
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Paradygmat programowania obiektowego - laboratorium


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Piotr Wójcicki


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
	II

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


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

	
	

	C1
	Rozwijanie umiejętności programowania w języku Python

	C2
	Praktyczne zastosowanie paradygmatu obiektowego w języku Python

	C3
	Praktyczne zastosowanie mechanizmów obiektowości (abstrakcja, dziedziczenie, enkapsulacja, polimorfizm)


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

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

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	ma wiedzę w zakresie podstawowych zagadnień programowania obiektowego tj.: klasa, obiekt, metoda, konstruktor
	INF_W08
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	potrafi pozyskiwać informacje z literatury oraz dokumentacji technicznej, także w języku angielskim
	INF_U01 INF_U02 INF_U15 INF_U17 INF_U19 INF_U23 INF_U26
	X
	
	X
	

	U2
	potrafi łączyć zdobytą wiedzę, interpretować ją oraz wyciągać podstawowe wnioski, a także posiada umiejętność samodzielnego uczenia się
	
	X
	
	X
	

	U3
	umie wykorzystać nabyte techniki i samodzielnie stworzyć projekt oprogramowania w stylu obiektowym i strukturalnym
	
	X
	
	X
	

	U4
	potrafi zaimplementować proste algorytmy oraz zweryfikować ich poprawność działania
	
	X
	
	X
	

	U5
	potrafi rozwijać oprogramowanie w wybranych środowiskach programistycznych zgodnie z określonymi wymaganiami
	
	X
	
	X
	

	U6
	potrafi utworzyć gotowe do użytku oprogramowanie w oparciu o umiejętności projektowe
	
	X
	
	X
	

	U7
	umie stosować metody numeryczne w praktycznych zastosowaniach inżynierskich
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	potrafi odpowiednio ustalić priorytety niezbędne do wykonania zadania, wyznaczonego samodzielnie lub zleconego
	INF_K04 INF_K06
	X
	
	X
	

	K2
	jest świadomy roli społecznej, jaką pełni jako absolwent wydziału nauk technicznych. Rozumie potrzebę formułowania i przekazywania społeczeństwu, zwłaszcza przez media, informacji i opinii o osiągnięciach techniki oraz innych aspektach pracy inżynierskiej. Stara się przedstawiać te informacje i opinie w sposób przystępny dla wszystkich
	
	X
	
	X
	


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

	ST
	
	
	
	
	30
	
	
	
	
	2

	NST
	
	
	
	
	15
	
	
	
	
	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
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

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

	1.
	Zapoznanie ze zintegrowanym środowiskiem programistycznym – rozwiązywanie zadań
	U5, K2
	X
	
	X
	

	2.
	Zapoznanie z podstawami języka Python – rozwiązywanie zadań
	U1, U2
	X
	
	X
	

	3.
	Zapoznanie z paradygmatem obiektowym – rozwiązywanie zadań
	W1
	X
	
	X
	

	4.
	Zapoznanie z pojęciem abstrakcja i mechanizmem dziedziczenia – praktyczne ćwiczenia
	U3
	X
	
	X
	

	5.
	Zapoznanie z pojęciem polimorfizmu i mechanizmem enkapsulacji – praktyczne ćwiczenia
	U4
	X
	
	X
	

	6.
	Modelowanie prostego symulatora - analiza
	U6, U7, K1
	X
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1
	Wykład informacyjny, analiza przypadków, rozwiązywane zadań
	Kolokwium
	Plik z rozwiązaniem zadań

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U7
	Wykład informacyjny, analiza przypadków, rozwiązywane zadań
	Kolokwium
	Plik z rozwiązaniem zadań

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Wykład informacyjny, analiza przypadków
	Kolokwium
	Plik z rozwiązaniem zadań


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
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
1. Gorelick, Micha. Python: programuj szybko i wydajnie, Helion, 2015
2. Krajka, Andrzej. Python: podstawy języka i aplikacje internetowe Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Skłodowskiej, 2011
Uzupełniająca
1. Dokumentacja języka Python: https://docs.python.org/3/
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	30
	15

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	30
	15

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	3
	2

	Praca własna studenta
	20
	35

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	10
	20

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	10
	15

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	50
	50

	Liczba punktów ECTS
	2
	2


	Data ostatniej zmiany
	11.03.2024 r.
	

	Zmiany wprowadził
	Piotr Wójcicki
	

	Zmiany zatwierdził
	
	



