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Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 6 Liczba punktow ECTS 6.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin
Jednostka prowadzaca Rektor -> Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki -> Instytut Matematyki
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Adrian Karpowicz
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |30.0 0.0 30.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta | Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_c’h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 10.0 80.0 150
studenta

Cel przedmiotu

Celem zaje¢ jest zapoznanie studentéw z wybranymi programami wspomagajgcymi nauczanie
matematykioraz przygotowanie ich do prowadzenia lekg;ji i innych zaje¢ z wykorzystaniem programow
edukacyjnychtakich, jak np. GeoGebra, Scratch i Python.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[MATL3_KO01] jest gotow do
uznania ograniczenia wtasnej
wiedzy i jest gotéw do dalszego
ksztatcenia

Jest gotéow do uznania
ograniczenia wlasnej wiedzy i jest
gotéw do dalszego ksztatcenia.

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MATL3_KO04] jest gotéw do
zrozumienia i docenienia
znaczenia uczciwosci
intelektualnej w dziataniach
wiasnych i innych oséb; etycznego
postepowania

Jest gotédw do zrozumienia i
docenienia znaczenia uczciwosci
intelektualnej w dziataniach
wiasnych i innych oséb; etycznego
postepowania

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MATL3_U10] potrafi
wykorzystywac poznany pakiet
oprogramowania lub poznany
jezyk programowania do
rozwigzywania wybranych
zagadnien z poznanych dziedzin,
w szczegolnosci z analizy
matematycznej, algebry liniowej
oraz statystyki

Potrafi zastosowa¢ poznane
programy w procesie
rozwigzywania zadan
matematycznycch z réznych
poziomoéw edukacyjnych

Potrafi napisa¢ proste procedury
w poznanych programach, ktére
pozwalajg zilustrowa¢ wybrane
pojecia i twierdzenia
matematyczne

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[MATL3_W10] zna i rozumie
podstawy technik obliczeniowych i
programowania, wspomagajacych
prace matematyka i rozumie ich
ograniczenia

Zna co najmniej dwa pakiety
oprogramowania, stuzgce do
obliczen symbolicznych, do nauki
programowania i do geometri
Zna teoretyczne podstawy metod
obliczeniowych oraz technik
informatycznych stuzacych do
rozwigzywania probleméw
matematycznych w poznanych
pakietach oprogramowania

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SW5] realizacja zadania
problemowego

Tresci przedmiotu

1. Zastosowanie DGS (np. programu GeoGebra) w zakresie uczenia sie i nauczania matematyki w
szkolepodstawowej, ponadpodstawowe;j i wyzszej. W szegodlnosci: tworzenie dynamicznych prezentacii
definicji, twierdzen i dowodéw matematycznych, stawianie hipotez matematycznych oraz ich uzasadnanie i
uogolnanie, tworzenie konstrukji geometryznych, rozwigzywanie zadan w sposob eksperymentalny
(dynamiczny) z zakresu geometrii, algebry i analizymatematycznej oraz opracowywanie ich
matematycznych rozwigzan, tworzenie animacji oraz symulacji komputerowych,2. Zastowowanie jezykéw
programowania (np. Scratch lub Python) i arkusza kalkulacyjnego w zakresieuczenia sie i nauczania
matematyki w szkole podstawowej, ponadpodstawowej i wyzszej. W szcczegdlnosci do algorytmizaciji
prostych probleméw matematycznych i prezenrtacji treSci matematycznych, do badania wtasnosci liczb
naturalnych (w tym poréwnania réznych algorytmoéw rozwigzujacych ten samproblem), do rozwigzywania
wybranych probleméw probabilistycznych i statystycznych oraz analizy danych.3. Zastosowanie wybranych
tresci multimedialnych w uczeniu si¢ i nauczaniu matematyki np. aplikacjecorinth, wybrane zasoby Khan
Academy4. Zastosowanie narzedzi sztucznej inteligencji w uczeniu sie i nauczaniu matematyki.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

egzamin 51.0% 35.0%
projekty 51.0% 20.0%
kolokwium 51.0% 35.0%
aktywno$c 51.0% 10.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Winkowska Nowak Katarzyna , Pobiega Edyta i in. ABC GeoGebry .
Poradnik dla poczatkujacych, OEKP, 2016. Farrell Peter,
Matematyczne przygody z Pythonem, PWN, 2021

Uzupetniajaca lista lektur

brak

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

brak
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Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.

Data wygenerowania: 25.06.2025 18:06 Strona 3z3




