Modut tematyczny:  Aplikacje internetowe

Nazwa pracodawcy: ...... Wasko S.A ...
Nr Temat zajeé Liczba
godzin
i Zapoznanie sie z dostepnymi technologiami i narzedziami tworzenia y
aplikacji internetowych.
2. Zapoznanie z portalami internetowymi przygotowanymi przez firme. 1
3. Wybor technologii i odpowiedniego oprogramowania.
Zainstalowanie i skonfigurowanie oprogramowania koniecznego dla 1
tworzenia i uruchamiania aplikacji internetowych.
4. Zapoznanie z dokumentacja techniczng narzedzi. 1
3. Zapoznanie z przyktadowymi projektami aplikacji internetowych. 1
6. Analiza potrzeb klienta. 5
| Okreslenie zawartosci merytorycznej strony.
7. Projekt logiczny nawigacji i uktadu strony. 5
8. Projekt graficzny strony. 5
9. Funkcjonalno$¢ strony. .
Projekt internetowej bazy danych.
10. | Optymalizacja grafiki na potrzeby publikacji w Internecie 1
11. | Przygotowanie kodu stron internetowych 2
12. | Programowanie obstugi typowych zdarzen 3
13. Projektowanie formularzy 5
14. Projektowanie aplikacji internetowych 3
15. | Tworzenie prostej internetowej bazy danych
; . . 3
Wykonywanie podstawowych operacji na bazie danych
16. | Testowanie witryny WWW i jej optymalizacja, uwzglednienie 5
mozliwosci aktualizacji strony
Razem 30
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Modut tematyczny:  Grafika komputerowa

i Nazwa pracodawcy: ......... VWVES KOS P cesn s 5 s s 5 smonsmimsns s v

Nr Temat zajeé Liczba
godzin
1. Zapoznanie sie z dostepnymi technologiami i narzedziami tworzenia :
grafiki komputerowej wektorowej i rastrowej.
2. Wyboér technologii i odpowiedniego oprogramowania. 1
3. Zainstalowanie i skonfigurowanie oprogramowania koniecznego dla 5
tworzenia i grafiki rastrowej i wektorowe;.
4, Zapoznanie z dokumentacjg techniczna narzedzi. 1
5. Zapoznanie z przyktadowymi projektami graficznymi. 1
6. Zapoznanie sie z wymaganiami i potrzebami klienta 1
7. Przygotowanie wstepnego projektu materiatow firmowych 4
8. Tworzenie obiektéw grafiki wektorowe). 5
9. Rysowanie i wymiarowanie projektow. 1
10. | Projektowanie w programie graficznym wizytowki. 2
11. Projektowanie papieru firmowego 5
12. Ustawianie uktadu strony w publikacji. Stosowanie efektow ]
specjalnych w grafice wektorowe;.
13. | Formatowanie tekstu wedtug zadanej publikaciji. ]
14. Projektowanie ulotki firmowe;j. .
18, |Umieszczanie grafiki w tekscie publikacji. .
Przygotowanie plikéw graficznych do obrébki poligraficzne;j
16. Sporzadzenie dokumentaciji technicznej zaprojektowanej bazy
danych. 3
Razem 30
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PROCEDURA EWALUACJI WEWNETRZNEJ

ZAWOD: Informatyk symbol cyfrowy zawodu: .........

TEMAT: Praktyka czyni mistrzem

-

Cele ewaluacji

Cel gtéowny: Sprawdzenie zgodnosci proponowanych tresci z zakresem podstawy
programowej.

Cele szczegdtowe:

a. Unowoczesnienie tresci programowych;
b. Zmotywowanie do ksztatcenia zawodowego nauczycieli i ciggtego podnoszenia
kwalifikacji;
c. Stworzenie mechanizmu wdrazania nowych tresci programowych
2. Kryteria
a. Kryterium przydatnosci: Cze$¢ tresci, proponowanych w powyzszym programie,

znajduje sie w programach nauczania zaréwno informatykéw. Jednak ich
zawartos¢ jest sladowa, zaznacza raczej temat niz go dogtebnie przedstawia.
Wiekszos¢ proponowanych tresci nie ma odpowiednika w programach nauczania
dopuszczonych do uzytku w wymienionych zawodach. Nauczyciele uzyskujac
swoje kwalifikacje, z reguty przed wieloma laty, mimo statego pogtebiania wiedzy
fachowej, poznawania najnowszych trendéw w branzy, nie majg mozliwosci
zweryfikowania swoich wiadomosci z praktyka. Nauczyciel zawodu musi
poznawa¢ nowe tresci, wykraczajace poza program nauczania, aby moc je
przekazywaé¢ uczniom w trakcie procesu dydaktycznego. Dotyczy to zaréwno
zajec¢ teoretycznych jak i praktycznych. Konkretna wiedza i umiejetnosci fachowe
nauczyciela, ktoéry potrafi manualnie pokaza¢ uczniowi zastosowanie nowych
technik, trendéw w branzy warunkujg jego sukces pedagogiczny. Tylko konkretny
przyktad, potwierdzony witasnymi umiejetnosciami moze stanowi¢ przyktad dla
ucznidéw, buduje autorytet nauczyciela i moze spowodowaé postrzeganie
umiejetnosci, ktdrych naucza zgodnie z trendami danej branzy. Tak wigc
nauczyciele biorgcy udziat w projekcie, bedg mogli uaktualni¢ i uatrakcyjnic¢
program nauczania, wigczajgc nowe tre$ci i nowo nabyte umiejetnosci do
podstawy programowej. W ten sposob podnoszg takze poziom ksztatcenia w
placéwkach, w ktérych pracuja oraz kierujg wizerunek swoich szkét jako placéwek
nadgzajacych za duchem czasu, ksztatcgcych zawodowcédw, na ktérych bedzie
zapotrzebowanie na rynku pracy.
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b. Kryterium systematycznosci: Nowe tresci programowe wprowadzane beda w
proces dydaktyczny w formie tematdéw, poszerzenia dotychczas omawianego
zakresu materiatu lub zastgpienia wczesniej omawianych zagadnien, ktére w
zwigzku z procesem technologicznym staly sie bezuzyteczne. Nauczyciel
powinien korzysta¢ z nowych tresci mozliwie na kazdych zajeciach.

c. Kryterium celowosci: Nauczyciel zapoznajac sie z nowymi technologiami
poszerza, uaktualnia i doskonali swdj warsztat zaréwno zawodowy jak i
dydaktyczny. Bardzo istotny jest fakt, ze tak przygotowany do pracy nauczyciel,
stwarza szanse dla ucznia, ktéry ma mozliwos¢ obcowania z aktualng technologig
zawodowg juz na poziomie podstawy programowej, bez koniecznosci jej
poszerzania poza szkotg, w trakcie nauki zawodu. Uaktualnianie i poszerzenie
programu nauczania o wspotczesne trendy w branzy w oczywisty sposoéb lepiej
przygotowuje ucznia do egzaminu potwierdzajgcego kwalifikacje zawodowe oraz
do zaistnienia na rynku pracy. Majgc szerszg wiedze i unikatowe umiejetnosci
(jakie zaktada projekt), absolwent ma szanse osiggnac lepsza pozycje na rynku
pracy.

3. Metody zbierania danych
Operacjonalizacja danych:

a. Okreslenie zakresu nowych tresci: Nowe tresci nauczania mozna wprowadzi¢ na
rézne sposoby do programu nauczania:

e Przy okazji omawiania podstawowych tematéw mozna wigczy¢ przyktady
z ,nowej wiedzy” i nawigza¢ do nowych technologii przez poréwnanie ze
starszymi trendami.

e W miejsce nieaktualnych, niestosowanych technologii omawia¢é nowe
trendy i technologie, pokazywa¢ nowoczesne rozwigzania.

* Zmniejszy¢ ilos¢ godzin, ktéra w podstawie programowej obejmuje tematy,
ktére aktualnie stracity na waznosci w branzy, a zaoszczedzony czas
przeznaczy¢ na nowe tresci i wspoéiczesnie przydatne an rynku pracy
umiejetnosci. Takie przemyslenie i zaplanowane postepowanie bedzie
chronito ucznia przed przetadowaniem programu i jednocze$nie
spowoduje, ze absolwent wyposazony zostanie w pakiet najbardziej
aktualnych wiadomosci i umiejetnosci, pozadanych na rynku pracy.

b. Okreslenie intuicyjne cech uczestnika programu:
Przed przystgpieniem do programu uczestnicy powinni wypetni¢ kwestionariusz
ankietowy, ktoéry bedzie narzedziem diagnozujacym nastawienie uczestnikow do
programu, stopien ich zaangazowania oraz cele, jakie sobie stawiajg
przystepujacy do programu.



Grafika komputerowa

Szczegotowy plan szkolenia

1. Zapoznanie z produktami firmy i testowanie programoéw bazodanowych dla szkét

Zapoznanie sie z dostepnymi technologiami i narzedziami tworzenia grafiki
komputerowej wektorowej i rastrowe;j.

2. Przygotowanie stanowiska pracy

Wybér technologii i odpowiedniego oprogramowania.

Zainstalowanie i skonfigurowanie oprogramowania koniecznego dla tworzenia
i grafiki rastrowej i wektorowej.

Zapoznanie z dokumentacja techniczng narzedzi.

Zapoznanie z przyktadowymi projektami graficznymi.

3. Sformutowanie zatozen do projektu graficznego materiatéw firmowych.

Zapoznanie sie z wymaganiami i potrzebami klienta.
Zapoznanie sie z szatg graficzng firm konkurencyjnych dla klienta.

4. Zaprojektowanie szaty graficznej materiatéw firmowych zaleznie od wymagan klienta.

Przygotowanie wstepnego projektu logo firmy.
Przygotowanie wstepnego projektu wizytowki firmy.
Przygotowanie wstepnego projektu papieru firmowego.
Przygotowanie wstepnego projektu ulotki promujacej firme.

5. Wykonanie projektu graficznego

Tworzenie obiektow grafiki wektorowej.

Rysowanie i wymiarowanie projektow.

Projektowanie w programie graficznym wizytowki.
Stosowanie efektéw specjalnych w grafice wektorowej.
Projektowanie papieru firmowego

Ustawianie uktadu strony w publikacji.

Formatowanie tekstu wedtug zadanej publikacji.
Projektowanie ulotki firmowej.

Umieszczanie grafiki w tekscie publikacji.

Przygotowanie plikdw graficznych do obrébki poligraficzne;j.

6. Sporzadzenie dokumentacji technicznej zaprojektowanej bazy danych.



Program szkolenia
Cele szkolenia

Nauczyciele zostang zapoznani z pracg zespotu tworcéow baz danych, poprzez
przedstawienie kolejnych etapéw tworzenia aplikacji. Uczestnicy szkolenia beda mogli
usystematyzowac wiedze z zakresu prawidtowego wykorzystania programoéw obstugujacych
grafike rastrowg i wektorowg w przygotowaniu materiatéw promocyjnych. Nauczyciel
zostanie przygotowany do wdrozenia poznanych technik do zaje¢ z uczniami, nabeda
umiejetnos¢ opracowania tematu projektu graficznego do wykonania przez uczniéw w
ramach ¢wiczenn na lekcjach. Uczestnicy szkolenia nabedg takze przekonania o potrzebie
ciggtego poznawania nowosci na rynku pracy i wdrazania ich do zaje¢ dydaktycznych.

Opis szczegotowych umiejetnosci przydatnych w pracy zawodowej nabywanych przez
uczestnika szkolenia

Modyfikowanie obiektéw graficznych

Postugiwanie sie kadrowaniem, perspektywg graficzng, oswietleniem.
Projektowanie znakow firmowych

taczenie tekstu i elementéw graficznych w druki reklamowe

Postugiwanie sie krojem i wielkoscig pisma, odpowiednig interlinig i dtugoscia
Utworzy¢ pliki do obrébki poligraficzna.

N

Wykonywanie projektu graficznego w wspotpracujac z zespotem

Formy i metody realizacji

e wykiad — etapy projektowania,

e prezentacja — przedstawienie przyktadowych realizacji graficznych

e praca samodzielna — opracowanie elementéw graficznych

e C(wiczenia w grupach — sformutowanie zatozern do projektu, przygotowanie
wstepnego projektu wymaganych materiatow

Literatura



