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Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Nauczanie matematyki i informatyki 2025/26

Specjalnos¢ Kod zajec

- O06NMIS.21K.00301.25
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Matematyki i Informatyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢
studia drugiego stopnia Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia stacjonarne Przedmioty kierunkowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Marcin Szczepanski, Izabela Bondecka-Krzykowska
Prowadzacy zajecia Marcin Szczepanski
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 1 » Wyktad: 15, Zaliczenie z oceng punktéw ECTS
* Laboratorium: 45, Zaliczenie z oceng 5

Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel

C1 Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z algorytmika z zakresu podstawy programowej przedmiotu
informatyka w szkole ponadpodstawowe;.

Wymagania wstepne

Wiedza z zakresu przedmiotu Algorytmika i programowanie oraz umiejetnos¢ programowania w jezykach Scratch i Python (z
| stopnia studiéw).
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Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

w2

W3

Zna podstawowe pojecia i metody zwigzane z teorig
algorytméw.

Zna algorytmy wyszczegélnione w podstawie
programowej dla szkét podstawowych
i ponadpodstawowych.

Zna rézne metody nauczania algorytmiki w szkole
ponadpodstawowe;j.

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

U2

U3

ua

Lp.

Potrafi opracowac i przeanalizowa¢ algorytm
rozwigzujacy zadanie stosujac podstawowe techniki
algorytmiczne.

Potrafi zaprogramowa¢ w wybranym jezyku
programowania algorytmy wyszczegdlnione

w podstawie programowej dla szkét podstawowych
i ponadpodstawowych.

Sprawdza poprawnosc i oblicza ztozonos¢ algorytméw
szkolnych.

Potrafi zastosowa¢ metody nauczania algorytmiki
dostosowane do potrzeb i kompetencji uczniéw szkét
ponadpodstawowych.

Efekty uczenia sie dla
kierunku

NMI_K2_ W04,
NMI_K2_W06

NMI_K2_W04,
NMI_K2_W06

NMI_K2_Wo07,
NMI_K2_W08

NMI_K2_U04,
NMI_K2_U06,
NMI_K2_U07,
NMI_K2_U08

NMI_K2_U04,
NMI_K2_UO05,
NMI_K2_U06,
NMI_K2_U07,
NMI_K2_U08

NMI_K2_U04,
NMI_K2_U08

NMI_K2_U06,
NMI_K2_U07,
NMI K2 U11,
NMI_K2_U12

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Podstawowe definicje zwigzane z algorytmika.
Sposoby zapisu algorytméw: lista krokéw, schemat
blokowy, pseudokod, jezyk programowania.

Od problemu do programu. Projektowanie réznych
algorytmdw rozwigzujacych ten sam problem.
Dobieranie struktur danych do probleméw.
Poréwnanie rozwigzan, ocena ich poprawnosci.
Implementacja wybranych rozwigzan.
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Efekty uczenia sie dla
zajec

w1

W1, U1, U2

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Kolokwium pisemne,
Projekt, Zadania
rozwigzywane podczas
zajec

Kolokwium pisemne,
Projekt, Zadania
rozwigzywane podczas
zajec

Kolokwium pisemne,
Projekt, Zadania
rozwigzywane podczas
zajec

Kolokwium pisemne,
Projekt, Zadania
rozwigzywane podczas
zajec

Kolokwium pisemne,
Projekt, Zadania
rozwigzywane podczas
zajec

Kolokwium pisemne,
Projekt, Zadania
rozwigzywane podczas
zajed

Kolokwium pisemne,
Projekt, Zadania

rozwigzywane podczas
zajec

Formy zajec

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium
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Lp.

10.

Forma zajec

Wyktad

Laboratorium

Forma zajec

Tresci programowe dla zajec

Metodyka nauczania algorytméw z zakresu szkoty
sredniej: 1) algorytm Euklidesa i jego zastosowania,
schemat Hornera, wyznaczanie pierwiastkéw funkcji.
Rézne sposoby ich zapisywania. Implementacja i
analiza ztozonosci.

2) algorytmy na liczbach, miedzy innymi: rozktad
liczby na czynniki pierwsze, zapisywanie liczb w
réznych systemach pozycyjnych, znajdowanie w
zbiorze liczb elementéw wyréznionych, szybkie
potegowanie. Rézne sposoby ich zapisywania.
Implementacja i analiza ztozonosci.

3) algorytmy na ciggach. Rézne sposoby ich
zapisywania. Implementacja i analiza ztozonosci.

4) algorytmy geometryczne, miedzy innymi: potozenie
punktu wzgledem prostej, przecinanie sie docinkéw..
Rdzne sposoby ich zapisywania. Implementacja i
analiza ztozonosci.

5) algorytmy na tekstach, miedzy innymi: szyfrowanie,
wyszukiwanie wzorcédw. Rdzne sposoby ich
zapisywania. Implementacja i analiza ztozonosci.

Przyktady algorytmdéw wykorzystujacych podstawowe
techniki algorytmiczne: potowienie, algorytmy
zachtanne, rekurencja, dziel i zwyciezaj.

Przeglad pomocy dydaktycznych do nauczania
algorytmiki (w tym projekt Computer Science
Unplagged). Algorytmika w podrecznikach.
Projektowanie zaje¢ z ich wykorzystaniem.

Tworzenie materiatéw do nauczania algorytmiki (w
tym zadan, tutoriali, zestawdw wskazéwek).
Projektowanie przebiegu lekcji algorytmiki.

Efekty uczenia sie dla
zajec

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
u4

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
u4

W1, W2, W3, Ul, U2, U3,
u4

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
u4

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
u4

W1, w2, Ul, U2

W3, U4

W3, U2, U3, U4

Informacje dodatkowe

Metody i formy prowadzenia zajec

Formy zajec

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Wykifad z prezentacja multimedialng wybranych zagadnien, Wykfad konwersatoryjny, Wyktad
problemowy, Dyskusja, Metoda analizy przypadkdéw

Dyskusja, Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych), Metoda

laboratoryjna, Metoda aktywizujaca - "burza mézgéw", Metoda aktywizujgca - konstruowanie

"map mysli"

Warunki zaliczenia zajec
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Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Wyktad Warunkiem przystapienia do kolokwium zaliczeniowego jest pozytywna ocena z laboratoriéw.
Ocena zostanie wystawiona na podstawie liczby punktéw uzyskanych na kolokwium zgodnie ze
skala:

Skala ocen:

1. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

2. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

3. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,

4. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,
5. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

6. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Laboratorium Ocena z zajec¢ laboratoryjnych jest proporcjonalna do liczby punktéw uzyskanych za:
1. dwa kolokwia (60%),
2. projekt (15%),
3. zadania wykonywane na zajeciach (25%).
Skala ocen:
. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,
. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,
. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,
. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,
. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,
. hiedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

oouUlTh WN -

Literatura
Obowiazkowa

1. D. Harel, Y. Feldman, Rzecz o istocie informatyki. Algorytmika, WNT.
2. M. Systo, Algorytmy, Helion, Gliwice 2016.
3. D.E. Knuth, Sztuka programowania, t. 2

Dodatkowa

1. Podreczniki do nauczania informatyki w szkotach srednich na réznych poziomach.

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 15
Laboratorium 45
Przygotowanie do zaliczenia 30
Przygotowanie do zajec 25
Czytanie wskazanej literatury 25

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 140

ECTS

Liczba punktéw ECTS 5

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

NMI_K2_U04

NMI_K2_U05

NMI_K2_U06

NMI_K2_U07

NMI_K2_U08

NMI_K2_U11

NMI_K2_U12

NMI_K2_W04

NMI_K2_W06

NMI_K2_W07

NMI_K2_W08
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Tresé

Absolwent/ka potrafi rozwigzywac¢ problemy z wykorzystaniem pojec i narzedzi informatyki, w szczegélnosci
zastosowad, projektowaé, analizowac i poréwnywac algorytmy, dobiera¢ odpowiednie struktury danych dla
danego algorytmu,

Absolwent/ka potrafi programowa¢ w wybranym jezyku programowania,

Absolwent/ka potrafi przedstawi¢ w sposéb odpowiedni dla ucznia pojecia, metody i algorytmy wybranych
dziatéw informatyki, w szczegdlnosci: algorytmiki, programowania, baz danych i technologii internetowych,

Absolwent/ka potrafi wyrazac tresci matematyczne i informatyczne, w mowie i pismie, dostosowujac
precyzje sformutowan do poziomu i potrzeb odbiorcéw; opisac zastosowania matematyki i informatyki,

Absolwent/ka potrafi rozwigzywac¢ zadania matematyczne i informatyczne, w tym zadania maturalne na
poziomie podstawowym i rozszerzonym; przygotowac uczniéw do egzaminu maturalnego z matematyki i
informatyki,

Absolwent/ka potrafi dobiera¢, tworzy¢ i dostosowywa¢ do potrzeb uczniéw materiaty i Srodki, w tym
technologie informacyjno-komunikacyjne, oraz metody pracy w celu samodzielnego projektowania i
efektywnego realizowania dziatan pedagogicznych, dydaktycznych, wychowawczych i opiekunczych,

Absolwent/ka potrafi tworzy¢ sytuacje motywujgce do nauki, analizowa¢ ich skutecznos¢ oraz modyfikowac
dziatania dydaktyczne w celu uzyskania pozadanych efektéw uczenia sie; rozwija¢ kreatywnos¢, aktywnosci
specyficzne dla matematyki oraz informatyki a takze umiejetnos¢ samodzielnego i krytycznego myslenia
uczniow,

Absolwent/ka zna i rozumie dziatanie oraz zastosowanie zaawansowanych algorytméw (w tym algorytmy
grafowe, tekstowe i geometryczne), metody projektowania i analizowania ztozonosci obliczeniowej
algorytméw,

Absolwent/ka zna i rozumie pojecia i metody wybranych dziatéw informatyki, w szczegdlnosci te, ktére
znajdujg sie w podstawie programowej i programach nauczania przedmiotu informatyka w szkotach
ponadpodstawowych,

Absolwent/ka zna i rozumie sposoby wykorzystania zaawansowanych narzedzi informatycznych w pracy
nauczyciela,

Absolwent/ka zna i rozumie klasyczne i wspétczesne teorie dotyczace nauczania-uczenia sie oraz
réznorodnych uwarunkowan tych proceséw; koncepcje i metody nauczania matematyki i informatyki oraz
efektywne $rodki dydaktyczne, w tym zasoby internetowe wspomagajace nauczanie przedmiotowe,
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