PROGRAM PRAKTYKI ZAWODOWEJ U PRACODAWCY
TECHNIK PROGRAMISTA
Podstawa programowa 2019 r.

ILOSC GODZIN - 280
INF.03 Tworzenie 1 administrowanie stronami 1 aplikacjami internetowymi oraz
bazami danych 140 godzin — 1 rok praktyki
INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji 140 godzin — 2 rok

praktyki

MIEJSCE STAZU - JEDNOSTKA PROWADZACA DZIALALNOSC GOSPODARCZA

Modelowy program praktyki zaklada realizacje praktyki w 1 roku w

nastepujacych dzialach:

PROPONOWANY HARMONOGRAM PRAKTYKI Z PODZIALEM NA BLOKI TEMATYCZNE

W 1 ROKU:
PION/DZIAL/KOMORKA ORIENTACYJNA LICZBA GODZIN
PRAKTYKI
Bezpieczenstwo 1 higiena pracy 5
Tworzenie witryn internatowych 35
Administrowanie bazami danych 30
Zarzadzanie CMS 30
Aplikacje internetowe 40
RAZEM 140 godzin

PROPONOWANY HARMONOGRAM PRAKTYKI Z PODZIALEM NA BLOKI TEMATYCZNE
W 1 ROKU:

Dzial | Zakres zadan i czynnosci realizowanych przez praktykanta Orientacyjna
liczba godzin

Uczen: 5
0 Zna zasady BHP przy pracy z komputerem.

O Organizuje stanowisko pracy przy komputerze zgodnie z obowigzujacymi
wymaganiami ergonomii, przepisami bezpieczenstwa i higieny pracy,
ochrony przeciwpozarowej i ochrony srodowiska.

Bezpieczenstwo i
higiena pracy

O Zna przepisy prawa dotyczace ochrony przeciwpozarowej 1 ochrony
srodowiska.

0 Wskazuje zagrozenia w miejscu pracy.




Tworzenie witryn internatowych

Uczen:

O

Analizuje projekt strony internetowej pod katem potrzebnych plikow
graficznych, multimedialnych oraz narzedzi.

Przygotowuje strukture strony internetowej zgodnie z projektem.

Tworzy stron¢ zgodna z wytycznymi dotyczacymi utatwien w dostgpie do tresci

publikowanych w Internecie.

Wykonuje projekt uktadu sekcji na stronie internetowe;.

Dobiera palete barw dla strony internetowej. 0 Dobiera czcionki dla
strony internetowe;.

Uwzglednia potrzeby uzytkownikéw z réznymi niepetnosprawnosciami
przy projektowaniu stron internetowych, np. kontrast, powigkszenie, inne
elementy wspomagajace niepetnosprawnych.

35

Administrowanie bazami danych

Uczen:

o
o

Tworzy kopi¢ zapasowg struktury bazy danych.
Przywraca dane z kopii zapasowej bazy danych. O Importuje i

eksportuje tabele bazy danych.

Zmienia rekordy w bazie danych przy uzyciu jezyka SQL.
Usuwa rekordy w bazie danych przy uzyciu jezyka SQL.
Tworzy skrypty w strukturalnym jezyku zapytan. 0 Importuje dane z

Eksportuje strukture bazy danych i dane do pliku.

Tworzy uzytkownikow bazy danych.

Okresla uprawnienia dla uzytkownikow.

Programuje skrypty automatyzujace proces tworzenia baz danych.
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Zarzadzanie CMS

Uczen:

a
a
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Przygotowuje do instalacji system zarzadzania trescig.

Instaluje systemy zarzadzania trescig.

Projektuje strony internetowe przy wykorzystaniu systemow zarzadzania
trescia.

Konfiguruje systemy zarzadzania trescig.

Administruje systemem zarzadzania trescia.

Stosuje szablony dla systemow zarzadzania trescig.

Konfiguruje szablony dla systemow zarzadzania trescia.

Instaluje gotowe szablony dla systemow zarzadzania trescig.
Konfiguruje gotowe szablony dla systemow zarzadzania tresci.
Aktualizuje systemy zarzadzania trescig.

Importuje materiaty multimedialne do systemow zarzadzania trescia.

30




-
IS
N
@
=

Definiuje zmienne o typach prostych.

Definiuje state.

Definiuje wlasne tancuchy.

Wyswietla tancuchy.

Rozpoznaje operatory arytmetyczne, przypisania, logiczne.

Stosuje w programach instrukcje sterujgce. O Tworzy proste aplikacje.

Aplikacje internetowe

Stosuje gotowe funkcje zdefiniowane w jezyku programowania.
Tworzy proste klasy.

Tworzy obiekty. 40
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Dotacza biblioteki do kodu programu. Korzysta z wybranych funkcji z
bibliotek 1 frameworkow jezyka JavaScript.

Stosuje biblioteki wykorzystywane w skryptach po stronie klienta.
Wyszukuje btedy w kodzie zrodlowym programu.

Poprawia bledy w tworzonych programach.

Stosuje komentarze w kodzie zrodtowym programu.

Wyszukuje btedy w kodzie zrédtowym programu.

Poprawia bledy w tworzonych programach.

Wykonuje operacje na fancuchach.

Stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, logiczne.

Analizuje kod zapisany w jezyku skryptowym po stronie klienta.
Tworzy wlasne funkcje.

Wykonuje operacje na zmiennych typu tablicowego.

Tworzy konstruktor w klasie. O Korzysta z dziedziczenia.

Stosuje gotowe klasy jezyka programowania.

Stosuje w programie obstuge zdarzen.
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Tworzy strong internetowg reagujaca na zdarzenia uzytkownika, takie jak
klikanie, przewijanie czy wprowadzanie danych do formularza.

O

Tworzy formularz weryfikujacy poprawnos¢ wprowadzanych danych.

O Stosuje debugger w przegladarce internetowe;.

O Wykonuje testy tworzonych programow.

Modelowy program praktyki zaklada realizacje praktyki w 2 roku w
nastepujacych dzialach:

PROPONOWANY HARMONOGRAM PRAKTYKI Z PODZIALEM NA BLOKI TEMATYCZNE

W 2 ROKU:
PION/DZIAL/KOMORKA ORIENTACYJNA LICZBA GODZIN
PRAKTYKI
Podstawy programowania 10




Tworzenie aplikacji desktopowych 40
Tworzenie aplikacji mobilnych 45
Tworzenie aplikacji webowych 45

RAZEM 140 godzin

PROPONOWANY HARMONOGRAM PRAKTYKI Z PODZIALEM NA BLOKI TEMATYCZNE
W 2 ROKU:

Dzial | Zakres zadan i czynnosci realizowanych przez praktykanta Orientacyjna
liczba godzin

Uczen: 10
O Rozréznia kompilatory i interpretery.

O Charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera. O
Charakteryzuje etapy kompilacji i interpretacji kodu.

O Projektuje algorytmy za pomocg roznych metod: schematow
blokowych, listy krokéw, drzew decyzyjnych, pseudokodu.

O Charakteryzuje metody sortowania i ich ztozono$¢ obliczeniowa. O
Identyfikuje tablice dynamiczne, asocjacyjne.

O Identyfikuje typ wskaznikowy.
Okresla sktadni¢ instrukcji warunkowej i wyboru.

Podstawy programowania

Okresla instrukcje petli.

Podaje definicje funkcji i opisuje jej prototyp.
Zapisuje algorytmy w jezyku programowania.
Objasnia pojecie rekurencji.

OO0OO0ooOoOog

Wyjasnia pojecia klasa, obiekt, metoda, pole, konstruktor, destruktor,
dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm. O Tworzy obiekty jako instancje klasy.

g Odwotyje si¢ do pol i metod obiektu.
d Definiuje pola (wtasciwosci) klasy.

O Okresla mechanizm obstugi wyjatkéw z instrukcjami try 1 catch.




Tworzenie aplikacji desktopowych

Uczen:
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Charakteryzuje srodowisko programistyczne(np. Visual Studio,
CodeBlocks).

Dobiera $rodowisko do programowania w wybranym jezyku (C++, C#,
Python, Java, Visual Basic).

Rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji
desktopowych.

Stosuje typy proste: liczbowe stato- i zmiennoprzecinkowe, logiczny,
znakowy 1 tancuchowy (string). O Deklaruje zmienne.

Wezytuje 1 wyswietla warto$¢ zmienne;.

Konstruuje wyrazenia arytmetyczne i logiczne z uwzglednieniem
hierarchii operatorow.

Wykorzystuje w programach tablice jedno- i dwuwymiarowe. O
Wykonuje operacje na zmiennych typu prostego.

Definiuje i stosowaé typ rekordowy (struktura, unia).
Stosuje typ plikowy do obstugi plikow.
Wykorzystuje w programach tablice dynamiczne 1 asocjacyjne.

Stosuje typ wskaznikowy i1 zmienne dynamicznie. O Stosuje kolekcje
(stosy, kolejki, listy, wektory).

Dobiera typ zmiennej do reprezentowania warto$ci w programie.
Wykonuje w programie operacje przypisania, arytmetyczne, porOwnania,
logiczne, bitowe, obstugi fancuchow.

Stosuje rozgalezienia w programie za pomocg instrukcji warunkowych if,
[switch].

Realizuje powtorzenia za pomoca petli for, while, [do while].

40




Programuje wykorzystujac wybrane biblioteki jezyka C++, C#, Python lub
innego jezyka programowania: biblioteka standardowa, biblioteka z
funkcjami matematycznymi, biblioteka z podstawowymi algorytmami.
Kompiluje i uruchamia programy.

Analizuje btedy w kodzie za pomoca debuggera.

Stosuje algorytm wyszukiwania dla réznych zestawow danych (tablic, list,
kolejek, stosow),

Objasnia pojecie frameworka.

Stosuje framework Qt do tworzenia aplikacji desktopowych w jezyku
C+t+

(framework WPF — do tworzenia aplikacji desktopowych w jezyku C#),
Projektuje  interfejs uzytkownika i1 wyglad aplikacji wykorzystujac

odpowiednie elementy (widzety, np. okna dialogowe, przyciski, paski
narzgdziowe).

Projektuje funkcjonalno$¢ aplikacji.

Projektuje program z zastosowaniem hierarchii dziedziczenia klas.
Okresla przynalezno$¢ sktadowych klas (p6l 1 metod) do odpowiednich
klas w hierarchii dziedziczenia.

Definiuje konstruktory klas pochodnych.

Definiuje klasy bazowe 1 pochodne.

Stosuje strategie organizowania okien w ramach pulpitu (SDI, MDI).
Stosuje funkcje jednego z jezykow C++, C#, Java Python do tworzenia
aplikacji desktopowych.

Instaluje oprogramowanie do tworzenia GUI, np. Qt Creator.




Tworzenie aplikacji mobilnych

Uczen:

O Stosuje wybrane srodowisko do programowania aplikacji mobilnych tj.
Visual Studio, X-Code, Android Studio. O Stosuje narzedzia wybranego
srodowiska programistycznego.

0 Korzysta z gotowych motywow aplikacji mobilnych oferowanych przez
srodowisko programistyczne.

O Tworzy¢ aplikacj¢ mobilng zgodnie z wzorcem MVC.

O Tworzy¢ aplikacj¢ mobilna zgodnie z wzorcem MV VM.

0 Wykorzystuje do budowy interfejsu aplikacji elementy Ul dla systemu i10S
lub Android.

0 Wykorzystuje jezyk XAML do budowy interfejsu aplikacji mobilne;j. O
Stosuje podstawowe typy zmiennych do przechowywania danych.

O Stosuje tabele do przechowywania wielu danych tego samego typu.

O Stosuje struktury do przechowywania danych réznego typu. O Stosuje
obiekty do przechowywania danych.

O Stosuje instrukcje warunkowe w programowaniu aplikacji mobilnych.
O Stosuje petle w programowaniu aplikacji mobilnych,
O Stosuje instrukcji przetaczajace w programowaniu aplikacji mobilnych.

O Przesyta dane do aplikacji po kliknigciu w przycisk interfejsu UI. O
Prezentuje dane z aplikacji na elementach interfejsu UL

O Pobiera czas, date 1 inne dane systemowe z urzagdzenia mobilnego.

0 Udostepnia aplikacji mobilnej kontakty z urzadzenia mobilnego.

O Udostepnia aplikacji mobilnej domyslne zasoby takie jak zdjgcia, muzyka,
filmy danego urzadzenia mobilnego.

O Prezentuje udostgpnione dane i zasoby z urzadzenia mobilnego w aplikacji
mobilnej np. zegar, pokaz zdje¢, powiadomienia itp.

0 Dodaje animacje do elementow interfejsu UL
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O Tworzy aplikacje wykorzystujaca wiele elementow interfejsu Ul np.
kalkulator, gra memo.

O Tworzy aplikacje do malowania na ekranie urzadzenia mobilnego
rozpoznajacg dotyk: stuknigcie, przytrzymanie, przeciagnie.

O Przechowuje preferencje uzytkownika dla danej aplikacji w urzadzeniu
mobilnym.

0 Wykorzystuje lokalizacje GPS w aplikacji mobilne;.

O Zapisuje dane z aplikacji w pamigci masowej urzadzenia.

0 Wykorzystuje standard JSON w celu pobierania i przesytania danych z
poziomu aplikacji mobilnej do Internetu.

O Tworzy aplikacje mobilng korzystajaca z bazy danych np. dziennik zadan,
pamig¢tnik itp.

0 Wykorzystuje dedykowane biblioteki do programowania zaawansowanych
aplikacji mobilnych np. prostych gier 2D.

0 Dostosowuje interfejs aplikacji mobilnej do konkretnego rodzaju
urzadzenia.

O Testuje 1 uruchamia¢ aplikacje mobilne na emulatorach urzadzen.

O Testuje 1 uruchamia¢ aplikacje mobilne na urzadzeniach.

O Publikuje aplikacje mobilne w dedykowanych sklepach.




Tworzenie aplikacji webowych

Uczen: 0O Stosuje srodowisko programistyczne do realizacji projektu aplikacji
webowej. 0 Korzysta z dedykowanych narzedzi dostgpnych w §rodowisku
programistycznym przy tworzeniu aplikacji webowej w danym frameworku.

O Korzysta z dedykowanych narzedzi dostgpnych w srodowisku
programistycznym przy tworzeniu aplikacji webowej w danym jezyku
prrogramowania, 0 Implementuje podstawowe operacje w jQuery.

O Implementuje wybor elementow w tym selektorow poprzez jQuery.

O Modyfikuje wyglad aplikacji webowej poprzez kodu w tym HTML poprzez
jQuery.

O Odbiera zdarzenia w jQuery.

0 Odpowiada na zdarzenia w jQuery.

O Generuje zadania GET w w jQuery.

O Przekazuje nagltowki HTTP w jQuery. 0 Wezytuje kod XML w jQuery.

0 Obshluguje zdarzenia AJAX w jQuery.

O Odczyta¢ dane JSON z zewngtrznego serwera w jQuery.

O Implementuje przecigganie elementéw w jQuery UL

0 Implementuje upuszczanie elementow w jQuery UL

O Implementuje zmiang kolejnosci elementdow przy wykorzystaniu elementow
sortowalnych w jQuery UL

0 Implementuje zaznaczanie elementéw w jQuery UL

O Implementuje grupowanie tresci w jQuery.

O Implementuje uzupehianie tresci w jQuery.

O Implementuje zmiang elementu w przycisk w jQuery. O Implementuje okna
dialogowe w jQuery.

O Implementuje pobieranie liczb za pomoca suwaka w jQuery, O Implementuje

nawigacj¢ w aplikacji przy uzyciu kart w jQuery.
0 Implementuje pasek postepu w jQuery.

O Dostosowuje aplikacje webowa do urzadzen mobilnych w jQuery.
O Implementuje nawigowanie aplikacje webowej przy uzyciu jQuery Mobile,
O Implementuje interakcje aplikacji webowej z uzytkownikiem na urzadzeniu

mobilnym przy uzyciu jQuery Mobile.
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0 Korzysta z gotowych wtyczek w jQuery.

O Tworzy¢ wilasne wtyczki w jQuery.

O Tworzy¢ wiasne skrypty srodliniowe w Node.js.

O Definiuje wlasne moduty w Node.js.

O Implementuje obstuge zdarzen w Node.js.

O Implementuje odczyt danych z pliku w Node.js.

O Implementuje zapis danych w pliku w Node.js. 0 Wykonuje operacje na
plikach w Node.js.

O Kopiuje pliki za pomoca strumieni w Node.js.

O Implementuje prosty serwer HTTP w Node.js.

O Implementuje odpowiedZ typu HTML w Node.js. O Definiuje routing w
Node.js.

0 Implementuje odpowiedz JSON w Node.js.

0 Wykorzystuje strumienie i HTTP w node.js.

O Tworzy aplikacje z wykorzystaniem frameworku express.js w Node.js. O
Instaluje MongoDB w Node.js.

0 Implementuje podstawowe polecenia Mongo.

O Laczy Node.js z bazg danych.

O Dodaje nowe warto$ci do nazwy danych z poziomu Node.js. O Wykorzystuje
Web Socket w Node.js. O Instaluje jezyk Python na serwerze.

O Dokonuje edycji zmiennych srodowiskowych na serwerze w celu instalacji
Django.

O Instaluje Django na serwerze.

O Tworzy projekt aplikacji webowej w Django.

O Przygotowuje bazg danych do projektu aplikacji wykonanej w Django.

O Opracowuje model danych stosowanych w aplikacji webowej wykonane w
Django.

O Wprowadza dane do tabel w bazie danych dla aplikacji webowej wykonane;j
w Django.

O Implementuje formularz logowania si¢ uzytkownikow do aplikacji webowej

wykonanej w Django. O Automatyzuje procesy np. powiadamiane uzytkownikow w
aplikacji webowej wykonanej w Django.

O Programuje aplikacje internetowe w wybranym jezyku programowania np.
PHP, C#, Python, JavaScript.

O Programuje aplikacje webowe wykorzystujace mechanizm sesji i ciasteczek.
O Programuje aplikacje webowe zawierajace dynamiczne formularze. O
Programuje systemy logowania do aplikacji webowe;j.

O Programuje system kontroli dostgpu do okreslonych elementow witryny.

O Programuje aplikacje webowe z dostgpem do baz danych. O Programuje

wybrane elementy e-sklepu.\

O Programuje wybrane elementy portalu spotecznosciowego. 0 Programuje
wybrane elementy serwisu ogloszen internetowych. O Programuje wybrane elementy
serwisu rezerwacyjnego.

O Testuje zaprogramowang aplikacje uzytkownika. 0 Dokumentuje kod
zaprogramowanej aplikacji.

O Publikuje aplikacje webowa na serwerze.

Praktyki powinny odbywa¢ sie¢ w zaktadach i instytucjach zatrudniajacych informatykow, programistéw oraz

wykorzystujacych szeroko rozumiany sprzet komputerowy, oprogramowanie i programowanie. Moga to by¢:
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przedsigbiorstwa ustugowe zajmujgce si¢ projektowaniem, tworzeniem 1 obstluga systemow

informatycznych,

przedsiebiorstwa zajmujace si¢ hostingiem oraz projektowaniem, tworzeniem 1 administracjg witryn

internetowych oraz innych technologii webowych,

przedsiebiorstwa zajmujace si¢ tworzeniem programéw desktopowych i aplikacji internetowych,

przedsiebiorstwa zajmujace si¢ tworzeniem aplikacji mobilnych,
przedsiebiorstwa zajmujace si¢ projektowaniem U,

przedsigbiorstwa zajmujace si¢ modelowaniem, projektowaniem i drukiem 3D,

Kolejno$¢ realizacji zadan przewidzianych w kazdym z dziatow jest dowolna, a przydziat uczniow do

poszczego6lnych struktur moze by¢ dostosowana do organizacji pracy w danej firmie. Jednak kolejnos¢ zadan

w danej firmie powinna by¢ okreslona przez opiekuna praktykantow na poczatku praktyki w planie przejsécia

ucznia przez wydzialy, tak aby zapewni¢ realizacj¢ programu praktyki zgodnie z regulaminem stanowigcym

integralny element modelowego programu praktyki.

KOMPETENCJE, KTORE MOZNA UZYSKAC W TRAKCIE REALIZACJI PRAKTYKI.

W wyniku realizacji programu uczen nabywa nastgpujace kompetencje:

O
o
O
O
o
o
o
O
o

scharakteryzowania struktury organizacyjnej sekcji informatycznej w firmie,

zorganizowania wlasnego stanowiska pracy w zakresie przetwarzania informacji,

doboru konfiguracji sprz¢tu i oprogramowania komputerowego do réznych zastosowan
testowania i diagnozowania sprz¢tu komputerowego,

rozbudowywania i unowoczesniania zestawu komputerowego poprzez wymian¢ elementow,
postugiwania si¢ gotowymi pakietami oprogramowania uzytkowego i narzedziowego,

zbierania danych dla systemow przetwarzania informacji,

postugiwania si¢ programami uzytkowymi w celu graficznego przedstawienia danych,
organizowania i wykonywania prac w zakresie uslug informatycznych dla uzytkownikow
zleceniodawcow,

obstugi i modernizacji lokalnych sieci komputerowych,

projektowania prostych baz danych na uzytek przedsigbiorstwa,

projektowania stron 1 aplikacji internetowych zgodnie z wymaganiami uzytkownikow
zleceniodawcow,

postugiwania si¢ bazami danych 1 systemami przetwarzania informacji w przedsigbiorstwie,
korzystania z zasobdw sieci Internet 1 poczty elektroniczne;,

postugiwania si¢ terminologia zawodowa w jezyku angielskim,
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O tlumaczenia tekstow w jezyku angielskim przekazywane przez komputer w poczcie elektronicznej i

sieci Internet,

O korzystania z instrukcji obstugi programéw w jezyku angielskim.

Obowigzki praktykanta (ucznia):

1.
2.
3.

10.

1.
12.
13.

Praktykant jest zobowigzany do osobistego uczestnictwa w praktykach.

Przed odbyciem praktyki, uczen powinien zapoznac si¢ z przedmiotem i zakresem dziatalnosci firmy.

W pierwszym dniu praktyki i zapoznaje si¢ z regulaminami obowigzujacymi w danym przedsi¢biorstwie
1 jest zobowigzany do ich przestrzegania.

Uczen w kazdym dziale zapoznaje si¢ z procedurami i standardami obowigzujacymi w danym
przedsiebiorstwie i stosuje je podczas odbywania praktyki.

Uczen jest zobowigzany przestrzega¢ podstawowe zasady obowigzujace w danym przedsigbiorstwie, w
szczego6lnosci w zakresie bhp, tajemnicy zawodowej oraz ochrony danych osobowych.

Uczen przestrzega zasad kultury 1 etyki biznesu obowigzujacych w danym przedsigbiorstwie.

Uczen podczas praktyki wykonuje zadania i czynno$ci okreslone w Modelowym Programie Praktyki.
Uczen realizuje program praktyki w wybranej firmie w dzialach lub komorkach organizacyjnych
wskazanych w Modelowym programie. Jesli dzial/komorka organizacyjna nie istnieje lub wystepuje w
potaczeniu z inng w danym przedsi¢gbiorstwie, nalezy dang cz¢$¢ programu zrealizowaé w innym
dziale/komorce.

Uczen wraz z opiekunem praktykanta dobieraja odpowiednig liczbg godzin w danym dziale dostosowang
do programu praktyki w oparciu o mozliwosci danej firmy. Jednakze nalezy zachowa¢ dla kazdego z
beneficjentow taka sama catkowita ilo$¢ godzin odbytych praktyk (160 godzin).

Czas pracy praktykanta wynosi 8 godzin dziennie. Organizacja czasu pracy jest zgodna z regulaminem

pracy dla pracownikéw danej firmy ze szczegdlnym uwzglednieniem punktualnego stawiennictwa na

stazu.
Uczen jest zobowigzany do sumiennego wykonywania zadan przewidzianych w programie praktyki.
Uczen jest zobowigzany do 100% obecnos$ci na praktyce.

Uczen sukcesywnie wypelnia dziennik praktyki, w ktorym opisuje wykonywane zadania
w poszczegdlnych dziatach. Dziennik powinien by¢ prowadzony tak, aby odzwierciedlat rzeczywisty stan

wykonywanych prac/czynnosci w danym dziale firmy.

Prawa praktykanta (ucznia):

Praktykant ma prawo do:
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1. Otrzymania kompletu dokumentow, niezbednych do prawidtowej realizacji praktyki, w tym Modelowy
Program Praktyki, Dziennik praktyki przed rozpoczeciem praktyki.

2. Zmodyfikowania liczby godzin praktyki wynikajaca z Modelowego Programu Praktyki w danym dziale
dostosowujac ja do wlasnych preferencji oraz mozliwo$ci organizacyjnych danej firmy, za zgoda opiekuna
praktyki.

3. Opieki merytorycznej w trakcie trwania praktyki ze strony opiekuna.

4. Otrzymania imiennego zaswiadczenia o ukofnczeniu praktyki wraz z oceng szkolng z uzasadnieniem.

Obowiazki przedsi¢biorstwa:

1. Przedsigbiorstwo wyrazajac che¢ przyjecia osoby/grupy osob na praktyke zobowigzane jest do
wyznaczenia opiekuna praktyki.

2. Zadania opiekuna praktykantow:
a) zapewnienie opieki podczas catego czasu praktyki,
b) okreslenie i realizacja planu przej$cia ucznia przez dzialty/komorki,
¢) uzupehienie wskazanej przez organizatora dokumentacji dotyczacej przebiegu praktyki,
d) biezaca pomoc organizacyjna i merytoryczna uczniowi,
e) koncowe rozliczenie oraz zatwierdzenie Dziennika praktyki tworzonego przez ucznia.

3. Zapewnienie dostgpu praktykantowi do dzialow lub komorek organizacyjnych, w ktorych bedzie
mozliwo$¢ realizacji zaplanowanych zadan 1 czynnosci.

4. Zapewnienie odpowiedniego =zaplecza pracy (stanowisko pracy, materialy dydaktyczne, wzory
stosowanych dokumentéw, materiaty biurowe i1 inne wymagane przez dane przedsigbiorstwo np. ubior

roboczy).

UWAGI O REALIZACJI

Praktyka zawodowa ma na celu umozliwi¢ uczniowi konfrontacje, poszerzanie 1 poglgbianie wiadomosci
teoretycznych uzyskanych na zajeciach szkolnych oraz nabycie umiejetnosci praktycznych niezbednych w
zawodzie technika informatyka.

Organizatorzy praktyki powinni na bazie niniejszego programu opracowac szczegotowy program praktyki w
formie harmonogramu, ktéry uwzgledniatby specyfike i regulamin danego podmiotu gospodarczego. Program
praktyki zawodowej mozna traktowa¢ w sposob elastyczny, istnieje mozliwos$¢ swobody dobierania zakresu
zagadnien tematycznych stosownie do mozliwos$ci jednostki. Praktykant jest zobowigzany do prowadzenia
dziennika praktyki, w ktorym dokonuje codziennych zapisoOw tematyki praktyki.

Odpowiedzialna osoba reprezentujgca zaklad pracy codziennie potwierdza podpisem zrealizowane tematy
praktyki.

Po zakonczeniu praktyki uczen jest zobowigzany do zlozenia dziennika praktyki u koordynatora w szkole.
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Oceny umiejetnosci opanowanych podczas praktyki zawodowej dokonuje zaktadowy opiekun praktyki na
podstawie obserwacji wykonywanych zadan przez praktykanta oraz sposobu prowadzenia dziennika praktyki.
Oceng klasyfikacyjna z praktyki zawodowej ustala koordynator w ZS nr 1 w Goleniowie na podstawie
dokumentacji ucznia (dziennika praktyk, oceny zakladowego opiekuna praktyki, opinii o praktykancie).

Tematyka praktyki zawodowej w postaci programu jest przekazana zaktadowemu opiekunowi praktyki badz

wiascicielowi zaktadu pracy, jako zatacznik do umowy o praktyke zawodowa.

DZIENNIK PRAKTYKI ZAWODOWEJ
1. Dziennik praktyki sktada si¢ z trzech zasadniczych czgsci, tj.:

a) strony tytutowej,
b) stron §rodkowych, tj. czgsci gtdéwnej dziennika,
c) strony ostatnie;j.

Wzory ww. stron zamieszczono odpowiednio w zalgcznikach 1, 2 1 3. Dziennik praktyki nalezy
prowadzi¢ systematycznie, a wykonywane czynno$ci zgodnie z programem praktyki. Dziennik
praktyki podlega ocenie merytorycznej, ktorej dokonuje koordynator praktyki w szkole.

2. Strong tytulowg oraz ostatnig dziennika praktyki uczniowie przygotowuja pod

kierunkiem koordynatora praktyki. Strony srodkowe przeznaczone s3 gtownie na opis

wykonywanych przez ucznia czynnoSci.
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Zalacznik 1.

Strona tytulowa dziennika praktyki

(pieczatka szkoty)

DZIENNIK
Praktyki zawodowej
10K SZK. v

(specjalnosé/zawod)

(adres zaktadu pracy)
(termin praktyki)
pieczatka zaktadu pracy
nazwisko i imi¢ zaktadowego pieczatka i podpis szkolnego
opiekuna praktykanta opiekuna praktykanta

Zatacznik 2.

Strony $rodkowe dziennika praktyk
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UWagl: oo

Podpis zaktadowego opiekuna praktykanta

Zatacznik 3.
Strona ostatnia dziennika praktyki

Opinia o praktykancie ( ocena praktyki — sugerowana przez zaktadowego opiekuna praktykanta*)
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(pieczatka i podpis zaktadowego opiekuna praktykanta)

*) Wypelnia zaktadowy opiekun praktykanta

Oceny: (celujacy, bardzo dobry, dobry, dostateczny, dopuszczajacy, niedostateczny).
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