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PROGRAM NAUCZANIA KURSU UMIEJETNOSCI ZAWODOWYCH INF.04.4 Programowanie obiektowe

1. Wprowadzenie

Charakterystyka kursu umiejetnosci zawodowych

Kurs moze by¢ prowadzony przez:

publiczne i niepubliczne szkoty prowadzace ksztatcenie zawodowe, z wyjagtkiem szkot artystycznych — w zakresie zawodow, w ktorych ksztatcg, oraz w zakresie
innych zawodéw przypisanych do branz, do ktérych nalezg zawody, w ktérych ksztatci szkota,

publiczne i niepubliczne placéwki ksztatcenia ustawicznego i centra ksztatcenia zawodowego,

instytucje rynku pracy, o ktérych mowa w art. 6 ustawy z dnia 20 kwietnia 2004 r. o promoc;ji zatrudnienia i instytucjach rynku pracy, prowadzace dziatalnos¢
edukacyjno-szkoleniowa,

podmioty prowadzgce dziatalno$¢ oswiatowa, o ktdrej mowa w art. 170 ust. 2, posiadajgce akredytacje, o ktérej mowa w art. 118. ustawy z dnia 14 grudnia
2016 r. Prawo oswiatowe (Dz. U. z 2019 r. poz. 1148, z p6zn. zm.).

Kurs moze by¢ realizowany w formie:

stacjonarnej — w czasie okoto 6 miesiecy (1 semestr), fgcznie 150 godzin — zajecia odbywaja sie 3 lub 4 dni w tygodniu po min. 8 godzin dziennie,

zaocznej — w czasie okoto 6 miesiecy (65% z 150 godzin = 98 godzin) — zajecia odbywaja sie co 2 tygodnie przez 2 dni po 10 godzin dziennie, a w
uzasadnionych przypadkach — co tydzien przez 2 dni po 10 godzin dziennie.

efekty ksztatcenia wskazane do realizacji w ksztatceniu teoretycznym moga by¢ (po spetnieniu wymagan okreslonych w aktualnych przepisach oswiatowych)
realizowane w formie ksztatcenia na odlegtos¢, przy czym zaliczenie tych zaje¢ nie moze odbywac sie w formie zdalnej. Przedmioty o ksztatceniu praktycznym
ze wzgledu na efekty uczenia wymagajgce fizycznej interakcji muszg by¢ prowadzone w formie stacjonarne;.

Informacje dodatkowe:

Kurs jest prowadzony na poziomie IV Polskiej Ramy Kwalifikacji

Kurs nie jest zwigzany z szczegdlnymi uwarunkowaniami zwigzanymi z ksztatceniem w kwalifikac;ji.

Osrodek prowadzacy kurs ma obowigzek zgtoszenia okregowej komisji egzaminacyjnej informacji o jego rozpoczeciu (w przeciggu 14 dni od rozpoczecia
realizacji KK2).

Kurs jest przeznaczony dla oséb chcacych:

zdoby¢ nowy zawodd

uzupeic¢ swoje wyksztatcenie
udoskonali¢ swoje umiejetnosci

wspomaoc rozwoj swojej kariery zawodowej
zwiekszy¢ szanse na znalezienie pracy
dokonac¢ zmiany pracy

uzyskac¢ awans zawodowy
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utrzymac zatrudnienie.

Wymagania wstepne:

pozytywne przej$cie badan lekarskich (brak przeciwskazan lekarskich do odbycia kursu)

Sposéb i forma zaliczenia kursu:

Kwalifikacyjny kurs zawodowy konczy sie zaliczeniem w formie walidacji osiggnie¢ uczestnika kursu, polegajgcej na ocenie wykonywanych w trakcie nauki
projektow i cwiczen oraz na podstawie uzyskanych w trakcie kursu ocen z poszczegdélnych przedmiotow.
Do oceny osiggnie¢ edukacyjnych stuchaczy proponuje sie stosowanie testow wielokrotnego wyboru, zadan z luka, ocene aktywno$ci stuchacza podczas
wykonywania zadan w grupie, ocene jakosci wykonania zadan przez stuchacza. Proponuje sig, aby osiggniecia stuchaczy ocenia¢ w zakresie zaplanowanych,
uszczegotowionych celdw ksztatcenia na podstawie:

o obserwacji wykonanych ¢wiczen,

o testu pisemnego.
Umiejetnosci praktyczne proponuje sie sprawdzac na podstawie obserwacji czynnosci wykonywanych przez stuchacza w trakcie realizacji ¢wiczen. Podczas
obserwacji nalezy zwrdci¢ uwage na:

o wyszukiwanie i przetwarzanie rzetelnych informacji pozyskanych z roznych zrédet,

o poprawnos¢ merytoryczng wykonanych éwiczenh praktycznych,

o umiejetnos¢ pracy w zespole.
Wazne kryteria oceny efektow ksztatcenia to: zaplanowanie wykonania zadania, dobér elementéw oraz sporzgdzona dokumentacja techniczna. Mozliwe sg
réwniez inne sposoby i formy zaliczenia, takie jak: testy praktyczne, wykonanie projektow, proby pracy, aktywnos$¢ uczgcego sie na zajeciach, prezentacje na
forum grupy z przeprowadzonych prac.
Osoba, ktéra uzyskata zaliczenie, otrzymuje zaswiadczenie o ukonczeniu kursu dodatkowych umiejetnosci zawodowych.
Kurs musi sie zakonczy¢ co najmniej 6 tygodni przed planowanym egzaminem z kwalifikacji zawodowej.

Zalozenia programowe

Gtownym celem ksztatcenia w technik programista jest przygotowanie szeroko wykwalifikowanej kadry specjalistow. Przygotowanych do:

profesjonalnego i rzetelnego wykonywania czynnosci zawodowych,

pracy w ciggle zmieniajgcej sie rzeczywistosci zawodowej,

samodzielnego podnoszenie swoich kwalifikacji,

podejmowania wtasnej dziatalnosci gospodarczej zgodnej z zawodem,

pracy w zespole,

szybkiej aktualizacji wiedzy z niezwykle dynamicznej dziedziny, jakg jest branza teleinformatyczna,

kontynuowania edukacji w szkotach wyzszych na kierunkach: elektronika, teleinformatyka, telekomunikacja, informatyka lub zblizonych.
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Struktura programu

Program nauczania jest o strukturze przedmiotowej i spiralnej w uktadzie tresci, z uktadem materiatu nauczania zaczynajgcym sie od zagadnieh najprostszych po
trudniejsze. Taki uktad umozliwia powrét do tresci zrealizowanych na poczatku edukaciji, aby je powtérzy¢ i poszerzy¢ w kolejnych latach nauki. Utrwala to zaréwno
wiedze jak i nabywane umiejetnosci celem przygotowania do realizacji zadan zawodowych. Dodatkowo taki uktad i cykl nauczania w znaczgcym stopniu niweluje braki
edukacyjne, oraz pozwala na analize materiatu hauczania przez stuchaczy na réznych poziomach umiejetnosci.

Cele kierunkowe

Absolwent kursu powinien by¢ przygotowany do wykonywania nastepujgcych zadan zawodowych w zakresie:

Rozktad tresci nauczania uwzglednia wzajemng korelacje pomiedzy przedmiotami, a kolejnos¢ zdobywania wiedzy i umiejetnosci pozwala na nabycie wiedzy
teoretycznej, by w krétkim czasie wykorzystaé jg praktycznie. Zajecia sg realizowane na przedmiotach ksztatcenia teoretycznego oraz praktycznego. Dzieki czemu po

tworzenia stron i aplikacji internetowych,
tworzenia i zarzgdzania bazami danych,
tworzenia aplikacji desktopowych,
tworzenia aplikacji mobilnych,
testowania i dokumentowania aplikaciji.

zakonczeniu kursu absolwent potrafi:

projektowac i tworzy¢ aplikacje desktopowe, mobilne i webowe,
korzysta¢ z bibliotek i frameworkéw w czasie tworzenia i modyfikowania aplikaciji,
zarzadzaé projektami informatycznymi,

wdrazac aplikacje,

wdrazac poprawki aplikacji,

wdraza¢ nowe wersje aplikaciji,

wdrazac¢ nowe funkcjonalnosci,

wspotpracowac z zespotem programistow,

wspotpracowac z klientem,

planowac testy aplikacji,

testowac¢ aplikacje,

tworzy¢ dokumentacje z przeprowadzonych testéw,

tworzy¢ dokumentacje zgtoszonych bteddw,

tworzy¢ dokumentacje zapotrzebowania na funkcjonalnosci,
tworzy¢ dokumentacje programu,

tworzy¢ dokumentacje wdrozeniowa,

tworzy¢ dokumentacje (instrukcje) uzytkowania aplikaciji.
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Opis branzy

Branza teleinformatyczna bedac jedng z wielu branz przysztosci sktada sie z szeregu zawodow ukierunkowanych na swiadczenie ustug zwigzanych z budowg i
eksploatacjg systemow teleinformatycznych. Branza ta obejmuje szeroki zakres umiejetnosci i zawodoéw Od umiejetnosci monterskich zwigzanych z mechanicznym i
elektrycznym montazem kabli i urzadzen poprzez ich konfiguracje i eksploatacje az po tworzenie programéw, zarzgdzania infrastrukturg informatyczng czy tez bazami
danych. W cze$ci tych zawoddw bardzo wazne sg kompetencije spoteczne zwlaszcza w pracy z osobami niepetnosprawnymi. Branza cechuje sie duzg dynamikg
rozwoju i ciggtym zapotrzebowaniem na pracownikéw spowodowanym ciggtym i dynamicznym rozwojem ustug i technologii przesyta i przetwarzania informacji.

Odniesienie do rynku pracy

Zawdd technik programista 351406, ktory powstat w oparciu o rekomendacje pracodawcéw zgtaszajgcych zapotrzebowanie na wykwalifikowanych kandydatéw do
pracy. Jest nowoczesnym i wymagajgcym zawodem przysztosci, stawiajgcym ciggle nowe wyzwania i dajgcym mozliwosci samorealizacji i duzej satysfakcji z
wykonywanej pracy. Branza teleinformatyczna dynamicznie sie rozwija dajgc mozliwo$¢ samorozwoju i zapewniajgc liczne miejsca pracy. W zwigzku z tym istnieje
zapotrzebowanie na osoby wykwalifikowane w tym zawodzie. Pracodawcy oczekujg absolwenta wyposazonego w wiele kluczowych umiejetnosci i potrafigcego szybko
reagowac na zmieniajgca sie rzeczywistos¢ oraz pogtebia¢ swojg wiedze i umiejetnosci w zakresie nowych rozwigzan konstrukcyjnych i technologii.
Gtéwnym celem ksztatcenia w zawodzie technik programista jest przygotowanie wykwalifikowanej kadry specjalistéw do pracy w dynamicznie zmieniajgcym sie
sektorze gospodarki jakim jest branza teleinformatyczna.
Osoba posiadajgca wyksztatcenie w tym zawodzie moze pracowac:

— przedsiebiorstwa zajmujgce sie tworzeniem programoéw desktopowych i aplikacji internetowych;

— przedsiebiorstwa zajmujgce sie tworzeniem aplikacji mobilnych;

— przedsiebiorstwa zajmujgce sie projektowaniem Ul;

— przedsiebiorstwa zajmujgce sie modelowaniem, projektowaniem i drukiem 3D.
Poza swojg branzg technik programista 351406 moze pracowac na stanowiskach zwigzanych z montazem elektrycznym, elektronicznym i mechanicznym sieci i
urzadzen teletransmisyjnych zwigzanych z szerokopasmowg transmisjg danych oraz wykonywaniem instalacji urzgdzen teletransmisyjnych i ich uruchamianiem. Do
podjecia pracy w tym zawodzie niezbedna jest wysoka sprawnos¢ manualna i dobra koordynacja wzrokowo - ruchowa.
Pracodawcy powinni aktywnie uczestniczy¢ w cyklu ksztatcenia poprzez:

— konferencje branzowe,

— seminaria,

— lekcje problemowe,

— lekcje pokazowe,

— praktyki zawodowe,
organizowane wspolnie z szkota.

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Powigzanie z zawodami

Branza teleinformatyczna pokrywa znaczy zakres ustug, technik programista 351406 $wiadczy ustugi z pogranicza telekomunikacji i informatyki, ktore sg
ukierunkowane na montaz, uruchamianie i utrzymanie sieci teleinformatycznych oraz instalowanie i administrowanie sieciowymi systemami komputerami. Umiejetnosci
praktyczne sg wzbogacone wiedzg ogdlng z zakresu techniki analogowej i cyfrowej oraz wiedzg szczegdtowg z zakresu systemow komputerowych, sieciowych
systemow operacyjnych, lokalnych sieci komputerowych, urzgdzen sieciowych, systemow transmisji danych i systeméw komutacyjnych.
Zawdd technik programista wigze sie z szeregiem zawodow o zblizonej tematyce, zakresie wiedzy i umiejetnosci. Umozliwia to zaréwno pogtebianie wiedzy jak i tatwe
przebranzowienie sie na jeden z zawoddw pokrewnych:

— technik teleinformatyk,

— technik informatyk,

— technik szerokopasmowej komunikacji elektronicznej,

— technik telekomunikaciji,

— monter sieci i urzadzen telekomunikacyjnych,

— technik tyfloinformatyk.
Dodatkowo technik programista moze tez sie sprawdzi¢ w zawodach z branzy zwigzanej z elektronikg takich jak:

— elektronik,

— technik elektronik.

Informacje o pozostalych Kursach Umiejetnosci Zawodowych

Istnieje mozliwo$¢ uzupetnienia wiedzy i umiejetnosci zawodowych poprzez udziat w dodatkowych Kursach Umiejetnosci Za dedykowanych dla zawodu technik
programista 351406 (opisanych w odrebnych plikach):

— Bezpieczenstwo sieci komputerowych;

— Bezpieczenstwo systeméw komputerowych;

— Budowa i konfiguracja sieci komputerowych;

— Eksploatacja baz danych;

— Grafika 3D i wydruk 3D;

— Programowanie mikrokontroleréw i prostych uktadéw scalonych;

— Programowanie w jezyku Python;

— Serwis urzgdzen techniki komputerowej;

— Tworzenie i testowanie aplikaciji.

Po ukonczeniu KUZ absolwent moze realizowaé¢ program kwalifikacyjnego kursu zawodowego INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji opartego
o0 podstawe programowg ksztalcenia branzowego w zawodzie technik programista 351406, w ktorej to wyodrebniono dla kwalifikacji INF.04 Projektowanie,
programowanie i testowanie aplikacji nastepujace jednostki efektéw ksztatcenia:
— INF.04.1. Bezpieczehstwo i higiena pracy,
Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
INF.04.4 Programowanie obiektowe
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— INF.04.2. Podstawy informatyki,

— INF.04.3. Projektowanie oprogramowania,

— INF.04.4. Programowanie obiektowe,

— INF.04.5. Programowanie aplikacji desktopowych,

— INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych,

— INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych,

— INF.04.8. Testowanie i dokumentowanie aplikaciji,

— INF.04.9. Jezyk obcy zawodowy.
oraz efekty ksztatcenia realizowane na wszystkich obowigzkowych zaje¢ edukacyjnych z zakresu ksztatcenia zawodowego zwigzane z nabywaniem kompetencji
personalnych i spotecznych i organizacji pracy matych zespotéw, zgrupowane w jednostkach efektéw ksztatcenia:

— INF.04.10. Kompetencje personalne i spoteczne,
— INF.04.11. Organizacja pracy matych zespotéw

Po ukonczeniu KUZ absolwent moze realizowac¢ programy kurséw umiejetnosci zawodowych w obrebie kwalifikacji INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie
aplikacji opartego o podstawe programowg ksztatcenia branzowego w zawodzie technik programista 351406, w ktorej to wyodrebniono nastepujace jednostki efektow
ksztatcenia (opisanych w odrebnych plikach):

— INF.04.1. Bezpieczenstwo i higiena pracy,

— INF.04.2. Podstawy informatyki,

— INF.04.3. Projektowanie oprogramowania,

— INF.04.5. Programowanie aplikacji desktopowych,

— INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych,

— INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych,

— INF.04.8. Testowanie i dokumentowanie aplikaciji,

— INF.04.9. Jezyk obcy zawodowy.

2. Plan zaje¢ kursu umiejetnosci zawodowych

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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2.1. Pogrupowanie efektow ksztalcenia

Tabela 1. Przyporzadkowanie efektéw ksztatcenia wraz z kryteriami weryfikacji do poszczegdlnych przedmiotow.

Efekty ksztatcenia Liczba godzin Kryteria weryfikacji
Stopniowane efektéw ksztatlcenia efekt na efekt
kluczowy ek,, efekt wazny ew, efekt ksztatcenia

pomocniczy ep

eiuemowrelbolid
Muyds L

A B C
1) wykorzystuje Srodowisko programistyczne 30 1) rozréznia kompilatory i interpretery
dla obiektowych aplikacji konsolowych (ew) 2) charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera

3) analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

4) charakteryzuje etapy kompilacji i interpretaciji kodu

5) charakteryzuje pojecie biblioteki

6) kompiluje i uruchamia programy

2) przestrzega zasad programowania (ew) 15 1) dzieli program na funkcje (metody)

2) stosuje rekurencje

3) implementuje algorytmy w programie

3) korzysta z typéw danych (ek) 16 1) stosuje proste i ztozone typy danych

2) deklaruje wiasne typy danych

3) deklaruje zmienne réznych typow danych

4) wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia, arytmetyczne, logiczne

5) stosuje typy ztozone i operacje na nich

4) stosuje wyrazenia, instrukcje i biblioteki 15 1) stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania, logiczne, operatory do obstugi
(ek) tancuchoéw, bitowe

XX X X| X| X[ X|X|X|X]|X]| X|X|X]|X

2) wykorzystuje priorytety operatoréw do wtasciwego budowania wyrazen

3) stosuje instrukcje warunkowsg i wyboru

4) stosuje instrukcje petli

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Efekty ksztatcenia
Stopniowane efektéw ksztatlcenia efekt
kluczowy ek,, efekt wazny ew, efekt

Liczba godzin
na efekt
ksztatcenia

Kryteria weryfikacji

©
o
. Q 4
pomocniczy ep s @
3 =
o >
s =
S =
=
QD
A B C
5) korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub innego jezyka programowania: X
biblioteka standardowa, biblioteka z funkcjami matematycznymi, biblioteka z podstawowymi
algorytmami
5) stosuje zasady programowania 20 1) stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania problemow X
obiektowego (ek) 2) charakteryzuije pojecia klasa, obiekt, metoda, pole, dziedziczenie, hermetyzacja, X
polimorfizm
3) dzieli zagadnienie na klasy
4) powotuje obiekty X
5) planuje aplikacje z zastosowaniem hermetyzacji, dziedziczenia i polimorfizmu
6) definiuje klasy (ek) 20 1) definiuje pola klasy X
2) okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory dostepu X
3) definiuje metody klasy X
4) definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujacy, i destruktor klasy X
5) definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora X
6) okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje kwalifikatory dostepu X
7) implementuje funkcjonalnosc¢ klasy X
8) deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych klasy X
9) definiuje sktadniki statyczne klasy X
10) rozréznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione X
11) tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg X
12) stosuje skiadnik statyczny klasy i metody do ich obstugi X
7) definiuje klasy pochodne (ew) 14 1) buduje hierarchie dziedziczenia klas w programie X

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Efekty ksztatcenia Liczba godzin Kryteria weryfikacji
Stopniowane efektéw ksztatlcenia efekt na efekt -
kluczowy ek,, efekt wazny ew, efekt ksztatcenia o
pomocniczy ep % g
3 =
Q 3
=
=
QD
B C S
2) wydziela metody i pola do odpowiednich klas w hierarchii dziedziczenia X
3) definiuje klasy bazowe i pochodne X
4) stosuje metody wirtualne, definiuje klasy abstrakcyjne X
8) programuje szablony (wzorce) klas (ew) 10 1) definiuje szablony klas dla obstugi prostych typéw liczbowych X
9) programuje obstuge wyjgtkow (ew) 10 1) stosuje szkielet obstugi wyjatkéw z instrukcjami try i catch X
2) stosuje instrukcje throw X
3) opracowuije liste mozliwych btedéw wykonania aplikacji X
4) definiuje obstuge dla btedéw wykonania aplikacji X
Razem liczba godzin w jednostce efektéw 150
ksztatcenia
Nauczyciele wszystkich obowigzkowych zaje¢ edukacyjnych powinni stwarza¢ warunki do nabywania kompetencji personalnych i spotecznych w ramach godzin
przeznaczonych na ksztatcenie zawodowe.
Tabela 2. Grupowanie efektéw ksztatcenia i nadawanie nazw tym zajeciom.
Nazwa jednostki Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektow Liczba godzin na Okres
efektow ksztalcenia z kodowaniem kryteria podstawowe ksztatcenia w poszczegolne efekty realizacji w
(ek, ew, ep) kryteria ponadpodstawowe przedmioty ksztalcenia cyklu
nauczania
A B C D E F
1) rozréznia kompilatory i 30 W czasie kursu

interpretery

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Nazwa jednostki Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektow Liczba godzin na Okres
efektéow ksztatcenia z kodowaniem kryteria podstawowe ksztatcenia w poszczegoélne efekty realizacji w
(ek, ew, ep) kryteria ponadpodstawowe przedmioty ksztatcenia cyklu
nauczania
A B C D E F
INF.04.4. 1) wykorzystuje Srodowisko 2) charakteryzuje zadania Techniki
Programowanie programistyczne dla kompilatora, interpretera, programowania
obiektowe obiektowych aplikacji debuggera obiektowego
(150h) konsolowych (ew) 3) analizuje btedy w kodzie za (150h)
pomoca debuggera
4) charakteryzuje etapy kompilacji
i interpretacji kodu
5) charakteryzuje pojecie biblioteki
6) kompiluje i uruchamia programy
2) przestrzega zasad 1) dzieli program na funkcje 15
programowania (ew) (metody)
2) stosuje rekurencje
3) implementuje algorytmy w
programie
3) korzysta z typéw danych 1) stosuje proste i ztozone typy 16
(ek) danych
2) deklaruje wtasne typy danych
3) deklaruje zmienne réznych
typéw danych
4) wykonuje operacje na
zmiennych: wejscia i wyjscia,
arytmetyczne, logiczne
5) stosuje typy ztozone i operacje
na nich
4) stosuje wyrazenia, 1) stosuje operatory arytmetyczne, 15

instrukcje i biblioteki (ek)

przypisania, porownania, logiczne,
operatory do obstugi tancuchow,
bitowe

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Nazwa jednostki
efektow ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji
kryteria podstawowe
kryteria ponadpodstawowe

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba godzin na
poszczegdblne efekty
ksztatcenia

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

B

C

D

E

F

2) wykorzystuje priorytety
operatorow do wiasciwego
budowania wyrazen

3) stosuje instrukcje warunkowg i
wyboru

4) stosuje instrukcje petli

5) korzysta z wybranych bibliotek
jezyka C++, C#, Python lub innego
jezyka programowania: biblioteka
standardowa, biblioteka z
funkcjami matematycznymi,
biblioteka z podstawowymi
algorytmami

5)s

tosuje zasady

programowania obiektowego

(ek)

1) stosuje obiektowe podejscie do
rozwigzywania problemow

2) charakteryzuje pojecia klasa,
obiekt, metoda, pole,
dziedziczenie, hermetyzacja,
polimorfizm

3) dzieli zagadnienie na klasy

4) powotuje obiekty

6)d

efiniuje klasy (ek)

1) definiuje pola klasy

2) okresla zakres widocznosci pél
klasy i definiuje kwalifikatory
dostepu

3) definiuje metody klasy

4) definiuje konstruktory, w tym
konstruktor kopiujgcy, i destruktor
klasy

20

20

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Nazwa jednostki
efektow ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji
kryteria podstawowe
kryteria ponadpodstawowe

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba godzin na
poszczegdblne efekty
ksztatcenia

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

B

C

D

E

F

5) definiuje instrukcje inicjujgce
konstruktora

6) okresla zakres widocznosci
metod klasy i definiuje
kwalifikatory dostepu

7) implementuje funkcjonalno$¢
klasy

8) deklaruje obiekty i odwotuje sie
obiektem do sktadowych klasy

9) definiuje sktadniki statyczne
klasy

10) rozréznia klasy dziedziczone i
zaprzyjaznione

11) tworzy funkcje zaprzyjaznione
z klasg

12) stosuje sktadnik statyczny
klasy i metody do ich obstugi

7) definiuje klasy pochodne
(ew)

1) buduje hierarchie dziedziczenia
klas w programie

2) wydziela metody i pola do
odpowiednich klas w hierarchii
dziedziczenia

3) definiuje klasy bazowe i
pochodne

4) stosuje metody wirtualne,
definiuje klasy abstrakcyjne

8) programuje szablony
(wzorce) klas (ew)

1) definiuje szablony klas dla
obstugi prostych typow liczbowych

14

10

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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2) stosuje instrukcje throw

3) opracowuije liste mozliwych
btedéw wykonania aplikaciji

4) definiuje obstuge dla btedow
wykonania aplikacji

Nazwa jednostki Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektow Liczba godzin na Okres
efektéow ksztatcenia z kodowaniem kryteria podstawowe ksztatcenia w poszczegoélne efekty realizacji w
(ek, ew, ep) kryteria ponadpodstawowe przedmioty ksztatcenia cyklu
nauczania
A B C D E F
9) programuje obstuge 1) stosuje szkielet obstugi 10
wyjatkéw (ew) wyjatkéw z instrukcjami try i catch

2.2. Okreslenie liczby godzin na ksztatcenie zawodowe

Tabela 3. Okreslenie liczby godzin poszczegdlnych zaje¢ z podziatem na zajecia teoretyczne i praktyczne

Przedmiot Liczba godzin Liczba Efekty ksztatcenia Kryteria weryfikacji
zajec godzin zaje¢
teoretycznych | praktycznych
A B C D E
Techniki 3 1) wykorzystuje srodowisko 1) rozréznia kompilatory i interpretery
programowania programistyczne dla obiektowych aplikacji | 2) charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera,
obiektowego konsolowych (ew) debuggera
(150h) 3) analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera
4) charakteryzuje etapy kompilacji i interpretaciji kodu
5) charakteryzuje pojecie biblioteki
6) kompiluje i uruchamia programy
15 2) przestrzega zasad programowania (ew) | 1) dzieli program na funkcje (metody)
2) stosuje rekurencje
3) implementuje algorytmy w programie
16 3) korzysta z typow danych (ek) 1) stosuje proste i ztozone typy danych
2) deklaruje wiasne typy danych
3) deklaruje zmienne réznych typéw danych
4) wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia,
arytmetyczne, logiczne

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Przedmiot

Liczba godzin
zajec
teoretycznych

Liczba
godzin zajeé
praktycznych

Efekty ksztatcenia

Kryteria weryfikacji

B

C

D

E

5) stosuje typy ztozone i operacje na nich

15

4) stosuje wyrazenia, instrukcje i biblioteki
(ek)

1) stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania,
logiczne, operatory do obstugi tancuchéw, bitowe

2) wykorzystuje priorytety operatoréow do wiasciwego
budowania wyrazen

3) stosuje instrukcje warunkowg i wyboru

4) stosuje instrukcje petli

5) korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub
innego jezyka programowania: biblioteka standardowa,
biblioteka z funkcjami matematycznymi, biblioteka z
podstawowymi algorytmami

5) stosuje zasady programowania
obiektowego (ek)

1) stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania probleméw

2) charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda, pole,
dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm

3) dzieli zagadnienie na klasy

4) powotuje obiekty

6) definiuje klasy (ek)

1) definiuje pola klasy

2) okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory
dostepu

3) definiuje metody klasy

4) definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujacy, i
destruktor klasy

5) definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

6) okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje
kwalifikatory dostepu

7) implementuje funkcjonalnos¢ klasy

8) deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych
klasy

9) definiuje sktadniki statyczne klasy

10) rozréznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Przedmiot Liczba godzin Liczba Efekty ksztatcenia Kryteria weryfikacji
zajec godzin zajeé
teoretycznych | praktycznych
A B C D E
11) tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg
12) stosuje sktadnik statyczny klasy i metody do ich obstugi
14 7) definiuje klasy pochodne (ew) 1) buduje hierarchie dziedziczenia klas w programie
2) wydziela metody i pola do odpowiednich klas w hierarchii
dziedziczenia
3) definiuje klasy bazowe i pochodne
4) stosuje metody wirtualne, definiuje klasy abstrakcyjne
1 8) programuje szablony (wzorce) klas 1) definiuje szablony klas dla obstugi prostych typéw
(ew) liczbowych
1 9) programuje obstuge wyjatkéw (ew) 1) stosuje szkielet obstugi wyjgtkéw z instrukcjami try i catch
2) stosuje instrukcje throw
3) opracowuije liste mozliwych btedéw wykonania aplikacji
4) definiuje obstuge dla btedéw wykonania aplikacji
Razem godzin: 0 150

SUMA:

150

2.3.

Kurs moze by¢ realizowany w formie:
— stacjonarnej — w czasie okoto 6 miesiecy (1 semestr), fgcznie 150 godzin — zajecia odbywaja sie 3 lub 4 dni w tygodniu po min. 8 godzin dziennie,
— zaocznej — w czasie okoto 6 miesiecy (65% z 150 godzin = 98 godzin) — zajecia odbywaja sie co 2 tygodnie przez 2 dni po 10 godzin dziennie, a w
uzasadnionych przypadkach — co tydzien przez 2 dni po 10 godzin dziennie.
— efekty ksztatcenia wskazane do realizacji w ksztatceniu teoretycznym mogg by¢ (po spetnieniu wymagan okreslonych w aktualnych przepisach oswiatowych)
realizowane w formie ksztatcenia na odlegto$¢, przy czym zaliczenie tych zajec¢ nie moze odbywac sie w formie zdalnej. Przedmioty o ksztatceniu praktycznym
ze wzgledu na efekty uczenia wymagajgce fizycznej interakcji muszg by¢ prowadzone w formie stacjonarne;j.

Plan kursu umiejetnosci zawodowych

Tabela 4. Plan zaje¢ kursu dodatkowych umiejetnosci zawodowych

Lp. |

Powiazanie z podstawag programowa |

Przedmioty |

Liczba godzin

Uwagi

Przedmioty praktyczne

1 |INF.O4.4. Programowanie obiektowe

[Techniki programowania obiektowego|

150

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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taczna liczba godzin: 150

Ze wzgledu, iz w ramach kursu jest jeden
przedmiot nalezy zawraca¢ szczegélng uwage
przy omawianiu tematyki zaje¢ na podstawe
teoretyczng oraz zachecac¢ do korzystania z
dokumentaciji technicznej

3. Cele ksztatcenia kursu umiejetnosci zawodowych

Absolwent kursu powinien by¢ przygotowany do wykonywania nastepujgcych zadan zawodowych w zakresie:

programowanie obiektowe,
stosowanie bibliotek,

obstuga btedéw,

obstuga dziedziczenia i hierarchii.

4. Programy poszczegolnych zajeé

4.1.

41.1

Program nauczania dla przedmiotu: Techniki programowania obiektowego

Cele ogodlne przedmiotu to:

Programowanie obiektowe.

Stosowanie bibliotek.

Obstugiwanie btedow.

Programowanie dziedziczenia i hierarchii.

Nabycie kompetencji personalnych i spotecznych.
Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespotach.

Cele szczego6towe przedmiotu (stuchacz/uczestnik potrafi):

stosowac rozne typy danych,
kompilowac¢ kod programu,

debiutowaé kod programu,

obstugiwac btedy i wyjatki w programie,
stosowac biblioteki programistyczne,
tworzy¢ funkcje,

tworzy¢ klasy,
Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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— tworzy¢ obiekty,

— okredla¢ zasieg zmiennych,

— zarzgdzac hierarchig dziedziczenia,
— implementowac algorytmy,

— wyszukiwac i poprawiac btedy.

Rzeczpospolita Unia Europejska

- Polska Europejski Fundusz Spoteczny

4.1.3 Materiat nauczania z uwzglednieniem opisu efektéw ksztatcenia

Dziat
programowy

Tematy jednostek metodycznych

liczba
godzin

Opis efektéow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

Wstep do
programowania

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne

10

rozréznia kompilatory i interpretery

charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera
charakteryzuje etapy kompilacji i interpretacji kodu

kompiluje i uruchamia programy

stosuje rekurencje

stosuje proste i ztozone typy danych

deklaruje witasne typy danych

deklaruje zmienne réznych typéw danych

stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania, logiczne, operatory do obstugi
tancuchoéw, bitowe

stosuje instrukcje warunkowsa i wyboru

stosuje instrukcje petli

analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

dzieli program na funkcje (metody)

implementuje algorytmy w programie

wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia, arytmetyczne, logiczne
stosuje typy ztoZzone i operacje na nich

wykorzystuje priorytety operatoréw do wlasciwego budowania wyrazen

Wstep do
programowania

Programowanie z wykorzystaniem
bibliotek

10

rozréznia kompilatory i interpretery

charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera
charakteryzuje etapy kompilacji i interpretacji kodu
charakteryzuje pojecie biblioteki

kompiluje i uruchamia programy

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Dziat
programowy

Tematy jednostek metodycznych

liczba
godzin

Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania, logiczne, operatory do obstugi
tancuchoéw, bitowe

stosuje instrukcje warunkowsg i wyboru

stosuje instrukcje petli

analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

wykorzystuje priorytety operatorow do wlasciwego budowania wyrazen

korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub innego jezyka
programowania: biblioteka standardowa, biblioteka z funkcjami matematycznymi,
biblioteka z podstawowymi algorytmami

Wstep do
programowania

Niezawodnos¢ oprogramowania

20

kompiluje i uruchamia programy

stosuje instrukcje throw

definiuje obstuge dla btedéw wykonania aplikac;ji
analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

stosuje szkielet obstugi wyjatkéw z instrukcjami try i catch
opracowuje liste mozliwych btedéw wykonania aplikacji

Programowanie
obiektowe

Wstep do programowania
obiektowego

30

rozréznia kompilatory i interpretery

charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera

charakteryzuje pojecie biblioteki

kompiluje i uruchamia programy

stosuje rekurencije

stosuje proste i ztozone typy danych

deklaruje wiasne typy danych

deklaruje zmienne réznych typow danych

stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania, logiczne, operatory do obstugi
tancuchoéw, bitowe

stosuje instrukcje warunkowa i wyboru

stosuje instrukcje petli

stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania problemow

charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda, pole, dziedziczenie, hermetyzacja,
polimorfizm

powotuje obiekty
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— definiuje pola klasy

— okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory dostepu

— definiuje metody klasy

— definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujgcy, i destruktor klasy

— definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

— definiuje skfadniki statyczne klasy

— analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

— implementuje algorytmy w programie

— wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia, arytmetyczne, logiczne

— stosuje typy ztozone i operacje na nich

— wykorzystuje priorytety operatorow do wlasciwego budowania wyrazen

— korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub innego jezyka

programowania: biblioteka standardowa, biblioteka z funkcjami matematycznymi,
biblioteka z podstawowymi algorytmami

— dzieli zagadnienie na klasy

— okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje kwalifikatory dostepu

— implementuje funkcjonalnos¢ klasy

— deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych klasy
Programowanie Programowanie obiektowe 40 — charakteryzuje pojecie biblioteki

obiektowe

kompiluje i uruchamia programy

definiuje pola klasy

okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory dostepu
definiuje metody klasy

definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujgcy, i destruktor klasy
definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

definiuje sktadniki statyczne klasy

analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje kwalifikatory dostepu
implementuje funkcjonalnos¢ klasy

deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych klasy
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Programowanie Dziedziczenie i hierarchia 40 — kompiluje i uruchamia programy
obiektowe — definiuje pola klasy
— okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory dostepu
— definiuje metody klasy
— definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujgcy, i destruktor klasy
— definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora
— definiuje skfadniki statyczne klasy
— rozroznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione
— stosuje skiadnik statyczny klasy i metody do ich obstugi
— wydziela metody i pola do odpowiednich klas w hierarchii dziedziczenia
— definiuje klasy bazowe i pochodne
— definiuje szablony klas dla obstugi prostych typdw liczbowych
— analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera
— okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje kwalifikatory dostepu
— implementuje funkcjonalnos¢ klasy
— deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych klasy
— tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg
— buduje hierarchie dziedziczenia klas w programie
— stosuje metody wirtualne, definiuje klasy abstrakcyjne
4.1.4 Procedury osiggania celdéw ksztatcenia

Propozycje metod nauczania

— metoda projektu (zalecana),
— metoda tekstu przewodniego,

— symulacje,

— gry dydaktyczne,

— pokaz z objasnieniem,

— pokaz z instruktazem,

— ¢wiczenia praktyczne (zalecana),
— praca w grupach (zalecana),
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— uzycie platform dydaktycznych,
— nauczanie na odlegto$¢ z wykorzystaniem platform edukacyjnych.

Obudowa dydaktyczna

stanowisko komputerowe dla osoba prowadzgca kursa z:

— dostepem do internetu,

— pakietem programow biurowych

— projektorem multimedialnym lub tablicg multimedialna,

— urzadzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),

— monitorem minimum 217,

— zainstalowanymi Srodowiskami programistycznymi,
stanowisko komputerowe dla kursanta (1 stanowisko na osobe) z:

— dostepem do internetu,

— pakietem programow biurowych

— monitorem minimum 217,

— zainstalowanymi srodowiskami programistycznymi,
W sali lekcyjnej powinny znajdowac sie e-booki, plansze dydaktyczne, schematy, grafiki i plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy instruktazowe (tutoriale), filmy
edukacyjne, sekwencje filmowe, wizualizacje lub animacje 2D/3D, galerie zdje¢, symulatory, umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej i zawierajgce tresci
dotyczgce:

— typdw zmiennych,

— klas i obiektow,

— typowych jezykéw programowania,

— frameworkoéw,

Wyposazenie sali powinno obejmowac¢ miedzy innymi zestawy instrukcji eksploatacji uzywanych na zajeciach urzgdzen i przyrzgdow, zestawy ¢wiczen, instrukcje do
¢wiczen, komputerowe programy demonstracyjne i symulacyjne, czasopisma branzowe, katalogi, schematy ideowe i montazowe, normy ISO i PN, pakiety edukacyjne
dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla stuchaczy i prezentacje multimedialne.

Warunki realizacji

Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form pracy aktywizujgcej stuchaczy np. praca w grupach po 2-3 stuchaczy. W trakcie prac ze stuchaczami
nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na wtasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez poswieci¢ na indywidualizowanie
pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb. W czasie prowadzenia zaje¢ w pracowni nalezy stosowac zasade, iz nieudane ¢wiczenie tez moze by¢
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wysoko ocenione pod warunkiem, iz uczestnik kursu potrafi wyjasni¢ przyczyny niepowodzenia oraz wskaza¢ jak powinno ono przebiega¢ w prawidtowy sposob.
Pozwoli to na indywidualizacje prowadzonych dziatan przez stuchaczy oraz pokaze, iz doswiadczenie mozna zdoby¢ nie tylko poprzez udane doswiadczenia.

4.1.5

Proponowane metody sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych stuchaczal/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych éwiczen. W ocenie nalezy uwzgledni¢
nastepujgce kryteria ogélne: zawartos¢ merytoryczng ¢éwiczen, ich poprawnosc¢, formy przedstawienia. Sprawdzanie osiggnie¢ powinno odbywac sie przez caty okres
realizacji programu zaje¢ na podstawie kryteriéw przedstawionych na poczatku kursu.

5. Ewaluacja programu kursu dodatkowych umiejetnosci zawodowych

Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektow)
(czy uczen potrafi:)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztalcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

INF.04.4. Programowanie obiektowe

3) korzysta z typéw danych (ek)

1) stosuje proste i ztozone typy danych

2) deklaruje wtasne typy danych

3) deklaruje zmienne réznych typéw danych

4) wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia,
arytmetyczne, logiczne

5) stosuje typy ztozone i operacje na nich

4) stosuje wyrazenia, instrukcje i biblioteki (ek)

1) stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania,
logiczne, operatory do obstugi tarnncuchéw, bitowe

2) wykorzystuje priorytety operatorow do wiasciwego
budowania wyrazen

3) stosuje instrukcje warunkowg i wyboru

4) stosuje instrukcje petli

5) korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub
innego jezyka programowania: biblioteka standardowa,
biblioteka z funkcjami matematycznymi, biblioteka z
podstawowymi algorytmami

5) stosuje zasady programowania obiektowego (ek)

1) stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania probleméw

2) charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda, pole,
dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm

3) dzieli zagadnienie na klasy

wyktad informacyjny,
pokaz z objasnieniem,
wykiad problemowy,
film dydaktyczny,
dyskusja dydaktyczna,
burza mézgdéw,

pokaz z instruktazem,
pokaz z objasnieniem,
éwiczenia
przedmiotowe,
¢wiczenia
produkcyjne,

metoda projektow,
metoda przewodniego
tekstu,

metoda przypadkéw,
metoda sytuacyjna,
inscenizacja,
dyskusja dydaktyczna,
gry dydaktyczne,
teksty zamkniete,

W czasie realizacji
programu
nauczania podczas
trwania kursu
dodatkowych
umiejetnosci
zawodowych
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Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy uczen potrafi:)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztalcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

4) powotuje obiekty

5) planuje aplikacje z zastosowaniem hermetyzacji,
dziedziczenia i polimorfizmu

6) definiuje klasy (ek)

1) definiuje pola klasy

2) okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory
dostepu

3) definiuje metody klasy

4) definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujgcy, i
destruktor klasy

5) definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

6) okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje
kwalifikatory dostepu

7) implementuje funkcjonalnosc¢ klasy

8) deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych
klasy

9) definiuje sktadniki statyczne klasy

10) rozréznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione

11) tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg

12) stosuje sktadnik statyczny klasy i metody do ich obstugi

préby pracy,
testy zamkniete
praca w grupie

6. Wykaz literatury oraz niezbednych srodkéw i materiatéw dydaktycznych

6.1. Wykaz literatury

Proponowane podreczniki:

— Kwalifikacja INF.04. Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji. Czesc¢ 1. Inzynieria programowania - projektowanie oprogramowania, testowanie i
dokumentowanie aplikacji. Podrecznik do nauki zawodu technik programista,

— Testowanie oprogramowania. Podrecznik dla poczatkujgcych, Rafat Pawlak,
— Zarzadzanie projektami informatycznymi. Subiektywne spojrzenie programisty, Joel Spolsky,

— Zarzadzanie projektami IT, Joseph Philips,
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— Wozorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego uzytku, Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides.

Literatura dodatkowa:

— Krzysztof Szczech, Wanda Bukata, Bezpieczenstwo i higiena pracy, Podrecznik do ksztatcenia zawodowego. WSiP. Warszawa 2016.

— Marcin Czerwonka, Zenon Nowocien Kwalifikacja INF.02. Administracja i eksploatacja systeméw komputerowych, urzgdzen peryferyjnych i lokalnych sieci
komputerowych. Czes¢ 1. Systemy komputerowe. Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk, wyd. Helion,

— Jolanta Pokorska, Kwalifikacja INF.03. Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych. Czesc¢ 2. Projektowanie i
administrowanie bazami danych. Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk i technik programista, wyd. Helion,

— Jolanta Pokorska, Podrecznik do zawodu technik informatyk, technik programista, cze$¢ 1, Tworzenie stron internetowych, Kwalifikacja INF.03.Programowanie,
tworzenie i administrowanie stronami internetowymi i bazami danych, wyd. Helion —podrecznik w przygotowaniu.

— Adam Freeman, HTML5. Przewodnik encyklopedyczny, wyd. Helion

— David Sawayer McFarland, CSS3 nieoficjalny podrecznik, wyd. Helion

— David Sawayer McFarland, JavaScript i jQuery. Nieoficjalny podrecznik, wyd. Helion,

— Eric T. Freeman, Elisabeth Robson, Programowanie w Javascript. Rusz gtowa!, wyd.Helion

— Luke Welling, Laura Thomson, PHP i MySQL. Tworzenie stron WWW. Vademecum profesjonalisty, wyd. Helion

— R. Sama, K. Sama, Jezyk angielski zawodowy w branzy informatycznej, wyd. WSiP, Warszawa 2016

— 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,

— Dawn Griffiths, David Griffiths, Android. Programowanie aplikacji. Rusz gtowg! Wydanie Il, 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.

— Gniewomir Sarbicki, Python. Kurs dla nauczycieli i studentow, 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,

— Antonio Mele, Django 2. Praktyczne tworzenie aplikacji sieciowych. Wydanie Il, wyd. Helion.

— http://codecademy.com

— http://w3schools.com
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http://www.cplusplus.com/

https://docs.python.org/3/tutorial/

https://doc.qt.io/gtcreator/index.html
http://www-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

Czasopisma branzowe:

6.2.

Programista (programista.pl),

Wykaz niezbednych srodkéw i materiatéw dydaktycznych

Pracownia programistyczna:

stanowisko komputerowe dla nauczyciela z:

dostepem do internetu,

pakietem programéw biurowych

projektorem multimedialnym lub tablica multimedialng,
urzadzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),
srodowiska programistyczne,

monitorem minimum 24",

Stanowiska komputerowe kursantéw (1 stanowisko na 1 osobe) powinny by¢ wyposazone nastepujgco:

komputer z potgczeniem do internetu z zainstalowanymi srodowiskami programistycznymi i ekranem minimum 217,
zainstalowane stosowne srodowiska programistyczne,

zainstalowane oprogramowanie biurowe,

zainstalowane oprogramowanie do obstugi zgtoszen i btedow,

zainstalowane oprogramowanie do zarzgdzania i kontroli wersji oprogramowania,
zainstalowane oprogramowanie wspierajagce testowanie aplikacji,

zainstalowane oprogramowanie wspierajgce projektowanie aplikacji,
zainstalowanymi bibliotekami i frameworkami do tworzenia aplikacji webowych,
zainstalowanymi serwerami z obstugg PHP/Python/JS itp. i baz danych.
zainstalowanymi bibliotekami i frameworkami do tworzenia aplikacji mobilnych,
zainstalowane emulatory urzgdzen mobilnych z system Android.
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W salach lekcyjnych oraz pomieszczeniach praktycznej nauki zawodu powinny znajdowac sie przepisy BHP dotyczace pracy z urzgdzeniami oraz instrukcje obstugi i
konserwacji tych urzadzen. Niezbedne sg réwniez zestawy ¢éwiczen, instrukcje do ¢wiczen, pakiety edukacyjne dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla
stuchaczy i prezentacje multimedialne zwigzane z tresciami ksztatcenia, czasopisma branzowe, katalogi, normy ISO i PN.

Dodatkowo do dyspozycji wskazane sg tematyczne e-booki, animacje 2D/3D, atlasy interaktywne, plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy edukacyjne, symulatory,
wirtualne laboratoria, programy ¢wiczeniowe do projektowania przez dobieranie umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej dostosowane tre$ciami do
poszczegodlnych przedmiotéw teoretycznych i praktycznych.

7. Sposob i forma zaliczenia kursu

Kurs dodatkowych umiejetno$ci zawodowych konczy sie zaliczeniem w formie walidacji osiggnie¢ uczestnika kursu, polegajgcej na ocenie wykonywanych w trakcie
nauki projektéw i éwiczen oraz na podstawie uzyskanych w trakcie kursu ocen z poszczegdlnych przedmiotow.
Do oceny osiggnie¢ edukacyjnych stuchaczy proponuje sie stosowanie testéw wielokrotnego wyboru, zadan z lukg, ocene aktywnosci stuchacza podczas wykonywania
zadan w grupie, ocene jakosci wykonania zadan przez stuchacza. Proponuje sie, aby osiggniecia stuchaczy ocenia¢ w zakresie zaplanowanych, uszczegétowionych
celéw ksztatcenia na podstawie:

— obserwacji wykonanych ¢wiczen,

— testu pisemnego.
Umiejetnosci praktyczne proponuje sie sprawdza¢ na podstawie obserwacji czynnosci wykonywanych przez stuchacza w trakcie realizacji ¢wiczeh. Podczas obserwacji
nalezy zwréci¢ uwage na:

— wyszukiwanie i przetwarzanie rzetelnych informacji pozyskanych z réznych zrédet,

— poprawnos$¢ merytoryczng wykonanych ¢éwiczen praktycznych,

— umiejetnos¢ pracy w zespole.
Wazne kryteria oceny efektow ksztatcenia to: zaplanowanie wykonania zadania, dobdr elementéw oraz sporzgdzona dokumentacja techniczna. Mozliwe sg réwniez
inne sposoby i formy zaliczenia, takie jak: testy praktyczne, wykonanie projektow, proby pracy, aktywnos$¢ uczgcego sie na zajeciach, prezentacje na forum grupy z
przeprowadzonych prac. Osoba, ktéra uzyskata zaliczenie, otrzymuje zaswiadczenie o ukonczeniu kursu dodatkowych umiejetnosci zawodowych.
Osoba, kitdra uzyskata zaliczenie, otrzymuje zaswiadczenie o ukohczeniu kursu umiejetnosci zawodowych. Osoba, ktdra ukonczy réwniez kursy umiejetnosci
zawodowych z jednostek efektéw ksztatcenia:
- INF.04.1. Bezpieczenstwo i higiena pracy,
- INF.04.1. Bezpieczenstwo i higiena pracy
- INF.04.2. Podstawy informatyki
- INF.04.3. Projektowanie oprogramowania
- INF.04.5. Programowanie aplikacji desktopowych
- INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych
- INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych
- INF.04.8. Testowanie i dokumentowanie aplikaciji
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- INF.04.9. Jezyk obcy zawodowy
i otrzymata zaswiadczenie o ich ukonczeniu moze przystgpi¢ do egzaminu zawodowego potwierdzajgcego kwalifikacje INF.04. Projektowanie, programowanie i
testowanie aplikacji, organizowanego przez Okregowg Komisje Egzaminacyjng, po zdaniu ktérego otrzymuje certyfikat kwalifikacji zawodowe;.

8. Sprawdzenie kompletnosci i poprawnosci opracowanego programu zajec¢

Tabela 4. Tabela weryfikacji programu nauczania kursu dodatkowych umiejetnosci zawodowych pod katem zgodnosci z przepisami prawa oswiatowego
Zawartos¢ opracowanego
Lp. Program kursu dodatkowych umiejetnosci zawodowych uwzglednia programu zajeé¢
(T/N)
1. Cele ksztalcenia (zadania zawodowe) T
2. | Efekty ksztatcenia T
3. Kryteria weryfikacji T
4, Warunki realizacji ksztatcenia w kwalifikacji (lub niezbedne do realizacji danej jednostki efektow) T
5. Minimalna liczba godzin ksztatcenia zawodowego dla kwalifikacji wyodrebnionej w zawodzie lub jednostki efektéw T

Tabela 5. Tabela weryfikacji programu kursu dodatkowych umiejetnosci zawodowych pod katem kompletnosci efektéw ksztatcenia

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatcenia w zawodzie

Zawartos$¢ opracowanego programu
zajec
(temat zaje¢)

INF.04.4. Programowanie obiektowe

1) wykorzystuje srodowisko programistyczne dla | 1) rozréznia kompilatory i interpretery
obiektowych aplikacji konsolowych (ew)

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

2) charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

3) analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Niezawodnos$¢ oprogramowania

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe

Dziedziczenie i hierarchia

4) charakteryzuje etapy kompilacji i interpretaciji kodu

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek

5) charakteryzuje pojecie biblioteki

Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe

6) kompiluje i uruchamia programy

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Niezawodno$¢ oprogramowania

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe

Dziedziczenie i hierarchia

2) przestrzega zasad programowania (ew)

1) dzieli program na funkcje (metody)

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne

2) stosuje rekurencje

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

3) implementuje algorytmy w programie

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

3) korzysta z typow danych (ek)

1) stosuje proste i ztozone typy danych

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

2) deklaruje wtasne typy danych

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

3) deklaruje zmienne réznych typéw danych

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

4) wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia,
arytmetyczne, logiczne

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

5) stosuje typy ztozone i operacje na nich

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

4) stosuje wyrazenia, instrukcje i biblioteki (ek) 1) stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania,
logiczne, operatory do obstugi tarncuchéw, bitowe

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

2) wykorzystuje priorytety operatoréw do wiasciwego budowania
wyrazen

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

3) stosuje instrukcje warunkowg i wyboru

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

4) stosuje instrukcje petli

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

5) korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub
innego jezyka programowania: biblioteka standardowa, biblioteka
z funkcjami matematycznymi, biblioteka z podstawowymi
algorytmami

Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

5) stosuje zasady programowania obiektowego
(ek)

1) stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania probleméw

Wstep do programowania obiektowego

2) charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda, pole,
dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm

Wstep do programowania obiektowego

3) dzieli zagadnienie na klasy

Wstep do programowania obiektowego

4) powotuje obiekty

Wstep do programowania obiektowego

5) planuje aplikacje z zastosowaniem hermetyzacji, dziedziczenia
i polimorfizmu

6) definiuje klasy (ek)

1) definiuje pola klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

2) okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory
dostepu

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

3) definiuje metody klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

4) definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujacy, i destruktor
klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

5) definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

6) okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje kwalifikatory
dostepu

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

7) implementuje funkcjonalnosc¢ klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

8) deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do skiadowych klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

9) definiuje sktadniki statyczne klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

10) rozréznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione

Dziedziczenie i hierarchia

11) tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg

Dziedziczenie i hierarchia

12) stosuje sktadnik statyczny klasy i metody do ich obstugi

Dziedziczenie i hierarchia

7) definiuje klasy pochodne (ew)

1) buduje hierarchie dziedziczenia klas w programie

Dziedziczenie i hierarchia

2) wydziela metody i pola do odpowiednich klas w hierarchii
dziedziczenia

Dziedziczenie i hierarchia

3) definiuje klasy bazowe i pochodne

Dziedziczenie i hierarchia

4) stosuje metody wirtualne, definiuje klasy abstrakcyjne

Dziedziczenie i hierarchia

8) programuje szablony (wzorce) klas (ew)

1) definiuje szablony klas dla obstugi prostych typéw liczbowych

Dziedziczenie i hierarchia

9) programuje obstuge wyjgtkow (ew)

1) stosuje szkielet obstugi wyjatkéw z instrukcjami try i catch

Niezawodnos¢ oprogramowania

2) stosuje instrukcje throw

Niezawodnos$¢ oprogramowania

3) opracowuije liste mozliwych btedéw wykonania aplikacji

Niezawodnos¢ oprogramowania

4) definiuje obstuge dla btedéw wykonania aplikacji

Niezawodnos¢ oprogramowania
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