac algorytmy tekstowe scharakteryzowac algorytmy np. Klasa lll

Projektowa-
nie
algorytméw

algorytmow

i szyfrowania, tablicowe,

scharakteryzowac algorytmy rekurencyjne,
zapisaC w jezyku programowania algorytmy
sortowania, np. bgbelkowe, przez wstawianie

heurystyczne, problem komiwojazera,
okresli¢ ztozonos¢ obliczeniowg
algorytmow,

opisac problem sortowania roznymi
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metodami, np. zachtanne, szybkie,
metodg dziel i zwyciezaj i zapisa¢ go w
jezyku programowania,

oceni¢ efektywnosc¢ réznych algorytmow
sortowania,

omowic algorytmy wyszukiwania dla
réznych typow danych

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU

Do osiggania zatozonych celéw ksztatcenia w zakresie przedmiotu Projektowanie oprogramowania konieczne jest

- zaplanowanie lekcji poprzez wskazanie celéw szczegétowych,

- wykorzystanie réznorodnych metod nauczania, w szczegolnosci aktywizujgcych,

- dobor srodkéw dydaktycznych do tresci i celéw nauczania,

- dobdr formy pracy z uczniami — okreslenie ilosci os6b w grupie, okreslenie indywidualizacji zaje¢,

- systematyczne sprawdzanie wiedzy i umiejetnosci uczniéw poprzez sprawdziany, kartkdwki, testy i projekty,

- stosowanie oceniania sumujgcego i ksztattujgcego,

- przeprowadzenie ewaluacji doboru tresci nauczania do zatozonych celéw, metod pracy, srodkéw dydaktycznych, sposobu oceniania i informacji zwrotnej
od ucznia.

Srodki dydaktyczne

W sali lekcyjnej lub pracowni, w ktdérej prowadzone bedg zajecia powinno znajdowac sie stanowisko komputerowe dla nauczyciela, z odpowiednim
oprogramowaniem (oprogramowanie biurowe, rézne srodowiska programistyczne — edytor, kompilator, biblioteki, frameworki), podtgczone do sieci lokalnej z
dostepem do internetu z urzgdzeniem wielofunkcyjnym oraz z projektorem multimedialnym lub tablicg interaktywna, ekran, gtosniki, wskazane sg takze
stanowiska komputerowe dla uczniow (jedno stanowisko dla maksimum dwoch uczniéw) z odpowiednim oprogramowaniem (takim jak nauczyciela). W
pracowni, w ktérej prowadzone bedg zajecia powinny sie znajdowac: plansze poglagdowe, filmy dydaktyczne i prezentacje multimedialne zwigzane z tresciami
ksztatcenia, dokumentacije jezykdéw programowania, dokumentacja oprogramowania w wersji papierowej i elektroniczne;.
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Zalecane metody dydaktyczne

Dla przedmiotu Projektowanie oprogramowania, ktéry nalezy do przedmiotéw teoretycznych, zaleca sie stosowanie metod nauczania podajgcych,
eksponujgcych i problemowych, opartych na stowie i obserwacji, takich jak:

- wyktad informacyjny,

- pogadanka,

- pokaz z objasnieniem,

- wyktad problemowy,

- dyskusja dydaktyczna,

- burza moézgow,

- Cwiczenia praktyczne,

Zajecia mogg odbywac sie w grupach. Istotng metodg ksztatcenia powinny by¢ takze ¢wiczenia praktyczne, ktore utatwig uczniom samodzielne zbieranie i
analizowanie informacji oraz metoda przypadku.

Formy organizacyjne

Zajecia z przedmiotu Projektowanie oprogramowania powinny by¢ prowadzone indywidualnie, zespotowo lub zbiorowo. Nalezg one do grupy zajec
teoretycznych. W przypadku realizacji ¢wiczen praktycznych powinny byé stosowane formy organizacyjne indywidualne. W ksztatceniu zawodowym bardzo
wazng kwestig jest dostosowanie wymagan edukacyjnych do zréznicowanych potrzeb i mozliwosci ucznidéw. Ponadto uczniowie powinni samodzielnie
zdobywac¢ wiedze i ksztattowaé umiejetnosci poprzez uczenie sie we wspotpracy oraz korzystanie z ré6znych zrédet informacgiji.

Formy indywidualizacji pracy uczniéw

W celu dostosowania warunkéw, srodkéw, metod i form ksztatcenia do potrzeb i mozliwosci ucznia mozna w zakresie organizacji pracy zastosowac instrukcje
do zadan, podawanie dodatkowych zalecen, objasnien, instrukcji do pracy indywidualnej, udzielanie konsultacji indywidualnych. Nauczyciel powinien
dostosowac stopieh trudnosci materiatu do mozliwosci i potrzeb uczniéw. W pracy grupowej nalezy zwraca¢ uwage na taki podziat zadan miedzy czionkéw
zespotu, by kazdy wykonywat te czes¢ zadania, ktérej podota. Uczniom szczegédlnie zdolnym i posiadajgcym okreslone zainteresowania zawodowe nalezy
zaplanowac¢ zadania o wiekszym stopniu trudnos$ci, proponowaé samodzielne poszerzanie wiedzy, korzystanie z dodatkowej literatury.

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA

W celu sprawdzenia osiggnie¢ edukacyjnych ucznia proponuje sie: testy wielokrotnego wyboru, testy zawierajgce zadania otwarte, kartkéwki, prezentacje
uczniéw, projekty.

Sprawdzanie osiggnie¢ ucznia powinno odbywac sie przez caly czas realizacji programu, na podstawie kryteribw przedstawionych na poczatku zajeé.
Sprawdzanie i ocenianie osiggnie¢ ucznidw powinno dostarczyé informacji dotyczacych zakresu i stopnia realizacji celéw ksztatcenia dziatu programowego.
Zaleca sie systematyczne ocenianie postepdw ucznia.

Osiggniecia uczniéw nalezy ocenia¢ na podstawie:
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— pisemnych sprawdzianéw i testéw osiggnieé szkolnych,

— realizowanych éwiczen praktycznych w formie zadan,

— ukierunkowanej obserwacji pracy ucznia podczas wykonywania éwiczen,

— efektu projektu i jego prezentacji,

Obserwujgc czynnosci ucznia podczas wykonywania ¢wiczen i dokonujgc oceny jego pracy, nalezy zwrdci¢ uwage na:

— umiejetno$¢ radzenia sobie w sytuacjami zblizonych do rzeczywistych zadan zawodowych,

— umiejetnos¢ pracy w zespole,

— umiejetnos¢ korzystania z réznych zrodet informacji (tutoriali, dokumentacji danego jezyka — w tym w jezyku obcym i z wykorzystaniem technologii
informacyjnej).

Wskazane jest tez, by uczniowie dokonywali samooceny i oceny kolegdw z zespotu wedtug zaproponowanych przez nauczyciela kryteriow.

Stosowane przez nauczyciela ocenianie powinno korzysta¢ z zasad wystepujgcych w ocenianiu ksztaltujgcym, ma by¢ dla ucznia informacjg zwrotng, ktéra
pomaga mu sie uczy¢. Nauczyciel wskazuje silne strony ucznia i doradza, jak je rozwija¢; wyraznie i konstruktywnie informuje o stronach stabych i o tym, jak
mozna je eliminowag; stwarza uczniom mozliwos¢ poprawienia wtasnej pracy. Ocenianie skupiajgce sie na postepach i osiggnieciach, a nie na podkreslaniu
niepowodzen, zacheca uczniéw do uczenia sie. Porébwnywanie osiggnie¢ poszczegodlnych uczniéw z osiggnieciami ich kolegéw, tworzenie rankingdw, nie
motywuje, a czesto zniecheca do uczenia sie. Nauczyciel korzysta tez z oceniania sumujgcego, nie rezygnuje ze stopni.

Przyktadowe zadania

1. Zaprojektuj algorytm, ktéry realizuje nastepujgce zadania:

a. wczytuje dwie liczby catkowite dol, gora, bedgce zakresem,

b. wczytuje réznice ciggu arytmetycznego r,

c. oblicza i wySwietla kolejne wyrazy ciggu arytmetycznego mieszczgce sie w zakresie od wartosci dol do gora,

d. sumuje wyswietlane wyrazy ciggu arytmetycznego i obliczong sume wszystkich wyswietla.
2. Opisz paradygmat algorytmiczny dziel i zwyciezaj i przedstaw jego zastosowanie do sortowania elementow tablicy [listy].
3. Zdefiniuj klase o nazwie Temperatura, ktéra reprezentuje temperature otoczenia. Przyjmij znakowg skale temperatur:

¢ — w stopniach Celsjusza
k —w Kelwinach
f — w stopniach Fahrenheita

Diagram klasy:

Temperatura
- stopnieC: double

Strona 70 z 131



+ setTemperatura(double temp, char skala): void
+ getTemperatura(char skala): double

+ -7 to sktadowa prywatna, ,+” to sktadowa publiczna,
* w polu klasy stopnieC temperatura przechowywana jest wytgcznie w stopniach Celsjusza,
+ metody dostepowe set i get odpowiednio zapisujg do i odczytujg z pola warto$¢ temperatury,
+ argumentami metody dostepowej set sa: temperatura w dowolnej skali i skala temperatur,
+ argumentem metody dostepowej get jest skala temperatur,
» przeliczanie temperatury na stopnie Celsjusza odbywa sie wg zaleznosci:
o ze stopni Fahrenheita na stopnie Celsjusza: stopnieC = (5.0 / 9.0) * (stopnieF — 32)
o ze stopni Kelwina na stopnie Celsjusza: stopnieC = stopnieK — 273.15,
gdzie stopnieC, stopnieF, stopnieK — zmienne przechowujgce temperature w danej skali, odpowiednio Celsjusza, Fahrenheita, Kelwina,

PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU

Koncepcja ewaluacji przedmiotu polega¢ bedzie na tzw. twardej analizie danych, czyli ocen zdobytych przez uczniéw ze sprawdziandw, kartkéwek i testéw z
poszczegdblnych dziatdw programowych oraz z przygotowanych przez uczniéw projektéw. Zebrane wyniki zostang poddane analizie iloSciowej i jakosciowej z
wykorzystaniem statystyki matematyczne;.

Uzyskane informacje pozwolg na wyodrebnienie zagadnieh sprawiajgcych uczniom problemy. W nastepstwie, bedzie mozna zwiekszy¢ liczbe godzin
dydaktycznych przypisanych do danego dziatu programowego. Korekta taka powinna sie przyczyni¢ do podwyzszenia jakosci ksztalcenia i poprawy
indywidualnych wynikéw uczniéw z egzaminu w danej kwalifikacji.

Kluczowe umiejetnosci podlegajgce ewaluacji w ramach przedmiotu dotycza:
- tworzenia algorytmow,
- zapisywania algorytméw w jezyku programowania
- rozpoznawania i definiowania typéw danych,
- okreslania paradygmatéw programowania strukturalnego i obiektowego,
- definiowania klas i obiektéw
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Literatura do przedmiotu

Bjarne Stroustrup, Jezyk C++. Kompendium wiedzy, wyd. Helion,
Stephen Prata, Jezyk C++. Szkota programowania. Wydanie VI, wyd. Helion,
Grebosz Jerzy, Opus magnum C++11, Programowanie w jezyku C++ (komplet), Wyd.: Grebosz Jerzy,
Python dla kazdego. Podstawy programowania — Michael Dawson,wyd. Helion,
Eric Matthes, Python. Instrukcje dla programisty, wyd. Helion,
Al Sweigart, Automatyzacja nudnych zadan z Pythonem, wyd. Helion,
http://www.cplusplus.com/
https://docs.python.org/3/tutorial/
http://codecademy.com
. http://w3schools.com
. https://doc.qgt.io/gtcreator/index.html
. http://lwww-cs.ccny.cuny.edu/~wolberg/cs221/qt/books/C++-GUI-Programming-with-Qt-4-1st-ed.pdf
. https://gmlbook.github.io/assets/qt5_cadaques.pdf
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10. Programowanie obiektowe

Cele ogodlne przedmiotu

1. Poznanie
e oprogramowania do tworzenia aplikacji desktopowych,
e funkcji frameworkéw do tworzenia aplikacji okienkowych,
e zasad projektowania aplikacji okienkowych,
e narzedzi i metodologii planowania i zarzadzania projektem,
e zasad projektowania aplikaciji,
e prawnych aspektow praw autorskich,
e pojec zwigzanych ze Srodowiskiem programistycznym aplikacji mobilnych,
e pojec¢ zwigzanych z interfejsem uzytkownika aplikacji mobilnej,
e sposobdéw dokumentowania aplikacji,
¢ metod testowania aplikacji;
e podstawowych polecen jezyka programowania aplikacji mobilnych;

2. Nabycie umiejetnosci
e tworzenia aplikacji desktopowych,
e projektowania aplikacji okienkowych,
e tworzenia za pomocg frameworkow desktopowych aplikacji okienkowych,
e planowania i zarzgdzania projektem,
e projektowania aplikaciji,
e przestrzegania praw autorskich
o tworzenia interfejsu aplikacji w jezyku XAML;
o tworzenia interfejsy aplikacji z elementéw Ul
e implementacji instrukcji warunkowych w jezyku programowania aplikacji mobilnych;
e implementac;ji petli w jezyku programowania aplikacji mobilnych;
¢ definiowania klas i metod w jezyku programowania aplikacji mobilnych;
e stosowania hermetyzacji w programowaniu obiektowym w jezyku programowania aplikacji mobilnych;
e obstugi plikéw w jezyku programowania aplikacji mobilnych;
e tworzenia dokumentacji dotyczacej projektu informatycznego;
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3. Ksztaltowanie postawy, Swiadomosci
e aktywnego stuchania i prowadzenia dyskusiji;
o stosowania zasad kultury osobistej i ogolnie przyjetych norm zachowania w swoim srodowisku;
e wrazliwosci na potrzeby oséb niepetnosprawnych;
e odpowiedzialnosci za podejmowane dziatania;
e kreatywnosci w rozwigzywaniu problemow;
o stosowania wiasciwej techniki twérczego myslenia przy rozwigzaniu problemu;
e doskonalenia jakosci wykonywanych dziatan;
e analizowania i oceny podejmowanych dziatan;
e doskonalenia umiejetnosci zawodowych,
e przestrzegania prawa

Cele operacyjne
Uczen potrafi:

dobra¢ srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i jezyka programowania (np. Visual Studio) ,
opisa¢ narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji desktopowych,
objasnic pojecie frameworka,
opisa¢ funkcje frameworka do tworzenia aplikacji desktopowych np. Qt w jezyku C++ (lub frameworka WPF —w jezyku C#)
opisac strategie organizowania okien w ramach pulpitu (SDI, MDI)
opisac rodzaje widzetdéw (kontrolek),
zaprojektowac interfejs uzytkownika,
stworzy¢ projekt i strukture aplikacji,
zaprojektowac¢ okna aplikacji,
. opisa¢ zasady dodawania widzetéw d okna aplikacji i sposoby ich rozmieszczania,
. zaprojektowaé obstuge zdarzen myszy i klawiatury,
. zaprojektowa¢ menu aplikacji,
. zaprojektowac okna dialogowe aplikacji,
. scharakteryzowa¢ jezyk do projektowania interfejsu uzytkownika, np. QML,
. okresli¢ funkcje narzedzi do zarzgdzania projektem ,
. dobra¢ narzedzia do zarzadzania projektem,
. zastosowac narzedzia wizualizacji w zarzadzaniu etapami projektu, zadaniami i czasem, np. diagram Gantta
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18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.

36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,
46.
47.
48.
49,
50.

korzysta¢ z programow wspierajgcych zarzgdzanie projektami, np. Jira, Trello,

korzysta¢ z systemu kontroli wersji, np. Git,

analizowa¢ wymagania klienta i tworzy¢ aplikacje zgodnie z nimi,

zidentyfikowac¢ elementy interfejsu uzytkownika, np. formularze, paski narzedziowe, widzety,
zaprojektowa¢ interfejs uzytkownika i wyglad aplikaciji,

zaprojektowac struktury danych dla aplikacji,

zaprojektowac funkcjonalno$c¢ aplikacji

utworzy¢ specyfikacje techniczng dla zespotu programistéw na podstawie wymagan klienta,
dostosowac interfejs aplikacji do réznych platform,

zaprojektowac¢ aplikacje zgodnie z paradygmatami programowania: strukturalnym, obiektowym,
zaprojektowac¢ aplikacje opartg na architekturze klient-serwer

zaplanowac system zabezpieczen aplikaciji,

okresli¢ cel projektu ,

okresli¢ fazy realizacji projektu,

scharakteryzowac¢ cykl zycia projektu informatycznego i jego poszczegodine etapy,

okresli¢ zasoby ludzkie, ramy czasowe i koszt wykonania projektu,

planowa¢ etapy tworzenia aplikaciji,

zastosowac metodologie zarzgdzania projektem: model kaskadowy (waterfall), model przyrostowy, model prototypowy, metodyki zwinne (Agile oraz
przynajmniej jedng z Scrum, Lean, Kanban) ,

dobra¢ optymalng metodologie zarzadzania projektem,

organizowacé prace projektowe (wyznaczy¢ role, ustali¢ etapy prac),

stosowac¢ harmonogram czynno$ci w celu efektywnego osiggniecia celdw,

dobraé wzorzec projektowy do zadania programistycznego,

stosowac wzorce projektowe w programowaniu obiektowym, np. Metoda szablonowa (Template method), Fasada (Facade), Kompozyt (Composite)
rozréznia¢ autorskie prawa osobiste i majgtkowe,

okresli¢ czas trwania praw autorskich,

okresli¢ konsekwencje naruszenia prawa autorskiego,

rozroznia¢ typy licencji oprogramowania,

scharakteryzowac elementy wtasnosci intelektualnej (dobra niematerialne, wtasnosci przemystowe),
rozrézni¢ dedykowane jezyki do programowania aplikacji mobilnych tj, Objective-C, Swift, Java, C#,
scharakteryzowac typy danych w wybranym jezyku programowania,

deklarowa¢ zmienne w wybranym jezyku programowania,

deklarowac tablice jedno i wielowymiarowe w wybranym jezyku programowania,

deklarowa¢ struktury danych w wybranym jezyku programowania,
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51.
52.
53.
54,
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.

74.

75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.

wykonywacé operacje arytmetyczne, bitowe, logiczne, przypisania, poréwnania na zmiennych w wybranym jezyku programowania,

obstugiwaé operacje wejscia/wyjscia w wybranym jezyku programowania,

przetwarzac ciggi znakéw i formatowaé dane tekstowe w wybranym jezyku programowania,

dobra¢ operatory warunkowe w wybranym jezyku programowania,
podac¢ implementacje instrukcji jezeli w wybranym jezyku programowania,

podac¢ implementacje instrukcji przetgczajgcej w wybranym jezyku programowania,

poda¢ implementacje poszczegdinych petli w wybranym jezyku programowania,

poda¢ implementacje instrukcji sterujgcych programem w wybranym jezyku programowania,

deklarowa¢ klasy i metody w wybranym jezyku programowania,
dobrac typy argumentéw w metodach w wybranym jezyku programowania,

przecigza¢ metody w wybranym jezyku programowania,

definiowa¢ wiasne konstruktory i destruktory w klasie w wybranym jezyku programowania,

uzasadni¢ potrzebe stosowania hermetyzacji w programowaniu obiektowym,

uzasadni¢ potrzebe zastosowania dziedziczenia w wybranym jezyku programowania,

implementowac klasy potomne w wybranym jezyku programowania,
implementowac obstuge plikbw w wybranym jezyku programowania,

obstugiwaé wyjatki i btedy w wybranym jezyku programowania,
dobrac¢ $rodowiska programistyczne aplikacji mobilnych,

scharakteryzowac¢ narzedzia programistycznego srodowiska aplikacji mobilnych,

okresli¢ parametry konfiguracji Srodowiska programistycznego aplikacji mobilnych,

scharakteryzowac interakcje pomiedzy uzytkownikiem i aplikacjg mobilng,
rozrozni¢ gesty uzytkownika dostepne w wybranym systemie iOS lub Android,

zidentyfikowac¢ elementy Ul takie jak: przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy, formularze, paski narzedziowe, grafika, animacje, dZzwiek w aplikacji

mobilnej w systemie iOS,

identyfikowa¢ elementy Ul takie jak: przyciski, nawigacja, okna
systemie Android,

zastosowac skfadnie jezyka XAML,

dialogowe, listy, formularze, paski narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek w aplikacji w

rozréznia¢ poszczegodlne elementy interfejsu uzytkownika w kodzie XAML,
dobrac atrybuty elementow interfejsu uzytkownika w jezyku XAML,

programowac interfejs uzytkownika w jezyku XAML,
zidentyfikowa¢ komentarze jedno i wielowierszowe,
stosowac¢ zastosowanie komentarzy w kodzie programu,
pisa¢ dokumentacje kodu,

pisa¢ dokumentacje pomocy do programu,
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83. pisac instrukcje pomocy dla uzytkownika,
84. pisa¢ dokumentacje wdrozenia projektu programistycznego,
85. rozréznia¢ narzedzia umozliwiajgce testowanie kodu programu w poszczegolnych srodowiskach programistycznych,
86. rozréznia¢ systemy raportowania btedow,
87. identyfikowac btedy w kodzie programu zgtaszane przez interpreter,

88. scharakteryzowac¢ metody testowania programu,

89. przygotowac testy funkcjonalne i niefunkcjonalne programu,

90. planowac¢ i organizowac prace zespotu w celu wykonania przydzielonych zadan,
91. dobra¢ osoby do wykonania przydzielonych zadan,

92. kierowa¢ wykonaniem przydzielonych zadan,

93. ocenia¢ jakos¢ wykonania przydzielonych zadan, aktywnie stuchac ,wigczajgc sie do dyskusji podczas szukania sposobu rozwigzania problemu,
94. stosowac zasady kultury osobistej i ogdlnie przyjete normy zachowania w swoim srodowisku;
95. zastosowac wtasciwg technike twoérczego myslenia przy rozwigzaniu problemu;

96. wykazywac sie kreatywnos$cig w rozwigzywaniu probleméw,

97. ponosi¢ odpowiedzialno$¢ za podejmowane dziatania,

98. dokonac analizy i oceny podejmowanych dziatan,

99. doskonali¢ jakos¢ wykonywanych dziatan;

MATERIAL NAUCZANIA

. Uwagi o
Wymagania programowe . .
Dziat _ . realizacji
Tematy jednostek Liczba
programo
metodycznych godz.
wy Podstawowe Ponadpodstawowe Etap
Uczen potrafi: Uczen potrafi: realizacji
l. Progra- | Srodowisko dobrac¢ srodowisko programistyczne do Klasa lll
mowanie | programistyczne dla okreslonych zadan i jezyka programowania
desktopo- | aplikacji desktopowych (np. Visual Studio) ,
wych opisa¢ narzedzia wykorzystywane w procesie
aplikaciji tworzenia aplikacji desktopowych
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okienko-
wych

Frameworki do
programowania aplikaciji
desktopowych

objasni¢ pojecie frameworka,

opisa¢ funkcje frameworka do tworzenia
aplikacji desktopowych np. Qtw jezyku C++
(lub frameworka WPF —w jezyku C#)

Klasa Il

Programowanie
desktopowych aplikacji
okienkowych

opisac strategie organizowania okien w
ramach pulpitu (SDI, MDI)

opisac rodzaje widzetdéw (kontrolek),
zaprojektowac interfejs uzytkownika,
stworzy¢ projekt i strukture aplikaciji,
zaprojektowac okna aplikaciji,

opisa¢ zasady dodawania widzetéw do okna
aplikacji i sposoby ich rozmieszczania,
zaprojektowaé obstuge zdarzeh myszy i
klawiatury,

projektowaé menu aplikaciji,

zaprojektowac okna dialogowe aplikaciji,
aktywnie stuchac ,wlgczajgc sie do dyskus;i
podczas szukania sposobu rozwigzania
problemu,

stosowac¢ zasady kultury osobistej i ogdlnie
przyjete normy zachowania w swoim
Srodowisku;

zastosowacé wtasciwg technike twérczego
myslenia przy rozwigzaniu problemu;
wykazywac sie kreatywnos$cig w
rozwigzywaniu probleméw,

ponosi¢ odpowiedzialnos¢ za podejmowane
dziatania,

dokona¢ analizy i oceny podejmowanych
dziatan,

doskonali¢ jakos¢ wykonywanych dziatan;

scharakteryzowac¢ jezyk do
projektowania interfejsu uzytkownika,
np. QML,

Klasa Il

I.
Planowanie i

Narzedzia i metodologie
planowania i zarzgdzania

okresli¢ funkcje narzedzi do zarzgdzania
projektem ,

korzystaé z programéw wspierajgcych
zarzgdzanie projektami, np. Jira,

Klasa Il
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zarzadzanie | projektem dobra¢ narzedzia do zarzgdzania projektem, Trello,
projektem zastosowaé narzedzia wizualizacji w korzysta¢ z systemu kontroli wers;ji, np.
zarzgdzaniu etapami projektu, zadaniami Git
i czasem, np. diagram Gantta
Projektowanie aplikacji analizowaé wymagania klienta i tworzy¢ tworzy¢ specyfikacje techniczng dla Klasa Ill
aplikacje zgodnie z nimi, zespotu programistéw na podstawie
identyfikowac elementy interfejsu uzytkownika, | wymagan klienta,
np. formularze, paski narzedziowe, widzety, dostosowac interfejs aplikacji do
projektowac interfejs uzytkownika i wyglad réznych platform,
aplikaciji, projektowac aplikacje zgodnie z
projektowac struktury danych dla aplikacji, paradygmatami programowania:
projektowac funkcjonalnosé¢ aplikacii strukturalnym, obiektowym,
projektowac aplikacje opartg na
architekturze klient-serwer
planowa¢ system zabezpieczen
aplikacji
Planowanie przedsiewzie¢ okresli¢ cel projektu , stosowa¢ metodologie zarzgdzania Klasa lll
programistycznych okresli¢ fazy realizacji projektu, projektem: model kaskadowy
charakteryzowaé cykl zycia projektu (waterfall), model przyrostowy, model
informatycznego i jego poszczegdlne etapy, prototypowy, metodyki zwinne (Agile
okresli¢ zasoby ludzkie, ramy czasowe i koszt | oraz przynajmniej jedng z Scrum,
wykonania projektu, Lean, Kanban) ,
planowac¢ etapy tworzenia aplikacji; dobiera¢ optymalng metodologie
planowac¢ i organizowac¢ prace zespotu w celu zarzadzania projektem,
wykonania przydzielonych zadan, organizowac prace projektowe
dobieraé osoby do wykonania przydzielonych (wyznaczy¢ role, ustali¢ etapy prac),
zadanh, stosowac¢ harmonogram czynnosci
kierowaé wykonaniem przydzielonych zadan, w celu efektywnego osiggniecia celow
ocenia¢ jakos¢ wykonania przydzielonych
zadan
Ill. Wzorce | Wzorce projektowe dobra¢ wzorzec projektowy do zadania | Klasa
projektowe programistycznego,

stosowac wzorce projektowe
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w programowaniu obiektowym, np.
Metoda szablonowa (Template
method), Fasada (Facade), Kompozyt
(Composite)

IV. Aspekty | Prawo autorskie rozréznia¢ autorskie prawa osobiste charakteryzowa¢ elementy wtasnosci Klasa lll
prawne w dziedzinie i majgtkowe, intelektualnej (dobra niematerialne,
programowania okresla¢ czas trwania praw autorskich, wilasnosci przemystowe)
okresla¢ konsekwencje naruszenia prawa
autorskiego,
rozrozniaé¢ typy licencji oprogramowania
V. Jezyk 1. Elementy jezyka - rozrozni¢ dedykowane jezyki do - deklarowac tablice jedno i Klasa IV
programo | programowania. programowania aplikacji mobilnych tj, wielowymiarowe w wybranym jezyku
wania Objective-C, Swift, Java, C#, programowania,
aplikacji - charakteryzowac typy danych w wybranym - deklarowa¢ struktury danych w
mobilnych jezyku programowania, wybranym jezyku programowania,
- deklarowa¢ zmienne w wybranym jezyku - przetwarzacé ciggi znakow i
programowania, formatowac dane tekstowe w
- wykonywacé operacje arytmetyczne, bitowe, wybranym jezyku programowania,
logiczne, przypisania, poréwnania na
zmiennych w wybranym jezyku
programowania,
- obstugiwac operacje wejscia/wyjscia w
wybranym jezyku programowania,
2.Petle i instrukcje - dobraé operatory warunkowe w wybranym - poda¢ implementacje instrukcji jezeli Klasa IV

warunkowe.

jezyku programowania,

- poda¢ implementacje instrukcji jezeli w
wybranym jezyku programowania,

- podac¢ implementacje instrukcji sterujgcych
programem w wybranym jezyku
programowania,

... W przeciwnym przypadku w
wybranym jezyku programowania,

- poda¢ implementacje instrukcji
przetgczajacej w wybranym jezyku
programowania,

- poda¢ implementacje poszczegoinych
petli w wybranym jezyku
programowania,
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aplikacji mobilnej.

uzytkownikiem i aplikacjg mobilng,

- rozroznia¢ gesty uzytkownika dostepne w
wybranym systemie iOS lub Android,

- identyfikowa¢ elementy Ul takie jak: przyciski,
nawigacja, okna dialogowe, listy, formularze,
paski narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek w
aplikacji mobilnej w systemie iOS,

- identyfikowac¢ elementy Ul takie jak: przyciski,
nawigacja, okna dialogowe, listy, formularze,
paski narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek w
aplikacji w systemie Android,

rozréznia¢ poszczegolne elementy

interfejsu uzytkownika w kodzie XAML,
dobiera¢ atrybuty elementéw interfejsu

uzytkownika w jezyku XAML,

programowac interfejs uzytkownika w

jezyku XAML,

3. Programowanie - deklarowac klasy i metody w wybranym - przecigza¢ metody w wybranym Klasa IV
obiektowe. jezyku programowania, jezyku programowania,
- dobierac typy argumentéw w metodach w - definiowa¢ wtasne konstruktory i
wybranym jezyku programowania,, destruktory w klasie w wybranym
- uzasadnic¢ potrzebe zastosowania jezyku programowania,
dziedziczenia w wybranym jezyku - implementowac klasy potomne w
programowania, wybranym jezyku programowania,
Obstuga plikéw oraz - implementowac obstuge plikow w Klasa IV
wyjatkow. wybranym jezyku programowania,
- obstugiwac wyjatki i btedy w
wybranym jezyku programowania,
V1. 1. Srodowiska - dobiera¢ srodowiska programistyczne Klasa IV
Specyfika programistyczne aplikacji aplikacji mobilnych,
programo- | mobilnych - charakteryzowa¢ narzedzia
wania programistycznego srodowiska aplikaciji
aplikacji mobilnych,
mobilnych - okresla¢ parametry konfiguracji Srodowiska
programistycznego aplikacji mobilnych,
2. Interfejs uzytkownika - charakteryzowac interakcje pomiedzy stosowac sktadnie jezyka XAML, Klasa IV
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Il Testowanie aplikacji - rozréznia¢ narzedzia umozliwiajgce - identyfikowa¢ btedy w kodzie Klasa IV
Testowanie i testowanie kodu programu w poszczegoélnych programu zgtaszane przez interpreter,
dokumento srodowiskach programistycznych, - przygotowac testy funkcjonalne i
wanie - rozroznia¢ systemy raportowania btedow, niefunkcjonalne programu,
aplikaciji - charakteryzowa¢ metody testowania
programu,
Dokumentowanie aplikaciji - zidentyfikowa¢ komentarze jedno i - pisa¢ dokumentacje kodu, Klasa IV
wielowierszowe, - pisa¢ dokumentacje pomocy do
- stosowa¢ komentarze w kodzie programu, programu,
- pisa¢ instrukcje pomocy dla uzytkownika, - pisa¢ dokumentacje wdrozenia
projektu programistycznego,

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU

Do osiggania zatozonych celéw ksztatcenia w zakresie przedmiotu konieczne jest

- zaplanowanie lekcji poprzez wskazanie celéw szczegdtowych,

- wykorzystanie réznorodnych metod nauczania, w szczegolnosci aktywizujgcych,

- dobor srodkéw dydaktycznych do tresci i celéw nauczania,

- dobdr formy pracy z uczniami — okreslenie ilosci oséb w grupie, okreslenie indywidualizacji zaje¢,

- systematyczne sprawdzanie wiedzy i umiejetnosci ucznidw poprzez sprawdziany, kartkdwki, testy i projekty,

- stosowanie oceniania sumujgcego i ksztattujgcego,

- przeprowadzenie ewaluacji doboru tresci nauczania do zatozonych celéw, metod pracy, srodkéw dydaktycznych, sposobu oceniania i informacji zwrotnej
od ucznia.

Srodki dydaktyczne

W sali lekcyjnej lub pracowni, w ktérej prowadzone bedg zajecia powinno znajdowaé sie stanowisko komputerowe dla nauczyciela, z odpowiednim
oprogramowaniem (oprogramowanie biurowe, rézne $rodowiska programistyczne — edytor, kompilator, biblioteki, frameworki , oprogramowanie
wspomagajgce zarzgdzanie projektem, dostep do portalu wspierajacego prace grupowg), podigczone do sieci lokalnej z dostepem do internetu z urzgdzeniem
wielofunkcyjnym oraz z projektorem multimedialnym lub tablicg interaktywna, ekran, gtosniki, W pracowni, w ktérej prowadzone bedg zajecia powinny sie
znajdowac: plansze z elementami interfejsu Ul, plansze dotyczace jezyka XAML, plansze z poleceniami w wybranym jezyku programowania, plansze
z typowymi konstrukcjami programistycznymi w wybranym jezyku programowania, literatura dotyczgca tworzenia interfejsu aplikacji mobilnej, jezykow
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programowania oraz srodowisk programistycznych aplikacji mobilnych, komputer wyposazony w oprogramowanie stuzgce do programowania aplikacji
mobilnych, dostep do Internetu, projektor, tablica interaktywna, drukarka.

Zalecane metody dydaktyczne

Dla przedmiotu, ktéry nalezy do przedmiotéw teoretycznych, zaleca sie stosowanie metod nauczania podajgcych, eksponujacych i problemowych, opartych
na stowie i obserwacji, takich jak:

- wyktad informacyjny,

- pogadanka,

- pokaz z objasnieniem,

- wyktad problemowy,

- dyskusja dydaktyczna,

- burza moézgéw,

- ¢wiczenia praktyczne,

Zajecia mogg odbywac sie w grupach. Istotng metodg ksztatcenia powinny by¢ takze ¢wiczenia praktyczne, ktdre utatwig uczniom samodzielne zbieranie i
analizowanie informacji oraz metoda przypadku.

Formy organizacyjne

Zajecia z przedmiotu powinny by¢ prowadzone indywidualnie, zespotowo lub zbiorowo. Nalezg one do grupy zaje¢ teoretycznych. W przypadku realizaciji
¢wiczen praktycznych powinny byé stosowane formy organizacyjne indywidualne. W ksztatceniu zawodowym bardzo wazng kwestig jest dostosowanie
wymagan edukacyjnych do zréznicowanych potrzeb i mozliwosci uczniéw. Ponadto uczniowie powinni samodzielnie zdobywa¢ wiedze i ksztattowac
umiejetnosci poprzez uczenie sie we wspotpracy oraz korzystanie z roznych zrédet informacii.

Formy indywidualizacji pracy uczniéw

W celu dostosowania warunkéw, srodkéw, metod i form ksztatcenia do potrzeb i mozliwosci ucznia mozna w zakresie organizacji pracy zastosowac instrukcje
do zadan, podawanie dodatkowych zalecen, objasnien, instrukcji do pracy indywidualnej, udzielanie konsultacji indywidualnych. Nauczyciel powinien
dostosowac stopieh trudnosci materiatu do mozliwosci i potrzeb uczniéw. W pracy grupowej nalezy zwracaé uwage na taki podziat zadan miedzy czionkéw
zespotu, by kazdy wykonywat te czes¢ zadania, ktorej podota. Uczniom szczegédlnie zdolnym i posiadajgcym okreslone zainteresowania zawodowe nalezy
zaplanowac¢ zadania o wiekszym stopniu trudnosci, proponowaé samodzielne poszerzanie wiedzy, korzystanie z dodatkowej literatury.

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA
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W celu sprawdzenia osiggnie¢ edukacyjnych ucznia proponuje sie: testy wielokrotnego wyboru, testy zawierajgce zadania otwarte, kartkéwki, prezentacje

uczniow, projekty.

Sprawdzanie osiggnie¢ ucznia powinno odbywac sie przez caly czas realizacji programu, na podstawie kryteriow przedstawionych na poczatku zajec.

Sprawdzanie i ocenianie osiggnie¢ uczniéw powinno dostarczy¢ informacji dotyczacych zakresu i stopnia realizacji celéw ksztatcenia dziatu programowego.

Zaleca sie systematyczne ocenianie postepow ucznia.

Osiggniecia uczniéw nalezy ocenia¢ na podstawie:

— pisemnych sprawdzianéw i testéw osiggnieé szkolnych,

— realizowanych ¢wiczen praktycznych w formie zadan,

— ukierunkowanej obserwacji pracy ucznia podczas wykonywania ¢wiczen,

— produktu projektu i jego prezentaciji,

Obserwujac czynnosci ucznia podczas wykonywania ¢wiczen i dokonujgc oceny jego pracy, nalezy zwréci¢ uwage na:

— umiejetnos¢ radzenia sobie w sytuacjami zblizonych do rzeczywistych zadan zawodowych,

— umiejetnos¢ pracy w zespole,

— umiejetnos¢ korzystania z réznych zrodet informaciji (tutoriali, dokumentacji danego jezyka — w tym w jezyku obcym i z wykorzystaniem technologii
informacyjnej).

Wskazane jest tez, by uczniowie dokonywali samooceny i oceny kolegéw z zespotu wedtug zaproponowanych przez nauczyciela kryteridéw.

Stosowane przez nauczyciela ocenianie powinno korzysta¢ z zasad wystepujgcych w ocenianiu ksztattujgcym, ma by¢ dla ucznia informacjg zwrotng, ktéra
pomaga mu sie uczyé. Nauczyciel wskazuje silne strony ucznia i doradza, jak je rozwija¢; wyraznie i konstruktywnie informuje o stronach stabych i o tym, jak
mozna je eliminowac; stwarza uczniom mozliwo$¢ poprawienia wtasnej pracy. Ocenianie skupiajgce sie na postepach i osiggnieciach, a nie na podkreslaniu
niepowodzen, zacheca uczniéw do uczenia sie. Poréwnywanie osiggnie¢ poszczegodlnych ucznidw z osiggnieciami ich kolegéw, tworzenie rankingéw, nie
motywuje, a czesto zniecheca do uczenia sie. Nauczyciel korzysta tez z oceniania sumujgcego, nie rezygnuje ze stopni.

Przyktadowe zadania

1. Opisz rodzaje licencji komputerowych.

2. Scharakteryzuj narzedzia i metodologie planowania i zarzgdzania projektem.

3. Zaimplementuj w klase pojazd opisujgcg ogdlne wiasciwosci i metody dla pojazdéw. Na podstawie klasy pojazd utwdrz klase samochdd dodajgc
wiasnosci i metody dla samochoddéw. Na podstawie klasy pojazd utwérz klase motor opisujgcg witasnosci i metody dla motoréw. Po utworzeniu
powyzszych trzech klas, przedyskutuj swoje spostrzezenia z grupg. Wspdlnie zastanéwcie sie czy na podstawie klasy samochéd mozna zbudowac
kolejne podklasy.

4. Zaimplementuj interfejs aplikacji kalkulator w jezyku XAML.

5. Wymien i scharakteryzuj kolejne kroki testowania aplikacji mobilne;j.

PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU
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Koncepcja ewaluacji przedmiotu polega¢ bedzie na tzw. twardej analizie danych, czyli ocen zdobytych przez ucznidéw ze sprawdziandw, kartkéwek i testéw z
poszczegodlnych dziatdw programowych oraz z przygotowanych przez uczniéw projektéw. Zebrane wyniki zostang poddane analizie ilosciowej i jakosciowej z
wykorzystaniem statystyki matematycznej.

Uzyskane informacje pozwolg na wyodrebnienie zagadnieh sprawiajgcych uczniom problemy. W nastepstwie, bedzie mozna zwiekszy¢ liczbe godzin
dydaktycznych przypisanych do danego dziatu programowego. Korekta taka powinna sie przyczyni¢ do podwyzszenia jakosci ksztalcenia i poprawy
indywidualnych wynikéw uczniéw z egzaminu w danej kwalifikacji.

Kluczowe umiejetnosci podlegajgce ewaluacji w ramach przedmiotu dotycza:
- planowania i zarzgdzania projektem,
- projektowania aplikacji,
- znajomosci zasad programowania desktopowych aplikacji okienkowych.
- stosowania implementacji polecen wybranego jezyka programowania aplikacji mobilnych,
- tworzenie interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem jezyka XAML,
- tworzenie interfejsu uzytkownika na podstawie dostepnych elementéw Ul,
- dokumentowanie projektéw programistycznych.

ZALECANA LITERATURA
- Dawn Griffiths, David Griffiths, Android. Programowanie aplikacji. Rusz gtowg! Wydanie Il, wyd. Helion,
- Marcin Plonkowski, Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych. wyd. Helion,
- Matt Neuburg, iOS 12. Wprowadzenie do programowania w Swifcie. Wydanie V, wyd. Helion,

- Steven F. Daniel, Xamarin. Tworzenie interfejséw uzytkownika, wyd. Helion.
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11. Pracownia programowania aplikacji desktopowych

Cele ogodlne przedmiotu

1. Poznanie
e zagrozen w srodowisku pracy i wymogow w zakresie organizacji stanowiska pracy,
e zasad udzielania pierwszej pomocy,
e algorytméw,
e Srodowisk programistycznych,
e struktur danych,
e paradygmatéw programowania strukturalnego i obiektowego,
e zasad tworzenia okienkowych aplikacji desktopowych,
e zasad testowania i dokumentowania aplikaciji

2. Nabycie umiejetnosci

e bezpiecznego wykonywania zadan zawodowych,

e stosowania w programowaniu obiektowosci,

e samodzielnego tworzenia poprawnych programéw desktopowych,
e wyboru algorytméw do rozwigzania zadan,

e tworzenia programow wedtug dostarczonego projektu,

e testowania i optymalizacji dziatania programu,

e dokumentowania programu,

3. Ksztaltowanie postawy, Swiadomosci

e aktywnego stuchania i prowadzenia dyskusiji;

o stosowania zasad kultury osobistej i ogolnie przyjetych norm zachowania w swoim srodowisku;
e wrazliwosci na potrzeby oséb niepetnosprawnych;

e odpowiedzialnosci za podejmowane dziatania;

e kreatywnosci w rozwigzywaniu probleméw;

o stosowania wiasciwej techniki twérczego myslenia przy rozwigzaniu problemu;
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e doskonalenia jakosci wykonywanych dziatan;
e analizowania i oceny podejmowanych dziatan;
e doskonalenia umiejetnosci zawodowych,

e pracy w zespole;

Cele operacyjne
Uczen potrafi:

omowic zagrozenia wystepujace w srodowisku pracy,
omowi¢ skutki oddziatywania czynnikow fizycznych i psychofizycznych na organizm cztowieka,
scharakteryzowa¢ czynniki niebezpieczne i ucigzliwe i ich skutki na organizm cztowieka,
zdefiniowaé pojecie choroby zawodowej i wypadku przy pracy,
scharakteryzowac¢ $rodki ochrony zbiorowej,
wyliczy¢ srodki ochrony zabezpieczajgce przed hatasem w pracy biurowej,
opisa¢ wymagania w zakresie oswietlenia, temperatury i mikroklimatu pomieszczen biurowych,
rozpoznac¢ srodki ochrony zapobiegajgce porazeniem prgdem w pracy biurowej,
rozpoznacé srodki ochrony zapobiegajgce pogorszeniu wzroku i znieksztatceniu kregostupa,
. dobrac srodki ochrony zbiorowej do rodzaju zagrozeh w pracy biurowej,
. opisa¢ podstawowe symptomy wskazujgce na stany nagtego zagrozenia zdrowotnego,
. opisa¢ zasady oceniania sytuacji poszkodowanego na podstawie analizy obserwowanych u niego objawoéw,
. opisa¢ zasady zabezpieczenia siebie, poszkodowanego i miejsca wypadku,
. zaprezentowac utozenie poszkodowanego w pozycji bezpiecznej,
. wymieni¢ stuzby, ktére powiadamia sie w razie wypadku,
. wykonac resuscytacje krgzeniowo-oddechowg na fantomie zgodnie z wytycznymi Polskiej Rady Resuscytacji i Europejskiej Rady Resuscytacii,
. okredli¢ dziatania wykonywane podczas udzielania pierwszej pomocy w urazowych stanach nagtego zagrozenia zdrowotnego, np. krwotok,
zmiazdzenie, amputacja, ztamanie, oparzenie,
18. okresli¢ dziatania wykonywane podczas udzielania pierwszej pomocy w nieurazowych stanach naglego zagrozenia zdrowotnego, np. omdlenie,
zawat, udar
19. scharakteryzowaé srodowisko programistyczne(np. Visual Studio, CodeBlocks),
20. dobra¢ srodowisko do programowania w wybranym jezyku (C++, C#, Python, Java, Visual Basic),
21. rozpoznaé narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji desktopowych
22. stosowac typy proste: liczbowe stato- i zmiennoprzecinkowe,logiczny, znakowy i tancuchowy (string),
23. deklarowaé zmienne,
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24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.

38.
39.
40.
41,
42.
43.
44,
45,
46.
47.

48.
49.
50.
51.
52.
53.
54,
55.

wcezytac i wyswietli¢ warto$¢ zmiennej,

konstruowac wyrazenia arytmetyczne i logiczne z uwzglednieniem hierarchii operatorow,

wykorzystywac¢ w programach tablice jedno- i dwuwymiarowe,

wykonac¢ operacje na zmiennych typu prostego,

definiowac i stosowac typ rekordowy (struktura, unia),

zastosowac typ plikowy do obstugi plikow,

wykorzystywac¢ w programach tablice dynamiczne i asocjacyjne,

zastosowac typ wskaznikowy i zmienne dynamicznie,

zastosowac kolekcje (stosy, kolejki, listy, wektory),

dobra¢ typ zmiennej do reprezentowania wartosci w programie,

wykonaé w programie operacje przypisania, arytmetyczne, poréwnania, logiczne, bitowe, obstugi tahcuchow,
stosowac rozgatezienia w programie za pomocg instrukcji warunkowych if, [switch],

realizowaé powtdrzenia w programie za pomoca petli for, while, [do while],

programowac¢ wykorzystujgc wybrane biblioteki jezyka C++, C#, Python lub innego jezyka programowania: biblioteka standardowa, biblioteka z
funkcjami matematycznymi, biblioteka z podstawowymi algorytmami

kompilowac i uruchamia¢ programy,

analizowa¢ btedy w kodzie za pomocg debuggera,

tworzy¢ program z podziatem na funkcje (metody),

implementowac algorytmy w programie,

definiowa¢ funkcje rekurencyjne,

zastosowac rekurencje do realizacji powtorzen,

stosowac algorytm wyszukiwania dla réznych zestawéw danych (tablic, list, kolejek, stosow),

objasni¢ pojecie frameworka,

zastosowac framework Qt do tworzenia aplikacji desktopowych w jezyku C++ (framework WPF — do tworzenia aplikacji desktopowych w jezyku C#),
projektowa¢ interfejs uzytkownika i wyglad aplikacji wykorzystujac odpowiednie elementy (widzety, np. okna dialogowe, przyciski, paski
narzedziowe),

projektowac¢ funkcjonalnosé¢ aplikaciji ,

planowa¢ system zabezpieczen aplikacji,

projektowac struktury danych dla aplikacji,

odzwierciedla¢ rzeczywisto$¢ w formie zbioru obiektow,

definiowac klasy i tworzy¢ obiekty,

definiowa¢ sktadowe klasy — pola i metody,

dobra¢ specyfikatory dostepu (public, private) dla sktadowych klasy,

definiowa¢ konstruktory, w tym kopiujace i destruktory,

Strona 88 z 131



56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74,
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.

odwotywac sie poprzez obiekt do sktadowych klasy,

wykorzystywac¢ w programach sktadowe statyczne klasy,

tworzy¢ funkcje zaprzyjaznione z klasg,

tworzy¢ klasy zaprzyjaznione,

tworzy¢ klase pochodng do danej klasy,

projektowac program z zastosowaniem hierarchii dziedziczenia klas,

okresli¢ przynaleznos¢ sktadowych klas (pdl i metod) do odpowiednich klas w hierarchii dziedziczenia,

definiowa¢ konstruktory klas pochodnych,

definiowac¢ klasy bazowe i pochodne,

wykorzysta¢ mechanizm przecigzania (przetadowania) metod klasy,

definiowa¢ metody wirtualne,

tworzy¢ klasy abstrakcyjne,

zastosowaé w programie hermetyzacje, dziedziczenie, polimorfizm,

wyjasnic role szablonéw klas w programowaniu obiektowym,

opisywac szablony klas dla prostych typéw liczbowych,

stosowac¢ mechanizm obstugi wyjgtkdw z instrukcjami try i catch,

zgtasza¢ wyjatki do obstuzenia (instrukcja throw),

sklasyfikowa¢ mozliwe btedy wykonania aplikacji,

zrealizowaé obstuge btedéw wykonania aplikaciji,

stosowac strategie organizowania okien w ramach pulpitu (SDI, MDI),
zastosowac¢ funkcje jednego z jezykéw C++, C#, Java Python do tworzenia aplikacji desktopowych,
zainstalowa¢ oprogramowanie do tworzenia GUI, np. Qt Creator,

tworzy¢ okno aplikacji np. z wykorzystaniem Qt Quick,

zaprojektowac interfejs uzytkownika,

stworzy¢ projekt i strukture aplikacji,

stworzy¢ okno aplikacji z ikong programu, przyciskami maksymalizuj, minimalizuj,
wstawi¢ podstawowe widzety (kontrolki), np.: pole edyciji, suwak, przycisk do okna aplikacji,
rozmieszcz¢ widzety w oknie aplikaciji,

przypisa¢ widzetom zasady funkcjonowania,

zaprojektowac obstuge zdarzen myszy i klawiatury,

zaprogramowac¢ obstuge zdarzen myszy i klawiatury,

wstawi¢ do aplikacji kod zrodtowy,

stosowac predefiniowane okna dialogowe (np. wybér pliku, czcionki, koloru),
zaprojektowac i doda¢ menu do aplikacji,
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90. implementowac opcje menu np. Plik, Edycja,

91. utworzy¢ interfejs uzytkownika,

92. stworzy¢ klasyczne okno aplikacji desktopowej (pasek menu, pasek narzedzi, obszar dokumentu, pasek statusu)

93. stosowac jezyk do projektowania interfejsu uzytkownika, np. QML, w tym np.: stosowa¢ podstawowe elementy wizualne i niewizualne, wykonac¢
transformacje obiektu (np. przesuniecie, obrot, skalowanie), pozycjonowac elementy, animowac wiasciwosci elementéw, np.: kolor, obroét, przejscie,

94. zaprojektowaé wiasne okna dialogowe,

95. utworzy¢ okienkowe aplikacje desktopowe, np. przeglgdarka zdje¢, notatnik,

96. korzystaé z elementéw multimedialnych w aplikaciji,

97. przechowywac dane aplikaciji,

98. dynamiczne fadowac elementy,

99. dobra¢ narzedzia i Srodowisko do testowania aplikaciji,

100. dokonac¢ statycznej analizy kodu w celu znalezienia nieefektywnych konstrukcji oraz fragmentéw kodu,

101. przeprowadzi¢ testy programow,

102. usung¢ btedy i niedoskonatosci ze swoich kodéw zrédtowych,

103. optymalizowa¢ kod zrédtowy,

104. umiesci¢ komentarze w kodzie zrodtowym programu,

105. stosowaé w kodzie zrodtowym komentarze typu DocBlocks,

106. tworzy¢ dokumentacje techniczng aplikaciji,

107. tworzy¢ pliki pomocy,

108. tworzy¢ instrukcje uzytkownika programu,

109. opracowac dokumentacje wdrozenia projektu,

110. opracowac dokumentacje z przeprowadzonych testéw aplikacji,

111. dokonac podziatu testow (np. wzgledu na weryfikowane obiekty, ze wzgledu na metode weryfikacji, bazujgce na wymaganiach),

112. zaplanowa¢ fazy testowania,

113. przeprowadzaé testy w kolejnych fazach projektu informatycznego, przeprowadza¢ testy funkcjonalne,

114. stosowac narzedzia do automatyzacji procesu testowania,

115. korzystac z systeméw raportowania btedéw, np. BugZilla, JIRA,

116. przeprowadzac testy interfejsu,

117. testowacé prototyp projektu interfejsu,

118. przeprowadzac¢ testy niefunkcjonalne: uzytecznosci, wydajnosciowe, obcigzeniowe, zgodnosci, bezpieczenstwa,

119. przygotowac srodowisko testowe,

120. tworzyé scenariusze testowania aplikaciji,

121. aktywnie stucha¢ ,witgczajgc sie do dyskusji podczas szukania sposobu rozwigzania problemu,

122. stosowaé zasady kultury osobistej i ogdlnie przyjete normy zachowania w swoim srodowisku;
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123.
124.
125.
126.
127.
128.
129.

zastosowac¢ wiasciwg technike twoérczego myslenia przy rozwigzaniu problemu;
wykazywac sie kreatywnoscig w rozwigzywaniu problemow,

ponosi¢ odpowiedzialnos¢ za podejmowane dziatania,

dokonac analizy i oceny podejmowanych dziatan,

doskonali¢ jakos¢ wykonywanych dziatan;

doskonali¢ umiejetnosci zawodowe,

pracowac w zespole.

MATERIAL NAUCZANIA

Wymagania programowe UW‘.”‘g' C.J.
Dziat _ _ realizacji
Tematy jednostek Liczba
programo
0y metodycznych godz.
Podstawowe Ponadpodstawowe Etap
Uczenh potrafi: Uczenh potrafi: realizacj
I. BHP 1. Zagrozenia w omowic zagrozenia wystepujgce w opisac skutki oddziatywania czynnikow Klasa Ill

Srodowisku pracy

Srodowisku pracy,

omowi¢ skutki oddziatywania czynnikow
fizycznych (np. o$wietlenie, hatas,
mikroklimat, promieniowanie jonizujgce i
elektromagnetyczne) na organizm cziowieka ,
omowi¢ skutki oddziatywania czynnikow
psychofizycznych (obcigzenie fizyczne oraz
obcigzenie nerwowo—psychiczne) na
organizm cztowieka,

charakteryzowaé czynniki niebezpieczne i
ucigzliwe

zdefiniowaé pojecie choroby zawodowej i
wypadku przy pracy

niebezpiecznych i ucigzliwych na
organizm cztowieka
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2. Srodki ochrony
zbiorowej

scharakteryzowaé srodki ochrony zbiorowej,
wyliczy¢ srodki ochrony zabezpieczajace
przed hatasem w pracy biurowej,

opisa¢ wymagania w zakresie oswietlenia,
temperatury i mikroklimatu pomieszczen
biurowych,

rozpozna¢ $rodki ochrony zapobiegajgce
porazeniem prgdem w pracy biurowej,
rozpozna¢ srodki ochrony zapobiegajgce
pogorszeniu wzroku i znieksztatceniu
kregostupa

dobra¢ srodki ochrony zbiorowej do
rodzaju zagrozeh w pracy biurowej

Klasa lll

3. Pierwsza pomoc

opisac podstawowe symptomy wskazujgce
na stany nagtego zagrozenia zdrowotnego,
opisac zasady oceniania sytuacji
poszkodowanego na podstawie analizy
obserwowanych u niego objawow,

opisa¢ zasady zabezpieczenia siebie,
poszkodowanego i miejsca wypadku,
zaprezentowaé utozenie poszkodowanego
W pozycji bezpiecznej,

wymieni¢ stuzby, ktére powiadamia sie w
razie wypadku,

wykonacé resuscytacje krgzeniowo-
oddechowg na fantomie zgodnie z
wytycznymi Polskiej Rady Resuscytacji i
Europejskiej Rady Resuscytacji

okresli¢ dziatania wykonywane podczas
udzielania pierwszej pomocy w
urazowych stanach nagtego zagrozenia
zdrowotnego, np. krwotok, zmiazdzenie,
amputacja, ztamanie, oparzenie,
okresli¢ dziatania wykonywane podczas
udzielania pierwszej pomocy w
nieurazowych stanach nagtego
zagrozenia zdrowotnego, np. omdlenie,
zawat, udar

Il. Wstep do
programowa
nia i
algorytmika

4. Srodowisko
programistyczne dla
aplikacji desktopowych

dobra¢ srodowisko programistyczne do
programowania w wybranym jezyku (np.
Visual Studio, CodeBlocks),

stosowac¢ srodowisko programistyczne,
rozpoznaé narzedzia wykorzystywane

w procesie tworzenia aplikacji desktopowych

Klasa Il
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5. Typy danych

stosowac typy liczbowe stato- i
zmiennoprzecinkowe,

wykorzystac typ logiczny,

stosowac typ znakowy i tancuchowy (string),
deklarowa¢ zmienne,

wcezytac i wyswietlié warto$¢ zmiennej,
tworzy¢ wyrazenia arytmetyczne,

tworzy¢ warunki logiczne,

wykorzystywac¢ w programach tablice jedno- i
dwuwymiarowe,

wykonac¢ operacje na zmiennych prostego
typu

definiowac i stosowacé typ rekordowy
(struktura, unia),

zastosowac typ plikowy do obstugi plikéw

wykorzystywaé w programach tablice
dynamiczne i asocjacyjne

stosowac typ wskaznikowy i zmienne
dynamicznie,

stosowac kolekcje (stosy, kolejki, listy,
wektory),

dobra¢ typ zmiennej do reprezentowania
wartosci w programie,

wykonac operacje na zmiennych
ztozonego typu

6. Operatory , instrukcje
sterujgce, funkcje
biblioteczne

Wykona¢ w programie operacje przypisania,
arytmetyczne, poréwnania, logiczne, bitowe,
obstugi fancuchéw,

stosowac rozgatezienia w programie za
pomocsy instrukcji warunkowych if, [switch],
realizowac¢ powtdrzenia w programie za
pomoca petli for, while, [do while],
programowac wykorzystujgc wybrane
biblioteki jezyka C++, C#, Python lub innego
jezyka programowania: biblioteka
standardowa, biblioteka z funkcjami
matematycznymi, biblioteka z podstawowymi
algorytmami

konstruowac wyrazenia arytmetyczne i
logiczne z uwzglednieniem hierarchii
operatorow,

Klasa Il

Srodowisko
programistyczne dla
obiektowych aplikacji
konsolowych

kompilowac¢ i uruchamiaé programy

analizowac¢ btedy w kodzie za pomoca
debuggera

Klasa Il
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Zasady programowania tworzy¢ program z podziatem na funkcje definiowa¢ funkcje rekurencyjne, Klasa IV
(metody), zastosowacé rekurencje do realizacji
implementowac proste algorytmy w powtdrzen,
programie implementowac ztozone algorytmy w

programie

Algorytmy wyszukiwania stosowac algorytm wyszukiwania dla réznych Klasa IV
zestawéw danych (tablic, list, kolejek,
stosow)

Wykorzystanie objasni¢ pojecie frameworka, zastosowac framework do tworzenia Klasa IV

frameworkéw do zastosowaé framework do tworzenia prostych | prostych aplikacji desktopowych np. Qt

programowania aplikacji aplikacji desktopowych np. Qt w jezyku C++ | w jezyku C++ (lub frameworka WPF —w

desktopowych (lub frameworka WPF —w jezyku C#) jezyku C#)

Projektowanie aplikacji projektowac interfejs uzytkownika i wyglad projektowac struktury danych dla Klasa IV
aplikacji wykorzystujgc odpowiednie aplikaciji
elementy (widzety, np. okna dialogowe,
przyciski, paski narzedziowe) ,
projektowac funkcjonalnosé¢ aplikaciji ,
planowac¢ system zabezpieczen aplikacji

Zasady programowania odzwierciedlaé rzeczywisto$¢ w formie zbioru | planowac aplikacje z zastosowaniem Klasa IV

obiektowego obiektow, hermetyzaciji

definiowac klasy i tworzy¢ obiekty,
stosowac specyfikatory dostepu,
Il Klasy i obiekty definiowac¢ sktadowe klasy — pola i metody, wykorzystywac¢ w programach sktadowe | Klasa IV

Programo-
wanie
obiektowe

dobieraé specyfikatory dostepu (public,
private) dla sktadowych klasy,

definiowac¢ konstruktory z instrukcjami
inicjujgcymi, w tym kopiujace i destruktory
klasy

implementowacé funkcjonalnos¢ klasy,
tworzyc¢ obiekty,

odwotywac sie poprzez obiekt do sktadowych
klasy

statyczne klasy,

tworzy¢ funkcje zaprzyjaznione z klasg,
tworzy¢ klasy zaprzyjaznione,

uzywac specyfikatorow dziedziczenia,
tworzy¢ klase pochodng do danej klasy
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Dziedziczenie projektowac program z zastosowaniem definiowa¢ metody wirtualne, Klasa IV
hierarchii dziedziczenia klas, tworzy¢ klasy abstrakcyjne,
okreslaé przynaleznos¢ sktadowych klas (pol | zastosowaé w programie, hermetyzacije,
i metod) do odpowiednich klas w hierarchii dziedziczenie, polimorfizm
dziedziczenia,
definiowac konstruktory klas pochodnych
definiowac klasy bazowe i pochodne,
wykorzysta¢ mechanizm przecigzania
(przetadowania) metod klasy
Szablony (wzorce) klas wyjasnic role szablonow klas w opisywac szablony klas dla prostych Klasa IV
programowaniu obiektowym, typow liczbowych
Obstuga wyjatkow stosowac¢ mechanizm obstugi wyjgtkow sklasyfikowa¢ mozliwe btedy wykonania | Klasa IV
z instrukcjami try i catch, aplikacii,
zgtasza¢ wyjatki do obstuzenia (instrukcja zrealizowa¢ obstuge btedow wykonania
throw), aplikacji
IV. Wprowa- | Wprowadzenie do stosowac strategie organizowania okien w stworzy¢ klasyczne okno aplikaciji Klasa IV
dzenie do | programowania ramach pulpitu(SDI, MDI), desktopowej (pasek menu, pasek
programo- | desktopowych aplikacji zainstalowa¢ oprogramowanie do tworzenia narzedzi, obszar dokumentu, pasek
wania okienkowych GUI, np. Qt Creator (C++), statusu), np. przegladarka zdje¢
desktopo- tworzy¢ okna aplikacji np. z wykorzystaniem
wych Qt Quick, np. stworzy¢ okno aplikacji z ikong
aplikaciji programu, przyciskami maksymalizuj,
okienko- minimalizu;j,
wych zaprojektowac interfejs uzytkownika,

utworzy¢ interfejs uzytkownika,
zaprojektowac obstuge zdarzen myszy

i klawiatury,

wstawi¢ do okna aplikacji podstawowe
widzety (kontrolki), np.: pole edycji, suwak,
przycisk,

utozy¢ widzety w oknie aplikacji
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zaprogramowac obstuge zdarzen myszy i
klawiatury,

V.Testo-
wanie i
dokumen-
towanie
aplikaciji

Walidacja kodu programu dobra¢ narzedzia i Srodowisko do testowania | usuwac btedy i niedoskonatosci ze Klasa IV
aplikaciji, swoich kodow zrédtowych,
dokona¢ statycznej analizy kodu w celu optymalizowac¢ kod zrédtowy
znalezienia nieefektywnych konstrukcji oraz
fragmentéw kodu,
przeprowadzi¢ testy programéw
Dokumentacja programu umieszczac¢ komentarze w kodzie zrodtowym | tworzy¢ instrukcje uzytkownika Klasa IV
programu, programu,
stosowac w kodzie zrodiowym komentarze opracowa¢ dokumentacje wdrozenia
typu DocBlocks, projektu,
tworzy¢ dokumentacje techniczng aplikaciji, opracowa¢ dokumentacje z
tworzy¢ pliki pomocy przeprowadzonych testow aplikacji
Testowanie aplikacji dokonac podziatu testow (np. wzgledu na przeprowadzac testy niefunkcjonalne: Klasa IV

weryfikowane obiekty,

ze wzgledu na metode weryfikacji, bazujgce
na wymaganiach),

zaplanowac fazy testowania,
przeprowadzaé testy w kolejnych fazach
projektu informatycznego, przeprowadzaé
testy funkcjonalne,

stosowac narzedzia do automatyzacji
procesu testowania,

korzystaé z systemow raportowania
btedéw, np. BugZilla, JIRA,
przeprowadzac testy interfejsu,

testowac prototyp projektu interfejsu

uzytecznosci, wydajnosciowe,
obcigzeniowe, zgodnosci,
bezpieczenstwa,

przygotowac srodowisko testowe,
tworzy¢ scenariusze testowania
aplikaciji,
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VI.Tworze-
nie
desktopo-
wych
aplikacji
okienko-
wych

Programowanie
desktopowych aplikacji
okienkowych

zastosowac funkcje jednego z jezykow C++,
C#, Java Python do tworzenia aplikaciji
desktopowych,

stworzy¢ projekt i strukture aplikacji,
zaprojektowac interfejs uzytkownika,
wstawi¢ podstawowe widzety (kontrolki), np.:
pole edycji, suwak, przycisk do okna aplikaciji,
rozmieszcza¢ widzety w oknie aplikacji,
przypisa¢ widzetom zasady funkcjonowania,
zaprojektowac obstuge zdarzen myszy

i kKlawiatury,

zaprogramowac obstuge zdarzen myszy i
klawiatury,

wstawic¢ do aplikacji kod zrodiowy,

stosowac predefiniowane okna dialogowe
(np. wybdr pliku, wybor czcionki, wybor
koloru),

projektowac i dodawac¢ menu do aplikaciji,
implementowac opcje menu np. Plik, Edycja,
utworzyé¢ interfejs uzytkownika,

aktywnie stuchac ,witgczajgc sie do dyskusiji
podczas szukania sposobu rozwigzania
problemu,

stosowac zasady kultury osobistej i ogdlnie
przyjete normy zachowania w swoim
srodowisku;

zastosowac¢ wtasciwg technike twérczego
myslenia przy rozwigzaniu problemu;
wykazywac sie kreatywnoscig w
rozwigzywaniu probleméw,

ponosi¢ odpowiedzialno$¢ za podejmowane
dziatania,

dokonac¢ analizy i oceny podejmowanych
dziatan,

Stosowac jezyk do projektowania
interfejsu uzytkownika, np. QML, w tym
np.: stosowac podstawowe elementy
wizualne i niewizualne,

wykonac transformacje obiektu (np.
przesuniecie, obrot, skalowanie),
pozycjonowac elementy,

animowac wtasciwosci elementéw, np.:
kolor, obrét, przejscie,

projektowaé wiasne okna dialogowe,
tworzy¢ okienkowe aplikacje
desktopowe, np. notatnik,

korzystac z elementoéw multimedialnych
w aplikaciji,

przechowywaé dane aplikaciji,
dynamiczne tadowa¢ elementy

Klasa IV
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doskonali¢ jakos¢ wykonywanych dziatan;
doskonali¢ umiejetnosci zawodowe,
pracowac w zespole.

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU

Do osiggniecia zatozonych celéw ksztatcenia w zakresie przedmiotu Pracownia programowania aplikacji desktopowych konieczne jest:

- zaplanowanie lekcji poprzez wskazanie celéow szczegdtowych,

- wykorzystanie réznorodnych metod nauczania, w szczegoélnosci aktywizujgcych,

- dobdr srodkow dydaktycznych do tresci i celéw nauczania,

- dobdr formy pracy z uczniami — okreslenie ilosci oséb w grupie, okreslenie indywidualizacji zaje¢,

- systematyczne sprawdzanie wiedzy i umiejetnosci ucznidow poprzez testy praktyczne i projekty,

- stosowanie oceniania sumujgcego i ksztattujgcego,

- przeprowadzenie ewaluacji doboru tresci nauczania do zatozonych celéw, metod pracy, srodkéw dydaktycznych, sposobu oceniania i informacji zwrotnej
od ucznia.

Srodki dydaktyczne

W pracowni, w ktérej prowadzone bedg zajecia powinno znajdowac sie stanowisko komputerowe dla nauczyciela, podtgczone do sieci lokalnej z dostepem do
internetu z urzadzeniem wielofunkcyjnym oraz z projektorem multimedialnym lub tablicg interaktywng, ekran, gtosniki, stanowiska komputerowe (jedno
stanowisko dla jednego ucznia) z odpowiednim oprogramowaniem (oprogramowanie biurowe, rézne Srodowiska programistyczne — edytor, kompilator,
interpreter, biblioteki, frameworki), podtgczenie do sieci lokalnej z dostepem do Internetu; dostep do portalu wspierajgcego prace grupowa.

Zalecane metody dydaktyczne

Dla przedmiotu Pracownia programowania aplikacji desktopowych, ktory jest przedmiotem praktycznym, dominujgce powinny by¢ metody praktyczne np.:
pokaz z objasnieniem, ¢wiczenia praktyczne, metoda projektéw, metoda przewodniego tekstu. W ksztatceniu zawodowym dobrze sprawdzajg sie tez metody
problemowe, szczegdlnie aktywizujgce, np.: metoda przypadkéw, dyskusja dydaktyczna.
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Formy organizacyjne

Zajecia z przedmiotu Pracownia programowania aplikacji desktopowych powinny by¢ prowadzone indywidualnie lub zespotowo. Nalezg one do grupy zaje¢
praktycznych. O liczebnosci grup ogolnie méwi §6 Rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 22 lutego 2019 r. w sprawie praktycznej nauki zawodu.
W celu spetnienia wymienionych w nim warunkow realizacji ksztatcenia praktycznego, zajecia edukacyjne powinny sie odbywacé¢ w pracowni z podziatem na
grupy o liczebnosci maksymalnie do 12 os6b.

Formy indywidualizacji pracy uczniéw

W celu dostosowania warunkéw, srodkéw, metod i form ksztatcenia do potrzeb i mozliwosci ucznia w zakresie organizacji pracy mozna zastosowac instrukcje
do zadan, podawanie dodatkowych zalecen, objasnien, instrukcji do pracy indywidualnej, udzielanie konsultacji indywidualnych. W pracy grupowej nalezy
zwraca¢ uwage na taki podziat zadan miedzy czionkéw zespotu, by kazdy wykonywat te cze$¢ zadania, kitérej podota. Uczniom szczegdlnie zdolnym
i posiadajgcym okreslone zainteresowania zawodowe nalezy zaplanowac¢ zadania o wiekszym stopniu ztozonosci, proponowa¢ samodzielne poszerzanie
wiedzy, studiowanie dodatkowej literatury.

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA

Do gtéwnych metod sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych ucznia nalezg éwiczenia praktyczne oraz metoda projektéw. Sprawdzanie osiggnie¢ ucznia
powinno odbywac sie przez caty czas realizacji programu na podstawie kryteriéw, przedstawionych na poczatku zaje¢. Sprawdzanie i ocenianie osiggniec
uczniéw powinno dostarczy¢ informacji dotyczgcych zakresu i stopnia realizacji celéw ksztatcenia dziatu programowego. Zaleca sie systematyczne ocenianie
postepdw ucznia.

Osiagniecia uczniéw nalezy ocenia¢ na podstawie:

— realizowanych zadan praktycznych,

— ukierunkowanej obserwacji pracy ucznia podczas wykonywania zadan praktycznych,

— efektu kohcowego projektu i jego prezentacji.

Obserwujgc czynnosci ucznia podczas wykonywania ¢wiczen i dokonujgc oceny jego pracy, nalezy zwréci¢ uwage na:

— umiejetnosc¢ radzenia sobie z sytuacjami zblizonych do rzeczywistych zadah zawodowych,

— umiejetnos¢ pracy w zespole,

— umiejetnos¢ korzystania z réznych zrodet informagji (tutoriali, dokumentacji technicznej — w tym w jezyku obcym)

Wskazane jest tez, by uczniowie dokonywali samooceny i oceny kolegéw z zespotu wedtug zaproponowanych przez nauczyciela kryteriow.

Stosowane przez nauczyciela ocenianie powinno korzysta¢ z zasad wystepujgcych w ocenianiu ksztattujgcym, ma by¢ dla ucznia informacjg zwrotna, ktéra
pomaga mu sie uczyé. Nauczyciel wskazuje silne strony ucznia i doradza, jak je rozwija¢; wyraznie i konstruktywnie informuje o stronach stabych i o tym, jak
mozna je eliminowag; stwarza uczniom mozliwos¢ poprawienia wiasnej pracy. Ocenianie skupiajgce sie na postepach i osiggnieciach, a nie na podkreslaniu
niepowodzen, zacheca ucznidow do uczenia sie. Poréwnywanie osiggnie¢ poszczegoélnych ucznidw z osiggnieciami ich kolegéw, tworzenie rankingdw, nie
motywuje, a czesto zniecheca do uczenia sie. Nauczyciel korzysta tez z oceniania sumujgcego, nie rezygnuje ze stopni.
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Przyktadowe zadania

1. Zdefiniuj klase Ocena oraz dziedziczgca z niej klase OcenaTestu wg ponizszego schematu jak na rysunku.

‘- oznacza sktadowg prywatng
‘+’ oznacza sktadowg publiczng
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Ocena
- wynik: double
+ Ocena()
+ Ocena(double)
+ getWynik()
+ wystawOcene()

OcenaTestu
- iloscPytan: int
- punktacja: double
- iloscDobrychOdp: int
+ OcenaTestu()
+ OcenaTestu(int, int)
+ setPunktacja(int)
+ getPunktacja()
+ obliczWynik()

W klasie Ocena:
e konstruktor domysiny — zeruje pole wynik,
e konstruktor parametryczny — ustawia wartos¢ pola wynik réowng wartosci swego argumentu,
e getWynik() — zwraca wartos¢ pola wynik,
e ocene wystawiamy (funkcja wystawOcene) w zaleznosci od wyniku punktowego wg nastepujgcych zasad:

100 -6
>=90i<100 -5
>=75i<90 -4
>=50i <75 -3
>=30 i <50 -2
<30 -1

W klasie OcenaTestu odwotujemy sie do konstruktoréw klasy bazowej:

e konstruktor domysiny — zeruje wszystkie pola,
e konstruktor parametryczny — wypetnia pola warto$ciami argumentéw konstruktora,
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e punktacje za kazde pytanie w tescie (setPunktacja(int)) ustalamy wg zasady, ze zawsze maksymalny wynik punktowy testu to 100 pkt., tak
wiec np. przy 20 pytaniach, punktacja wynosi 5pkt.,
e funkcja obliczWynik() zwraca warto$¢ réwng iloczynowi: iloscDobrychOdp*punktacja

W funkciji gtéwnej main() przetestuj dziatanie metod klas

e wczytaj ilos¢ pytan w tescie i ilos¢ udzielonych dobrych odpowiedzi,
e utworz obiekt klasy OcenaTestu z parametrami réwnymi wczytanym wartosciom,
e wyswietl: punktacje, wynik punktowy testu i ocene za test.

2. Napisz program prezentujacy interakcje z uzytkownikiem. Interfejs uzytkownika pokazany jest na rysunku. Klikanie przyciskdw powoduje obroét figur
geometrycznych w prawo lub lewo.

B Dialog ? X 5 Dialog ? X

@

Rysunek.

3. Napisz program tworzacy notatnik. Interfejs uzytkownika pokazany jest na rysunku 1. Okno aplikacji zawiera menu, pasek narzedzi, obszar
dokumentu. Funkcjonalno$¢ menu aplikacji pokazana jest na rysunku 2 i ma zosta¢ powtérzona na pasku narzedzi.
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(N Edytor

Plik Edycja Format

4 HH ) o0 %9 ¢

Tworzenie aplikacii desktopowych

Rysunek 1. Okno aplikaciji

ne Edytor N’ Edytor
Plik Edycja Format;| Plik Edycga Format —
MNowy b . ) Cofnij % Edytor
Otwérz (™ Ponow Plik Edycja | Format
H  Zapisz ﬂTm b Wytni / L h*g Czcionka
H Zapisz jako l \  Kopiuj ) Kolor
& Zamkni ¢ ws | TWoOrzenie aplika
a

Rysunek 2. Polecenia poszczegdlnych opcji menu
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PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU

Koncepcja ewaluacji przedmiotu polegaé bedzie na tzw. twardej analizie danych, czyli ocen zdobytych przez ucznidw z testéw praktycznych z poszczegdinych
dziatéw programowych oraz wykonanych przez ucznidw projektow. Zebrane wyniki zostang poddane analizie iloSciowej i jako$ciowej z wykorzystaniem

statystyki matematycznej.

Uzyskane informacje pozwolg na wyodrebnienie zagadnieh sprawiajgcych uczniom problemy. W nastepstwie, bedzie mozna zwiekszy¢ liczbe godzin
dydaktycznych przypisanych do danego dziatu programowego. Korekta taka powinna sie przyczyni¢ do podwyzszenia jakosci ksztatcenia i indywidualnych

wynikéw uczniéw z egzaminu zawodowedo.

Kluczowe umiejetnosci podlegajgce ewaluacji w ramach przedmiotu dotycza;:

1) samodzielnego tworzenia poprawnych programéw desktopowych,
2) wyboru algorytmoéw do rozwigzania zadan,
3) tworzenia programoéw wedtug dostarczonego projektu,
4) testowania i optymalizacji dziatania programu,
5) dokumentowania programu
LITERATURA
1. Bjarne Stroustrup, Jezyk C++. Kompendium wiedzy, wyd. Helion,
2. Stephen Prata, Jezyk C++. Szkota programowania. Wydanie VI, wyd. Helion,
3. Grebosz Jerzy, Opus magnum C++11, Programowanie w jezyku C++ (komplet), Wyd.: Grebosz Jerzy,
4. Python dla kazdego. Podstawy programowania — Michael Dawson,wyd. Helion,
5. Eric Matthes, Python. Instrukcje dla programisty, wyd. Helion,
6. Al Sweigart, Automatyzacja nudnych zadan z Pythonem, wyd. Helion,
7. http://lwww.cplusplus.com/
8. https://docs.python.org/3/tutorial/
9. http://codecademy.com
10. http://w3schools.com
11. https://doc.qt.io/gtcreator/index.html
12. http://www-cs.ccny.cuny.edu/~wolberg/cs221/qt/books/C++-GUI-Programming-with-Qt-4-1st-ed.pdf
13. https://gmibook.github.io/assets/qt5_cadaques.pdf
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12. Pracownia programowania aplikacji mobilnych

Cele ogoblne przedmiotu

Nabycie umiejetnosci tworzenia interfejsu aplikacji mobilnej dla srodowiska iOS lub Android;

Nabycie umiejetnosci tgczenia kodu programu z elementami Ul w wybranym $srodowisku iOS lub Android;
Nabycie umiejetnosci korzystania z zasobow sprzetowych urzgdzenia mobilnego w aplikacji mobilnej;
Nabycie umiejetnosci wykorzystania zewnetrznych zasobow przez aplikacje mobilng;

Nabycie umiejetnosci zaawansowanego programowania aplikacji mobilnych;

Nabycie umiejetnosci uruchamiania, testowania i publikowania aplikacji mobilnych;

Ksztattowanie postawy aktywnego stuchania i wkgczania sie do dyskusji;

Ksztaltowanie postawy ustawicznego ksztatcenia i doskonalenia.

© N oA~ wNPE

Cele operacyjne
Uczen potrafi:
1) stosowac wybrane srodowisko do programowania aplikacji mobilnych {j. Visual Studio, X-Code, Android Studio,
2) stosowac narzedzia wybranego srodowiska programistycznego,
3) korzysta¢ z gotowych motywow aplikacji mobilnych oferowanych przez srodowisko programistyczne,
4) stworzy¢ aplikacje mobilng zgodnie z wzorcem MVC,
5) stworzy¢ aplikacje mobilna zgodnie z wzorcem MVVM,
6) wykorzystywac¢ do budowy interfejsu aplikacji elementy Ul dla systemu iOS lub Android,
7) wykorzystywac jezyk XAML do budowy interfejsu aplikacji mobilnej,
8) zastosowacé podstawowe typy zmiennych do przechowywania danych,
9) zastosowac tabele do przechowywania wielu danych tego samego typu,
10) zastosowac struktury do przechowywania danych réznego typu,
11) zastosowac obiekty do przechowywania danych,
12) zastosowac instrukcje warunkowe w programowaniu aplikacji mobilnych,
13) zastosowac petle w programowaniu aplikacji mobilnych,
14) zastosowac instrukcji przetgczajgce w programowaniu aplikacji mobilnych,
15) przestac¢ dane do aplikaciji po kliknieciu w przycisk interfejsu Ul,
16) prezentowac dane z aplikacji na elementach interfejsu Ul,
17) pobrac¢ czas, date i inne dane systemowe z urzgdzenia mobilnego,
18) udostepni¢ aplikacji mobilnej kontakty z urzgdzenia mobilnego,
19) udostepni¢ aplikacji mobilnej domysine zasoby takie jak zdjecia, muzyka, filmy danego urzgdzenia mobilnego,
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20) zaprezentowa¢ udostepnione dane i zasoby z urzgdzenia mobilnego w aplikacji mobilnej np. zegar, pokaz zdje¢, powiadomienia itp.
21) doda¢ animacje do elementéw interfejsu Ul,

22) przestaé dane pomiedzy aktywnosciami,

23) stworzy¢ aplikacje wykorzystujgca wiele elementéw interfejsu Ul np. kalkulator, gra memo,

24) stworzy¢ aplikacje do malowania na ekranie urzgdzenia mobilnego rozpoznajgcg dotyk: stukniecie, przytrzymanie, przeciagnie,
25) przechowywaé preferencje uzytkownika dla danej aplikaciji w urzgdzeniu mobilnym,

26) wykorzystac lokalizacje GPS w aplikacji mobilnej,

27) zapisac¢ dane z aplikacji w pamigci masowej urzadzenia,

28) wykorzysta¢ standard JSON w celu pobierania i przesytania danych z poziomu aplikacji mobilnej do Internetu,

29) stworzyc¢ aplikacje mobilng korzystajgcg z bazy danych np. dziennik zadan, pamietnik itp.,

30) wykorzysta¢ dedykowane biblioteki do programowania zaawansowanych aplikacji mobilnych np. prostych gier 2D,

31) dostosowac interfejs aplikacji mobilnej do konkretnego rodzaju urzadzenia,

32) testowac i uruchamiac aplikacje mobilne na emulatorach urzadzen,

33) testowac i uruchamiac¢ aplikacje mobilne na urzadzeniach,

34) publikowac¢ aplikacje mobilne w dedykowanych sklepach.

MATERIAL NAUCZANIA

Dziat Tematy jednostek Liczba | Wymagania programowe Uwagi o
programowy metodycznych godz. realizacji
Podstawowe Ponadpodstawowe Etap
Uczenh potrafi: Uczen potrafi: realizaciji
l. 1. Srodowisko - stosowaé wybrane srodowisko do Klasa lll
Programowanie | programistyczne aplikaciji programowania aplikacji mobilnych tj.
aplikacji mobilnych. Visual Studio, X-Code, Android Studio,
mobilnych - stosowaé narzedzia wybranego
srodowiska programistycznego,
- korzysta¢ z gotowych motywoéw aplikac;ji
mobilnych oferowanych przez
Srodowisko programistyczne,
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2.Tworzenie interfejsu - tworzy¢ aplikacje mobilng zgodnie z - wykorzystywac jezyk XAML do budowy | Klasa lll
aplikaciji. wzorcem MVC, interfejsu aplikacji mobilnej,
- tworzy¢ aplikacje mobilna zgodnie z
wzorcem MVVM,
- wykorzystywaé do budowy interfejsu
aplikacji elementy Ul dla systemu iOS lub
Android,
3. Programowanie logiki - stosowaé podstawowe typy zmiennych | - stosowac struktury do przechowywania | Klasa Ill
aplikaciji. do przechowywania danych, danych réznego typu,
- stosowac tabele do przechowywania - stosowac obiekty do przechowywania
wielu danych tego samego typu, danych,
- stosowac instrukcje warunkowe w - stosowacé rozbudowane instrukcje
programowaniu aplikacji mobilnych, warunkowe w programowaniu aplikaciji
- stosowac¢ petle w programowaniu mobilnych,
aplikacji mobilnych,
- stosowaé instrukcji przetgczajgce w
programowaniu aplikacji mobilnych,
4. Programowanie - przesytac¢ dane do aplikaciji po kliknieciu | - udostepnic aplikacji mobilnej kontakty z | Klasa Ill
aplikacji korzystajgcych z w przycisk interfejsu Ul, urzgdzenia mobilnego,
elementow Ul i zasobow - prezentowaé dane z aplikacji na - udostepni¢ aplikacji mobilnej domysine
systemowych elementach interfejsu Ul, zasoby takie jak zdjecia, muzyka, filmy
- pobierac¢ czas, date i inne dane danego urzgdzenia mobilnego,
systemowe z urzgdzenia mobilnego, - prezentowaé udostepnione dane i
- przesyta¢ dane pomiedzy zasoby z urzadzenia mobilnego w
aktywnosciami, aplikacji mobilnej np. zegar, pokaz zdje¢,
powiadomienia itp.
- doda¢ animacje do elementow
interfejsu Ul,
Il. 1. Zaawansowane - stworzy¢ aplikacje wykorzystujgcg wiele | - stworzy¢ aplikacje do malowania na Klasa IV

Zaawansowane
programowanie
aplikaciji
mobilnych.

techniki programowania
aplikacji mobilnych.

elementow interfejsu Ul np. kalkulator,
gra memo

- przechowywac preferencje uzytkownika
dla danej aplikacji w urzadzeniu

ekranie urzgdzenia mobilnego
rozpoznajgcg dotyk: stukniecie,
przytrzymanie, przeciggnie,

- wykorzysta¢ dedykowane biblioteki do
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mobilnym,

- wykorzystac lokalizacje GPS w aplikacji
mobilnej,

- dostosowac¢ interfejs aplikacji mobilne;j
do konkretnego rodzaju urzadzenia,

programowania zaawansowanych
aplikacji mobilnych np. prostych gier 2D,
- zapisywac dane z aplikacji w pamieci
masowej urzgdzenia,

- stworzy¢ responsywny interfejs
aplikacji mobilnej dla okreslonego
systemu iOS lub Android,

2. Dostep aplikacji - wykorzysta¢ standard JSON w celu - wykorzysta¢ standard JSON w celu Klasa IV
mobilnej do pobierania danych z Internetu do aplikacji | przesytania danych z poziomu aplikacji
zewnetrznych zrodet mobilnej, mobilnej do Internetu,
danych. - stworzy¢ aplikacje mobilng korzystajgcg | - stworzy¢ aplikacje mobilng
z lokalnej bazy danych np. pamietnik itp., | korzystajaca ze zdalnej bazy danych np.
dziennik zadan,
lll. Testowanie i | Testowanie aplikacji - testowac i uruchamia¢ aplikacje - publikowac aplikacje mobilne w Klasa IV
publikowanie mobilne na emulatorach urzadzen, dedykowanych sklepach,
aplikaciji - testowac i uruchamia¢ aplikacje
mobilnych mobilne na urzadzeniach,
RAZEM

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU
Warunkiem osiggania zatozonych celéw ksztatcenia w zakresie przedmiotu jest opracowanie odpowiednich dla danego zawodu procedur, a w tym:
- zaplanowanie lekcji (wskazanie celéw szczegotowych jakie powinny zostaé osiggniete),
- wykorzystanie réznorodnych metod nauczania (w szczegoélnoosci takich, ktére aktywizujg ucznia do pracy),
- dobdr srodkéw dydaktycznych do tresci i celdéw nauczania,
- dobor formy pracy z uczniami — okreslenie ilosci oséb w grupie, okreslenie indywidualizacji zaje¢,
- systematyczne sprawdzanie wiedzy i umiejetnosci uczniéw poprzez sprawdziany w formie tekstu wielokrotnego wyboru oraz testéw praktycznych i innych

form sprawdzania wiedzy i umiejetnosci w zaleznosci od metody nauczania,

- stosowanie oceniania sumujgcego i ksztattujgcego,

- przeprowadzenie ewaluacji doboru tresci nauczania do zatozonych celéw, metod pracy, srodkéw dydaktycznych, sposobu oceniania i informacji zwrotnej

od ucznia.
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METODY NAUCZANIA

Dla przedmiotu Pracownia programowania aplikacji mobilnych, ktéry nalezy do przedmiotéw praktycznych, zaleca sig, by dominujgca metodg ksztatcenia byty
¢wiczenia praktyczne, ktére utatwig uczniom samodzielne zbieranie i analizowanie informacji oraz metoda przypadku, polegajgca na analizowaniu przypadku
opisujgcego problem. W trakcie realizacji zaje¢ nauczyciel powinien:

— motywowac uczniéw do pracy,

— dostosowywac¢ stopien trudnosci planowanych ¢wiczen do mozliwosci ucznidw,

— uwzgledniaé zainteresowania uczniow,

— przygotowywac zadania o réznym stopniu trudnosci i ztozonosci,

— zachecac¢ ucznidow do korzystania z réoznych zrédet informacji zawodowe;j,

— stosowaé metody aktywizujgce,

— stosowac nowoczesne srodki ksztatcenia, np. tablice multimedialne.

SRODKI DYDAKTYCZNE

Pracownia komputerowa wyposazona w stanowiska komputerowe dla kazdego ucznia i nauczyciel z monitorami pracujgcymi w minimalnej rozdzielczosci Full
HD, dostepem do Internetu, zainstalowanym srodowiskiem programistycznym dla danego systemu mobilnego w ktérym bedg tworzone aplikacje, urzadzenia
mobilne, oprogramowanie do kontroli wersji, oprogramowanie do tworzenia i modyfikowania grafiki rastrowej i wektorowej, udostepnione repozytoria
przyktadowych aplikacji mobilnych, szablony aplikacji do wykorzystania w trakcie zaje¢, wydzielone miejsce do pracy zespotowej wyposazone w flipchart i
stoty. W pracowni powinna znajdowaé sie biblioteczka z dokumentacjg dotyczacg zainstalowanego oprogramowania, dokumentacjg deweloperskg oraz
literatura, projektor, tablica multimedialna, zestaw nagtasniajgcy. Wskazane jest réwniez korzystanie z oprogramowania do pracy zespotowej i komunikacji
typu Teams, Slack. Uczniowie powinni mie¢ réwniez do sklepu z aplikacjami na poziomie deweloperskim.

FORMY ORGANIZACYJNE

Zajecia z przedmiotu powinny by¢ prowadzone indywidualnie lub zespotowo. Nalezg one do grupy zaje¢ praktycznych. O liczebnos$ci grup ogdlnie méwi §6
Rozporzgdzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 22 lutego 2019 r. w sprawie praktycznej nauki zawodu. W celu spetnienia wymienionych w nim warunkéw
realizacji ksztatcenia praktycznego, zajecia edukacyjne powinny sie odbywaé w pracowni z podziatem na grupy o liczebno$ci maksymalnie do 12 oséb.

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA

Do gtownych metod sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych ucznia nalezg ¢wiczenia praktyczne oraz metoda projektdw. Sprawdzanie osiggnie¢ ucznia
powinno odbywac sie przez caly czas realizacji programu na podstawie kryteriéw, przedstawionych na poczatku zaje¢. Sprawdzanie i ocenianie osiggnie¢
uczniéw powinno dostarczy¢ informacji dotyczgcych zakresu i stopnia realizacji celéw ksztatcenia dziatu programowego. Zaleca sie systematyczne ocenianie
postepdw ucznia.

Osiggniecia uczniéw nalezy ocenia¢ na podstawie:

— realizowanych zadan praktycznych,

— ukierunkowanej obserwacji pracy ucznia podczas wykonywania zadan praktycznych,
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produktu projektu i jego prezentacii.

Obserwujgc czynnosci ucznia podczas wykonywania ¢wiczen i dokonujgc oceny jego pracy, nalezy zwroci¢ uwage na:

umiejetnos¢ radzenia sobie w sytuacjami zblizonych do rzeczywistych zadan zawodowych,

umiejetnos¢ pracy w zespole,

umiejetnos¢ korzystania z réznych zrédet informacji (norm, katalogéw, dokumentacji technicznej — w tym w jezyku obcym i z wykorzystaniem technologii
informacyjnej).

Wskazane jest, aby uczniowie dokonywali takze wtasnej samooceny pracy i kolegéw z zespotu wg. zaproponowanych przez nauczyciela arkuszy samooceny i
oceny oraz sprawdziandw postepow.

Przyktadowe zadania
Zadanie 1

Zaprogramuj aplikacje mobilng na wskazane urzadzenie mobilne ktéra:

- po uruchomieniu wyswietli w postaci siatki 4x4 16 ostatnich wykonanych zdje¢ znajdujacych sie w bibliotece urzadzenia zawierajgcej zdjecia,
- po kliknieciu na danej miniaturze zdjecia zostanie ono wyswietlone na catym ekranie bez przeskalowania,

- po kliknigciu w zdjecie na petnym ekranie zostanie ponownie wyswietlony ekran z siatkg zdje¢.

Zadanie 2

Zaprogramuj aplikacje mobilng prostego kalkulatora realizujgcg podstawowe operacje matematyczne takie jak dodawania, odejmowanie, mnozenie i
dzielenia w tym celu wykonaj nastepujgce elementy projektu:
- interfejs aplikacji zawierajacy 16 przyciskow w tym:
- 10 z cyframi od ,,0 do 97,
- 4 z symbolami dziatan arytmetycznych ,+, -, *, /”,
- przycisk z =",
- przycisk z ,C”,
- nad przyciskami umie$¢ pole tekstowe,
- klikniecie dowolnego przycisku z cyframi powoduje dopisanie na z lewej strony pola tekstowego odpowiedniej cyfry,
- nacisniecie przycisku ,,C” czysci pole tekstowe oraz zeruje wszystkie zmienne w aplikaciji,
- nacisniecie dowolnego przycisku z dziataniem arytmetycznym powoduje zapamietanie wartosci liczbowej wprowadzonej w polu tekstowym,
zapamietanie rodzaju dziatania znajdujgcego sie na przycisku i wyczyszczenie pola tekstowego,
- nacisniecie przycisku ,=" powoduje sprawdzenie czy jest zapamietane dziatanie do wykonania
jesli tak to wykonywane jest dziatanie na podstawie zapisanej poprzednio wartosci liczbowej, zapisanego dziatania oraz odczytanej wartosci liczbowej
Z pola tekstowego, a wynik dziatania wyswietlony jest w polu tekstowym,
jesli nie to aplikacja nie robi niczego.
Tak wykonang aplikacje przetestuj na wybranym urzadzeniu przenosnym. Gdy stwierdzisz poprawno$¢ dziatania aplikacji, zastanéw sie jakie
elementy mozna poprawi¢ aby logika aplikacji byta bardziej odporna na btedy ktére wynikajg z przyjetych zatozen.
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Zadanie 3
Stworz aplikacje mobilng wykorzystujgcg geolokalizacje dostepng w urzgdzeniu mobilnym. Zadaniem aplikacji bedzie zapisanie aktualnej pozycji w
postaci dtugosci i szerokosci geograficznej. Nastepnie aplikacja co 1 minute bedzie odczytywac¢ pozycje uzytkownika i dodawa¢ do juz istniejgcych
danych. W kazdej chwili uzytkownik bedzie miat mozliwos$¢ klikniecia w przycisk pokaz znajdujacy sie na ekranie, co spowoduje graficzng prezentacije
w postaci potgczonych za pomoca linii nastepujgcych po sobie odczytéow. Aplikacja po zamknieciu usuwa zgromadzone dane. Po zaprogramowaniu
aplikacji i jej przetestowaniu zastanéw sie czy mozna w jaki$ sposob przechowywac¢ dane poszczegodlnych cykli odczytéw tzn. kolejne cykle sg
dopisywane do juz istniejgcej bazy odczytow.

PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU

Strategia przeprowadzanej ewaluacji bedzie polegata na tzw. twardej analizie danych, ktérymi sg oceny zdobywane przez uczniow ze sprawdzianéw,
kartkdwek i testow z poszczegdlnych dziatdw programowych. Zebrane dane zostang poddane analizie ilosciowej i jakosciowej przy uzyciu narzedzia, ktorym
jest statystyka matematyczna. Przydatnym narzedziem w tej analizie moze by¢ na przyktad korzystanie z platformy testowej office 365.com lub podobnej,
ktéra daje mozliwos¢ analizy, ktore z pytah testowych sprawiajg trudnosc.
Uzyskane wyniki pozwolg na okreslenie, ktére zagadnienia sprawiajg uczniom problemy, a dzieki temu bedzie mozna skorygowaé liczbe godzin
dydaktycznych przypisanych do danego dziatu programowego. Spowoduje to podwyzszenie jakosci ksztatcenia i znaczgco wptynie na indywidualne wyniki
uczniéw z egzaminu zawodowego.
Kluczowe umiejetnosci podlegajgce ewaluacji w ramach przedmiotu dotycza:

1. programowanie logiki aplikacji mobilnej w wybranym jezyku programowania,
. tworzenie interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem jezyka XAML,
. tworzenie interfejsu uzytkownika na podstawie dostepnych elementow Ul,
. programowanie wykorzystujgcej zasoby systemowe urzadzenia mobilnego,
. stosowanie zaawansowane technik programowania aplikacji mobinej,
. tworzenie aplikacji mobilnych korzystajgcych z zewnetrznych zrédet danych
. dokumentowanie i testowanie projektoéw programistycznych.

NOoO oA WwN

ZALECANA LITERATURA
- Dawn Griffiths, David Griffiths, Android. Programowanie aplikacji. Rusz gtowg! Wydanie I, wyd. Helion,
- Marcin Ptonkowski, Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych. wyd. Helion,
- Matt Neuburg, iOS 12. Wprowadzenie do programowania w Swifcie. Wydanie V, wyd. Helion,
- Steven F. Daniel, Xamarin. Tworzenie interfejsow uzytkownika, wyd. Helion.
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13. Pracownia programowania zaawansowanych aplikacji webowych

Cele ogodlne przedmiotu
1. Poznanie poje¢ zwigzanych ze srodowiskiem do tworzenia aplikacji webowych np. Visual Studio, Eclipse, JetBrains;
2. Poznanie narzedzi charakterystycznych dla programowania aplikacji webowych;
3. Poznanie podstawowych informacji zwigzanych z typowymi frameworkami dla aplikacji webowych np. ASP.NET Core, Django, Angular,
React.js, Node.js
4. Nabycie wiedzy na temat zastosowania frameworku Node.js w programowaniu aplikacji webowych;
5. Nabycie wiedzy na temat zastosowania frameworku Diango w programowaniu aplikacji webowych;
6. Nabycie podstawowej wiedzy nt. sktadni i polecen jezyka Python;
7. Nabycie wiadomosci o implementaciji jezyka Python do tworzenia aplikacji webowych;
8. Poznanie frameworkoéw Node.js iDjango;
9. Nabycie umiejetnosci programowania aplikacji webowej z wykorzystaniem wzorcéw projektowych;
10. Nabycie umiejetnosci programowania aplikacji webowej z wykorzystaniem frameworku jQuery;
11. Nabycie umiejetnosci programowania aplikacji webowej z wykorzystaniem frameworku Node.js;
12. Nabycie umiejetnosci programowania aplikacji webowej z wykorzystaniem frameworku Django;
13. Nabycie umiejetnosci programowania aplikacji webowej z wykorzystaniem jezyka programowania np. PHP, C#, Python, JavaScript;
14. Nabycie umiejetnosci wdrazania aplikacji webowej;

Cele operacyjne
Uczen potrafi:
1) dobrac¢ srodowisko programistyczne do projektu aplikacji webowej,
2) dobraé niezbedne narzedzia do pracy w srodowisku programistycznym,
3) dobraé srodowisko pracy z wybranymi frameworkami Node.js i Django,
4) opisac podstawowe cechy frameworku Node.js,
5) rozpoczg¢ prace z Node.js,
6) rozpoznac¢ wbudowane moduty Node.js,
7) opisa¢ kluczowe techniki stosowane w frameworku Node.js;
8) stosowac pliki, strumienie i bufory w Node.js,
9) scharakteryzowa¢ modut http w Node.js,
10) zainstalowaé menadzer pakietéw npm dla Node.js,
11) zainstalowa¢ framework expres.js dla Node.js,
12) potgczy¢ Node.js z bazg danych,
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13) korzysta¢ z przydatnych narzedzi np. WebSocket, modut Assert, biblioteka Chai oraz Mocha przeznaczonych dla Node.js,
14) opisa¢ podstawowe cech frameworku Django,

15) zainstalowa¢ Django na serwerze,

16) opisac podstawowe elementu projektu wykonanego w Django,

17) opisac kolejne etapy pracy nad projektem aplikacji tworzonej w Django,

18) opisac system komentarzy w Django,

19) opisa¢ zasady tworzenia okna logowania i okna rejestracji uzytkownikéw w Django,
20) scharakteryzowac profile uzytkownikéw w Django,

21) obstugiwac¢ sesje i ciasteczka z poziomu Django,

22) dobra¢ srodowisko programowania w jezyku Python,

23) opisac¢ typy liczbowe w jezyku Python,

24) opisac typy sekwencyjne w jezyku Python,

25) opisa¢ instrukcje warunkowe w jezyku Python,

26) opisac petle while i for w jezyku Python,

27) opisa¢ stowniki i listy sktadane w jezyku Python,

28) opisa¢ sposob deklaracji funkcje w jezyku Python,

29) stosowac programowanie funkcyjne,

30) wskaza¢ metody formatowania tancuchow w jezyku Python,

31) opisa¢ metody jak pobiera¢ argumenty ze standardowego wejscia w jezyku Python,,
32) opisa¢ obstuge wyjatkéw w jezyku Python,

33) podac techniki pracy z plikami w jezyku Python,

34) korzystaé z daty i czasu w jezyku Python,

35) wspotpracowaé z systemem operacyjnym z poziomu jezyka Python,

36) deklarowaé klasy i instancje, atrybuty i metody w jezyku Python,

37) deklarowaé konstruktor klasy,

38) stosowac technike dziedziczenia w jezyku Python,

39) przecigzac operatory w jezyku Python,

40) obstugiwac interfejs graficzny w jezyku Python,

41) obstugiwa¢ bazy danych w jezyku Python,

42) realizowa¢ wspoétprace jezyka Python z serwerem Apache,

43) stosowac srodowisko programistyczne do realizacji projektu aplikacji webowej,

44) korzystac¢ z dedykowanych narzedzi dostepnych w srodowisku programistycznym przy tworzeniu aplikacji webowej w danym frameworku,
45) korzysta¢ z dedykowanych narzedzi dostepnych w srodowisku programistycznym przy tworzeniu aplikacji webowej w danym jezyku prrogramowania,
46) implementowac¢ podstawowe operacje w jQuery,
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47) implementowac wybdr elementéw w tym selektorow poprzez jQuery,

48) zmodyfikowac¢ wyglad aplikaciji webowej poprzez kodu w tym HTML poprzez jQuery,
49) odbierac zdarzenia w jQuery,

50) odpowiadaé na zdarzenia w jQuery,

51) generowac zgdania GET w w jQuery,

52) przekazywac nagtéwki HTTP w jQuery,

53) wezytywac kod XML w jQuery,

54) obstugiwaé zdarzenia AJAX w jQuery,

55) odczyta¢ dane JSON z zewnetrznego serwera w jQuery,

56) implementowac przecigganie elementéow w jQuery Ul,

57) implementowac¢ upuszczanie elementéw w jQuery Ul,

58) implementowaé zmiane kolejnosci elementdéw przy wykorzystaniu elementéw sortowalnych w jQuery Ul,
59) implementowaé zaznaczanie elementéow w jQuery Ul,

60) implementowaé grupowanie tresci w jQuery,

61) implementowaé uzupetnianie tresci w jQuery,

62) implementowa¢ zmiane elementu w przycisk w jQuery,

63) implementowac okna dialogowe w jQuery,

64) implementowac pobieranie liczb za pomocg suwaka w jQuery,

65) implementowac¢ nawigacje w aplikacji przy uzyciu kart w jQuery,

66) implementowac pasek postepu w jQuery,

67) dostosowac aplikacje webowg do urzgdzen mobilnych w jQuery,

68) implementowaé nawigowanie aplikacje webowej przy uzyciu jQuery Mobile,
69) implementowac interakcje aplikacji webowej z uzytkownikiem na urzadzeniu mobilnym przy uzyciu jQuery Mobile,
70) skorzysta¢ z gotowych wtyczek w jQuery,

71) utworzy¢ wiasne wtyczki w jQuery,

72) utworzy¢ wtasne skrypty srédliniowe w Node js,

73) zdefiniowaé wtasne moduty w Node.js,

74) implementowac obstuge zdarzen w Node.js,

75) implementowa¢ odczyt danych z pliku w Node.js,

76) implementowac zapis danych w pliku w Node.js,

77) wykonywac¢ operacje na plikach w Node.js,

78) kopiowac pliki za pomocg strumieni w Node.js,

79) implementowac prosty serwer HTTP w Node.js,

80) implementowac¢ odpowiedz typu HTML w Node js,
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81) zdefiniowac¢ routing w Node.js,

82) implementowa¢ odpowiedz JSON w Node.js,

83) wykorzysta¢ strumienie i HTTP w node.js,

84) stworzy¢ aplikacje z wykorzystaniem frameworku express.js w Node.js,

85) zainstalowa¢ MongoDB w Node.js,

86) implementowac podstawowe polecenia Mongo,

87) potaczy¢ Node.js z bazg danych,

88) dodawaé nowe wartosci do nazy danych z poziomu Node.js,

89) wykorzysta¢ Web Socket w Node.js,

90) wykorzystac¢ inne biblioteki Node js,

91) zainstalowac¢ jezyk Python na serwerze,

92) dokona¢ edycji zmiennych srodowiskowych na serwerze w celu instalacji Django,

93) zainstalowa¢ Django na serwerze,

94) tworzy¢ projekt aplikacji webowej w Django,

95) przygotowac baze danych do projektu aplikacji wykonanej w Django,

96) opracowac¢ model danych stosowanych w aplikacji webowej wykonane w Django,

97) wprowadzi¢ dane do tabel w bazie danych dla aplikacji webowej wykonanej w Django,
98) implementowac formularz logowania sie uzytkownikdw do aplikacji webowej wykonanej w Django,
99) zautomatyzowac procesy np. powiadamiane uzytkownikéw w aplikacji webowej wykonanej w Django,
100) zaprogramowac aplikacje internetowe w wybranym jezyku programowania np. PHP, C#, Python, JavaScript,
101) zaprogramowac aplikacje webowe wykorzystujgce mechanizm ses;ji i ciasteczek,
102) zaprogramowac aplikacje webowe zawierajgce dynamiczne formularze,

103) zaprogramowac systemy logowania do aplikacji webowej,

104) zaprogramowac system kontroli dostepu do okreslonych elementow witryny,

105) zaprogramowac aplikacje webowe z dostepem do baz danych,

106) zaprogramowac wybrane elementy e-sklepu,

107) zaprogramowac¢ wybrane elementy portalu spotecznosciowego,

108) zaprogramowac wybrane elementy serwisu ogtoszen internetowych,

109) zaprogramowac¢ wybrane elementy serwisu rezerwacyjnego,

110) testowac zaprogramowang aplikacje uzytkownika,

111) dokumentowaé kod zaprogramowanej aplikacji,

112) publikowa¢ aplikacje webowg na serwerze.
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MATERIAL NAUCZANIA

Dziat
programowy

Tematy jednostek
metodycznych

Liczba
godz.

Wymagania programowe

Uwagi o
realizacji

Podstawowe
Uczen potrafi:

Ponadpodstawowe
Uczen potrafi:

Etap realizacji

l.
Zaawansowanie
techniki
programowania
aplikaciji
webowych

- dobra¢ srodowisko programistyczne do
projektu aplikacji webowej,
- dobra¢ niezbedne narzedzia do pracy w

1. Srodowisko pracy. ) ) ) Klasa Ill
Srodowisku programistycznym,
- dobrac¢ srodowisko pracy z wybranymi
frameworkami Node.js i Django,
- rozpoczgé prace z Node.js,
- rozpozna¢ wbudowane moduty Node.js, - scharakteryzowa¢ modut http w
- opisa¢ kluczowe techniki stosowane w Node.js,
frameworku Node.js; - potaczyé Node.js z bazg danych,
2. Framework Node.js - stosowac pliki, strumienie i bufory w - korzysta¢ z przydatnych narzedzi Klasa lll
Node.js, np. WebSocket, modut Assert,
- zainstalowa¢ menadzer pakietow npm dla biblioteka Chai oraz Mocha
Node.js, przeznaczonych dla Node.js,
- zainstalowac¢ framework expres.js dla
Node.js,
- opisa¢ podstawowe cech frameworku . A
Django, - zallnst’alowac Django ng serwerze,
. . - opisac zasady tworzenia okna
- opisa¢ podstawowe elementu projektu . . .
. wykonanego w Django, Io.gowanlz.i |’okna I’lejeStl’aCjI
3. Framework Django uzytkownikéw w Django, Klasa lll

- opisac kolejne etapy pracy nad projektem
aplikacji tworzonej w Django,

- opisa¢ system komentarzy w Django,

- scharakteryzowa¢ profile uzytkownikéw w

- obstugiwac sesje i ciasteczka z
poziomu Django,
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Django,

1. Podstawy jezyka

- dobrac¢ srodowisko programowania w
jezyku Python,

- opisac typy liczbowe w jezyku Python,

- opisa¢ typy sekwencyjne w jezyku Python,

- opisa¢ instrukcje warunkowe w jezyku
Python,

- opisac obstuge wyjatkow w jezyku
Python,

- podac techniki pracy z plikami w
jezyku Python,

- korzystac z daty i czasu w jezyku
Python,

- wspotpracowaé z systemem
operacyjnym z poziomu jezyka

Python - opisac petle while i for w jezyku Python, Python, Klasa Il
- opisa¢ stowniki i listy sktadane w jezyku - opisac¢ sposoéb deklaracji funkcje w
Python, jezyku Python,
II. Specyfika - opisa¢ metody jak pobiera¢ argumenty ze | - stosowac programowanie
programowania standardowego wejscia w jezyku Python, funkcyjne,
aplikacji - wskaza¢ metody formatowania
mobilnych. tancuchdéw w jezyku Python,
2. Programowanie - deklarowac klasy i instancje, atrybuty i ) sto§owac technike dziedziczenia
obiektowe w jezyku metody w jezyku Python, w;ez.ylfu !Dython, . Klasa Il
Python. - deklarowac konstruktor klasy, - przecigzac operatory w jezyku
Python,
- obstugiwac interfejs graficzny w
3.Elementy jezyka - cjgizjkguivfgéht?anz,y danych w jezyku
Python przydatne w Python Klasa lll
aplikacjach webowych. o , .
- realizowaé wspotprace jezyka
Python z serwerem Apache.
1. 1. Programowanie - dobra¢ srodowisko programistyczne do Klasa IV

Programowanie
aplikaciji
webowych z
wykorzystaniem

aplikacji webowych w
jQuery.

projektu aplikacji webowej,

- dobrac¢ niezbedne narzedzia do pracy w
srodowisku programistycznym,

- dobrac¢ $rodowisko pracy z wybranymi
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frameworkow

frameworkami Node.js i Django,

2. Programowanie
aplikacji webowych w
Node.js.

- rozpoczg¢ prace z Node.js,

- rozpozna¢ wbudowane moduty Node js,

- opisac¢ kluczowe techniki stosowane w
frameworku Node.js;

- stosowac pliki, strumienie i bufory w
Node.js,

- zainstalowa¢ menadzer pakietéw npm dla
Node.js,

- zainstalowac¢ framework expres.js dla
Node.js,

Klasa IV

3. Programowanie
aplikacji webowej w
Django.

- opisa¢ podstawowe cech frameworku
Django,

- opisa¢ podstawowe elementu projektu
wykonanego w Django,

- opisac kolejne etapy pracy nad projektem
aplikacji tworzonej w Django,

- opisac¢ system komentarzy w Django,

- scharakteryzowa¢ profile uzytkownikéw w
Django,

Klasa IV

V.
Programowanie
aplikacji webowej
W wybranym
jezyku
programowania.

1. Programowanie
wybranych
mechanizmow w
programowaniu aplikacji
webowych.

- programowac¢ aplikacje internetowe w
wybranym jezyku programowania np. PHP,
C#, Python, JavaScript,

- programowac¢ aplikacje webowe
wykorzystujgce mechanizm ses;ji i
ciasteczek,

- programowac¢ aplikacje webowe
zawierajgce dynamiczne formularze,

- programowac systemy logowania
do aplikacji webowej,

- programowac system kontroli
dostepu do okreslonych elementéw
witryny,

- programowac¢ aplikacje webowe z
dostepem do baz danych,

Klasa IV
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2. Programowanie
wybranych elementow
aplikacji webowej.

- testowac zaprogramowang aplikacje
uzytkownika,

- dokumentowac kod zaprogramowanej
aplikacii,

- publikowa¢ aplikacje webowg na
serwerze.

- programowac wybrane elementy
e-sklepu,

- programowac wybrane elementy
portalu spotecznosciowego,

- programowac wybrane elementy
serwisu ogtoszen internetowych,

- programowac wybrane elementy
serwisu rezerwacyjnego,

Klasa IV

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU
Warunkiem osiggania zatozonych celow ksztatcenia w zakresie przedmiotu jest opracowanie odpowiednich dla danego zawodu procedur, a w tym:
- zaplanowanie lekcji (wskazanie celéw szczegotowych jakie powinny zostaé osiggniete),
- wykorzystanie réznorodnych metod nauczania (w szczegdélnoosci takich, ktére aktywizujg ucznia do pracy),
- dobdr srodkéw dydaktycznych do tresci i celéw nauczania,

- dobdr formy pracy z uczniami — okreslenie ilosci os6b w grupie, okreslenie indywidualizacji zajeg¢,

- systematyczne sprawdzanie wiedzy i umiejetnosci ucznidw poprzez sprawdziany w formie tekstu wielokrotnego wyboru oraz testéw praktycznych i innych
form sprawdzania wiedzy i umiejetnosci w zaleznosci od metody nauczania,

- stosowanie oceniania sumujgcego i ksztattujgcego,

- przeprowadzenie ewaluacji doboru tresci nauczania do zatozonych celéw, metod pracy, srodkéw dydaktycznych, sposobu oceniania i informacji zwrotnej

od ucznia.

METODY NAUCZANIA

Dla przedmiotu Pracownia programowania zaawansowanych aplikacji webowych, ktéry nalezy do przedmiotéw praktycznych, by dominujacg metodg
ksztatcenia powinny byty éwiczenia praktyczne, ktére utatwig uczniom samodzielne zbieranie i analizowanie informacji oraz metoda przypadku, polegajgca na
analizowaniu przypadku opisujgcego problem. W trakcie realizacji zaje¢ nauczyciel powinien:

— motywowacé uczniéw do pracy,

— dostosowywac stopien trudnosci planowanych éwiczeh do mozliwosci uczniéw,

— uwzglednia¢ zainteresowania uczniéw,

— przygotowywac zadania o roznym stopniu trudnosci i ztozonosci,
— zachecac uczniéw do korzystania z ré6znych zrédet informacji zawodowe;j,

— stosowaé metody aktywizujgce,

— stosowaé nowoczesne srodki ksztatcenia, np. tablice multimedialne.
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SRODKI DYDAKTYCZNE

Pracownia informatyczna wyposazona w stanowiska komputerowe dla ucznidéw i nauczyciela z dostepem do Internetu wyposazone w monitor o 21”
o0 rozdzielczosci co najmniej Full HD (w przypadku monitoréw z mniejszg rozdzielczoscig nalezy rozwazy¢ 2 monitory), srodowisko do tworzenia aplikaciji
webowych np. Visual Studio, Eclipse Jet Brains lub inne, zainstalowane frameworki i jezyki programowania, zainstalowane lokalnie oprogramowanie serwera
ustug hostingowych i baz danych, dostep do zdalnego serwera z ustugami hostingowymi i bazami danych, dostep do repozytorium Git z zamieszczonymi
przyktadami, biblioteka cyfrowa zawierajgca dokumentacje do zainstalowanych aplikacji, frameworkéw i jezykéw programowania oraz podrecznikami.
Dodatkowo w pracowni znajduje sie tablica interaktywna, projektor, nagtosnienie, drukarka sieciowa, stoly i krzesta umozliwiajgce prace grupowg bez
komputeréw. Wskazane jest aby uczniowie mieli dostep do aplikacji umozliwiajacych prace i komunikacje grupowg np. Team, Slack.

FORMY ORGANIZACYJNE

Zajecia z przedmiotu Pracowania programowania zaawansowanych aplikacji webowych powinny by¢ prowadzone indywidualnie lub zespotowo. Nalezg one
do grupy zaje¢ praktycznych. O liczebnosci grup ogdélnie méwi §6 Rozporzgdzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 22 lutego 2019 r. w sprawie
praktycznej nauki zawodu. W celu spetnienia wymienionych w nim warunkéw realizacji ksztatcenia praktycznego, zajecia edukacyjne powinny sie odbywaé w
pracowni z podziatem na grupy o liczebnosci maksymalnie do 12 osob.

PROPONOWANE METODY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIA
Metody sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych ucznia: testy wielokrotnego wyboru, testy zawierajgce zadania otwarte, odpowiedzi ustne, prezentacje uczniéw.

Sprawdzanie osiggnie¢ ucznia powinno odbywac sie przez caty czas realizacji programu, na podstawie kryteriow przedstawionych na poczatku zajec.
Sprawdzanie i ocenianie osiggnie¢ uczniéw powinno dostarczy¢ informacji dotyczacych zakresu i stopnia realizacji celéw ksztatcenia dziatu programowego.
Zaleca sie systematyczne ocenianie postepow ucznia.

Osiggniecia uczniéw nalezy ocenia¢ na podstawie:

— ustnych sprawdziandw, sprawdzajgcych poziom wiedzy i umiejetnosci,

— pisemnych sprawdzianéw i testow osiggnie¢ szkolnych,

— ukierunkowanej obserwacji pracy ucznia podczas wykonywania ¢wiczen praktycznych,
— projektu aplikaciji i jego prezentacji.

Obserwujgc czynnosci ucznia podczas wykonywania ¢wiczen i dokonujgc oceny jego pracy, nalezy zwrdci¢ uwage na:

— umiejetnos¢ radzenia sobie w sytuacjami zblizonych do rzeczywistych zadan zawodowych,
— umiejetnos¢ pracy w zespole,

Strona 120 z 131



— umiejetnos¢ korzystania z réznych zroédet informacji (norm, katalogéw, dokumentacji technicznej — w tym w jezyku obcym i z wykorzystaniem technologii
informacyjnej).

Wskazane jest, aby uczniowie dokonywali takze wtasnej samooceny pracy i kolegéw z zespotu, wg. zaproponowanych przez nauczyciela arkuszy samooceny

i oceny oraz sprawdzianow postepow.

Do gtéwnych metod sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych ucznia nalezg ¢wiczenia praktyczne oraz metoda projektdw. Sprawdzanie osiggnie¢ ucznia

powinno odbywac sie przez caly czas realizacji programu na podstawie kryteridw, przedstawionych na poczatku zaje¢. Sprawdzanie i ocenianie osiggnie¢

uczniéw powinno dostarczy¢ informacji dotyczgcych zakresu i stopnia realizacji celow ksztatcenia dziatu programowego. Zaleca sie systematyczne ocenianie

postepéw ucznia.

Osiggniecia uczniéw nalezy ocenia¢ na podstawie:

— realizowanych zadan praktycznych,

— ukierunkowanej obserwacji pracy ucznia podczas wykonywania zadan praktycznych,

— produktu projektu i jego prezentaciji.

Obserwujgc czynnosci ucznia podczas wykonywania ¢wiczen i dokonujgc oceny jego pracy, nalezy zwrdéci¢ uwage na:

— umiejetnos¢ radzenia sobie w sytuacjami zblizonych do rzeczywistych zadan zawodowych,

— umiejetnos¢ pracy w zespole,

— umiejetnos¢ korzystania z réznych zrédet informac;ji (norm, katalogéw, dokumentacji technicznej — w tym w jezyku obcym i z wykorzystaniem technologii
informacyjnej).

Wskazane jest, aby uczniowie dokonywali takze wtasnej samooceny pracy i kolegéw z zespotu wg. zaproponowanych przez nauczyciela arkuszy samooceny i

oceny oraz sprawdzianow postepéw.

Przyktadowe zadania
Zadanie 1
Wymien i opisz kolejne etapy pracy nad projektem aplikacji webowej realizowanej z wykorzystaniem frameworku Django.

Zadanie 2

Jakie wyréznisz sposoby potgczenie aplikacji webowej napisanej z wykorzystaniem frameworku Node.js z bazg danych? Ktéry z wymienionych sposobow
polecisz do napisania aplikacji typu ogtoszenia internetowe, ktéra gromadzi informacje o uzytkownikach, ich ogtoszeniach, posiada panel administracyjny oraz
dostep dla uzytkownikow niezarejestrowanych typu gos¢?

Zadanie 3

Jakie czynnosci nalezy wykonac¢ po stronie serwera Apache wspotpracowat z nim jezyk Python? Do udzielenia odpowiedzi przyjmij, ze na serwerze jest
zainstalowana tylko ustuga Apache.
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Zadanie 4

Zaprogramuj animowany przycisk aplikacji webowej z wykorzystaniem biblioteki jQuery o wymiarach 200x80 pikseli w kolorze #4444FF z napisem kliknij mnie
umieszczonym w srodku przycisku w kolorze #FFFFFF. Po kliknieciu przycisku zmienia sie jego szerokos¢ do 500 pikseli, tto wypetnienia uzyskuje
przezroczystosé 0.4, tekst jest 2-krotnie wiekszy i pojawia sie obramowanie przycisku o szerokosci 10 pikseli. Czas animacji przycisku wynosi 1 sekunde.

Zadanie 5

Zaprogramuj formularz logowania do aplikacji webowej jak na rysunku. Skrypt obstugujgcy formularz reaguje na nastepujace dane uzytkownikoéw: login: admin
hasto: zag1@WSX, login: user hasto: user1234, po wprowadzeniu danych uzytkownika admin na ekranie aplikacji powinien pojawi¢ sie napis Panel
administracyjny a po podaniu danych uzytkownika na ekranie powinien pojawi¢ sie napis Konto uzytkownika user. W przypadku podania btednych danych
powinien pojawi¢ sie ponownie formularz logowania.

Zaloguj sie do serwisu
ogin

hasto

Zaloguj

Zadanie 6
Utworz baze danych o nazwie serwis na serwerze, w bazie utworz tabele menu i podmenu oraz wypetnij danymi zgodnie z relacjg na rysunkiem ponizej.
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8 Telefony 4
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Na podstawie tak utworzonych danych napisz skrypt aplikacji webowej, ktoéry wygeneruje menu aplikacji webowej wraz z podmenu na podstawie danych
zawartych w tabelach. Teksty menu powinny byé rozmieszczone rosngco zgodnie z id w tabeli menu. Teksty w podmenu powinny byé posortowane rosngco
zgodnie z literami alfabetu. Je$li skrypt poprawnie wyswietla menu to do tabeli podmenu dodaj kolejng pozycje nazwa ->Deskorolki, id_m -> 1 i sprawdz jak
teraz wyswietla sie menu aplikacji webowej oraz na ktérej pozycji w podmenu jest nazwa Deskorolki.

PROPONOWANE METODY EWALUACJI PRZEDMIOTU
Strategia przeprowadzanej ewaluacji bedzie polegata na tzw. twardej analizie danych, ktérymi sg oceny zdobywane przez ucznidéw ze sprawdziandw,
kartkéwek i testéw z poszczegodlnych dziatdéw programowych. Zebrane dane zostang poddane analizie iloSciowej i jakosciowej przy uzyciu narzedzia, ktérym
jest statystyka matematyczna. Przydatnym narzedziem w tej analizie moze by¢ na przyktad korzystanie z platformy testowej office 365.com lub podobnej,
ktéra daje mozliwos¢ analizy, ktére z pytan testowych sprawiajg trudnosé.
Uzyskane wyniki pozwolg na okreslenie, ktére zagadnienia sprawiajg uczniom problemy, a dzieki temu bedzie mozna skorygowaé liczbe godzin
dydaktycznych przypisanych do danego dziatu programowego. Spowoduje to podwyzszenie jakosci ksztatcenia i znaczgco wptynie na indywidualne wyniki
uczniéw z egzaminu zawodowego.
Kluczowe umiejetnosci podlegajgce ewaluacji w ramach przedmiotu dotycza:

1. znajomos¢ skiadni kodu dla frameworku Node.js,
. znajomos¢ sktadni kodu dla frameworku Django,
. znajomos$¢ modutdw i rozszerzen uzywanych we frameworkach,
. Znajomos¢ sktadni jezyka Python stosowanego w frameworku Django,
. tworzenie aplikacji webowej z wykorzystaniem frameworku Node.js,
. tworzenie aplikacji webowej z wykorzystaniem frameworku Django,
. tworzenie aplikacji webowej z wykorzystaniem frameworku jQuery,

N o ok WON
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8. tworzenie aplikacji webowej z wykorzystaniem wybranego jezyka: PHP, C#, Python, JavaScriopt,
9. programowanie wybranych elementéw aplikacji webowych,
10. programowanie aplikacji webowych z wykorzystaniem baz danych.

ZALECANA LITERATURA
- Gniewomir Sarbicki, Python. Kurs dla nauczycieli i studentéw, wyd. Helion,
- David Herron, Platforma Node.js. Przewodnik webdevelopera. Wydanie Ill, wyd. Helion,
- Antonio Mele, Django 2. Praktyczne tworzenie aplikacji sieciowych. Wydanie II, wyd. Helion.
- Adriaan de Jonge, Phillip Dutson, jQuery, jQuery Ul oraz jQuery Mobile. Receptury, wyd. Helion,
- Jon Duckett, JavaScript i jQuery. Interaktywne strony WWW dla kazdego. Podrecznik Front-End Developera wyd. Helion,
- David Herron, Platforma Node.js. Przewodnik webdevelopera. Wydanie Ill, wyd. Helion,
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14. Zajecia specjalizujgce

Cele ogdlne przedmiotu

1. Utrwalenie dotychczasowych wiadomosci poprzez kurs / szkolenie / pracownie specjalizujgcg, o wybranej tematyce z zakresu tresci podstawy
programowej dla zawodu technik programista.
2. Realizacja — 7 godzin tygodniowo.
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15. Praktyka zawodowa

Cele ogodlne przedmiotu

1. Poznanie
e przepiséw bezpieczenstwa i higieny pracy, ochrony przeciwpozarowej i ochrony srodowiska w miejscu pracy,
e struktury organizacyjnej przedsiebiorstwa,
e organizacji dziatalnosci gospodarczej i administracyjnej przedsiebiorstwa,
e zasad organizacji stanowiska pracy,
e przepisdw prawnych zwigzanych z zatrudnieniem,
e obowigzkow pracownika i pracodawcy,
e zadan zawodowych w warunkach zakfadu pracy,

2. Nabycie umiejetnosci
e przestrzegania przepiséw BHP, przeciwpozarowych i ochrony srodowiska,
e wykonywania zadan zawodowych w warunkach zaktadu pracy.

3. Ksztaltowanie postawy, Swiadomosci

o stosowania zasad kultury osobistej i ogolnie przyjetych norm zachowania w miejscu pracy;
e odpowiedzialnosci za realizowane dziatania;

e kreatywnosci w rozwigzywaniu problemow;

o stosowania wlasciwej techniki tworczego myslenia przy rozwigzaniu problemu;

e doskonalenia jakosci wykonywanych dziatan;

e analizowania i oceny podejmowanych dziatan;

e pracy w zespole;

e przestrzegania przepiséw prawa pracy;

Cele operacyjne

Uczen potrafi:
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stosowac przepisy bezpieczenhstwa i higieny pracy, ochrony przeciwpozarowej i ochrony srodowiska w miejscu pracy,
scharakteryzowac organizacje dziatalno$ci gospodarczej i administracyjnej przedsiebiorstwa,
charakteryzowa¢ strukture organizacyjng przedsiebiorstwa oraz stuzb informatycznych w przedsiebiorstwie,
rozréznia¢ rodzaj dziatalnosci przedsiebiorstwa,
organizowac¢ wiasne stanowisko pracy,
dobra¢ konfiguracje sprzetu i oprogramowania komputerowego dla réznych zastosowan,
realizowa¢ zadania zawodowe w warunkach zaktadu pracy,
postugiwac sie gotowymi pakietami oprogramowania uzytkowego i narzedziowego,
zbiera¢ dane dla systemow przetwarzania informaciji,
. korzystaé z zasobéw lokalnych sieci komputerowych i internetu,
. organizowac¢ i wykonywac prace w zakresie ustug informatycznych dla uzytkownikéw lub zleceniodawcéw,
. zaprojektowac, stworzy¢ i administrowac witrynami internetowymi oraz innymi technologiami webowymi,
. utworzy¢ aplikacje internetowe,
. utworzy¢ programy desktopowe,
. utworzy¢ programy mobilne,
. modelowag, projektowac i zajmowac¢ sie drukiem 3D,
. administrowaé¢ bazami danych i systemami przetwarzania informacji w przedsiebiorstwie,
. zaprojektowa¢ bazy danych na uzytek przedsiebiorstwa,
. administrowac bazami danych i systemami przetwarzania informacji w przedsigbiorstwie informatycznym,
. postugiwac sie terminologig zawodowg w jezyku angielskim,
. korzystaé z instrukgji i literatury w jezyku angielskim,
. pracowac w zespole.

©o N TORrwNPRE
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Material nauczania

1. Organizacja stanowiska pracy
e przestrzeganie przepisOw bezpieczenstwa i higieny pracy, ochrony przeciwpozarowej i ochrony srodowiska,
e udzielanie pierwszej pomocy w stanach zagrozenia zdrowia i zycia,
e organizowanie stanowiska pracy programisty wedtug zasad ergonomii,
e rozpoznawanie czynnikow szkodliwych i ucigzliwych wystepujgcych w miejscu pracy,
e stosowanie zasad wspotpracy w zespole,
e przestrzeganie przepisow, regulamindéw i zasad obowigzujgcych pracownikéw firmy,
e charakterystyka form dziatalnosci gospodarczej i administracyjnej firmy ,
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e okreslanie struktury organizacyjnej firmy i charakteru jej dziatalnosci,
e okreslanie miejsca i znaczenia prac informatycznych w dziatalnosci firmy,
2. Obstuga oprogramowania uzywanego w firmie
e obstuga oprogramowania systemowego i uzytkowego stosowanego w firmie,
e ochrona danych, programéw i proceséw przetwarzania informacji.
3. Organizacja i wyposazenie przedsiebiorstwa na potrzeby przetwarzania informacji
e okreslenie zakresu prac prowadzonych w firmie,
e wykorzystywanie technicznych srodkéw do zbierania informacji przeznaczonych do przetwarzania,
e wprowadzanie danych do systemu, przedstawienie wynikéw przetwarzania danych i ich zastosowanie,
e administrowanie danymi,
e ochrona i bezpieczenstwo gromadzonych danych,
e wykorzystywanie sieci internet w dziatalnosci firmy.
4. Projektowanie i programowanie.
e okreslenie elementéw procesu projektowania, programowania i uruchamiania programéw komputerowych i systeméw przetwarzania danych,
e organizowanie pracy projektantéw i programistéw na stanowiskach komputerowych,
e wybieranie odpowiedniego wariantu rozwigzania danego problemu programistycznego,
e projektowanie aplikaciji,
e programowane aplikacji,
e czytanie dokumentaciji technicznej oprogramowania i jezyka programowania,
e obstuga programoéw do wspomagania procesu projektowania i programowania.

Procedury osiggania celéw ksztalcenia przedmiotu
Warunki realizacji

Praktyka zawodowa realizowana jest w klasie Il i IV w wymiarze 20 dni roboczych (4 tygodnie). Czas pracy ucznia wynosi 7 godz. dziennie. Lgczny czas
trwania praktyki wynosi 280 godz. Praktyke zawodowg mozna odbywac w kraju lub w krajach Unii Europejskiej.

Za podstawg programowg, miejscem realizacji praktyk zawodowych moga byc¢:
- przedsiebiorstwa ustugowe zajmujgce sie projektowaniem, tworzeniem i obstugg systeméw informatycznych,
- przedsiebiorstwa zajmujgce sie hostingiem oraz projektowaniem, tworzeniem i administracjg witryn internetowych oraz innych technologii webowych,
- przedsiebiorstwa zajmujgce sie tworzeniem programéw desktopowych i aplikacji internetowych,
- przedsiebiorstwa zajmujgce sie tworzeniem aplikacji mobilnych,
- przedsiebiorstwa zajmujgce sie projektowaniem Ul,
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- przedsiebiorstwa zajmujgce sie modelowaniem, projektowaniem i drukiem 3D,
- inne podmioty stanowigce potencjalne miejsce zatrudnienia absolwentéw szkdt prowadzacych ksztatcenie w zawodzie.

Plan i organizacje zaje¢ w ramach praktyki nalezy stosowac elastycznie i dostosowa¢ do mozliwosci danego przedsiebiorstwa, majgc na uwadze realizacje
zatozonych w programie celéow ksztatcenia. Przewidziana programem nauczania praktyka zawodowa powinna odbywac sie na stanowiskach, na ktorych
w przysziosci bedzie pracowat technik programista, np.: programisty, projektanta czy administratora baz danych. Praktyka powinna stwarza¢ mozliwos¢
poznania praktycznych zastosowan informatyki i organizacji prac informatycznych w przedsiebiorstwie podczas wykonywania zadan na rzecz uzytkownikow
lub zleceniodawcéw. Przed przystgpieniem do zaje¢ uczen powinien poznaé¢ obowigzujgce przepisy bezpieczenstwa i higieny pracy. Uczniowie odbywajacy
praktyke zawodowg zobowigzani sg do prowadzenia dzienniczka praktyk, w ktorym odnotowujg tematy prac i zakres wykonywanych czynnosci. Zapisy
powinny by¢ sprawdzane i potwierdzane przez osobe prowadzgcg praktyke zawodowa.

Propozycje metod sprawdzania osiggnieé¢ edukacyjnych ucznia

Sprawdzanie i ocenianie osiggnie¢ uczniéw powinno odbywac sie na biezgco podczas realizacji programu praktyki zawodowej. Kryteria oceniania powinny
dotyczy¢ poziomu oraz zakresu opanowania przez ucznia umiejetnosci wynikajgcych z celéw ksztatcenia. Ze wzgledu na charakter zaje¢ w procesie
oceniania dominowa¢ powinna obserwacja pracy ucznia oraz ocena efektéw jego pracy. Dokonujgc oceny pracy uczniéw nalezy uwzglednic:

- przestrzeganie dyscypliny pracy (punktualnos¢, rzetelnos¢ w wykonywaniu zleconych zadan)
- organizacje pracy,

- samodzielnos¢ wykonywania zadan zawodowych,

- pracowitosg,

- jakos¢ wykonywanej pracy,

podejscie ucznia do zadan zawodowych i wspétpracownikéw, kulture osobistg.

Po odbyciu przez ucznia praktyki zawodowej, opiekun z ramienia przedsigbiorstwa powinien wpisaé w dzienniczku praktyk opinie o pracy ucznia oraz
wystawi¢ ocene korncows.
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