Mozliwo$¢ dofinansowania

Kurs JavaScript dla poczatkujacych i 11 200,00 PLN brutto

sredniozaawansowanych wraz z 11200,00 PLN netto
e eaniay  €9Zaminem JSE (Entry level) dla 160,00 PLN brutto/h

uczestnikéw projektu z OCRG Opole 160,00 PLN netto/h

Numer ustugi 2024/01/15/145365/2050893

West Pomeranian
Tomasz Krysiak

ok ok Kok 46/5

69 ocen

& Ustuga szkoleniowa

® 70h

£ 24.09.2025 do 31.10.2025

Informacje podstawowe

Kategoria

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow
Maksymalna liczba uczestnikow
Data zakonczenia rekrutacji
Forma prowadzenia ustugi

Liczba godzin ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

© zdalna w czasie rzeczywistym

Informatyka i telekomunikacja / Programowanie

Kurs komputerowy od podstaw odpowiedni dla tych uczestnikéw, ktérzy
wczesniej nie mieli stycznosci z programowaniem. Odnajda sie na nim
osoby, ktére posiadajg analityczne podejs$cie do problemow,
systematycznos$¢ oraz nie bojg sie rozwigzywania logicznych problemow.
Kursantami moga by¢ osoby chcace zmienié branze, poznaé nowy jezyk
programowania, szukajacy nowego zawodu, pracownicy zdobywajacy
nowe kompetencje i kwalifikacje czy freelancerzy chcacy $wiadczy¢
kolejne ustugi na rynku.

Ustuga adresowana réwniez dla Uczestnikdw Projektu Kierunek—Rozwdj

12

26-08-2025

zdalna w czasie rzeczywistym

70

Certyfikat systemu zarzadzania jakoscig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych



Kurs potwierdza przygotowanie do zdobycia certyfikatu JavaScript JSE.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

W zakresie wiedzy uczestnik:
-rozréznia najwazniejsze pojecia
teoretyczne z zakresu programowania;
-definiuje dobrg znajomos$¢ srodowiska
JavaScript;

-obstuguje sktadnie jezyka JavaScript.

W zakresie umiejetnosci uczestnik
opanowat podstawy i operuje
uniwersalnymi aspektami
programowania komputerowego.

Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

- uzywa zmiennych, operatoréw,
mechanizméw sterowania przeptywem i
funkcjami;

- definiuje podstawy systemu typéw
danych JavaScript, obstuge wyjatkéw;
- zna podstawy systemu typéw danych
JavaScript, rozréznia typy prymitywne i
ztozone oraz potrafi wybrac typ
adekwatny do swoich potrzeb;

- projektuje, rozwija i ulepsza bardzo
proste programy JavaScript;

- interpretuje i obstuguje podstawowe
wyjatki zwigzane z btedami wykonania
programu;

- monitoruje, jak program jest

Test teoretyczny

interpretowany i wykonywany w
rzeczywistym srodowisku
komputerowym, lokalnym lub zdalnym;
- projektuje, rozwija, debuguje, wykonuje
programy komputerowe napisane w
JavaScript;

- operuje programowaniem obiektowym
(00P);

- analizuje i modeluje rzeczywiste
problemy oraz rozwiazuj je przy uzyciu
podejscia proceduralnego i OOP.

- korzysta z najwazniejszych funkciji,
narzedzi i mechanizméw JavaScript do
projektowania;

- wdraza i ulepsza proste programy
JavaScript;

- uzywa programu algorytmicznie i
potrafi analizowaé problem za pomoca
aparatu pojeciowego JavaScript;

- potrafi wybra¢ typ danych adekwatny
do rozwigzywanego problemu i
zastosowacé odpowiednie srodki kontroli
przeptywu;

- definiuje ogdlne techniki kodowania i
operuje podstawami programowania
obiektowego (OOP) przy uzyciu
podejscia klasowego i bezklasowego;
- rozréznia i operuje z wybranym
zestawem wbudowanych obiektéw;

- wykorzystuje ztozone struktury
danych;

- uzywa funkcji, w tym generatoréw,
iteratoréw, domknie¢ i lIEE;

- operuje elementami programowania
asynchronicznego wykorzystujacego
zaréwno klasyczne funkcje wywotania
zwrotnego, jak i obietnice.

Test teoretyczny



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

- uczestnik wykazuje umiejetnos$¢ pracy
w zespole;

- inicjuje realizacje zadan przy pracy
nad projektem grupowym;

- udokonala swoje umiejetnosci

Z zakresie umiejetnosci spotecznych programistyczne szukajac nowych
uczestnik uzywa JavaScript w celu zastosowan jezyka JavaScript; Test teoretyczny
usprawnienia swojej pracy. - tworzy, rozwija i ulepsza wtasne

portfolio programistyczne, aby
zwiekszy¢ swojg wartos$¢é na rynku
pracy;

- zna najlepsze praktyki w
programowaniu.

Kwalifikacje

Inne kwalifikacje

Uznane kwalifikacje

Pytanie 5. Czy dokument jest certyfikatem, dla ktérego wypracowano system walidacji i certyfikowania efektéow uczenia
sie na poziomie miedzynarodowym?

TAK

Informacje
Podstawa prawna dla Podmiotow / kategorii uprawnione do realizacji proceséw walidacji i certyfilkowania na mocy
Podmiotow innych przepiséw prawa
Nazwa Podmiotu prowadzacego walidacje Open EDG

Podmiot prowadzacy walidacje jest
zarejestrowany w BUR

Nie

Nazwa Podmiotu certyfikujacego JavaScript Institute

Podmiot certyfikujacy jest zarejestrowany w BUR  Nie

Program

Kurs prowadzony od podstaw jezyka JavaScript skierowany do tych uczestnikow, ktérzy wczesniej nie mieli stycznosci z
programowaniem.

Szkolenie jest prowadzone zdalnie, w grupach minimum 3 osobowych, kazdy z uczestnikéw ma swoje wtasne stanowisko komputerowe z
dostepem do Internetu i mozliwoscig samodzielnego kodowania i pisania programéw.



Realizator dostarcza uczestnikom:

- Srodowisko instalacyjne JavaScript

- dostep do platformy MS Teams

- dostep do komunikatora Slack

- dostep do kompilatora jezyka JavaScript

Ustuga prowadzona jest w trybie 70 godzin dydaktycznych, jesli sg zaplanowane przerwy to nie wliczaja sie do czasu szkolenia.

Kurs konczy sie kwalifikacja, czyli egzaminem zewnetrznym, ta walidacja jest przeprowadzona zgodnie ze standardami
miedzynarodowymi, czyli przez firme Open EDG.

Uczestnik bedzie zdawat egzamin przez dedykowang do tego platforme egzaminacyjng Edube.

Szkolenie jest prowadzone za pomocga wyktadu, ¢wiczen, zajecia teoretyczne dostarczajg podstaw jezyka a praktyczne skupiajg sie na
umiejetnosci samodzielnego programowania.

Modut 1 Wprowadzenie do JavaScript i programowania komputerowego

W tym module:

e zrozumiesz podstawowe pojecia programistyczne, takie jak: interpretacja i interpreter, kompilacja i kompilator, programowanie po

stronie klienta a programowanie po stronie serwera;

* bedziesz mie¢ podstawowg wiedze na temat konfigurowania i korzystania z podstawowego srodowiska programistycznego (online

lub lokalnie)

» zdobedziesz umiejetnosci pozwalajgce na uruchomienie pierwszego programu JavaScript po stronie klienta (zaréwno jako elementu

osadzonego w stronie HTML, jak i bezposrednio w konsoli przegladarki).

Modut 2: Zmienne, typy danych, rzutowanie typéw i komentarze

W tym module:

bedziesz posiada¢ wiedze i umiejetnosci pracy ze zmiennymi, tj. nazywania, deklarowania, inicjowania i modyfikowania ich wartosci;
zrozumiesz pojecia takie jak zakres, bloki kodu, shadowing, hoisting;

poznasz podstawowe wiasciwosci typdéw danych pierwotnych, takich jak boolean, number, bigint, undefined, null i umieé¢ z nich
korzystag;

poznasz podstawowe wiasciwosci prymitywnego typu danych string, w tym literaty tafcuchowe — pojedyncze lub podwéjne
cudzystowy, znak ucieczki, interpolacja taficucha, podstawowe wtasciwosci i metody;

poznasz podstawowe wiasciwosci ztozonych typéw danych typu Array i Object (traktowanych jako rekord) i umiec je wykorzysta¢ w
praktyce.

Modut 3 Operatorzy i interakcja uzytkownika

W tym module nauczysz sie:

wiedzieé, czym sg operatory i jak je klasyfikujemy

umie¢ stosowac w praktyce operatory przypisania, arytmetyczne, logiczne i poréwnania;

rozumie¢ dziatanie operatora warunkowego oraz operatory typeof, instanceof i delete;

rozumieé, czym jest pierwszenstwo i asocjatywnos¢ operatoréw podstawowych oraz umie¢ na to wptywaé za pomoca grupowania
nawiasow;

by¢ w stanie przeprowadzi¢ podstawowa dwukierunkowg komunikacje z uzytkownikiem programu za pomocg okien dialogowych
alertéw, potwierdzen i monitow.

Modut 4 Przeptyw sterowania — wykonywanie warunkowe i petle

W tym module bedziesz potrafit:

umie¢ wymusi¢ warunkowe wykonanie grupy instrukcji (podejmowac decyzje i rozgateziac¢ przeptyw) za pomoca polecen if-else i
switch;

by¢ w stanie zmusi¢ grupe instrukcji do powtarzania sie w petli za pomoca polecen for, while i do-while, uzywajac zaréwno zaleznych,
jak i niezaleznych warunkéw liczby iteraciji;

rozumie¢ i umie¢ stosowac instrukcje break i continue specyficzne dla petli;

by¢ w stanie uzy¢ instrukciji for-in do iteracji po wtasciwosciach obiektu;

by¢ w stanie uzy¢ instrukciji for-of do przegladania elementéw tablicy.



Modut 5 Funkcje

W tym module bedziesz potrafit:

umie¢ deklarowac i wywotywa¢ funkcje;

wiedzie¢, jak przekazaé argumenty wywotania funkcji i zwréci¢ z niej wynik jej dziatania;

zrozumiec¢ pojecie zmiennej lokalnej i efekt cieniowania zmiennych o tych samych nazwach w ramach funkcji;

wiedzie¢, ze funkcja w JS jest cztonkiem pierwszej klasy i umie¢ to wykorzystac, deklarujgc funkcje za pomoca wyrazenia funkcji i
przekazujac funkcje jako argumenty do wywotarn innych funkciji;

rozumie¢ pojecie rekurencji w kontekscie funkcji i umie¢ z jego wykorzystaniem rozwigzywac proste problemy programistyczne;
mie¢ podstawowg wiedze na temat funkcji wywotania zwrotnego i by¢ w stanie uzywac¢ jej asynchronicznie w potgczeniu z metodami
setTimeout i setinterval;

mie¢ jasne zrozumienie notacji funkcji strzatkowej i by¢ w stanie pisa¢ funkcje alternatywnie jako zwyktg deklaracje, wyrazenie
funkcyjne i funkcje strzatkowa.

Modut 6 Btedy, wyjatki, debugowanie i rozwigzywanie problemoéw

W tym module bedziesz potrafit:

rozumie¢ réznice migdzy btedami sktadniowymi, semantycznymi i logicznymi;

rozumieé pojecie wyjatku i rozrézni¢ podstawowe wyjatki generowane przez JS w przypadku wystgpienia btedu: SyntaxError,
ReferenceError, TypeError, RangekError;

mie¢ mozliwos¢ obstugi wyjatkéw za pomocg instrukciji try-catch-finally;

by¢ w stanie generowac¢ wiasne wyjatki za pomoca instrukcji throw;

posiada¢ umiejetnosci wykorzystania debuggera do podstawowej analizy wtasnego kodu, w tym: wykonywania krok po kroku,
przegladania i modyfikowania zmiennych oraz mierzenia czasu wykonania kodu.

Modut 7 Obiekty i podejscie klasowe

Obiekty bezklasowe

Zajecia i podejscie klasowe

Obiekty wbudowane

Zaawansowane funkcje

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zaje¢: 0

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina

Prowadzacy Liczba godzin

zajec zajeé rozpoczecia zakonczenia

Brak wynikoéw.

Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 11 200,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 11 200,00 PLN

Koszt osobogodziny brutto 160,00 PLN



Koszt osobogodziny netto

W tym koszt walidacji brutto

W tym koszt walidacji netto

W tym koszt certyfikowania brutto

W tym koszt certyfikowania netto

Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O Jacek Szydtowski

‘ ' Software developer: 11 lat

Informacje dodatkowe

160,00 PLN

245,00 PLN

245,00 PLN

0,00 PLN

0,00 PLN

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnik szkolenia otrzymuje autoryzowane materiaty JSE - Certified Entry-Level JavaScript Programmer w postaci e-learningu do
modutéw, dostepu do testow, laboratoriow. Materiat jak i certyfikat jest w jezyku angielskim, natomiast kurs jest realizowany przez
doswiadczonego prowadzgcego w jezyku polskim, na zywo. Uczestnicy po zakonczeniu kursu nadal majg dostep do materiatow.

Na koniec szkolenia, zgodnie z harmonogramem uczestnik podchodzi do egzaminu na certyfikat JSE.

Informacje dodatkowe

Interesuje Cie kurs w innych terminach? By¢é moze réwniez jestes zainteresowany innym zakresem szkoleniowym? — zaden problem!
Zadzwon do nas - przygotujemy kurs odpowiadajacy Twoim potrzebom.

ZAPRASZAMY DO KONTAKTU TELEFONICZNEGO LUB MAILOWEGO.

Za 1 godzine ustugi szkoleniowej uznaje sie godzine dydaktyczna tj. (45 minut).

Szkolenie zwolnione z vat pod warunkiem finansowania minimum 70% ze srodkéw publicznych.

Zawarto umowe z WUP w Toruniu w ramach Projektu Kierunek—Rozwdj;

Kwalifikacja zwigzana z cyfrowg transformacja

EGZAMIN WYMAGANY- JSE JavaScript



Warunki techniczne

Dotyczy szkolenia zdalnego;

¢ ustuga prowadzona za posrednictwem technologii MS Teams

¢ minimalne wymagania sprzetowe, jakie musi spetnia¢ komputer Uczestnika:

¢ - system operacyjny: Windows 10 lub nowszy, MacOS lub Linux

e -procesor Intel i5 lub AMD A10

e -minimum 8GB RAM

¢ - 10 GB wolnego miejsca na dysku

¢ -kamera internetowa (laptop lub USB)

¢ - stuchawki i mikrofon systemu: Windows, MacOS

e -zalecany drugi monitor

¢ minimalne wymagania dotyczace parametréw tgcza sieciowego to predkos¢ potaczenia co najmniej 10 Mbit/s

¢ niezbedne oprogramowanie umozliwiajace Uczestnikom dostep do prezentowanych tresci i materiatéw: instalacja aplikacji MS Teams
oraz np. Slack (komunikator), kazda przegladarka internetowa.

Kontakt

ﬁ E-mail biuro@westpomeranian.pl

Telefon (+48) 535 858 656

Tomasz Krysiak



