


Aktualizacja zajęć obieralnych do programu studiów kierunku informatyka o profilu 

praktycznym pierwszego stopnia, studia stacjonarne, cykl kształcenia rozpoczynający się w 

roku akademickim 2021/2022 

Semestr 5 

Blok zajęć obieralnych 1 (student wybiera 2) (15+30 godz) ECTS - 3 

Programowanie aplikacji mobilnych Android 

Blok zajęć obieralnych 2 (student wybiera 2) (15+30 godz) ECTS - 2 

Programowanie w języku PYTHON (zmiana bloku) 

Blok zajęć obieralnych 3 (student wybiera 3) (30 godz) ECTS - 2 

Wybrane technologie JavaScript (zmiana bloku) 

Programowanie w języku Swift 

Semestr 6 

Blok zajęć obieralnych 4 (student wybiera 3) (15+30 godz) ECTS - 3 

Eksploracja i modelowanie danych (zmiana bloku) 

Blok zajęć obieralnych 5 (student wybiera 3) (30 godz) ECTS - 2 

Programowanie aplikacji internetowych z Node.js 

Blok zajęć obieralnych 7 (student wybiera 1) (30 godz) ECTS - 2 

Programowanie aplikacji mobilnych iOS 

Blok zajęć obieralnych 8 (student wybiera 1) (15 godz) ECTS - 1 

Programowanie aplikacji Flutter + Dart  

Modelowanie procesów biznesowych 

 

  



  Karta opisu zajęć - Sylabus  
Państwowa Wyższa Szkoła Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronisława Markiewicza w Jarosławiu  

I. INFORMACJE PODSTAWOWE  

Nazwa zajęć:  

Programowanie aplikacji mobilnych 

Android  

Cykl kształcenia rozpoczynający się w roku akademickim  

2021/2022  

Nazwa kierunku studiów, poziom i profil kształcenia:  

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny  

Język wykładowy: polski  Rodzaj zajęć: zajęcia specjalistyczne  

Rok studiów: 3  Semestr: 5  

Liczba punktów ECTS przypisana 

zajęciom: 3  

  

Koordynator zajęć   

Jednostka organizacyjna: Instytut Inżynierii Technicznej  

FORMA PROWADZENIA ZAJĘĆ I LICZBA GODZIN  

Ogólna liczba godzin zajęć dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziałem na formy:  

Studia stacjonarne  Studia niestacjonarne  

Wykład:  15  Wykład:    

Ćwiczenia:    Ćwiczenia:    

Laboratorium:    Laboratorium:    

Lektorat:    Lektorat:    

Projekt:    Projekt:    

Zajęcia praktyczne:  30  Zajęcia praktyczne:    

Seminarium:    Seminarium:    

Zajęcia terenowe:    Zajęcia terenowe:    

Praktyki zawodowe:    Praktyki zawodowe:    

Inna forma (jaka):    Inna forma (jaka):    

RAZEM:  45  RAZEM:    

II. INFORMACJE SZCZEGÓŁOWE  

Wymagania wstępne i dodatkowe:  

Podstawy programowania, Programowanie obiektowe, Bazy danych  

Cel (cele) kształcenia dla zajęć:  

Dostarczenie studentom wiedzy oraz wyposażenie w umiejętności w zakresie podstaw projektowania aplikacji 

na urządzenia mobilne w systemie operacyjnym Android, metod implementacji mechanizmów komunikacji 

aplikacji przenośnych z użytkownikami, wymiany informacji.  

EFEKTY UCZENIA SIĘ OKREŚLONE DLA ZAJĘĆ I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTÓW UCZENIA 

SIĘ OKREŚLONYCH DLA KIERUNKU STUDIÓW   

Efekty uczenia się określone dla zajęć w kategorii wiedza, umiejętności oraz kompetencje społeczne oraz metody 

weryfikacji efektów uczenia się   
UWAGA:   
Dzielimy efekty uczenia się określone dla zajęć na kategorie wiedzy, umiejętności i kompetencji społecznych. Określone dla 

zajęć efekty uczenia się nie muszą obejmować wszystkich trzech kategorii i zależą one od formy zajęć.  

Symbol efektów uczenia się 

określonego dla zajęć*  

Treść efektu uczenia się.   
Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia efektów uczenia 

się, student w kategorii:  

Odniesienie do efektów 

uczenia się określonych 

dla kierunku studiów 

(symbol efektów uczenia 

się)  

  

Wiedzy - zna i rozumie    

M_01  
Podstawowe pojęcia dotyczące systemów i urządzeń 

mobilnych oraz zasady działania systemu operacyjnego 

K_W08, K_W10  



Android. Posiada wiedzę z zakresu dostępności oraz 

bezpieczeństwa w systemach mobilnych.  

M_02  

Możliwości programistyczne języka Java/Kotlin w 

aplikacjach mobilnych dla systemu Android. Praktyczne 

zastosowania programów w postaci aplikacji mobilnych 

pod system operacyjny Android.  

K_W08, K_W10  

Umiejętności - potrafi    

M_03  

Określić specyfikację, zaprojektować i wykonać aplikację 

na urządzenie mobilne w systemie Android zgodnie ze 

standardami programistycznymi. Wykorzystać w 

napisanych aplikacjach multimedia, a także czujniki 

urządzeń mobilnych.  

K_U01, K_U06, 

K_U09, K_U20  

M_04  
Dokonać kompilacji, testowania oraz optymalizacji 

napisanych aplikacji.  
K_U08  

Kompetencji społecznych - jest gotów do    

M_05  
dalszego dokształcania się w celu profesjonalnego 

projektowania aplikacji mobilnych.  

K_K01  

UWAGA!   

Zaleca się, aby w zależności od liczby godzin zajęć, liczba efektów uczenia się zawierała się w przedziale: 3-7, ale są to 

wartości umowne.  

TREŚCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJĘĆ I METOD OCENIANIA   

  
Treści programowe (uszczegółowione, zaprezentowane z podziałem na poszczególne formy zajęć, tj. wykład, ćwiczenia, 

laboratoria, projekty, seminaria i inne):  

Symbol treści 

programowych  
Opis treści 

programowych  
Forma zajęć  

Metody dydaktyczne prowadzenia 

zajęć umożliwiające osiągnięcie 

założonych efektów uczenia się *  

Metody weryfikacji 

osiągnięcia efektów 

uczenia się przypisanych 

do zajęć #  

  wykład      

TP-01  Urządzenia mobilne 

z systemem Android. 

Architektura systemu 

operacyjnego 

Android. Sensory 

dostępne w aktualnie 

produkowanych 

urządzeniach 

mobilnych. SDK do 

tworzenia 

oprogramowania.  

  
wykład podający, wykład 

problemowy  
egzamin  

TP-02  Wielowątkowość, 

asynchroniczność, 

serwisy. Obsługa 

plików, lokalna baza 

danych, multimedia, 

współpraca z siecią 

Internet.  

  
wykład podający, wykład 

problemowy  
egzamin  

TP-03  

Sposoby dystrybucji 

aplikacji dla 

urządzeń mobilnych. 

Wydajność i 

bezpieczeństwo 

aplikacji mobilnych. 

Dostępność w 

systemach 

mobilnych.  

  
wykład podający, wykład 

problemowy  
egzamin  

  
zajęcia 

praktyczne  
    



TP-04  Zapoznanie ze 

środowiskiem 

programistycznym. 

Podstawy tworzenia 

aplikacji mobilnej dla 

systemu 

operacyjnego 

Android.   

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-05  

Tworzenie 

dodatkowych 

elementów aplikacji.  

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-06  

Wykorzystanie 

plików, bazy danych, 

sensorów.   

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-07  
Testowanie 

aplikacji.  
  

objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

  
Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się określonych dla zajęć, powinny być zróżnicowane w zależności od 

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejętności i kompetencje społeczne.   
Dla wykładu:  
*  np. wykład podający, wykład problemowy, ćwiczenia oparte na wykorzystaniu różnych źródeł wiedzy   
#  np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt  
Zaleca się podanie przykładowych zadań (pytań) służących weryfikacji osiągniecia efektów uczenia się określonych dla zajęć.  

  
  

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w języku obcym)  

Literatura podstawowa (powinna być dostępna dla studenta w uczelnianej bibliotece):  

1. Stasiewicz A.: Android Studio: podstawy tworzenia aplikacji. Wydawnictwo Helion,  Gliwice 2015.  

2. Jemerov D., Isakova S.: Kotlin w akcji. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2019.  

Literatura uzupełniająca:  

1. Moskała M: Efektywny Kotlin: najlepsze praktyki. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2021.  

2. Perea P., Giner P.: UX Design: projektowanie aplikacji dla urządzeń mobilnych. Wydawnictwo Helion, 

Gliwice 2019.  

III. INFORMACJE DODATKOWE  

BILANS PUNKTÓW ECTS  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (godziny)  

Forma aktywności  Liczba godzin *  

Godziny zajęć (według harmonogramu) z nauczycielem akademickim 

lub inną osobą prowadzącą zajęcia  45  

Praca własna studenta   30  

SUMA GODZIN:  75  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (punkty ECTS)  

  Liczba punktów ECTS   

SUMARYCZNA LICZBA 

PUNKTÓW ECTS 

PRZYPISANYCH DO 

ZAJĘĆ  

Praca studenta wymagająca 

bezpośredniego kontaktu z 

nauczycielem akademickim lub inną 

osobą prowadzącą zajęcia  

Ogółem:  

3 2  

Praca własna studenta   1 

*  godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;  

OPIS PRACY WŁASNEJ STUDENTA:  

Praca własna studenta musi być precyzyjnie opisana, uwzględniając charakter praktyczny zajęć. Należy podać symbolefektu 

uczenia się, którego praca własna dotyczy oraz metody weryfikacji efektów uczenia się stosowane w ramach pracy własnej.  
Przykładowe formy aktywności: (1) przygotowanie do zajęć, (2) opracowanie wyników, (3) czytanie wskazanej literatury, 

(4) napisanie raportu z zajęć, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.  



M_01 – M_02  przygotowanie do zaliczenia  test  

M_03 – M_04  przygotowanie do zajęć, opracowanie 

zadania,  projektu  
ćwiczenie praktyczne, projekt, 

prezentacja  
M_05  czytanie wskazanej literatury  projekt, prezentacja  

  

KRYTERIA OCENIANIA  

Ocena kształtująca:  

1. Zrozumienie celu zajęć przez studenta.  

2. Raportowanie postępu realizacji ćwiczenia  

3. Zaangażowanie studenta w wykonywane ćwiczenie  

4. Samoocena i ocena koleżeńska.  

Ocena podsumowująca:  

Na ocenę dostateczną student wykorzystuje w stopniu zadowalającym wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte 

w trakcie realizacji modułu do tworzenia aplikacji mobilnych, realizuje funkcjonalności aplikacji, interfejs 

użytkownika  

Na ocenę dobrą student samodzielnie wykorzystuje wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte w trakcie 

realizacji modułu do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidłowo realizuje funkcjonalności aplikacji, interfejs 

użytkownika, tworzy i wykorzystuje połączenie z bazą danych  

Na ocenę bardzo dobrą student samodzielnie wykorzystuje wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte w trakcie 

realizacji modułu oraz pozyskaną samodzielnie do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidłowo realizuje 

funkcjonalności aplikacji, interfejs użytkownika, tworzy i wykorzystuje połączenie z bazą danych, wykorzystuje 

dodatkowe możliwości aplikacji  

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOŻLIWOŚCI WYKORZYSTANIA KSZTAŁCENIA NA 

ODLEGŁOŚĆ   

istnieje  

 

  Karta opisu zajęć - Sylabus  
Państwowa Wyższa Szkoła Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronisława Markiewicza w Jarosławiu  

I. INFORMACJE PODSTAWOWE  

Nazwa zajęć:  

Programowanie w języku PYTHON  

Cykl kształcenia rozpoczynający się w roku akademickim  

2021/22  

Nazwa kierunku studiów, poziom i profil kształcenia:  

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny  

Język wykładowy: polski  Rodzaj zajęć: zajęcia kształcenia kierunkowego  

Rok studiów: III  Semestr:5  

Liczba punktów ECTS przypisana 

zajęciom: 2 

Koordynator zajęć   

Jednostka organizacyjna: Instytut Inżynierii Technicznej / Zakład Informatyki  

FORMA PROWADZENIA ZAJĘĆ I LICZBA GODZIN  

Ogólna liczba godzin zajęć dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziałem na formy:  

Studia stacjonarne  Studia niestacjonarne  

Wykład:  15  Wykład:   

Ćwiczenia:    Ćwiczenia:    

Laboratorium:    Laboratorium:    

Lektorat:    Lektorat:    

Projekt:    Projekt:    

Zajęcia praktyczne:  30  Zajęcia praktyczne:   

Seminarium:    Seminarium:    

Zajęcia terenowe:    Zajęcia terenowe:    

Praktyki zawodowe:    Praktyki zawodowe:    



Inna forma (jaka):    Inna forma (jaka):    

RAZEM:  45  RAZEM:   

II. INFORMACJE SZCZEGÓŁOWE  

Wymagania wstępne i dodatkowe:  

    • znajomość języka C i C++ lub JAVA,  

    • wiedza na temat baz danych i zagadnień sieciowych,  

    • umiejętność budowania algorytmów.  

Cel (cele) kształcenia dla zajęć:  

Celem przedmiotu jest przekazanie teoretycznej wiedzy oraz nabycie przez studentów praktycznych 

umiejętności posługiwania się nowoczesnym językiem programowania jakim jest PYTHON. Student nabywa 

umiejętności programowania aplikacji obiektowych z interfejsem użytkownika i dostępem do zasobów 

sieciowych.  

EFEKTY UCZENIA SIĘ OKREŚLONE DLA ZAJĘĆ I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTÓW UCZENIA 

SIĘ OKREŚLONYCH DLA KIERUNKU STUDIÓW   
Efekty uczenia się określone dla zajęć w kategorii wiedza, umiejętności oraz kompetencje społeczne oraz metody 

weryfikacji efektów uczenia się   
UWAGA:   
Dzielimy efekty uczenia się określone dla zajęć na kategorie wiedzy, umiejętności i kompetencji społecznych. Określone dla 

zajęć efekty uczenia się nie muszą obejmować wszystkich trzech kategorii i zależą one od formy zajęć.  

Symbol efektów uczenia się 

określonego dla zajęć*  

Treść efektu uczenia się.   
Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia efektów 

uczenia się, student w kategorii:  

Odniesienie do efektów 

uczenia się określonych dla 

kierunku studiów (symbol 

efektów uczenia się)  

  

Wiedzy - zna i rozumie    

D08_01  

Posiada wiedzę w zakresie programowania w języku 

PYTHON, środowiska uruchomieniowego oraz jego 

funkcjonalności.  

K_W09  

Umiejętności - potrafi    

D08_02  
Student potrafi posługiwać się zintegrowanym 

środowiskiem programistycznym dla języka PYTHON.  
K_U09, K_U17, K_U18  

D08_03  

Student potrafi zastosować posiadaną wiedzę i użyć 

języka PYTHON do wykonania prostych programów 

oraz aplikacji sieciowej i wielowątkowej.  

K_U09, K_U17  

Kompetencji społecznych - jest gotów do    

D08_04  Samodzielnej pracy z planowaniem zadań  K_K03  

UWAGA!   

Zaleca się, aby w zależności od liczby godzin zajęć, liczba efektów uczenia się zawierała się w przedziale: 3-7, ale są to 

wartości umowne.  

TREŚCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJĘĆ I METOD OCENIANIA   

  
Treści programowe (uszczegółowione, zaprezentowane z podziałem na poszczególne formy zajęć, tj. wykład, ćwiczenia, 

laboratoria, projekty, seminaria i inne):  

Symbol treści 

programowych  
Opis treści 

programowych  
Forma zajęć  

Metody dydaktyczne prowadzenia 

zajęć umożliwiające osiągnięcie 

założonych efektów uczenia się *  

Metody weryfikacji 

osiągnięcia efektów uczenia 

się przypisanych do zajęć #  

wykład  

TP-01  

Wprowadzenie do 

języka PYTHON. 

Prezentacja 

środowiska 

programistycznego 

dla języka 

PYTHON.  

  wykład  egzamin  

TP-02  

Typy danych, 

zmienne i stałe. Listy 

i krotki. Instrukcje 

  wykład  egzamin  



proste i złożone. 

Przykłady 

programów.  

TP-03  

Funkcje, generatory, 

moduły i pakiety oraz 

importowanie. 

Przekazywanie 

parametrów. 

Elementy 

programowania 

algorytmicznego. 

Funkcje Lambda w 

języku Python.  

  wykład  egzamin  

TP-04  

Łańcuchy, listy i 

słowniki. Operatory i 

operacje na nich. 

Przykłady 

programów. Operacje 

na plikach.  

  wykład  egzamin  

TP-05  

Elementy 

programowania 

obiektowego. Klasy, 

obiekty, 

dziedziczenie, 

konstruktory, 

atrybuty, destruktory, 

czas rzeczywisty w 

aplikacji, operatory, 

wiązanie, 

przeciążenie.  

  wykład  egzamin  

TP-06  

Wyrażenia regularne. 

Wyjątki i ich 

obsługa.  

  wykład  egzamin  

TP-07  

Python w interakcji z 

bazą danych. 

Wielowątkowość. 

Podstawy aplikacji z 

użyciem sieci i 

protokołów 

sieciowych. Wybrane 

biblioteki.  

  wykład  egzamin  

zajęcia praktyczne  

TP_08  

Instalacja środowiska 

programistycznego. 

Wybrane opcje 

Pierwszy program i 

jego uruchomienie.  

  zajęcia praktyczne  
ocena wykonania 

projektu  

TP_08  

Łańcuchy, listy i 

słowniki. Operatory i 

operacje na nich. 

Realizacja 

programów z ich 

użyciem.  

  zajęcia praktyczne  
ocena wykonania 

projektu  

TP_10  

Realizacja 

programów z 

elementami 

programowania 

obiektowego. 

Definiowanie klas, 

  zajęcia praktyczne  
ocena wykonania 

projektu  



obiektów i 

operatorów.  

TP_11  

Zastosowanie języka 

Python do realizacji 

obliczeń 

inżynierskich. 

Programowanie pętli 

i rekurencji. Interfejs 

użytkownika - 

graficzny i tekstowy. 

Wyjątki i ich 

zastosowania.  

  zajęcia praktyczne  
ocena wykonania 

projektu  

TP_12  

Programowanie 

aplikacji 

internetowej. 

Biblioteki. 

Oprogramowanie dla 

klienta, serwera, 

przetwarzanie 

przesyłanych danych. 

Realizacja własnej 

aplikacji (wg 

wskazówek 

prowadzącego). 

Użycie wyrażeń 

regularnych.  

  zajęcia praktyczne  
ocena wykonania 

projektu  

TP_13  

Programowanie 

aplikacji 

wielowątkowych. 

Komunikacja, 

synchronizacja 

procesów. Realizacja 

wskazanego 

programu.  

  zajęcia praktyczne  
ocena wykonania 

projektu  

TP_14  

Programowanie 

funkcjonalne w 

języku PYTHON. 

Realizacja 

elementarnych 

funkcji w tym 

rekurencyjnych.  

  zajęcia praktyczne  
ocena wykonania 

projektu  

Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się określonych dla zajęć, powinny być zróżnicowane w zależności od 

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejętności i kompetencje społeczne.   
Dla wykładu:  
*  np. wykład podający, wykład problemowy, ćwiczenia oparte na wykorzystaniu różnych źródeł wiedzy   
#  np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt  
Zaleca się podanie przykładowych zadań (pytań) służących weryfikacji osiągniecia efektów uczenia się określonych dlazajęć.  

  
  

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w języku obcym)  

Literatura podstawowa  (powinna być dostępna dla studenta w uczelnianej bibliotece):  

1. M. Lutz, Python. Wprowadzenie, 3. wydanie, Helion, 2009  

2. Chris Fehily: Po prostu Python. Helion 2002  

3. G. Wilson, Przetwarzanie danych dla programistów, Helion, 2006  

Literatura uzupełniająca:  

1. J. E. F. Friedl, Wyrażenia regularne, Helion, 2001  
2. Polskie tłumaczenie dokumentacji: http://www.python.org.pl/  

3. Przykłady kodów źródłowych: http://python.kofeina.net/  

4. Kurs Pythona: http: //www.mychkm.webpark.pl/python/  

5. Kursy Pythona: https: //pl.python.org/kursy,jezyka.html  



III. INFORMACJE DODATKOWE  

BILANS PUNKTÓW ECTS  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (godziny)  

Forma aktywności  Liczba godzin *  

Godziny zajęć (według harmonogramu) z nauczycielem akademickim 

lub inną osobą prowadzącą zajęcia  45  

Praca własna studenta   25  

SUMA GODZIN:  70  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (punkty ECTS)  

  Liczba punktów ECTS   

SUMARYCZNA LICZBA 

PUNKTÓW ECTS 

PRZYPISANYCH DO ZAJĘĆ  

Praca studenta wymagająca 

bezpośredniego kontaktu z 

nauczycielem akademickim lub inną 

osobą prowadzącą zajęcia  

Ogółem:2 

1,5  

Praca własna studenta   0,5 

*  godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;  

OPIS PRACY WŁASNEJ STUDENTA:  

Praca własna studenta musi być precyzyjnie opisana, uwzględniając charakter praktyczny zajęć. Należy podać symbolefektu 

uczenia się, którego praca własna dotyczy oraz metody weryfikacji efektów uczenia się stosowane w ramach pracy własnej.  
Przykładowe formy aktywności: (1) przygotowanie do zajęć, (2) opracowanie wyników, (3) czytanie wskazanej literatury, 

(4) napisanie raportu z zajęć, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.  

Przygotowanie do zajęć  
Opracowanie projektu  
Przygotowanie do egzaminu  

KRYTERIA OCENIANIA  

Ocena kształtująca:  

1. Zrozumienie celu zajęć przez studenta.   

2. Raportowanie postępu realizacji ćwiczenia   

3. Zaangażowanie studenta w wykonywane ćwiczenie  

4. Samoocena i ocena koleżeńska  

Ocena podsumowująca:  

1. Na ocenę dostateczną student wykorzystuje w stopniu zadowalającym wiedzę i umiejętności 

praktyczne zdobyte w trakcie realizacji modułu   

2. Na ocenę dobrą student samodzielnie wykorzystuje wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte w trakcie 

realizacji modułu  

3. Na ocenę bardzo dobrą student samodzielnie wykorzystuje wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte w 

trakcie realizacji modułu oraz pozyskaną samodzielnie  

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOŻLIWOŚCI WYKORZYSTANIA KSZTAŁCENIA NA 

ODLEGŁOŚĆ   

 

  Karta opisu zajęć - Sylabus  
Państwowa Wyższa Szkoła Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronisława Markiewicza w Jarosławiu  

I. INFORMACJE PODSTAWOWE  

Nazwa zajęć: Wybrane technologie JavaScript  

  

Cykl kształcenia rozpoczynający się w roku akademickim  

2021/2022 

Nazwa kierunku studiów, poziom i profil kształcenia:  

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny  

Język wykładowy: polski  Rodzaj zajęć: zajęcia specjalistyczne  

Rok studiów: 3  Semestr: 5  



Liczba punktów ECTS przypisana zajęciom: 2  

  

Koordynator zajęć   

Jednostka organizacyjna: Instytut Inżynierii Technicznej  

FORMA PROWADZENIA ZAJĘĆ I LICZBA GODZIN  

Ogólna liczba godzin zajęć dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziałem na formy:  

Studia stacjonarne  Studia niestacjonarne  

Wykład:    Wykład:    

Ćwiczenia:    Ćwiczenia:    

Laboratorium:    Laboratorium:    

Lektorat:    Lektorat:    

Projekt:    Projekt:    

Zajęcia praktyczne:  30  Zajęcia praktyczne:    

Seminarium:    Seminarium:    

Zajęcia terenowe:    Zajęcia terenowe:    

Praktyki zawodowe:    Praktyki zawodowe:    

Inna forma (jaka):    Inna forma (jaka):    

RAZEM:  30  RAZEM:    

II. INFORMACJE SZCZEGÓŁOWE  

Wymagania wstępne i dodatkowe:  

w zakresie Wiedzy i Umiejętności: Student powinien posiadać wiedzę  i umiejętności w zakresie 

realizowanym w ramach przedmiotu „Programowanie obiektowe”,  sem.3,  oraz przedmiotu 

„Współczesne języki programowania”, sem4.  

wymagania w zakresie Kompetencji społecznych:  

Zrozumienie potrzeby ciągłego dokształcania się, umiejętność pozyskiwania informacji , umiejętność 

samokształcenia się.  

Cel (cele) kształcenia dla zajęć:  

Przygotowanie studentów do wykorzystania techniki AJAX umożliwiającej tworzenie 

asynchronicznych aplikacji internetowych.  
EFEKTY UCZENIA SIĘ OKREŚLONE DLA ZAJĘĆ I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTÓW UCZENIA 

SIĘ OKREŚLONYCH DLA KIERUNKU STUDIÓW   
Efekty uczenia się określone dla zajęć w kategorii wiedza, umiejętności oraz kompetencje społeczne oraz metody 

weryfikacji efektów uczenia się   
UWAGA:   
Dzielimy efekty uczenia się określone dla zajęć na kategorie wiedzy, umiejętności i kompetencji społecznych. Określone dla 

zajęć efekty uczenia się nie muszą obejmować wszystkich trzech kategorii i zależą one od formy zajęć.  

Symbol efektów uczenia się 

określonego dla zajęć*  

Treść efektu uczenia się.   
Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia efektów 

uczenia się, student w kategorii:  

Odniesienie do efektów 

uczenia się określonych 

dla kierunku studiów 

(symbol efektów uczenia 

się)  

  

Wiedzy - zna i rozumie    

E_01  Możliwości programistyczne technologii JavaScript i 

Ajax.  

K_W08, K_W10, 

K_W20  

E_02  Praktyczne zastosowania programów realizowanych z 

wykorzystaniem technologii AJAX.  

K_W08, K_W10, 

K_W20  

Umiejętności - potrafi    

E_03  Wykonać projekt i stworzyć aplikację w  JavaScript.  K_U02, K_U09, 

K_U12, K_U14, 

K_U20  

E_04  Wykorzystać format XML lub JSON do przesyłania 

danych pomiędzy aplikacją a serwerem.  

K_U09, K_U12, 

K_U18  



E_05  Wykorzystać w aplikacji asynchroniczne pobieranie i 

wysyłanie danych.  

K_U02, K_U09, 

K_U12, K_U14, 

K_U18, K_U20  

Kompetencji społecznych - jest gotów do    

E_06  Podnoszenia swoich kwalifikacji zawodowych poprzez 

uczestnictwo w szkoleniach specjalistycznych oraz 

zdobywanie certyfikatów developerskich.   

K_K01, K_K05  

E_07  Wykazania odpowiedzialności za przestrzeganie zasad 

poszanowania nadrzędnej roli człowieka w szybko 

rozwijającej się technologii informacyjnej.   

K_K02, K_K05  

UWAGA!   

Zaleca się, aby w zależności od liczby godzin zajęć, liczba efektów uczenia się zawierała się w przedziale: 3-7, ale są to 

wartości umowne.  

TREŚCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJĘĆ I METOD OCENIANIA   

  
Treści programowe (uszczegółowione, zaprezentowane z podziałem na poszczególne formy zajęć, tj. wykład, ćwiczenia, 

laboratoria, projekty, seminaria i inne):  

Symbol treści 

programowych  
Opis treści programowych  Forma zajęć  

Metody dydaktyczne 

prowadzenia zajęć 

umożliwiające osiągnięcie 

założonych efektów uczenia 

się *  

Metody weryfikacji 

osiągnięcia efektów 

uczenia się przypisanych 

do zajęć #  

  
Zajęcia 

praktyczne  
  

  

TP_01  Podstawy języka 

JavaScript.  Zajęcia 

praktyczne  - tworzenie 

zmiennych, wykorzystanie w 

programach różnych typów 

danych,  zastosowanie 

operatorów, instrukcje 

warunkowe, pętle, funkcje, 

tablice. 

Uruchamianie  skryptów. 

Zasady łączenia JavaScriptu 

i CSS.  

  

zajęcia praktyczne – 

realizacja projektów w 

postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP_02  Tworzenie kodów 

źródłowych z 

wykorzystaniem  obrazów - 

tworzenie przycisków 

trójstanowych, podmiana 

obrazów.  Obsługa 

formularzy – 

modyfikowanie menu, 

tworzenie pól 

dynamicznych, przyciski 

opcji. Operacje na ramkach 

– umieszczanie strony w 

ramce, ładowanie ramek 

dynamicznych, praca z 

elementami iframe.   

  

zajęcia praktyczne – 

realizacja projektów w 

postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP_03  Tworzenie nowych aplikacji 

JavaScript obsługujących 

ciasteczka (cookies). 

Odczytywanie, wyświetlanie 

oraz usuwanie ciasteczek za 

pomocą JavaScript .   

  

zajęcia praktyczne – 

realizacja projektów w 

postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  



TP_04  Wykorzystanie w 

aplikacjach DOM – 

Document Object Model. 

Właściwości elementów, 

relacje między elementami, 

tworzenie i usuwanie 

elementów.   

  

zajęcia praktyczne – 

realizacja projektów w 

postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP_05  AJAX (Asynchronous 

JavaScript and XML). 

Edytory, Instalacja serwera. 

KróTPie przypomnienie 

formatu  XML – zawartość i 

budowa pliku XML. 

Tworzenie aplikacji 

przetwarzających pliki XML 

z wykorzystaniem drzew 

DOM. Tworzenie 

aplikacji  wykorzystujących 

przesyłanie danych  z 

użyciem formatu JSON.  

  

zajęcia praktyczne – 

realizacja projektów w 

postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP_06  Tworzenie aplikacji 

stosujących asynchroniczne 

pobieranie i wysyłanie 

danych wykorzystywane w 

AJAX – XMLHttpRequest. 

Tworzenie 

obiektów  XMLHttpRequest. 

Metody  XMLHttpRequest. 

Właściwości 

obiektów  XMLHttpRequest. 

Obsługa odpowiedzi.  

  

zajęcia praktyczne – 

realizacja projektów w 

postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP_07  Zajęcia praktyczne 

tworzenia kodów 

źródłowych JavaScript z 

wykorzystaniem biblioteki 

programistycznej jQuery.  

  

zajęcia praktyczne – 

realizacja projektów w 

postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP_08  Wykorzystanie w 

programach dostępnych w 

bibliotece jQuery - metod 

pomocniczych związanych z 

Ajaxem.  

  

zajęcia praktyczne – 

realizacja projektów w 

postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP_09  Node.js – wieloplatformowe 

środowisko uruchomieniowe 

do tworzenia aplikacji typu 

server-side  

  

zajęcia praktyczne – 

realizacja projektów w 

postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  
  
Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się określonych dla zajęć, powinny być zróżnicowane w zależności od 

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejętności i kompetencje społeczne.   
Dla wykładu:  
*  np. wykład podający, wykład problemowy, ćwiczenia oparte na wykorzystaniu różnych źródeł wiedzy   
#  np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt  
Zaleca się podanie przykładowych zadań (pytań) służących weryfikacji osiągniecia efektów uczenia się określonych dlazajęć.  

  
  

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w języku obcym)  

Literatura podstawowa (powinna być dostępna dla studenta w uczelnianej bibliotece):  

1. Eichorn J.: „Ajax i JavaScript”, wyd. Helion, 2007,  

2. Negrino T, Smith D.: „Po prostu JavaScript  i Ajax”, Helion 2010,  

3. Duckett J.: „JavaScript i jQuery. Interaktywne strony WWW dla każdego. Podręcznik Front-End 

Developera”, wyd. Helion, 2015  



Literatura uzupełniająca:  

1. Olson S.T.: „Ajax on Java”, Helion 2007;  

2. Wells Ch.: „Ajax. Bezpieczne aplikacje internetowe”, Helion 2010  

III. INFORMACJE DODATKOWE  

BILANS PUNKTÓW ECTS  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (godziny)  

Forma aktywności  Liczba godzin *  

Godziny zajęć (według harmonogramu) z nauczycielem akademickim lub 

inną osobą prowadzącą zajęcia  30  

Praca własna studenta   
30( czytanie literatury, praca nad realizacją 

projektu)  

SUMA GODZIN:  60  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (punkty ECTS)  

  Liczba punktów ECTS   

SUMARYCZNA LICZBA 

PUNKTÓW ECTS 

PRZYPISANYCH DO ZAJĘĆ  

Praca studenta wymagająca 

bezpośredniego kontaktu z 

nauczycielem akademickim lub inną 

osobą prowadzącą zajęcia  

Ogółem: 2  

1  

Praca własna studenta   1  
*  godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;  

OPIS PRACY WŁASNEJ STUDENTA:  

Praca własna studenta musi być precyzyjnie opisana, uwzględniając charakter praktyczny zajęć. Należy podać symbolefektu 

uczenia się, którego praca własna dotyczy oraz metody weryfikacji efektów uczenia się stosowane w ramach pracy własnej.  
Przykładowe formy aktywności: (1) przygotowanie do zajęć, (2) opracowanie wyników, (3) czytanie wskazanej literatury, 

(4) napisanie raportu z zajęć, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.  

Samodzielna praca związana z czytaniem wskazanej literatury oraz przygotowanie do zaliczenia projektu (E_01 

– E_02).  

Samodzielna realizacja ćwiczeń programistycznych na podstawie instrukcji, przygotowanie projektów 

indywidualnych oraz grupowych, których tematyka uzgodniona jest z prowadzącym zajęcia  (E_03 – E_05).  

KRYTERIA OCENIANIA  

Na ocenę dostateczną student zrealizował projekty programistyczne dotyczące opisywanych treści 

programowych  przedmiotu w zakresie podstawowym i potrafi omówić zastosowane techniki.  

Na ocenę dobrą student zrealizował kompletne projekty programistyczne dotyczące opisywanych treści 

programowych  przedmiotu i potrafi omówić zastosowane techniki oraz uzasadnić ich wybór.  

Na ocenę bardzo dobrą student zrealizował kompletne projekty programistyczne dotyczące opisywanych treści 

programowych  przedmiotu z zastosowaniem ponadstandardowych rozwiązań i potrafi omówić zastosowane 

techniki oraz uzasadnić ich wybór.  

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOŻLIWOŚCI WYKORZYSTANIA KSZTAŁCENIA NA 

ODLEGŁOŚĆ   

 

  Karta opisu zajęć - Sylabus  
Państwowa Wyższa Szkoła Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronisława Markiewicza w Jarosławiu  

I. INFORMACJE PODSTAWOWE  

Nazwa zajęć:  

Programowanie w języku Swift  

Cykl kształcenia rozpoczynający się w roku akademickim  

2021/2022 

Nazwa kierunku studiów, poziom i profil kształcenia:  

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny  

Język wykładowy: polski  Rodzaj zajęć: zajęcia specjalistyczne  

Rok studiów: 3  Semestr: 5  

Liczba punktów ECTS przypisana 

zajęciom: 2  

  

Koordynator zajęć   



Jednostka organizacyjna: Instytut Inżynierii Technicznej  

FORMA PROWADZENIA ZAJĘĆ I LICZBA GODZIN  

Ogólna liczba godzin zajęć dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziałem na formy:  

Studia stacjonarne  Studia niestacjonarne  

Wykład:    Wykład:    

Ćwiczenia:    Ćwiczenia:    

Laboratorium:    Laboratorium:    

Lektorat:    Lektorat:    

Projekt:    Projekt:    

Zajęcia praktyczne:  30  Zajęcia praktyczne:    

Seminarium:    Seminarium:    

Zajęcia terenowe:    Zajęcia terenowe:    

Praktyki zawodowe:    Praktyki zawodowe:    

Inna forma (jaka):    Inna forma (jaka):    

RAZEM:  30  RAZEM:    

II. INFORMACJE SZCZEGÓŁOWE  

Wymagania wstępne i dodatkowe:  

Podstawy programowania, Programowanie obiektowe, Bazy danych  

Cel (cele) kształcenia dla zajęć:  

Celem przedmiotu jest dostarczenie studentom umiejętności programowania aplikacji w języku Swift.  

EFEKTY UCZENIA SIĘ OKREŚLONE DLA ZAJĘĆ I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTÓW UCZENIA 

SIĘ OKREŚLONYCH DLA KIERUNKU STUDIÓW   
Efekty uczenia się określone dla zajęć w kategorii wiedza, umiejętności oraz kompetencje społeczne oraz metody 

weryfikacji efektów uczenia się   
UWAGA:   
Dzielimy efekty uczenia się określone dla zajęć na kategorie wiedzy, umiejętności i kompetencji społecznych. Określone dla 

zajęć efekty uczenia się nie muszą obejmować wszystkich trzech kategorii i zależą one od formy zajęć.  

Symbol efektów uczenia się 

określonego dla zajęć*  

Treść efektu uczenia się.   
Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia efektów uczenia 

się, student w kategorii:  

Odniesienie do efektów 

uczenia się określonych 

dla kierunku studiów 

(symbol efektów uczenia 

się)  

  

Umiejętności - potrafi    

M_01  

Określić specyfikację, zaprojektować i wykonać aplikację 

na zgodnie ze standardami programistycznymi. 

Wykorzystać paradygmaty programowania obiektowego w 

praktyce programistycznej.  

K_U01, K_U06, 

K_U09, K_U20  

M_02  
Dokonać kompilacji, testowania oraz optymalizacji 

napisanych aplikacji.  
K_U08  

Kompetencji społecznych - jest gotów do    

M_03  
dalszego dokształcania się w celu profesjonalnego 

projektowania aplikacji mobilnych.  

K_K01  

UWAGA!   

Zaleca się, aby w zależności od liczby godzin zajęć, liczba efektów uczenia się zawierała się w przedziale: 3-7, ale są to 

wartości umowne.  

TREŚCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJĘĆ I METOD OCENIANIA   

  
Treści programowe (uszczegółowione, zaprezentowane z podziałem na poszczególne formy zajęć, tj. wykład, ćwiczenia, 

laboratoria, projekty, seminaria i inne):  

Symbol treści 

programowych  
Opis treści 

programowych  
Forma zajęć  

Metody dydaktyczne prowadzenia 

zajęć umożliwiające osiągnięcie 

założonych efektów uczenia się *  

Metody weryfikacji 

osiągnięcia efektów 



uczenia się przypisanych 

do zajęć #  

  
zajęcia 

praktyczne  
    

TP-01  Zapoznanie ze 

środowiskiem 

programistycznym. 

Podstawy tworzenia 

aplikacji.   

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-02  

Konstrukcje języka 

Swift, typy danych, 

funkcje, struktury, 

klasy.  

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-03  

Wykorzystanie 

plików, bazy danych 

i innych danych 

zewnętrznych.   

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

  
Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się określonych dla zajęć, powinny być zróżnicowane w zależności od 

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejętności i kompetencje społeczne.   
Dla wykładu:  
*  np. wykład podający, wykład problemowy, ćwiczenia oparte na wykorzystaniu różnych źródeł wiedzy   
#  np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt  
Zaleca się podanie przykładowych zadań (pytań) służących weryfikacji osiągniecia efektów uczenia się określonych dlazajęć.  

  
  

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w języku obcym)  

Literatura podstawowa (powinna być dostępna dla studenta w uczelnianej bibliotece):  

1. Dokumentacja internetowa i użytkowa języka Swift  

2. Hoffman J.: Swift 4: koduj jak mistrz, Helion 2018  

3. Atanasov E.: Poznaj Swifta, tworząc aplikacje: profesjonalne projekty dla systemu iOS, Helion 2019  

Literatura uzupełniająca:  

1. Pasternak P.: Swift od podstaw. Praktyczny przewodnik, Helion 2017  

2. Moon K., Barker C.: Swift Cookbook - Second Edition, Packt Publishing 2021  

III. INFORMACJE DODATKOWE  

BILANS PUNKTÓW ECTS  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (godziny)  

Forma aktywności  Liczba godzin *  

Godziny zajęć (według harmonogramu) z nauczycielem akademickim 

lub inną osobą prowadzącą zajęcia  30  

Praca własna studenta   25  

SUMA GODZIN:  55  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (punkty ECTS)  

  Liczba punktów ECTS   

SUMARYCZNA LICZBA 

PUNKTÓW ECTS 

PRZYPISANYCH DO 

ZAJĘĆ  

Praca studenta wymagająca 

bezpośredniego kontaktu z 

nauczycielem akademickim lub inną 

osobą prowadzącą zajęcia  

Ogółem:  

2  1  

Praca własna studenta   1  
*  godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;  

OPIS PRACY WŁASNEJ STUDENTA:  

Praca własna studenta musi być precyzyjnie opisana, uwzględniając charakter praktyczny zajęć. Należy podać symbolefektu 

uczenia się, którego praca własna dotyczy oraz metody weryfikacji efektów uczenia się stosowane w ramach pracy własnej.  
Przykładowe formy aktywności: (1) przygotowanie do zajęć, (2) opracowanie wyników, (3) czytanie wskazanej literatury, 

(4) napisanie raportu z zajęć, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.  



M_01 – M_02  przygotowanie do zajęć, opracowanie 

zadania,  projektu  
ćwiczenie praktyczne, projekt, 

prezentacja  
M_03  czytanie wskazanej literatury  projekt, prezentacja  

  

KRYTERIA OCENIANIA  

Ocena kształtująca:  

1. Zrozumienie celu zajęć przez studenta.  

2. Raportowanie postępu realizacji ćwiczenia  

3. Zaangażowanie studenta w wykonywane ćwiczenie  

4. Samoocena i ocena koleżeńska.  

Ocena podsumowująca:  

Na ocenę dostateczną student wykorzystuje w stopniu zadowalającym wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte 

w trakcie realizacji modułu do tworzenia aplikacji w języku Swift, realizuje funkcjonalności aplikacji, interfejs 

użytkownika.  

Na ocenę dobrą student samodzielnie wykorzystuje wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte w trakcie 

realizacji modułu do tworzenia aplikacji w języku Swift, prawidłowo realizuje funkcjonalności aplikacji, 

interfejs użytkownika, tworzy i wykorzystuje połączenie z bazą danych  

Na ocenę bardzo dobrą student samodzielnie wykorzystuje wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte w trakcie 

realizacji modułu oraz pozyskaną samodzielnie do tworzenia aplikacji w języku Swift, prawidłowo realizuje 

funkcjonalności aplikacji, interfejs użytkownika, tworzy i wykorzystuje połączenie z bazą danych, wykorzystuje 

dodatkowe możliwości aplikacji  

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOŻLIWOŚCI WYKORZYSTANIA KSZTAŁCENIA NA 

ODLEGŁOŚĆ   

istnieje  

 

  Karta opisu zajęć - Sylabus  
Państwowa Wyższa Szkoła Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronisława Markiewicza w Jarosławiu  

I. INFORMACJE PODSTAWOWE  

Nazwa zajęć: Eksploracja i 

modelowanie danych  

  

Cykl kształcenia rozpoczynający się w roku akademickim 2021/2022  

  

Nazwa kierunku studiów, poziom i profil kształcenia: Informatyka, I stopień, profil praktyczny  

  

Język wykładowy: polski  Rodzaj zajęć: przedmiot obieralny  

Rok studiów: 3  Semestr: 6 

Liczba punktów ECTS 

przypisana zajęciom:  3  

  

Koordynator zajęć   

Jednostka organizacyjna: IIT  

FORMA PROWADZENIA ZAJĘĆ I LICZBA GODZIN  

Ogólna liczba godzin zajęć dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziałem na formy:  

Studia stacjonarne  Studia niestacjonarne  

Wykład:  15  Wykład:   

Ćwiczenia:    Ćwiczenia:    

Laboratorium:    Laboratorium:    

Lektorat:    Lektorat:    

Projekt:    Projekt:    

Zajęcia praktyczne:  30  Zajęcia praktyczne:   

Seminarium:    Seminarium:    

Zajęcia terenowe:    Zajęcia terenowe:    

Praktyki zawodowe:    Praktyki zawodowe:    



Inna forma (jaka):    Inna forma (jaka):    

RAZEM:  45  RAZEM:   

II. INFORMACJE SZCZEGÓŁOWE  

Wymagania wstępne i dodatkowe:  

wymagania formalne – brak   

wymagania wstępne - brak  

Cel (cele) kształcenia dla zajęć:  

Wprowadzenie do tematyki eksploracji danych. Charakterystyka procesu odkrywania wiedzy. Zaznajomienie z 

metodami modelowania i technik eksploracji danych.  

EFEKTY UCZENIA SIĘ OKREŚLONE DLA ZAJĘĆ I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTÓW UCZENIA 

SIĘ OKREŚLONYCH DLA KIERUNKU STUDIÓW   
Efekty uczenia się określone dla zajęć w kategorii wiedza, umiejętności oraz kompetencje społeczne oraz metody 

weryfikacji efektów uczenia się   
  

Symbol efektów uczenia się 

określonego dla zajęć*  

Treść efektu uczenia się.   
Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia efektów uczenia się, 

student w kategorii:  

Odniesienie do 

efektów uczenia się 

określonych dla 

kierunku studiów 

(symbol efektów 

uczenia się)  

  

Wiedzy - zna i rozumie    

E_01  

Zna podstawowe metody statystyczne oraz zaawansowane 

metody sztucznej inteligencji, niezbędne do analiz danych 

inżynierskich, biznesowych czy produkcyjnych i potrafi je 

wykorzystywać do rozwiązywania zadań  

K_W09  

Umiejętności - potrafi    

E_02  
potrafi zainstalować i obsługiwać zintegrowany system 

informatyczny ERP  

K_U06, K_U21, 

K_U23  

E_03  

potrafi na podstawie wykonanych analiz danych opracować 

odpowiednie wnioski i raporty w celu wspomagania decyzji 

menadżerskich  

  

Kompetencji społecznych -  jest gotów do    

E_04  
rozumie potrzebę ciągłego dokształcania się zawodowego i 

rozwoju osobistego  
K_K01, K_K04  

UWAGA!   

Zaleca się, aby w zależności od liczby godzin zajęć, liczba efektów uczenia się zawierała się w przedziale: 3-7, ale są to 

wartości umowne.  

TREŚCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJĘĆ I METOD OCENIANIA   

  
Treści programowe (uszczegółowione, zaprezentowane z podziałem na poszczególne formy zajęć, tj. wykład, ćwiczenia, 

laboratoria, projekty, seminaria i inne):  

Symbol treści 

programowych  
Opis treści programowych  Forma zajęć  

Metody 

dydaktyczne 

prowadzenia zajęć 

umożliwiające 

osiągnięcie 

założonych 

efektów uczenia się 

*  

Metody weryfikacji 

osiągnięcia efektów 

uczenia się 

przypisanych do 

zajęć #  
 

  wykład      

TP-01  

Eksploracja i metodyki procesu eksploracji 

danych: klasyfikacja, grupowanie, 

asocjacje.  

  

Wykład podający 

(informacyjny)   

Egzamin 

   

TP-02  Przygotowanie danych     

TP-03  Techniki eksploracji danych     

TP-04  Metody w eksploracji danych     



TP-05  
Typowe zadania leżące u podstaw 

problemów biznesowych.  
   

  
zajęcia 

praktyczne  
  

  

TK_06  Podstawowe techniki i narzędzia 

wykorzystywane w eksploracji danych..  
  

Praca przy 

komputerze  

Sprawdzian przy 

komputerze   
 

TK_07  Analiza biznesowa projektu eksploracji 

danych  
   

TK_08  Ocena, przygotowywanie i poprawianie 

jakości danych  
   

TK_09  Narzędzia eksploracji i analizy danych: 

naiwny klasyfikator Bayesa, drzewa 

decyzyjne, algorytm regresji liniowej, 

szeregi czasowe, algorytm klastrowania, 

reguły asocjacyjne, sieci neuronowe, 

algorytm regresji logistycznej.  

   

TK_10  Ocena i poprawa modeli eksploracyjnych.      

Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się określonych dla zajęć, powinny być zróżnicowane w zależności od 

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejętności i kompetencje społeczne.   
Dla wykładu:  
*  np. wykład podający, wykład problemowy, ćwiczenia oparte na wykorzystaniu różnych źródeł wiedzy   
#  np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt  
Zaleca się podanie przykładowych zadań (pytań) służących weryfikacji osiągniecia efektów uczenia się określonych dlazajęć.  

  

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w języku obcym)  

Literatura podstawowa (powinna być dostępna dla studenta w uczelnianej bibliotece):  

1. Mendrala D., Szeliga M.: Microsoft SQL Server. Modelowanie i eksploracja danych. Wyd. Helion, 

Gliwice 2012  

2. Morzy T.: Eksploracja danych.  Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2018  

3. Larose D.T.:  Metody i modele eksploracji danych. Wyd. Naukowe PWN, Warszawa 2010  

4. Larose D. T.: Odkrywanie wiedzy z danych. Wprowadzenie 

do  eksploracji  danych.  Wyd.  Naukowe  PWN, Warszawa 2006  

Literatura uzupełniająca:  

1. Ferrari A., Russo M.: Umiejętności biznesowe. Kompletny przewodnik po DAX Analiza biznesowa przy 

użyciu Microsoft Excel, SQL Server Analysis Services i Power BI. APN Promise 2016.  

2. Hand D., Mannila H., Smyth P.: Eksploracja danych. WNT, Warszawa 2005.    

3. Alexander M., Walkenbach J.: Analiza i prezentacja danych w Microsoft Excel. Vademecum 

Walkenbacha; Helion, Gliwice 2011  

III. INFORMACJE DODATKOWE  

BILANS PUNKTÓW ECTS  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (godziny)  

Forma aktywności  Liczba godzin *  

Godziny zajęć (według harmonogramu) z nauczycielem 

akademickim lub inną osobą prowadzącą zajęcia  
45  

Praca własna studenta   30  

SUMA GODZIN:  75  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (punkty ECTS)  

  Liczba punktów ECTS   

SUMARYCZNA LICZBA 

PUNKTÓW ECTS 

PRZYPISANYCH DO 

ZAJĘĆ  

Praca studenta wymagająca 

bezpośredniego kontaktu z 

nauczycielem akademickim lub 

inną osobą prowadzącą zajęcia  

Ogółem: 3  

2  

Praca własna studenta   1  

*  godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;  

OPIS PRACY WŁASNEJ STUDENTA:  



Praca własna studenta musi być precyzyjnie opisana, uwzględniając charakter praktyczny zajęć. Należy podać symbol efektu 

uczenia się, którego praca własna dotyczy oraz metody weryfikacji efektów uczenia się stosowane w ramach pracy własnej.  
Przykładowe formy aktywności: (1) przygotowanie do zajęć, (2) opracowanie wyników, (3) czytanie wskazanej literatury, 

(4) napisanie raportu z zajęć, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.  

Przygotowanie do egzaminu i laboratorium (E_01, E_02, E_03, E_04);  
Przygotowanie projektu (E_01, E_02, E_03)  

KRYTERIA OCENIANIA  

Ocena kształtująca:  

Ocena diagnostyczna, o charakterze interaktywnym, oparta na analizie nabytej w czasie realizacji zajęć wiedzy, 

umiejętności i kompetencji społecznych studenta, w celu określenia stopnia ich osiągnięcia i wskazania 

elementów wymagających doskonalenia.  

Ocena podsumowująca:  

Na ocenę dostateczną student ma wiedzę i potrafi – zdefiniować niektóre pojęcia związane z zagadnieniami 

podawanymi na zajęciach, potrafi  z dużą pomocą opiekuna rozwiązać niektóre zadania praktyczne.  

Na ocenę dobrą student ma wiedzę i potrafi – zdefiniować większość pojęć związanych z zagadnieniami 

podawanymi na zajęciach, potrafi  z pomocą opiekuna rozwiązać zadania praktyczne.  

Na ocenę bardzo dobrą student ma wiedzę i potrafi – zdefiniować bezbłędnie pojęcia związane z zagadnieniami 

podawanymi na zajęciach, potrafi  samodzielnie rozwiązać wszystkie zadania praktyczne.  

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOŻLIWOŚCI WYKORZYSTANIA KSZTAŁCENIA NA 

ODLEGŁOŚĆ   

 

  Karta opisu zajęć - Sylabus  
Państwowa Wyższa Szkoła Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronisława Markiewicza w Jarosławiu  

I. INFORMACJE PODSTAWOWE  

Nazwa zajęć: Programowanie aplikacji 

internetowych z Node.js  

  

Cykl kształcenia rozpoczynający się w roku akademickim  

2021/2022 

Nazwa kierunku studiów, poziom i profil kształcenia:  

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny  

Język wykładowy: polski  Rodzaj zajęć: zajęcia specjalistyczne  

Rok studiów: 3  Semestr: 6  

Liczba punktów ECTS przypisana 

zajęciom: 2  

  

Koordynator zajęć  

  

Jednostka organizacyjna:  

FORMA PROWADZENIA ZAJĘĆ I LICZBA GODZIN  

Ogólna liczba godzin zajęć dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziałem na formy:  

Studia stacjonarne  Studia niestacjonarne  

Wykład:    Wykład:    

Ćwiczenia:    Ćwiczenia:    

Laboratorium:    Laboratorium:    

Lektorat:    Lektorat:    

Projekt:    Projekt:    

Zajęcia praktyczne:  30  Zajęcia praktyczne:    

Seminarium:    Seminarium:    

Zajęcia terenowe:    Zajęcia terenowe:    

Praktyki zawodowe:    Praktyki zawodowe:    

Inna forma (jaka):    Inna forma (jaka):    



RAZEM:  30  RAZEM:    

II. INFORMACJE SZCZEGÓŁOWE  

Wymagania wstępne i dodatkowe:  

w zakresie Wiedzy i Umiejętności: Student powinien posiadać wiedzę  i umiejętności w zakresie 

realizowanym w ramach przedmiotu „Programowanie obiektowe”,  sem.3,  oraz przedmiotu 

„Współczesne języki programowania”, sem4.  

wymagania w zakresie Kompetencji społecznych:   

Zrozumienie potrzeby ciągłego dokształcania się, umiejętność pozyskiwania informacji , umiejętność 

samokształcenia się.  

Cel (cele) kształcenia dla zajęć:  

Zapoznanie studentów z zakresu wykorzystania możliwości wieloplatformowego środowiska 

uruchomieniowego do tworzenia aplikacji typu server-side – Node.js  
EFEKTY UCZENIA SIĘ OKREŚLONE DLA ZAJĘĆ I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTÓW UCZENIA 

SIĘ OKREŚLONYCH DLA KIERUNKU STUDIÓW   

Efekty uczenia się określone dla zajęć w kategorii wiedza, umiejętności oraz kompetencje społeczne oraz metody 

weryfikacji efektów uczenia się   
UWAGA:   
Dzielimy efekty uczenia się określone dla zajęć na kategorie wiedzy, umiejętności i kompetencji społecznych. Określone dla 

zajęć efekty uczenia się nie muszą obejmować wszystkich trzech kategorii i zależą one od formy zajęć.  

Symbol efektów uczenia się 

określonego dla zajęć*  

Treść efektu uczenia się.   
Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia efektów uczenia 

się, student w kategorii:  

Odniesienie do efektów 

uczenia się określonych 

dla kierunku studiów 

(symbol efektów uczenia 

się)  

  

Wiedzy - zna i rozumie    

E_01  Możliwości programistyczne technologii Node.js  
K_W08, K_W10, 

K_W20  

E_02  
Praktyczne zastosowania aplikacji 

wielowarstwowych  wykorzystujących technologii Node.js  

K_W08, K_W10, 

K_W20  

Umiejętności - potrafi    

E_03  
Zaprojektować i wykonać projekt aplikacji internetowej z 

wykorzystaniem Node.js  

K_U02, K_U09, 

K_U12, K_U14, 

K_U20  

E_04  

Wykorzystać w aplikacji dowolny format bazodanowy oraz 

dowolny sposób przesyłania danych pomiędzy aplikacją a 

serwerem  

K_U09, K_U12, 

K_U18  

E_05  Zastosować w aplikacji framework Express.js lub podobny  

K_U02, K_U09, 

K_U12, K_U14, 

K_U18, K_U20  

Kompetencji społecznych - jest gotów do    

E_06  

Podnoszenia swoich kwalifikacji zawodowych poprzez 

uczestnictwo w szkoleniach specjalistycznych oraz 

zdobywanie certyfikatów developerskich.  

K_K01, K_K05  

UWAGA!   

Zaleca się, aby w zależności od liczby godzin zajęć, liczba efektów uczenia się zawierała się w przedziale: 3-7, ale są to 

wartości umowne.  

TREŚCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJĘĆ I METOD OCENIANIA   

  
Treści programowe (uszczegółowione, zaprezentowane z podziałem na poszczególne formy zajęć, tj. wykład, ćwiczenia, 

laboratoria, projekty, seminaria i inne):  

Symbol treści 

programowych  
Opis treści programowych  Forma zajęć  

Metody dydaktyczne prowadzenia 

zajęć umożliwiające osiągnięcie 

założonych efektów uczenia się *  

Metody weryfikacji 

osiągnięcia efektów 

uczenia się przypisanych 

do zajęć #  

  
zajęcia 

praktyczne  
  

  



TP-01  

Zajęcia praktyczne 

dotyczące 

przygotowania i 

konfiguracji  środowiska 

Node.js. Wstępne 

przygotowanie 

projektów aplikacji.    

  

zajęcia praktyczne – realizacja 

projektów w postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP-02  

Rozbudowa aplikacji z 

poprzednich zajęć 

poprzez wykorzystanie 

menagera pakietów 

NPM. Konfiguracja 

projektu aplikacji dla 

bazy danych MySQL 

lub innego formatu 

bazodanowego. 

Testowanie połączenia z 

bazą danych  

  

zajęcia praktyczne – realizacja 

projektów w postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP-03  Rozbudowa aplikacji 

poprzez dodanie 

podstawowych operacji 

bazodanowych (CRUD) 

z poziomu kodu 

Node.js  

  

zajęcia praktyczne – realizacja 

projektów w postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP-04  Dalszy ciąg modyfikacji 

aplikacji poprzez 

wykorzystanie bardziej 

zaawansowanych 

operacji bazodanowych  

  

zajęcia praktyczne – realizacja 

projektów w postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP-05  Wykorzystanie 

frameworka Express.js – 

instalacja i testowanie 

podstawowych 

formularzy   

  

zajęcia praktyczne – realizacja 

projektów w postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP-06  Rozbudowa aplikacji 

poprzez wykorzystanie 

formularzy Express.js 

do podstawowych 

operacji bazodanowych 

CRUD  

  

zajęcia praktyczne – realizacja 

projektów w postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP-07  Wykorzystanie 

technologii AJAX w 

aplikacjach Node.js 

Express. Rozbudowa 

wcześniej tworzonych 

aplikacji.  

  

zajęcia praktyczne – realizacja 

projektów w postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

TP-08  Rozbudowa i 

udoskonalanie 

projektów 

zaliczeniowych.  Obrona 

wykonanych w ramach 

zajęć projektów.  

  

zajęcia praktyczne – realizacja 

projektów w postaci aplikacji  

wykonanie ćwiczeń, 

projekt zaliczeniowy - 

kontrola postępów w 

realizacji projektów  

  
Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się określonych dla zajęć, powinny być zróżnicowane w zależności od 

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejętności i kompetencje społeczne.   
Dla wykładu:  
*  np. wykład podający, wykład problemowy, ćwiczenia oparte na wykorzystaniu różnych źródeł wiedzy   
#  np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt  



Zaleca się podanie przykładowych zadań (pytań) służących weryfikacji osiągniecia efektów uczenia się określonych dlazajęć.  

  
  

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w języku obcym)  

Literatura podstawowa (powinna być dostępna dla studenta w uczelnianej bibliotece):  

1. Negrino T, Smith D.: „Po prostu JavaScript  i Ajax”, Helion 2010,  

2. Duckett J.: „JavaScript i jQuery. Interaktywne strony WWW dla każdego. Podręcznik Front-End 

Developera”, wyd. Helion, 2015,  

3. Kalbarczyk D i A: „AngularJS: pierwsze kroki”, Helion 2015  

Literatura uzupełniająca:  

1. Brown E.: „Tworzenie aplikacji internetowych z użyciem Node i Express”, Helion 2020  

2. Herron D.: „Platforma Node.js. Przewodnik webdevelopera”, Helion 2016  

III. INFORMACJE DODATKOWE  

BILANS PUNKTÓW ECTS  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (godziny)  

Forma aktywności  Liczba godzin *  

Godziny zajęć (według harmonogramu) z nauczycielem akademickim 

lub inną osobą prowadzącą zajęcia  30  

Praca własna studenta   
30( czytanie literatury, praca nad realizacją 

projektu)  

SUMA GODZIN:  60  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (punkty ECTS)  

  Liczba punktów ECTS   

SUMARYCZNA LICZBA 

PUNKTÓW ECTS 

PRZYPISANYCH DO 

ZAJĘĆ  

Praca studenta wymagająca 

bezpośredniego kontaktu z nauczycielem 

akademickim lub inną osobą prowadzącą 

zajęcia  

Ogółem: 2  

1  

Praca własna studenta   1  
*  godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;  

OPIS PRACY WŁASNEJ STUDENTA:  

Praca własna studenta musi być precyzyjnie opisana, uwzględniając charakter praktyczny zajęć. Należy podać symbolefektu 

uczenia się, którego praca własna dotyczy oraz metody weryfikacji efektów uczenia się stosowane w ramach pracy własnej.  
Przykładowe formy aktywności: (1) przygotowanie do zajęć, (2) opracowanie wyników, (3) czytanie wskazanej literatury, 

(4) napisanie raportu z zajęć, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.  

Samodzielna praca związana z czytaniem wskazanej literatury oraz przygotowanie do zaliczenia projektu (E_01 

– E_02).  

Samodzielna realizacja ćwiczeń programistycznych na podstawie instrukcji, przygotowanie projektów 

indywidualnych oraz grupowych, których tematyka uzgodniona jest z prowadzącym zajęcia  (E_03 – E_05).  

KRYTERIA OCENIANIA  

Na ocenę dostateczną student zrealizował projekty programistyczne dotyczące opisywanych treści 

programowych  przedmiotu w zakresie podstawowym i potrafi omówić zastosowane techniki.  

Na ocenę dobrą student zrealizował kompletne projekty programistyczne dotyczące opisywanych treści 

programowych  przedmiotu i potrafi omówić zastosowane techniki oraz uzasadnić ich wybór.  

Na ocenę bardzo dobrą student zrealizował kompletne projekty programistyczne dotyczące opisywanych treści 

programowych  przedmiotu z zastosowaniem ponadstandardowych rozwiązań i potrafi omówić zastosowane 

techniki oraz uzasadnić ich wybór.  

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOŻLIWOŚCI WYKORZYSTANIA KSZTAŁCENIA NA 

ODLEGŁOŚĆ   

 

  Karta opisu zajęć - Sylabus  
Państwowa Wyższa Szkoła Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronisława Markiewicza w Jarosławiu  

I. INFORMACJE PODSTAWOWE  

Nazwa zajęć:  Cykl kształcenia rozpoczynający się w roku akademickim  



Programowanie aplikacji mobilnych 

iOS  

2021/2022  

Nazwa kierunku studiów, poziom i profil kształcenia:  

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny  

Język wykładowy: polski  Rodzaj zajęć: zajęcia specjalistyczne  

Rok studiów: 3  Semestr: 6  

Liczba punktów ECTS przypisana 

zajęciom: 2  

  

Koordynator zajęć   

Jednostka organizacyjna: Instytut Inżynierii Technicznej  

FORMA PROWADZENIA ZAJĘĆ I LICZBA GODZIN  

Ogólna liczba godzin zajęć dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziałem na formy:  

Studia stacjonarne  Studia niestacjonarne  

Wykład:    Wykład:    

Ćwiczenia:    Ćwiczenia:    

Laboratorium:    Laboratorium:    

Lektorat:    Lektorat:    

Projekt:    Projekt:    

Zajęcia praktyczne:  30  Zajęcia praktyczne:    

Seminarium:    Seminarium:    

Zajęcia terenowe:    Zajęcia terenowe:    

Praktyki zawodowe:    Praktyki zawodowe:    

Inna forma (jaka):    Inna forma (jaka):    

RAZEM:  30  RAZEM:    

II. INFORMACJE SZCZEGÓŁOWE  

Wymagania wstępne i dodatkowe:  

Podstawy programowania, Programowanie obiektowe, Bazy danych  

Cel (cele) kształcenia dla zajęć:  

Dostarczenie studentom wiedzy oraz wyposażenie w umiejętności w zakresie podstaw projektowania aplikacji 

na urządzenia mobilne w systemie operacyjnym iOS, metod implementacji mechanizmów komunikacji aplikacji 

przenośnych z użytkownikami, wymiany informacji.  

EFEKTY UCZENIA SIĘ OKREŚLONE DLA ZAJĘĆ I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTÓW UCZENIA 

SIĘ OKREŚLONYCH DLA KIERUNKU STUDIÓW   
Efekty uczenia się określone dla zajęć w kategorii wiedza, umiejętności oraz kompetencje społeczne oraz metody 

weryfikacji efektów uczenia się   
UWAGA:   
Dzielimy efekty uczenia się określone dla zajęć na kategorie wiedzy, umiejętności i kompetencji społecznych. Określone dla 

zajęć efekty uczenia się nie muszą obejmować wszystkich trzech kategorii i zależą one od formy zajęć.  

Symbol efektów uczenia się 

określonego dla zajęć*  

Treść efektu uczenia się.   
Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia efektów uczenia 

się, student w kategorii:  

Odniesienie do efektów 

uczenia się określonych 

dla kierunku studiów 

(symbol efektów uczenia 

się)  

  

Umiejętności - potrafi    

M_01  

Określić specyfikację, zaprojektować i wykonać aplikację 

na urządzenie mobilne w systemie iOS zgodnie ze 

standardami programistycznymi. Wykorzystać w 

napisanych aplikacjach multimedia, a także czujniki 

urządzeń mobilnych.  

K_U01, K_U06, 

K_U09, K_U20  

M_02  
Dokonać kompilacji, testowania oraz optymalizacji 

napisanych aplikacji.  
K_U08  

Kompetencji społecznych - jest gotów do    



M_03  
dalszego dokształcania się w celu profesjonalnego 

projektowania aplikacji mobilnych.  

K_K01  

UWAGA!   

Zaleca się, aby w zależności od liczby godzin zajęć, liczba efektów uczenia się zawierała się w przedziale: 3-7, ale są to 

wartości umowne.  

TREŚCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJĘĆ I METOD OCENIANIA   

  
Treści programowe (uszczegółowione, zaprezentowane z podziałem na poszczególne formy zajęć, tj. wykład, ćwiczenia, 

laboratoria, projekty, seminaria i inne):  

Symbol treści 

programowych  
Opis treści 

programowych  
Forma zajęć  

Metody dydaktyczne prowadzenia 

zajęć umożliwiające osiągnięcie 

założonych efektów uczenia się *  

Metody weryfikacji 

osiągnięcia efektów 

uczenia się przypisanych 

do zajęć #  

  
zajęcia 

praktyczne  
    

TP-01  Zapoznanie ze 

środowiskiem 

programistycznym. 

Podstawy tworzenia 

aplikacji mobilnej dla 

systemu 

operacyjnego iOS.   

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-02  

Tworzenie 

dodatkowych 

elementów aplikacji.  

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-03  

Wykorzystanie 

plików, bazy danych, 

sensorów.   

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-04  
Testowanie 

aplikacji.  
  

objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

  
Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się określonych dla zajęć, powinny być zróżnicowane w zależności od 

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejętności i kompetencje społeczne.   
Dla wykładu:  
*  np. wykład podający, wykład problemowy, ćwiczenia oparte na wykorzystaniu różnych źródeł wiedzy   
#  np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt  
Zaleca się podanie przykładowych zadań (pytań) służących weryfikacji osiągniecia efektów uczenia się określonych dlazajęć.  

  
  

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w języku obcym)  

Literatura podstawowa (powinna być dostępna dla studenta w uczelnianej bibliotece):  

1. Dokumentacja internetowa i użytkowa producentów przedstawianych narzędzi i technologii  

2. Atanasov E.: Poznaj Swifta, tworząc aplikacje: profesjonalne projekty dla systemu iOS, Helion 2019  

Literatura uzupełniająca:  

1. Matt Neuburg M.: OS 15 Programming Fundamentals with Swift, O'Reilly Media 2021  

2. Sahar A., Clayton C.: iOS 15 Programming for Beginners - Sixth Edition, Packt Publishing 2021  

III. INFORMACJE DODATKOWE  

BILANS PUNKTÓW ECTS  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (godziny)  

Forma aktywności  Liczba godzin *  

Godziny zajęć (według harmonogramu) z nauczycielem akademickim 

lub inną osobą prowadzącą zajęcia  30  

Praca własna studenta   25  

SUMA GODZIN:  55  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (punkty ECTS)  



  Liczba punktów ECTS   

SUMARYCZNA LICZBA 

PUNKTÓW ECTS 

PRZYPISANYCH DO 

ZAJĘĆ  

Praca studenta wymagająca 

bezpośredniego kontaktu z 

nauczycielem akademickim lub inną 

osobą prowadzącą zajęcia  

Ogółem:  

2  1  

Praca własna studenta   1  
*  godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;  

OPIS PRACY WŁASNEJ STUDENTA:  

Praca własna studenta musi być precyzyjnie opisana, uwzględniając charakter praktyczny zajęć. Należy podać symbolefektu 

uczenia się, którego praca własna dotyczy oraz metody weryfikacji efektów uczenia się stosowane w ramach pracy własnej.  
Przykładowe formy aktywności: (1) przygotowanie do zajęć, (2) opracowanie wyników, (3) czytanie wskazanej literatury, 

(4) napisanie raportu z zajęć, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.  

M_01 – M_02  przygotowanie do zajęć, opracowanie 

zadania,  projektu  
ćwiczenie praktyczne, projekt, 

prezentacja  
M_03  czytanie wskazanej literatury  projekt, prezentacja  

  

KRYTERIA OCENIANIA  

Ocena kształtująca:  

1. Zrozumienie celu zajęć przez studenta.  

2. Raportowanie postępu realizacji ćwiczenia  

3. Zaangażowanie studenta w wykonywane ćwiczenie  

4. Samoocena i ocena koleżeńska.  

Ocena podsumowująca:  

Na ocenę dostateczną student wykorzystuje w stopniu zadowalającym wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte 

w trakcie realizacji modułu do tworzenia aplikacji mobilnych, realizuje funkcjonalności aplikacji, interfejs 

użytkownika  

Na ocenę dobrą student samodzielnie wykorzystuje wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte w trakcie 

realizacji modułu do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidłowo realizuje funkcjonalności aplikacji, interfejs 

użytkownika, tworzy i wykorzystuje połączenie z bazą danych  

Na ocenę bardzo dobrą student samodzielnie wykorzystuje wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte w trakcie 

realizacji modułu oraz pozyskaną samodzielnie do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidłowo realizuje 

funkcjonalności aplikacji, interfejs użytkownika, tworzy i wykorzystuje połączenie z bazą danych, wykorzystuje 

dodatkowe możliwości aplikacji  

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOŻLIWOŚCI WYKORZYSTANIA KSZTAŁCENIA NA 

ODLEGŁOŚĆ   

istnieje  

 

  Karta opisu zajęć - Sylabus  
Państwowa Wyższa Szkoła Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronisława Markiewicza w Jarosławiu  

I. INFORMACJE PODSTAWOWE  

Nazwa zajęć:  

Programowanie aplikacji Flutter + Dart  

Cykl kształcenia rozpoczynający się w roku akademickim  

2021/2022 

Nazwa kierunku studiów, poziom i profil kształcenia:  

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny  

Język wykładowy: polski  Rodzaj zajęć: zajęcia specjalistyczne  

Rok studiów: 3  Semestr: 6  

Liczba punktów ECTS przypisana 

zajęciom: 1  

  

Koordynator zajęć   

Jednostka organizacyjna: Instytut Inżynierii Technicznej  

FORMA PROWADZENIA ZAJĘĆ I LICZBA GODZIN  

Ogólna liczba godzin zajęć dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziałem na formy:  

Studia stacjonarne  Studia niestacjonarne  



Wykład:    Wykład:    

Ćwiczenia:    Ćwiczenia:    

Laboratorium:    Laboratorium:    

Lektorat:    Lektorat:    

Projekt:    Projekt:    

Zajęcia praktyczne:  15  Zajęcia praktyczne:    

Seminarium:    Seminarium:    

Zajęcia terenowe:    Zajęcia terenowe:    

Praktyki zawodowe:    Praktyki zawodowe:    

Inna forma (jaka):    Inna forma (jaka):    

RAZEM:  15  RAZEM:    

II. INFORMACJE SZCZEGÓŁOWE  

Wymagania wstępne i dodatkowe:  

Podstawy programowania, Programowanie obiektowe, Bazy danych, Interakcja człowiek-komputer  

Cel (cele) kształcenia dla zajęć:  

Dostarczenie studentom wiedzy oraz wyposażenie w umiejętności w zakresie podstaw projektowania aplikacji 

na urządzenia mobilne w systemie operacyjnym Android/iOS z wykorzystaniem języka Dart oraz frameworka 

Flutter.  

EFEKTY UCZENIA SIĘ OKREŚLONE DLA ZAJĘĆ I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTÓW UCZENIA 

SIĘ OKREŚLONYCH DLA KIERUNKU STUDIÓW   
Efekty uczenia się określone dla zajęć w kategorii wiedza, umiejętności oraz kompetencje społeczne oraz metody 

weryfikacji efektów uczenia się   
UWAGA:   
Dzielimy efekty uczenia się określone dla zajęć na kategorie wiedzy, umiejętności i kompetencji społecznych. Określone dla 

zajęć efekty uczenia się nie muszą obejmować wszystkich trzech kategorii i zależą one od formy zajęć.  

Symbol efektów uczenia się 

określonego dla zajęć*  

Treść efektu uczenia się.   
Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia efektów uczenia 

się, student w kategorii:  

Odniesienie do efektów 

uczenia się określonych 

dla kierunku studiów 

(symbol efektów uczenia 

się)  

  

Umiejętności - potrafi    

M_01  

Określić specyfikację, zaprojektować i wykonać aplikację 

na urządzenie mobilne w systemie Android/iOS 

wykorzystując język Dart oraz framework Flutter zgodnie 

ze standardami programistycznymi. Wykorzystać w 

napisanych aplikacjach multimedia, a także czujniki 

urządzeń mobilnych.  

K_U01, K_U06, 

K_U09, K_U20  

M_02  
Dokonać kompilacji, testowania oraz optymalizacji 

napisanych aplikacji.  
K_U08  

Kompetencji społecznych - jest gotów do    

M_03  
dalszego dokształcania się w celu profesjonalnego 

projektowania aplikacji mobilnych.  

K_K01  

UWAGA!   

Zaleca się, aby w zależności od liczby godzin zajęć, liczba efektów uczenia się zawierała się w przedziale: 3-7, ale są to 

wartości umowne.  

TREŚCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJĘĆ I METOD OCENIANIA   

  
Treści programowe (uszczegółowione, zaprezentowane z podziałem na poszczególne formy zajęć, tj. wykład, ćwiczenia, 

laboratoria, projekty, seminaria i inne):  

Symbol treści 

programowych  
Opis treści 

programowych  
Forma zajęć  

Metody dydaktyczne prowadzenia 

zajęć umożliwiające osiągnięcie 

założonych efektów uczenia się *  

Metody weryfikacji 

osiągnięcia efektów 

uczenia się przypisanych 

do zajęć #  



  
zajęcia 

praktyczne  
    

TP-01  Podstawy języka 

Dart oraz 

frameworka Flutter  

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-02  

Tworzenie aplikacji 

mobilnej dla systemu 

operacyjnego 

Android/iOS.  

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-03  

Wykorzystanie 

plików, bazy danych, 

sensorów.   

  
objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

TP-04  
Testowanie 

aplikacji.  
  

objaśnienie, ćwiczenia oparte na 

wykorzystaniu różnych źródeł 

wiedzy  
projekt, prezentacja  

  
Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się określonych dla zajęć, powinny być zróżnicowane w zależności od 

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejętności i kompetencje społeczne.   
Dla wykładu:  
*  np. wykład podający, wykład problemowy, ćwiczenia oparte na wykorzystaniu różnych źródeł wiedzy   
#  np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt  
Zaleca się podanie przykładowych zadań (pytań) służących weryfikacji osiągniecia efektów uczenia się określonych dla zajęć.  

  
  

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w języku obcym)  

Literatura podstawowa (powinna być dostępna dla studenta w uczelnianej bibliotece):  

1. Dokumentacja internetowa i użytkowa producentów przedstawianych narzędzi i technologii  

2. Biessek A.: Flutter i Dart 2 dla początkujących. Przewodnik dla twórców aplikacji mobilnych, Helion 

2021  

Literatura uzupełniająca:  

1. Zaccagnino C.: Programming Flutter: Native, Cross-Platform Apps the Easy Way, Pragmatic 

Bookshelf 2020  

2. Alessandria S., Kayfitz B.: Flutter Cookbook, Packt Publishing 2021  

3. Payne R.: Beginning App Development with Flutter: Create Cross-Platform Mobile Apps, Apress 

2019  

III. INFORMACJE DODATKOWE  

BILANS PUNKTÓW ECTS  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (godziny)  

Forma aktywności  Liczba godzin *  

Godziny zajęć (według harmonogramu) z nauczycielem akademickim 

lub inną osobą prowadzącą zajęcia  15 

Praca własna studenta   15  

SUMA GODZIN:  30  

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (punkty ECTS)  

  Liczba punktów ECTS   

SUMARYCZNA LICZBA 

PUNKTÓW ECTS 

PRZYPISANYCH DO 

ZAJĘĆ  

Praca studenta wymagająca 

bezpośredniego kontaktu z 

nauczycielem akademickim lub inną 

osobą prowadzącą zajęcia  

Ogółem:  

1 0,5  

Praca własna studenta   0,5 

*  godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;  

OPIS PRACY WŁASNEJ STUDENTA:  

Praca własna studenta musi być precyzyjnie opisana, uwzględniając charakter praktyczny zajęć. Należy podać symbol efektu 

uczenia się, którego praca własna dotyczy oraz metody weryfikacji efektów uczenia się stosowane w ramach pracy własnej.  
Przykładowe formy aktywności: (1) przygotowanie do zajęć, (2) opracowanie wyników, (3) czytanie wskazanej literatury, 

(4) napisanie raportu z zajęć, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.  



M_01 – M_02  przygotowanie do zajęć, opracowanie 

zadania,  projektu  
ćwiczenie praktyczne, projekt, 

prezentacja  
M_03  czytanie wskazanej literatury  projekt, prezentacja  

  

KRYTERIA OCENIANIA  

Ocena kształtująca:  

1. Zrozumienie celu zajęć przez studenta.  

2. Raportowanie postępu realizacji ćwiczenia  

3. Zaangażowanie studenta w wykonywane ćwiczenie  

4. Samoocena i ocena koleżeńska.  

Ocena podsumowująca:  

Na ocenę dostateczną student wykorzystuje w stopniu zadowalającym wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte 

w trakcie realizacji modułu do tworzenia aplikacji mobilnych z wykorzystaniem frameworka Flutter, realizuje 

funkcjonalności aplikacji, interfejs użytkownika  

Na ocenę dobrą student samodzielnie wykorzystuje wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte w trakcie 

realizacji modułu do tworzenia aplikacji mobilnych z wykorzystaniem frameworka Flutter, prawidłowo realizuje 

funkcjonalności aplikacji, interfejs użytkownika, tworzy i wykorzystuje połączenie z bazą danych  

Na ocenę bardzo dobrą student samodzielnie wykorzystuje wiedzę i umiejętności praktyczne zdobyte w trakcie 

realizacji modułu oraz pozyskaną samodzielnie do tworzenia aplikacji mobilnych z wykorzystaniem 

frameworka Flutter, prawidłowo realizuje funkcjonalności aplikacji, interfejs użytkownika, tworzy i 

wykorzystuje połączenie z bazą danych, wykorzystuje dodatkowe możliwości aplikacji  

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOŻLIWOŚCI WYKORZYSTANIA KSZTAŁCENIA NA 

ODLEGŁOŚĆ   

istnieje  

 

  Karta opisu zajęć - Sylabus 
Państwowa Wyższa Szkoła Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronisława Markiewicza w Jarosławiu 

I. INFORMACJE PODSTAWOWE 

Nazwa zajęć: 

Modelowanie procesów 

biznesowych 

Cykl kształcenia rozpoczynający się w roku akademickim 2021/2022 

 

Nazwa kierunku studiów, poziom i profil kształcenia: Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil 

praktyczny 

Język wykładowy: polski Rodzaj zajęć: zajęcia specjalistyczne 

Rok studiów: 3 Semestr: 6 

Liczba punktów ECTS 

przypisana zajęciom:  1 

 

Koordynator zajęć 

Imię, nazwisko, tytuł/stopień naukowy, adres e-mail: 

 

Jednostka organizacyjna: Instytut Inżynierii Technicznej 

FORMA PROWADZENIA ZAJĘĆ I LICZBA GODZIN 

Ogólna liczba godzin zajęć dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziałem 

na formy: 

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne 

Wykład:  Wykład:  

Ćwiczenia:  Ćwiczenia:  

Laboratorium:  Laboratorium:  



Lektorat:  Lektorat:  

Projekt:  Projekt:  

Zajęcia praktyczne: 15 Zajęcia praktyczne:  

Seminarium:  Seminarium:  

Zajęcia terenowe:  Zajęcia terenowe:  

Praktyki zawodowe:  Praktyki zawodowe:  

Inna forma (jaka):  Inna forma (jaka):  

RAZEM: 15 RAZEM:  

II. INFORMACJE SZCZEGÓŁOWE 

Wymagania wstępne i dodatkowe: 

wymagania formalne – brak  

wymagania wstępne - brak 

Cel (cele) kształcenia dla zajęć: 

Wprowadzenie do zagadnień związanych z modelowaniem i analizą procesów biznesowych. 

EFEKTY UCZENIA SIĘ OKREŚLONE DLA ZAJĘĆ I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTÓW 

UCZENIA SIĘ OKREŚLONYCH DLA KIERUNKU STUDIÓW  

Efekty uczenia się określone dla zajęć w kategorii wiedza, umiejętności oraz kompetencje społeczne oraz metody 

weryfikacji efektów uczenia się  

 

Symbol efektów uczenia 

się określonego dla zajęć* 

Treść efektu uczenia się.  

Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia efektów uczenia 

się, student w kategorii: 

Odniesienie do 

efektów uczenia się 

określonych dla 

kierunku studiów 

(symbol efektów 

uczenia się) 

 

Wiedzy - zna i rozumie  

E_01 

zna i rozumie główne koncepcje zarządzania opartych 

na procesach 

K_W06, 

K_W12, 

K_W14, K_W16 

Umiejętności - potrafi  

E_02 

potrafi zdefiniować łańcuch wartości organizacji, 

zidentyfikować główne i pomocnicze procesy biznesu 

oraz ich cele i mierniki 

K_U01, K_U02, 

K_U12, K_U13 

E_03 

analizuje praktyczne studia przypadków i proponuje 

rozwiązanie problemów w oparciu o poznane cechy i 

zasady konstrukcji procesów. 

K_U01, K_U02, 

K_U12 

Kompetencji społecznych -  jest gotów do  

E_04 
potrafi współdziałać i pracować w grupie podczas analiz 

studiów przypadków i projektów praktycznych 

K_U02, K_K01, 

K_K02 K_K04 

UWAGA!  

Zaleca się, aby w zależności od liczby godzin zajęć, liczba efektów uczenia się zawierała się w przedziale: 3-7, ale są to 

wartości umowne. 



TREŚCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJĘĆ I METOD 

OCENIANIA  

 

Treści programowe (uszczegółowione, zaprezentowane z podziałem na poszczególne formy zajęć, tj. wykład, ćwiczenia, 

laboratoria, projekty, seminaria i inne): 

Symbol treści 

programowych 
Opis treści programowych Forma zajęć 

Metody 

dydaktyczne 

prowadzenia 

zajęć 

umożliwiające 

osiągnięcie 

założonych 

efektów uczenia 

się * 

Metody weryfikacji 

osiągnięcia efektów 

uczenia się 

przypisanych do 

zajęć # 

 
zajęcia 

praktyczne 
 

 

TP-01 

Podstawowe standardy, techniki i 

narzędzia wykorzystywane w 

modelowaniu i symulacji procesów 

biznesowych. Business Process 

Management System (BPMS). 

Business Process Model and 

Notation (BPMN). Specyfikacja 

procesów biznesowych z 

wykorzystaniem paradygmatów: 

BPMS, BPMN. BPMN a UML 

 

Praca na 

komputerze, 

omawiane 

studium 

przypadku, 

notyfikacji 

BPMN 

Sprawdzenie 

przygotowanego 

projektu na 

zadany temat w 

notacji BPMN 

TP-02 

Symulacja i optymalizacja 

procesów biznesowych. Analizy 

praktycznych przypadków 

biznesowych. 

 

TP-03 

Analiza  systemu  informatycznego 

-  specyfikacja  funkcjonalna 

systemu (sformalizowane 

informacje o elementach systemu 

informatycznego, m.in. strukturę 

systemu, procesy systemu, 

przepływy, relacje i powiązania 

danych) na przykładzie (studium 

przypadku). 

 

Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się określonych dla zajęć, powinny być zróżnicowane w zależności 

od kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejętności i kompetencje społeczne.  

Dla wykładu: 

*  np. wykład podający, wykład problemowy, ćwiczenia oparte na wykorzystaniu różnych źródeł wiedzy  

#  np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt 

Zaleca się podanie przykładowych zadań (pytań) służących weryfikacji osiągniecia efektów uczenia się określonych dla zajęć. 

 

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w języku obcym) 



Literatura podstawowa (powinna być dostępna dla studenta w uczelnianej bibliotece): 

1. Marcinkowski B., Gawin B.: Symulacja procesów biznesowych. Standardy BPMS i BPMN 

w praktyce. Helion 2013 

2. Drejewicz S.: Zrozumieć BPMN. Modelowanie procesów biznesowych. Helion, 2017 

3. Piotrowski M.: Procesy biznesowe w praktyce. Projektowanie, testowanie i optymalizacja. 

Helion 2013 

4. Bitkowska A.: Zarządzanie procesowe  we współczesnej organizacji. Difin, 2013 

Literatura uzupełniająca: 

1. Pod red. Zimniewicza K.: Instrumenty zarządzania we współczesnym przedsiębiorstwie : nowe 

kierunki. Wydawnictwo Uniwersytetu Ekonomicznego, Poznań 2009 

2. Bitkowska A.: Zarządzanie procesami biznesowymi w przedsiębiorstwie. Vizja Press & IT,  

Warszawa 2009 

3. Bitkowska A., Kolterman K., Wójcik G., Wójcik K.: Zarządzanie procesami  w przedsiębiorstwie: 

aspekty teoretyczno-praktyczne. Difin,  Warszawa 2011 

III. INFORMACJE DODATKOWE 

BILANS PUNKTÓW ECTS 

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (godziny) 

Forma aktywności Liczba godzin * 

Godziny zajęć (według harmonogramu) z nauczycielem 

akademickim lub inną osobą prowadzącą zajęcia 
15 

Praca własna studenta  15 

SUMA GODZIN: 30 

OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (punkty ECTS) 

 Liczba punktów ECTS  

SUMARYCZNA LICZBA 

PUNKTÓW ECTS 

PRZYPISANYCH DO 

ZAJĘĆ 

Praca studenta wymagająca 

bezpośredniego kontaktu z 

nauczycielem akademickim 

lub inną osobą prowadzącą 

zajęcia 

Ogółem: 1 

0,5 

Praca własna studenta  0,5 

*  godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min; 

OPIS PRACY WŁASNEJ STUDENTA: 

Praca własna studenta musi być precyzyjnie opisana, uwzględniając charakter praktyczny zajęć. Należy podać 

symbolefektu uczenia się, którego praca własna dotyczy oraz metody weryfikacji efektów uczenia się stosowane w ramach 

pracy własnej. 

Przykładowe formy aktywności: (1) przygotowanie do zajęć, (2) opracowanie wyników, (3) czytanie wskazanej literatury, 

(4) napisanie raportu z zajęć, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu. 

Przygotowanie do zaliczenia zajęć praktycznych (E_01 - E_04) – Przygotowanie projektu na zadany temat w 

notacji BPMN 

Przegląd literatury (E_01 -  E_03) – przygotowanie projektu 

KRYTERIA OCENIANIA 

Ocena kształtująca: 

Ocena diagnostyczna, o charakterze interaktywnym, oparta na analizie nabytej w czasie realizacji 

zajęć wiedzy, umiejętności i kompetencji społecznych studenta, w celu określenia stopnia ich 

osiągnięcia i wskazania elementów wymagających doskonalenia. 



Ocena podsumowująca: 

Na ocenę dostateczną student ma wiedzę i potrafi – przygotować projekt z nielicznymi błędami 

zgodnie z notacją BPMN  

Na ocenę dobrą student ma wiedzę i potrafi – przygotować projekt zgodnie z notacją BPMN 

Na ocenę bardzo dobrą student ma wiedzę i potrafi – przygotować projekt bez żadnych zastrzeżeń 

zgodnie z notacją BPMN 

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOŻLIWOŚCI WYKORZYSTANIA 

KSZTAŁCENIA NA ODLEGŁOŚĆ  

 




