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Cel przedmiotu

Zapoznanie studentow z algorytmami i strukturami danych i nowoczesnym jezykiem programowania. Nabycie przez studentéw umiejetnosci formalnego i nieformalnego
zapisywania algorytmoéw przy wykorzystaniu odpowiednich struktur danych. Nabycie przez studentéw umiejetnosci programowania w jezyku C#. Zachecenie do korzystania z
tego jezykdw podczas zajec¢ w szkole.

Wymagania wstepne
Sprawnos$¢ w korzystaniu ze standardowego oprogramowania Srodowiska Windows i zasobéw komputera.

Zakres tematyczny

Wprowadzenie do algorytmiki: historia algorytmiki, dane a informacja, sposoby reprezentacji danych, algorytm, cechy algorytmu, zadanie algorytmiczne, zasoby niezbedne do
wykonania algorytmu. Formalny i nieformalny sposéb zapisu algorytméw: opis stowny algorytmu, lista krokéw, schemat blokowy algorytmu, pseudokod, jezyki programowania,
zmienna, przypisanie, wyrazenie. Wprowadzenie do programowania w jezyku C#: state, zmienne, typy danych, komentarze. Zintegrowane $rodowisko programistyczne Microsoft
Visual Studio: kompilacja, debuggowanie, uruchamianie programéw. podstawowa analiza btedéw. Struktury sterujgce algorytmdw: struktura ,bezposrednie nastepstwo”,
struktura ,wybdr”, iteracje ograniczone i warunkowe, warunek logiczny, podstawowe operatory logiczne. Instrukcje sterujace przebiegiem programu: instrukcja if, instrukcja
case, instrukcje iteracyjne for i while do. Podprogramy: dekompozycja zadan programistycznych na mniejsze fragmenty, ktére moga by¢ realizowane samodzielnie - procedury,
funkcje. Realizacja wybranych algorytméw w jezyku Visual C#. Miejsce jezykdw programowania w nauczaniu TI.

Metody ksztatcenia
Cwiczenia laboratoryjne w pracowni komputerowej, metoda projektu.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student zapisuje typowe algorytmy w formalny i nieformalny sposéb oraz w jezyku C#. ® K_W05 ¢ Sprawdziany z progami ¢ Laboratorium
Buduje algorytmy wykorzystujac konstrukcje iteracyjne i warunkowe w jezyku C#. ® K W16 punktowymi (wejsciowki);
Potrafi zastosowaé standardowe polecenia jezyka C# do rozwigzania prostych, ® KW17 Zadania praktyczne - metoda
szkolnych zadan. Ma swiadomos¢ konieczno$ci respektowania praw autorskich ¢ K_U05 laboratoryjna;
dotyczacych fragmentéw kodu oraz catych aplikacji Ocena zadan - progi punktowe
Projektuje i pisze program o charakterze edukacyjnym w jezyku C#. ® K_W05 ® Sprawdziany z progami ¢ Laboratorium
¢ K_U0s punktowymi (wejsciowki);
® KUu13 Zadania praktyczne - metoda
® KK01 laboratoryjna /projekt ocena

zadan - progi punktowe

Warunki zaliczenia


http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl

Efekty ksztatcenia beda weryfikowane trzema sposobami: poprzez systematyczng kontrole wykonania zadan przewidzianych programem, okresowe sprawdziany (wejsciéwki)
oraz wykonanie projektu. 25% oceny koricowej stanowi ocena z projektu.

Laboratoria

Zaliczenie wszystkich kolokwidw i sprawdziandw (progi punktowe; warunkiem uzyskania oceny pozytywnej jest zdobycie minimum 60% punktéw) oraz wszystkich innych
podlegajacych ocenie zadar i prac. Sktadnikami oceny koricowej s3: 75% (oceny czastkowe), 25% (ocena projektu).

Ocena koricowa

Ocena koficowa jest oceng z laboratoriéw.
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Uwagi

Kurs z materiatami dydaktycznymi, listami zadan oraz wymaganiami dla projektu jest dostepny na platformie e-learningowej KMTI.
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