
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Programowanie – laboratorium


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Maria Kęska


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	2

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	III

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Zapoznanie ze strukturą programu w języku C++/Python środowiskiem programistycznym, operacjami WE/WY, 

	C2
	Zapoznanie z instrukcjami wyboru, warunkową, iteracyjnymi

	C3
	Zapoznanie z budową i wykorzystaniem tablic, wskaźników, pojęciem własnych funkcji i umiejętności ich zastosowania

	C4
	Zapoznanie z programowaniem obiektowym w C++/Python i wykorzystanie w zadaniach.

	C5
	Korzystanie z bibliotek w C++. Wykorzystywanie kolekcje i standardowe implementacje ważnych algorytmów umiejętność obsługi plików, tworzenia wykresów.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST
	NST PUW

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Typy danych i operatory Instrukcje warunkowe i iteracyjne
	INF_W08

INF_W20
	X
	
	
	
	
	

	W2
	Tablice i wskaźniki. Funkcje i specyfikacje funkcji
	
	X
	
	
	
	
	

	W3
	Programowanie obiektowe: klasy, pola, metody.
	
	X
	
	
	
	
	

	W4
	Obsługa plików, wyjątków.
	
	X
	
	
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Konstruować programu w języku C++/Python wykorzystując podstawowe operatory języka i instrukcje sterujące.
	INF_U01 INF_U02 INF_U15 INF_U17 INF_U19 INF_U23 INF_U28 INF_U30
	X
	
	
	
	
	

	U2
	Wykorzystać wskaźniki w C++. Definiować funkcje i wywoływać z parametrami przekazywane przez wartość i referencję
	
	X
	
	
	
	
	

	U3
	Programować obiektowo w C++/Python. Stosuje klasy: pola i metody; metody wirtualne.
	
	X
	
	
	
	
	

	U4
	Korzystać z bibliotek w C++. Wykorzystywać kolekcje i standardowe implementacje ważnych algorytmów Obsługuje pliki
	
	X
	
	
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	ma świadomość ważności i rozumie pozatechniczne aspekty i skutki działalności inżynierskiej
	INF_K02 INF_K03 INF_K04

INF_K06
	X
	
	
	
	
	

	K2
	potrafi myśleć i działać w sposób przedsiębiorczy i kreatywny, prawidłowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu
	
	X
	
	
	
	
	

	K3
	jest gotów do przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego od innych
	
	X
	
	
	
	
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST), Studia niestacjonarne PUW (NST PUW)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie ……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	40
	
	
	
	
	2


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM

	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	ST
	NST
	NST PUW

	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Podstawowa struktura programu w języku C++/Python. Typy danych. Podstawowe operatory języka i instrukcje sterujące.
	X
	
	
	
	
	

	2.
	Środowisko programistyczne. Kompilacja i uruchamianie
	X
	
	
	
	
	

	3.
	Wskaźniki w C++. Funkcje i ich parametry przekazywane przez wartość i referencję C++/Python
	X
	
	
	
	
	

	4.
	Programowanie obiektowe w C++/Python. Klasy: pola i metody; metody wirtualne. Schemat obsługi wyjątków.
	X
	
	
	
	
	

	5.
	Biblioteki w C++. Wykorzystanie kolekcji i standardowych implementacji ważnych algorytmów
	X
	
	
	
	
	

	6.
	Obsługa strumieni danych: pojęcie strumienia, hierarchia klas obiektów strumieniowych. Strumienie bajtowe i plikowe. Obsługa plików C++/Python
	X
	
	
	
	
	

	7.
	Obsługa baz danych, wykresy w Pythonie
	X
	
	
	
	
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
Metody prowadzenia zajęć:

Wykład z wykorzystaniem multimediów, przykłady, ćwiczenia, zadania problemowe.

Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się:

Rozwiązywanie zadań problemowych z wykorzystaniem poznanych treści.

3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-91% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-91% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-91% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 

Programowanie C++ / Herbert Schildt

Programowanie C / Herbert Schildt 

Python: projekty do wykorzystania / James O. Knowlton

Uzupełniająca
Python: programuj szybko i wydajnie / Micha Gorelick, Ian Ozsvald
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	40

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	40

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	4

	Praca własna studenta
	10

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	5

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	5

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	50

	Liczba punktów ECTS
	2
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