UCHWALA SENATU AKADEMII WSB
nr 108/2023/2024 z dnia 20 czerwca 2024 r.
w sprawie ustalenia programu studiow

Dzialajac na podstawie art. 28 ust. 1 pkt 11) ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo
o szkolnictwie wyzszym i nauce z pozn. zm. oraz § 9 ust. 6 pkt 8) Statutu Akademii WSB
z dnia 26.10.2021 r. z p6Zn. zm. Senat uchwala, co nastepuje:

§1
1. Ustala si¢ program studiow dla kierunku Informatyka:

1) w formie ksztalcenia pierwszego stopnia konczgcej si¢ uzyskaniem kwalifikacji na
poziomie VI Polskiej Ramy Kwalifikacji, zakonczonej uzyskaniem tytutu zawodowego
inzyniera,

2) o profilu praktycznym,

3) w dziedzinie nauk inzynieryjno—technicznych,

4) w dyscyplinie wiodacej: informatyka techniczna i telekomunikacja;

5) realizowanego w formie studiow stacjonarnych i niestacjonarnych;

w Wydziale Zamiejscowym w Cieszynie Akademii WSB w Dabrowie Gorniczej, dla
rozpoczynajacych studia w dniu 1.10.2024, ktory stanowi zatacznik nr 1 do niniejszej uchwaty.

§2

Uchwata wchodzi w zycie z dniem podjecia.

Przewodniczaca Senatu Akademii WSB
REKTOR

dr hab. Zdzistawa DacKo-Pikiewicz, prof. AWSB



PROGRAM STUDIOW DLA KIERUNKU INFORMATYKA
studia I stopnia

dla rozpoczynajacych od pazdziernika 2024 roku

1. Ogolna charakterystyka studiow
Nazwa kierunku: Informatyka
Poziom ksztalcenia: studia pierwszego stopnia
Profil ksztatcenia: praktyczny
Forma studiow: studia stacjonarne i niestacjonarne
Liczba semestrow: 7
Liczba ECTS: 210

Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta: inZynier

2. Zajecia lub grupy zaje¢¢ niezaleznie od formy ich prowadzenia wraz z przypisaniem
do nich efektéow uczenia si¢ i tresci programowych zapewniajacych uzyskanie tych
efektow

Kierunek studiéw sktada si¢ z nastepujacych grup zajeé:

grupa zajec¢ ogoélnouczelnianych

grupa zaj¢¢ podstawowych

grupa zaje¢ kierunkowych

grupa zajec przygotowujgca do pisania pracy dyplomowe;j
grupa zajec poszerzajacych wiedze specjalistyczng

grupa zaje¢ — modut praktyczny

3. Laczna liczba godzin zaj¢c

e Studia stacjonarne: 5404
e Studia niestacjonarne: 5344

4. Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia si¢ osiagni¢tych przez studenta w trakcie
calego cyklu ksztalcenia

Walidacja efektow uczenia si¢ zalozonych w programie studiow i uszczegdétowionych

w sylabusach zaje¢ opiera si¢ na wykorzystaniu metody nastawionej na weryfikacje efektow

uczenia si¢ w trzech obszarach: wiedzy, umiejgtnosci i kompetencji spotecznych. Wiele metod

pozwala jednoczesnie weryfikowa¢ wiedze i umiejetnosci.



Do weryfikowania wiedzy przede wszystkim znajduja zastosowanie: testy wiedzy,

pisemne zaliczenia w postaci kolokwiow, projektow, egzaminy pisemne oraz odpowiedzi ustne

studentow.

W przypadku weryfikowania umiejetnosci studentéw zaplanowano stosowanie m.in.

nastepujacych narzedzi walidacji: ocena przygotowania do zajeé, ocena przygotowanych

projektow i konspektow, ocena wykonania zleconego zadania, case study, ocena prezentacji

dokonywanych przez studenta podczas zaje¢.

Sposobem weryfikowania kompetencji spotecznych ksztalconych w ramach wybranych

zajec jest obserwacja studenta w trakcie zajec, oraz w trakcie prac zespotowych wykonywanych

przez studentow. Wybrane metody walidacji efektow uczenia si¢ prezentuje

Tabela 1. Wybrane metody walidacji efektow uczenia sie.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje spoleczne

egzaminy ustne -

standaryzowane, na bazie
problemu,

egzaminy pisemne - eseje, raporty,
egzaminy z ,,otwartg ksigzka”,
krotkie ustrukturyzowane pytania
(SSQ), pytania testowe: MCQ,
MRQ, typu Tak/Nie, testy wyboru,
testy uzupehiania,

ocena prac pisemnych
indywidualnych i zespotowych,
takich jak: konspekty zajec,
analizg¢ przypadku (case study),
projekty i programy postepowania
usprawniajacego, portfolio,
przygotowanie artykutu do
publikacji, przygotowanie
abstraktu wystapienia
konferencyjnego,

ocena prezentacji i wystgpien
indywidualnych i zespotowych,
takich jak: prezentacje ustne,
prezentacje ustne oparte o
przygotowane materialy wizualne
z wykorzystaniem multimediow,
wypowiedzi ustne w powiazaniu z
analizowang literaturg (takze w
jezyku obcym), aktami prawnymi.

egzaminy ustne i
pisemne

obserwacja wykonania
zleconego zadania,
projektu,

obserwacja zachowan i
umiejetnosci podczas
dziatan praktycznych,
takich jak: udziat w
dyskusji, panelu
dyskusyjnym, debacie,
,burzy mozgow”,
aktywnos$¢ w czasie
praktyk,

dziatalnos¢ w
wolontariacie,

udzial w konferencjach
naukowych badz
seminariach,
aktywnos¢ w kole
naukowym,

aktywnos¢ w czasie
zajec.

przedtuzona
obserwacja przez
opiekuna (nauczyciela
prowadzacego),

esej refleksyjny,
obserwacja zachowan i
umiejetnosci podczas
zajec 1 dziatan
praktycznych,
samoocena,
dziatalnos¢ w
wolontariacie,

udzial w konferencjach
naukowych badz
seminariach,
aktywno$¢ w kole
naukowym.

5. Laczna liczba punktéw ECTS jaka student musi uzyska¢ w ramach zajeé
prowadzonych z bezpo$redni udzialem nauczycieli akademickich lub innych oséb
prowadzacych zajecia (w zaokragleniu do pelnego punktu ECTS)



e Studia stacjonarne: 112 ECTS
e Studia niestacjonarne: 94 ECTS

6. Liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyskaé¢ w ramach zaje¢¢ z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spolecznych, nie mniejsza niz S punktow ECTS - w
przypadku kierunkow studiéow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin
innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoleczne

Kierunek studiow przyporzadkowany jest takze do dyscyplin w ramach dziedziny nauki
spoteczne. Absolwent kierunku informatyka, studia I stopnia uzyskuje 9,5 punktow
ECTS w ramach dziedziny nauk humanistycznych/nauk spotecznych.

7. Wymiar, zasady i form¢ odbywania praktyk zawodowych oraz liczb¢ punktow ECTS,
jaka student musi uzyskaé¢ w ramach tych praktyk.

Obowigzkowe praktyki studenckie na studiach I stopnia na kierunku Informatyka
stanowig integralng czes$¢ planu studidw i1 procesu ksztalcenia studentow studiow stacjonarnych
i niestacjonarnych. Podlegaja obowigzkowemu zaliczeniu. Procedury odbywania praktyk sg
sformalizowane. Podstawowe zalozenia dotyczace praktyk studenckich zostaty okreslone w
Regulaminie Praktyk Studenckich Akademii WSB, oraz w ogdélnym programie praktyk dla
kierunku Informatyka.

Praktyki semestralne w Akademii WSB zgodnie z planem studiow na kierunku Informatyka
trwajg tacznie 960 (36 ECTS) godzin i dzielg si¢ na:

— praktyke I (po I semestrze studiow) - 320 godz., (12 ECTS).

— praktyke II (po III semestrze studiow) — 320 godz., (12 ECTS).

— praktyke III (po IV semestrze studiow) —320 godz.,(12 ECTS).

Celem praktyk studenckich jest przede wszystkim stworzenie okazji do praktycznego
zastosowania wiedzy teoretycznej zdobytej w czasie studidw oraz jej poglebienie, doskonalenie
kompetencji niezbednych do wykonywania zawodu. Ponadto praktyki sprzyjajg nawigzywaniu
cennych kontaktoéw zawodowych.

Efekty uczenia si¢ realizowane w ramach praktyk wpisuja sie¢ w efekty kierunkowe i
pozwalajg na ksztaltowanie kompetencji poprzez:

- zapoznanie si¢ ze strukturg organizacyjng oraz przepisami regulujgcymi funkcjonowanie
organizacji pracy, w ktorym odbywana jest praktyka;

- poznanie zakresu dzialania poszczegdlnych komorek organizacyjnych i stanowisk;



- umozliwienie obserwacji, a takze w miar¢ mozliwosci czynnego udzialu w codziennych
pracach;

- zdobywanie doswiadczenia w samodzielnym i zespotowym wykonywaniu obowigzkow
zawodowych;

- ksztaltowanie wysokiej kultury zawodowej 1 organizacji pracy odpowiadajacej
wspolczesnym tendencjom w gospodarce i finansach,

- zapoznanie studenta z rodzajami funkcjonujacych dokumentéw i sposobami ich
wypelniania;

- ksztattowanie umiejetnosci niezbednych w przysztej pracy zawodowej,

- wyksztalcenie umiejetnosci zastosowania w praktyce uzyskanej wiedzy teoretycznej oraz
wdrazania zdobytych umiejetnosci (w zakresie kompetencji spolecznych, komunikacyjnych,
umiejetnosei interkulturowych, animacyjnych) w praktyce;

- doskonalenie umiejetnosci organizacji pracy wlasnej, pracy zespolowej, efektywnego

zarzadzania czasem, sumiennosci, odpowiedzialnos$ci za powierzone zadania.

Miejsce realizowania praktyk musi umozliwi¢ osiagniecie zaktadanych efektow uczenia
si¢ dla praktyk zawodowych, odpowiada¢ kierunkowi studiow i obranej przez studenta
specjalnosci. W ramach obowigzkowych praktyk dopuszcza si¢ nastgpujace formy praktyk:

— praktyka realizowana w przedsigbiorstwie znajdujacym si¢ w bazie miejsc praktyk
zawodowych Uczelni - Uczelnia zapewnia studentom miejsca odbywania praktyk
— student korzysta z oferty przedstawionej mu przez Akademickie Biuro Karier,

Pelnomocnika ds. Praktyk Studenckich, oferty pozyskanej w ramach targdéw pracy i

praktyk organizowanych przez uczelnig¢, realizowanej w ramach programu Erasmus

lub Leonardo da Vinci,

— miejsce praktyk moze zosta¢ pozyskane samodzielnie przez studenta przy czym
opiekun praktyki zatwierdza to miejsce w oparciu o okreslone przez Uczelnig kryteria

— zatrudnienie studenta w zaktadzie pracy lub realizacja stazu zawodowego na
stanowisku odpowiadajacym programowi praktyki wtasciwemu dla kierunku studiéw
na ktorym student osigga efekty okreslone dla praktyki zawodowej,

— prowadzenie wlasnej dziatalnosci gospodarczej, jezeli jej zakres odpowiada
programowi praktyki oraz umozliwia osigganie efektow uczenia okreslonych dla
praktyk kierunku studiow Informatyka.

8. Program studiéw umozliwia studentowi wybér zajeé, ktérym przypisano punkty
ECTS w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS okreslonej dla

niniejszego programu

Program studidow umozliwia studentowi wybodr zaje¢, ktorym przypisano punkty ECTS w



wymiarze 44,8% catkowitej liczby punktow ECTS. Liczba punktow ECTS w ramach zajec
do wyboru wynosi 94 ECTS.

9. Program studiow dla kierunku przyporzadkowanego do wi¢cej niz jednej dyscypliny
okresla dla kazdej z tych dyscyplin procentowy udzial liczby punktéw ECTS w liczbie
punktow ECTS, ze wskazaniem dyscypliny wiodacej.

Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny
liczba Y%
Informatyka techniczna i telekomunikacja
o 180,5 86%
(nauki inzynieryjno-techniczne)
Matematyka
) 20 9,5%
(nauki $ciste i przyrodnicze)
Prawo, zarzadzanie i jako$¢, jezykoznawstwo
. . ! Zy 9.5 4,5%
(nauki spoteczne i humanistyczne)

Dyscypling wiodaca jest Informatyka techniczna i telekomunikacja.

10. Program studiow dla kierunku o profilu praktycznym obejmuje zaje¢cia ksztaltujace
umiejetnosci praktyczne w wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktéw ECTS

Zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne obejmujg 139 ECTS. (66,43%) .

11. W programie studiow uwzglednia si¢ wnioski z analizy zgodnoSci efektow uczenia si¢
z potrzebami rynku pracy oraz wnioski z analizy wynikéw monitoringu, o ktorym
mowa w art. 352 ust.1 ustawy.

Zgodnie z Barometrem zawodow z roku 2019 dotyczacego powiatu Cieszynskiego
poszukiwane stanowiska pracy sg nastepujace : administratorzy stron internetowych,
analitycy, testerzy i operatorzy systemow, graficy komputerowi, projektanci i
administratorzy baz danych, programisci.

Zalacznik nr 1 — Efekty uczenia si¢ 1 tresci programowe zapewniajace uzyskanie tych
efektow przypisane do poszczegdlnych zajeé/grup zajec.



Tabela 3. Zajecia lub grupy zajec oraz tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow

uczenia si¢.

INFORMATYKA
Zajgcia e :
i . Grupa tresci ogolnouczelnianych
ogolnouczelniane
Jezvk obe Rozwdj sprawnosci jezykowych (rozumienie tekstu czytanego,
w2y 2 stuchanego, wypowiedz pisemna, ustna) . Stownictwo specjalistyczne
adekwatne do kierunku Informatyka.
Znaczenie przedsigbiorczosci w gospodarce rynkowej, pojecia
R L — przeds%egb%orczosm, rodzaje qzmlan przed.smbl'orczych., ces:hy dobre'go
przedsigbiorcy, motywowanie do poszukiwania mozliwosci rozwoju
oraz samego podejmowania przedsi¢ebiorczych dziatan.
Wychowanie Zasady prawidlowej rozgrzewki i podzial treningu na poszczegolne
fizyczne etapy pracy migsniowe;.
Yitykn Yub Biyks Problemy.z z.ak'resu etyki i historii, .etyki ﬁl(?zo.ﬁcznej przy
w biznesie uwzglednieniu ich kontekstu teologicznego i historyczno-kulturowego,
znaczenie mysli etycznej dla rozwoju wspotczesnej mysli spoteczne;.
Ochrona Ogolna charakterystyka prawa autorskiego i praw pokrewnych - zrodta,
wlasnosei pojecie, zasady. Utwor jako przedmiot prawa autorskiego.
. . Autorskie prawa osobiste 1 majgtkowe oraz ich ochrona cywilno —
intelektualnej . o : .
prawna. Komercyjne wykorzystanie dobr niematerialnych.
Warsztat , . ..
. Zasady wspolpracy w zespole, proces formowania si¢ zespotu i jego
budowania . - W
integracji , komunikacja w zespole.
zespolu
Etykieta Wiedza w zakresie zasad prawidtowego zachowania w relacjach
uczelniana Praktyczny wymiar nalezytej komunikacji uczelnianej .

Pierwsza pomoc

Wiedza i umiejetnosci z zakresu bezpiecznego udzielania pierwszej
pomocy osobom znajdujacym si¢ w stanach bezposredniego zagrozenia
zycia i zdrowia.

Efektywne
techniki uczenia

si¢

Wybrane metody uczenia si¢ i zapamietywania. Organizacja czasu
nauki, podstawowe informacje o mozliwosciach ludzkiego mozgu.
Przyktady technik notowania i zapamigtywania.

Grupa tresci podstawowych

Grupa zajec
matematycznych

Elementy logiki matematycznej oraz poje¢ i metod matematyki
dyskretnej, realizacja zadan ilustrujacych najczesciej wystepujace
problemy w praktyce obliczen numerycznych. Dziatania na
zbiorach oraz relacje, rodzaje relacji, wlasnosci relacji, algebra relacji.




Grafy i rodzaje grafow. Funkcje, wtasnosci funkcji, operacje na
funkcjach. Ocena ztozonosci algorytmdw, notacja asymptotyczna.
Podstawy algebry liniowej 1 analizy matematycznej. Wybrane
metody statystyczne w analizie danych oraz podstawowe zagadnienia
rachunku prawdopodobienstwa.

Grupa zajec
technicznych

Podstawy budowy 1 oprogramowania komputeréw. Ogdlna struktura
komputera, przyktadowe mikroprocesory i mikrokontrolery.
Podstawowe pojecia zwigzane z procesem przetwarzania informacji. W
tresciach zaje¢ min.: tworzenie algorytmow, pseudokodu oraz
schematow blokowych, elementy teorii gier, grafy i ich macierze,
automaty skonczone: projektowanie, alfabet, gramatyka i produkcja dla
wybranych przypadkéw. Wiedza z zakresu fizyki.

Grupa tresci kierunkowych

Grupa zajeé:
Programowanie

Podstawowe narzedzia i techniki inzynierskiego procesu projektowania,
tworzenia, testowania, dokumentowania i utrzymywania
oprogramowania tworzonego w celu rozwigzywania rzeczywistych
probleméw wielu dziedzin. Modutl obejmuje wiele etapow cyklu
produkcji oprogramowania, narzedzia i techniki inzynierii
oprogramowania, modelowanie i implementacj¢ algorytmow i struktur
danych, podstawowe paradygmaty i jezyki programowania dla wielu
platorm i architektur, wzorce projektowe jak rdwniez praktyczne
aspekty realizacji projektow programistycznych w zréznicowanych
zespotach.

Grupa zajec:
Infrastruktura

Koncepcja systemu operacyjnego, jego typowej funkcjonalnosei i
dostepnych realizacji. Instalacja i konfiguracja, podstawowe polecenia
konsoli, otoczenie sieciowe, oprogramowanie systemowe.

Podstawy systemu operacyjnego klasy Windows: konfiguracja,
podstawowe polecenia i funkcjonalnosci, otoczenie sieciowe,
oprogramowanie systemowe. Podstawowa wiedza z zakresu lokalnych i
rozlegtych sieci komputerowych, wspotczesne sieci komputerowe.

Grupa zajec:
Przetwarzanie
danych

Podstawowe zagadnienia z obszaru sztucznej inteligencji, metody
oparte na nasladowaniu natury, metody heurystyczne.

Klasyfikacja, grupowanie, regresja, optymalizacja, wyszukiwanie
wszerz 1 w glab. Elementy sieci neuronowych. Zbiory rozmyte: pojecie
zbioru rozmytego, liczby rozmyte;j, logiki rozmytej, regulator rozmyty,
fuzyfikacja, defuzyfikacja, sieci rozmyte.

Algorytmika genetyczna i przyktady zastosowan algorytmow
ewolucyjnych.

Przygotowanie pracy dyplomowej




Przygotowanie do samodzielnego napisania pracy dyplomowe;j,
racjonalnego wnioskowania i obrony swoich pogladow.

Zasady pracy naukowej, w tym tworzenia prac dyplomowych jako
szczegblnego przypadku tekstow naukowych.

Struktura procesu badawczego i tworczego; pojecie metody naukowe;j

Dyplomowanie Wprowadzenie do metodyki pisania prac dyplomowych.
Charakterystyka wybranych metod badawczych.
Indywidualna praca z kazdym uczestnikiem seminarium;
Wiedza z zakresu przygotowywania prezentacji ustnych i pisemnych.
Wiedza i umiejetnosci postugiwania si¢ bazami danych , postugiwanie
si¢ réznorodnymi elektronicznymi zasobami naukowymi.

Grupa

przedmiotow Przedmioty poszerzajace wiedze i praktyczne umiejetnosci zwigzane

swobodnego z wybranym obszarem Informatyki.

wyboru

Grupa tresci poszerzajacych wiedze specjalistyczng

Sieci komputerowe

Dziatania sieci lokalnych oraz ustugowo zorientowanych systemow
sieciowych. Funkcjonowanie sieci komputerowych i ich zastosowan,
Projektowanie i konfiguracja systemow komputerowych. Zasady i

i bazy danych techniki utrzymywania bezpieczenstwa systemow i sieci
komputerowych. Sieciowe systemy operacyjne, projektowanie 1 analiza
sieci.

Wybrane jezyki skryptowe, zastosowanie ich w rozwiazywaniu
konkretnych zadan programistycznych. Podstawy systemow

Systemy operacyjnych ze szczeg6lnym uwzglednieniem nowoczesny.c'h.

. systemow wykorzystywanych w wirtualizacji, konteneryzacji i
przetwarzania : ; . w
P rozw1qzan.1ach chmurow'ych; Budowa, sposoby funkcjonowania i

. technologie uzywane w internetowych systemach rozproszonych;

computing . . T
Zasady dziatania oraz mozliwosci platform chmurowych — problemy
bezpieczenstwa. Wybrane metody i techniki zarzadzania projektami
informatycznymi.

Podstawowa wiedza w obszarze aplikacji internetowych, internetowych
baz danych, systemow operacyjnych, systemow grafiki komputerowe;j,

Grafika przetwarzanie informacji multimedialnej, wirtualizacja systemow

komputerowa i komputerowych, prezentacja graficzna w sieci, programowanie

projektowanie obiektowe. Wybrane, nowoczesne zintegrowane srodowiska

WwWwW programistyczne w tworzeniu kodu aplikacji, przyktady optymalizacji i

podniesienia produktywnosci programisty, czy zaawansowane metody
obrobki obrazow rastrowych. Podstawy techniki grafiki komputerowej,




technologii internetowych oraz metod przetwarzania informacji
multimedialnej, a takze narzgdzi informatycznych wspierajacych proces
projektowania.

Oprogramowanie
systemow 1
aplikacje mobilne

Bogaty przeglad obszaru rozwigzan webowych i mobilnych, w
szczegolnosci z perspektywy projektowania i tworzenia aplikacji
mobilnych oraz systemdéw informatycznych zbudowanych o
najpopularniejsze wspodtczesne i atrakcyjne rynkowo architektury i
wzorce.

Modut obejmuje cykl produkcji oprogramowania uwzgl¢dniajacy
zagadnienia biznesowe, ergonomig¢ uzytkownika i metody
projektowania interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem zasad user
experience, metody i techniki wytwarzania aplikacji dla
najpopularniejszych architektur, platform (np. Android, i10S) 1 jezykow
programowania. W module uwzgledniono bogaty zestaw
nowoczesnych narzedzi developerskich stanowigcych niezastapione
wsparcie wytwarzania aplikacji od jej designu, przez implementacje,
testy, debugowanie, dokumentacj¢ az po utrzymanie i rozwoj.
Mocnym atutem jest duzy nacisk polozony na upraktycznienie
uzyskane dzigki wielu wartosciowym i bazujacym na rzeczywistych
przypadkach projektom realizowanym zardwno indywidualnie jak 1 w
zréznicowanych zespotach.

Informatyka
przemyslowa

Wiedza z zakresu projektowania urzadzen oraz systemow informatyki i
automatyki przemystowej. Wybrane technologie informatyczne oraz
rozwigzania zaawansowanych systemow informatycznych,
przeznaczonych do sterowania, monitorowania procesami oraz
zarzadzania produkcjg. Oprogramowanie 1 eksploatacja przemystowych
systemoOw informatycznych. Programowanie sterownikow
przemystowych, przemystowych systemy wizualizacji,

modelowanie i symulacja proceséw produkcyjnych w przemysle.

Grupa zajeé praktycznych

Szkolenia i
praktyki

Konfrontacja wiedzy zdobytej w czasie studiow z praktykag w zakresie
rozwigzan informatycznych, rozszerzenie jej o umiejetnosci niezbedne
W procesie uzywania wybranych metod i narzedzi informatycznych,
wyposazenie studenta w taki zasob doswiadczen praktycznych i
poglebienia wiedzy, ktore niezbedne sa do sprawnego wykonywania
zawodu.

Spotkania z
praktykami

Poznanie pracy specjalistow-praktykow z dziedziny informatyki.




INFORMATYKA - KIERUNKOWE EFEKTY UCZENIA SIE

Zajecia lub grupy zajec¢

Efekty uczenia si¢

oo ] Wiedza Umiejetnosci Kompetencje spoteczne
Grupa zajeé ogélnouczelnianych (W) ) (K)
INF_UO1
Jezyk obcy INF_W06 INF_U03 INF_K04
INF_U05
INF_U0I INF_KOI
—y i INF_ W01 INF_U02 INF_K02
Przedsigbiorczosc INF_W06 INF_U03 INF_KO3
INF_U07 INF_K04
Wychowanie fizyczne
.. . INF_UO1
Technologia informacyjna INF_W01 INF U07 INF_K04
Bezpieczenstwo w sieci i N
wybrane narzgdzia INF_W01 INF U07 INF_K04
informatyczne B
INF_UO1 INF K01
. . INF_U02 INF_K02
Etyka lub Etyka w biznesie INF_ WO INFU03 INF KO3
INF_W06 INF_U07 INF_K04
Ochrona wlasnosci INF_WOl INF_UO1 }EE—Eg;
intelektualnej INF_W06 INF_U07 INF_K04
INF_U01 INF_KO1
Warsztat budowania zespotu INF_W06 INF_U02 INF K03
INF_U03 INF_KO04
e e INF_UO01 INF_KO1
i i INF_ W06 . .
Etykieta uczelniana _ INF_U03 INE K04
Pierwsza pomoc
. } INF_W06 - INF_KO1
Efektywne techniki uczenia el g INF_K02
sie INF_U03 0
- INF_KO04
;e Wiedza Umiejetnosci Kompetencje spolteczne
Grupa tresci podstawowych W) V) (K)
INF_UO1
INF_U07
INF_WO1 e el
. - = INF_U10
Tresci matematyczne INF_W04 - INF_K04
INF_WO05 E_ 111
- INF_U12
INF_U15
INF_UO01
INF_U07
INF_ W01 s Ts
, . . - INF_U09
Tresci techniczne INF_W04 5 INF_K04
INF_W05 IME 1D
- INF U1l
INF_U12
INF_U14

10




INF_UI5
INF_U18

£ o e Wiedza Umiejetnosci Kompetencje spoleczne
Grupa tresci kierunkowych W) ) )

INF_UO1
INF_U07
INF_U08
INF_U09

. INF_U10
INF_WO01 INF U1

Programowanie %E_xgg INF U2 INF_KO04
- INF_UI3

INF_UI5
INF_U16
INF_U18
INF_U19

INF_UO01
INF_U07
INF_U08
INF_U09
INF_U10
INF_UI1
INF_U12 INF_K04
INF_U14
INF_U15
INF_U16
INF_U18
INF_U19

INF_WO01
INF_W02
INF_W03
INF_WO05

Infrastruktura IT

INF_UO01
INF_U07
INF_U08
INF_U09
INF_U10
INF_U11
INF_U12 INF_K04
INF_U15
INF_U16
INF_U17
INF_U18
INF_U19

INF_WO01
INF_W02

_ INF_W04
Przetwarzanie danych INE_W05

Przygotowanie pracy Wiedza Umiejetnosci Kompetencje spoteczne
dyplomowej W) ) &

INF_UOI
INF_U02
INF_U03
INF_U07
INF_U08
INF_U09

_ gji—&,’g; INF_U10 INF_K02
Dyplomowanie INF W05 INF_UI1 INF_KO03
INE W06 INF_U12 INF_KO04

- INF_U13
INF_U14
INF_UI15
INF_U17
INF_U18
INF_U19

Grupa przedmiot()w Wiedza Umiejetnosci Kompetencje spoteczne
specjalizacyjnych (W) V) (K)
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Sieci komputerowe i bazy
danych

INF_ W01
INF_W02
INF_WO03
INF_WO05

INF_U07
INF_U08
INF_U09
INF_U10
INF U1l
INF_UI2
INF_UI13
INF_Ul4
INF_UI5
INF_U16
INF_UI18
INF_U19

INF K04

Systemy przetwarzania
danych i cloud computing

INF_W0l
INF_W02
INF_W03
INF_W05

INF_U07
INF_U08
INF_U09
INF_U10
INF_U11
INF_U12
INF_U13
INF_Ul4
INF_UI5
INF_U16
INF UI18
INF_U19

INF_K04

Grafika komputerowa i
projektowanie WWW

INF_WOl
INF_W02
INF_W04
INF_W05

INF_U07
INF_U15
INF_U17

INF_K04

Oprogramowanie systemow
i aplikacje mobilne

INF_WOI
INF_W02
INF_W03
INF_W05

INF_U07
INF_U08
INF_U09
INF_U10
INF_U11
INF_U12
INF_U13
INF_UI15
INF_UI18
INF_U19

INF_K04

Informatyka przemyslowa

INF_WO01
INF_W02
INF_WO03
INF_WO05

INF_U07
INF_U08
INF_U09
INF_U10
INF U1l
INF_UI2
INF_U13
INF_Ul4
INF_UI5
INF_U16
INF_UI8
INF_U19

INF_K04

Grupa zaje¢¢ praktycznych

Wiedza
W)

Umiejgtnosci

()

Kompetencje spoleczne

(K)

Szkolenia i praktyki

INF_ W0l
INF_WO05
INF_WO06

INF_UO1
INF_U02
INF_U07
INF_U09
INF_U10
INF_U11
INF_U12
INF_UI3
INF Ul4
INF_U15
INF_U17
INF_UI8

INF_K02
INF_K03
INF_K04

12




INF_U19

Spotkania z praktykami

INF_ W01
INF_W05
INF_W06

INF_UO1
INF_U02
INF_U07

INF K02
INF K03
INF_K04
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