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KARTA PRAKTYKI cz. 2
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1st Podstawowe informacje o praktyce
	Rocznik studiów
	2020/2021

	Kolegium
	Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka

	Poziom kształcenia 
	studia drugiego stopnia 

	Profil kształcenia
	praktyczny

	Rodzaj praktyki
	specjalnościowa

	Specjalność
	Inżynieria produkcji oprogramowania, Grafika w rozrywce cyfrowej, Bezpieczeństwo i sieci komputerowe - CISCO, Analityka IT w biznesie, Cyberbezpieczeństwo

	Osoba odpowiedzialna
	dr inż. Janusz Korniak




2nd Efekty uczenia się i sposób realizacji praktyki

2.1. Cele praktyki
	C1
	Rozwijanie umiejętności metodycznego rozwiązywania problemów spotykanych w danej specjalności

	C2
	Podnoszenie kompetencji w zakresie radzenia sobie z wyzwaniami i problemami

	C3
	Poznanie środowiska zawodowego w zakresie danej specjalności



2.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu praktyki student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	Formułuje hipotezy dotyczące problemów praktycznych lub badawczych podczas realizacji zadań o charakterze realizowanej specjalności
	K_U14

	P_U02
	Potrafi przeprowadzić weryfikację postawionych hipotez 
	K_U14

	P_U03
	Potrafi zaplanować procedurę weryfikacji hipotezy lub wdrożenia rozwiązania
	K_U08

	P_U04
	Rozwiązuje w sposób usystematyzowany problemy przy realizacji zadań będących częścią przedsięwzięcia informatycznego
	K_U12, K_U13

	P_U05
	Analizuje procesy i zadania realizowane w ramach przedsięwzięć informatycznych
	K_U16

	P_U06
	Wykorzystuje zdobytą wiedzę do rozwiązania nietypowych problemów
	K_U17

	
Po zaliczeniu praktyki student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH

	P_K01
	Wykazuje gotowość i otwartość do rozwiązywania problemów zasięgając, w razie potrzeby opinii ekspertów
	K_K05



2.3. Wymiar godzin i liczba punktów ECTS

	Studia stacjonarne (ST)

	Wymiar godzin
	Liczba punktów ECTS

	240
	8

	Studia niestacjonarne (NST)

	Wymiar godzin
	Liczba punktów ECTS

	240
	8





2.4. Zalecane miejsca realizacji praktyki
	Miejscem realizacji praktyki powinny być:
firmy/podmioty/działy dużych firm realizujące zadania związane ze specjalnością realizowana przez studenta, 




2.5. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami praktyki, a warunkami realizacji efektów uczenia się
	Efekt 
uczenia się
	Cele 
praktyki
	Charakterystyka warunków realizacji (miejsce/zadanie)

	P_U01
	C1
	Stanowisko pracy związane z wybraną specjalnością informatyka inżynieria oprogramowania, zarzadzanie i utrzymanie infrastruktury IT, Analiza danych, inżynieria gier komputerowych.
Dział lub zespół w którym realizowana jest praktyka powinien zatrudniać zespół specjalistów oraz posiadać infrastrukturę adekwatną do prowadzonej działalności.

	P_U02
	
	

	P_U03
	
	

	P_U04
	C1
	

	P_U05
	C3
	

	P_U06
	C1
	

	P_K01
	C2
	




2.6. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt 
uczenia się
	Kryterium oceny
	Metoda 
weryfikacji

	P_U01
	Ocena postępów pracy
	realizacja zadania praktycznego

	P_U02
	
	

	P_U03
	
	

	P_U04
	
	

	P_U05
	
	

	P_U06
	
	

	P_K01
	Ocena postawy, aktywności, komunikacji 
	




2.7. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 2 student
	Na ocenę 3 student
	Na ocenę 4 student
	Na ocenę 5 student

	P_U01
	Nie potrafi formułować hipotez dotyczących problemów praktycznych lub badawczych podczas realizacji zadań o charakterze realizowanej specjalności
	Potrafi formułować hipotezy dotyczące problemów praktycznych lub badawczych podczas realizacji zadań o charakterze realizowanej specjalności przy wydatnej pomocy opiekuna praktyki; popełnia jednak podstawowe błędy 
	Potrafi formułować hipotezy dotyczące problemów praktycznych lub badawczych podczas realizacji zadań o charakterze realizowanej specjalności z nieznaczną pomocą opiekuna/eksperta
	Potrafi samodzielnie formułować hipotezy dotyczące problemów praktycznych lub badawczych podczas realizacji zadań o charakterze realizowanej specjalności

	P_U02
	Nie potrafi przeprowadzić weryfikacji postawionych hipotez
	Potrafi przeprowadzić weryfikację postawionych hipotez przy wydatnej pomocy opiekuna praktyki; popełnia jednak podstawowe błędy
	Potrafi przeprowadzić weryfikację postawionych hipotez specjalności z nieznaczną pomocą opiekuna/eksperta
	Potrafi samodzielnie przeprowadzić weryfikację postawionych hipotez

	P_U03
	Nie potrafi zaplanować procedurę weryfikacji hipotezy lub wdrożenia rozwiązania
	Potrafi zaplanować procedurę weryfikacji hipotezy lub wdrożenia rozwiązania przy wydatnej pomocy opiekuna praktyki; popełnia jednak podstawowe błędy
	Potrafi zaplanować procedurę weryfikacji hipotezy lub wdrożenia rozwiązania z nieznaczną pomocą opiekuna/eksperta
	Potrafi samodzielnie zaplanować procedurę weryfikacji hipotezy lub wdrożenia rozwiązania

	P_U04
	Nie potrafi rozwiązywać w sposób usystematyzowany problemów przy realizacji zadań będących częścią przedsięwzięcia informatycznego
	Rozwiązuje w sposób usystematyzowany proste problemy przy realizacji zadań będących częścią przedsięwzięcia informatycznego z pomocą opiekuna
	Rozwiązuje w sposób usystematyzowany proste problemy przy realizacji zadań będących częścią przedsięwzięcia informatycznego z minimalną pomocą opiekuna
	Rozwiązuje w sposób usystematyzowany trudniejsze problemy przy realizacji zadań będących częścią przedsięwzięcia informatycznego z minimalną pomocą opiekuna

	P_U05
	Nie potrafi analizować procesów i zadań realizowanych w ramach przedsięwzięć informatycznych
	potrafi analizować procesy i zadania realizowane w ramach przedsięwzięć informatycznych przy wydatnej pomocy opiekuna praktyki; popełnia jednak podstawowe błędy podczas stosowania znanych mu procedur, metod i narzędzi
	potrafi samodzielnie analizować procesy i zadania realizowane w ramach przedsięwzięć informatycznych, popełniając drobne błędy podczas stosowania znanych mu procedur, metod i narzędzi
	potrafi samodzielnie analizować procesy i zadania realizowane w ramach przedsięwzięć informatycznych, stosując efektywnie znane mu procedury, metody i narzędzia

	P_U06
	Nie wykorzystuje zdobytej wiedzę do rozwiązania nietypowych problemów
	Wykorzystuje zdobytą wiedzę do rozwiązania nietypowych problemów kierując się wskazówkami opiekuna
	Samodzielnie wykorzystuje zdobytą wiedzę do rozwiązania nietypowych problemów 
	Samodzielnie wykorzystuje zdobytą wiedzę do rozwiązania nietypowych i trudnych problemów

	P_K01
	Nie wykazuje gotowości i otwartości do rozwiązywania problemów 
	Wykazuje wystarczającą gotowość i otwartość do rozwiązywania problemów zasięgając, w razie potrzeby opinii ekspertów
	Wykazuje znaczą gotowość i otwartość do rozwiązywania problemów zasięgając, w razie potrzeby opinii ekspertów
	Wykazuje wysoką gotowość i otwartość do rozwiązywania problemów zasięgając, w razie potrzeby opinii ekspertów
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