Uzupetnienie dokumentacji studiéw podyplomowych
— okreslenie efektow ksztatcenia dla
Studiéw Podyplomowych
Informatyka w zakresie nauczania informatyki i technologii informacyjne;j.

§1

Okresla sig nastgpujace obszary ksztatcenia zwiazane ze studiami podyplomowymi
Informatyka w zakresie nauczania informatyki i technologii informacyjnej.

Obszar nauk technicznych

§2

Ustala si¢ nastgpujace efekty ksztatcenia Informatyka w zakresie nauczania informatyki i
technologii informacyjne;j.

w odniesieniu do obszarow ksztalcenia:

Tabelanr 1.

Lp.

Obszar nauki

Symbol

Nr

Efekt

1

obszar nauk
technicznych

TIA_WOI

KW 01

Ma wiedzg z zakresu matematyki, fizyki, chemii i innych
obszarow wiasciwych dla informatyki przydatna do
formutowania i rozwiazywania prostych zadan z zakresu
informatyki

TIA_WO03

KW_02

Ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedzg ogdlng
obejmujaca kluczowe zagadnienia z zakresu informatyki

TIA_WO06

KW _03

Ma podstawowa wiedzg o cyklu zycia urzadzen, obiektow i
systemow technicznych

TIA_WO07

KW _04

Zna podstawowe metody, techniki narzedzia i materiaty
stosowane przy rozwiazywaniu prostych zadan inzynierskich z
zakresu informatyki

T1A_U03

KW _05

Potrafi przygotowac w jezyku polskim i jezyku obcym,
uznawanym za podstawowy dla dziedzin nauki i dyscyplin
naukowych wiasciwych dla informatyki, dobrze
udokumentowane opracowanie problemow z zakresu
informatyki

TIA_U04

KW _06

Potrafi przygotowac i przedstawi¢ w jezyku polskim i jezyku
obcym prezentacjg ustng dotyczaca szczegdtowych zagadnien z
zakresu informatyki

TIA _Ul4

KW _07

Potrafi dokona¢ identyfikacji i sformutowaé specyfikacje
prostych zadan inzynierskich o charakterze praktycznym,
charakterystycznych dla informatyki

T1A_U16

KW _08

potrafi — zgodnie z zadana specyfikacja — zaprojektowac oraz
zrealizowaé proste urzadzenie, obiekt, system lub proces,
typowe dla informatyki, uzywajac wtasciwych metod, technik i
narzedzi

T1A_KO3

KW _09

Potrafi wspoldziataé i pracowaé w grupie, przyjmujac w niej
rozne role




Ustala sig opis przedmiotéw obejmujacy:
1.

Tabela nr 2. Program Studiéw Podyplomowych Informatyka w zakresie nauczania

informatyki i technologii informacyjne;j.

§3

Efekty ksztalcenia i ich odniesienie do efektow ksztalcenia dla programu

Lp | Przedmiot Liczba godzin zajec Punkty | Efekty ksztalcenia Efekty
. Kod przedmiotu | dydaktycznych ECTS ksztatcenia i
teoretycz- | praktycz- ich
nych nych odniesienie
do efektow
ksztatcenia
programu

1 Wybrane Zna rachunek zdan. KW 01
zagadnienia 14 6 4 Zna logike Boole’a.
matematyki Zna rachunek wektorowy i
MAT macierzowy

2 Wybrane Zna prawa opisujace obwody KW 01
zagadnienia elektryczne.
fizyki w Zna wspolczesne elementy
informatyce 8 4 2 potprzewodnikowe, diody LED,

FIZ laserowe.
Zna techniki wyswietlania
informacji LCD, CRT, plazmowe.

3 Wstgp do Zna podstawowe pojecia dotyczace | KW _02
informatyki sprzetu, systemow operacyjnych, KW _05
WDI struktur danych. KW 08

Zna operacje na danych w réznych
3 5 2

formatach.

Potrafi zaprojektowac prosty

algorytm.

Potrafi utworzy¢ dokumentacje.

4 Budowa Zna architekture i strukture KW _03
komputera komputera. KW _04
BKM 6 10 3 Zna urzadzenia wej$cia/wyjscia. KW 08

Potrafi zestawi¢ konfiguracj¢ o
zatozonych parametrach.

5. | Oprogramowa- Zna podstawowe funkcje systemu KW 02
nie uzytkowe operacyjnego. KW 03
OPU Zna funkcje zarzadzania i KW _04

monitorowania zasobow.

3 5 2 Potrafi korzysta¢ z narzedzi
wspolczesnych systemow
operacyjnych.

Potrafi zastosowaé metody
kompresji i szyfrowania danych.

6. | System Zna narzedzia systemowe do KW 02
operacyjny rozpoznawania i konfigurowania KW 03
Windows srodowiska. KW 04
WIN Zna rolg administratora lokalnego.

6 10 3 Zna system zabezpieczen.

Potrafi zaktada¢ i konfigurowaé
konta uzytkownikow.

Potrafi instalowac i konfigurowac
oprogramowanie zewngtrzne.

7 Edycja tekstow i 6 10 3 Zna schemat przygotowania tekstu KW 02




sktad do druku i rolg pracowni DTP. KW_04
komputerowy Zna zasady wykonywania korekty KW 07
ETS tekstu. KW 08

Potrafi postugiwacé si¢ programami

do sktadu tekstu.

Potrafi opracowac strony tytulowe,

spisy tresci, skorowidze.

8 Grafika Zna pojegcia grafiki 2D i 3D. KW 02
komputerowa Zna algorytmy generacji obrazow. KW_04
GKM Potrafi skorzysta¢ z programéw do KW _07

10 tworzenia obiektow KW _08
trojwymiarowych.
Potrafi wykona¢ retusz zdjgcia
cyfrowego, korekcje tonalna

9 Multimedia Zna systemowe programy KW _02

MLM multimedialne. KW 04
Zna teorig pozyskiwania, KW _05
przetwarzania i gromadzenia danych | KW_06

10 multimedialnych.
Potrafi rejestrowac i przetwarzac
dane typu audio.
Potrafi utworzy¢ animacje, nagra¢
film z wykorzystaniem ré6znych
typow danych multimedialnych.

10 | Internet Zna organizacjg sieci i protokoty KW _02

INTR transmisji. KW_04
Zna zagadnienia bezpieczenstwa. KW _07
10 Potrafi przeprowadzi¢ diagnostyke KW 08
sieci i monitorowac ruch.
Potrafi utworzy¢ prosty serwis
WWW i umiesci¢ go na serwerze

11 | Edycja szkolnej Zna strukturg i funkcje jezyka KW _02
witryny HTML. KW _04
internetowe;j Potrafi utworzy¢ strong WWW. KW _06
EWI 10 Potrafi zmodyfikowa¢ ustawienia KW _07

wizualne strony.
Potrafi dokona¢ walidacji
sktadniowej kodu HTML.

12 | Administrowa- Zna parametry Srodowiska KW _02
nie szkolna sieciowego. KW _04
siecig Zna topologig sieci lokalnych oraz KW _07
komputerowa 10 role serwerow. KW 08
ASS Zna podstawy administrowania

serwerem domeny.
Potrafi zaprojektowac i
skonfigurowac prosta sie¢ lokalna.

13 | Metodyka Zna problemy nadazania KW 02
nauczania wspolczesnej szkoly za zmianami KW _04
technologii technologicznymi i KW _06
informacyjne;j cywilizacyjnymi. KW _09
MNT Zna zasady tworzenia prezentacji

10 multimedialnych i materiatéw do
samodzielnego studiowania.
Potrafi wykorzysta¢ programy
grafiki prezentacyjnej.
Potrafi korzysta¢ z witryn
internetowych do nauczania na
odleglosé.

14 | Metodyka 10 Zna podstawe programowa zajg¢ z KW 02
nauczania informatyki na wszystkich etapach KW 04




informatyki edukacji. KW_06
MNI Zna aspekty prawa autorskiego. KW 09
Potrafi utworzy¢ autorski program
nauczania.
Potrafi tworzy¢ scenariusze
poszczegodlnych zajgc.

15 | Arkusze Zna strukturg i funkcje programu KW _02
kalkulacyjne Excel. KW _04
AK Zna metody tworzenia wlasnych KW_07

10 kart narze¢dzi i makropolecen. KW_08
Potrafi konstruowaé formuly
obliczen.
Potrafi korzysta¢ z narzedzi
wspierajacych analize danych.

16 | Bazy danych Zna relacyjny model baz danych. KW _02

BD Zna struktury, zwiazki i sktadni¢ KW _04
zdan jezyka SQL. KW 07
Potrafi wykona¢ projekt logiczny i KW 08

10 opracowa¢ dokumentacjg z uzyciem

diagramu Chena.
Potrafi napisaé aplikacje
bazodanowa z interfejsem
okienkowym.

17. | System Zna strukturg i funkcje systemu KW _02
operacyjny Linux. KW _03
Linux Zna tekstowy i graficzny interfejs KW _04
LIN uzytkownika. KW _08

10 Potrafi wykonywac¢ operacje na
plikach i katalogach.
Potrafi pracowac na zdalne;j
maszynie z wykorzystaniem
szyfrowanego potaczenia SSH

18 | Programowanie Zna podstawy programowania KW _02
zdarzeniowe proceduralnego. KW _04
Delphi 10 Zna instrukcje i typy danych. KW_07
DEL Zna ztozone typy danych. KW_08

Potrafi zaimplementowa¢ algorytm.

19 | Programowanie- Zna modele cyklu zycia KW _02
Projekt oprogramowania. KW _04
(C++/Delphi) Zna klasyczne algorytmy KW 07
PROJ wyszukiwania i sortowania. KW 08

16 Potrafi zaimplementowac ztozone
algorytmy.
Potrafi utworzy¢ program
zdarzeniowy z interfejsem
graficznym.

20 | Wstep do Zna mechanizmy jgzyka C++. KW _02
programowania Zna instrukcje i operatory. KW_04
w jezyku C++ Potrafi zanalizowa¢ i zmodyfikowaé¢ | KW _07
WDC 10 program konsolowy. KW 08

Potrafi napisa¢ i uruchomié program
w $Srodowisku wybranego
kompilatora.

21 | Problemy Zna podstawowe pojecia KW 02
algorytmiczne i algorytmizacji. KW _04
programowanie 10 Zna strategie i klasyfikacje, KW 07

w jezyku C++
PRAL

ztozonos$¢ algorytmow.
Potrafi zastosowa¢ dekompozycjg i
rekurencjg.




Potrafi przeprowadzi¢ testy
programu.

22 | Wstep do Zna zasady programowania KW 02
programowania obiektowego. KW _04
w jezyku JAVA Zna zasady tworzenia graficznego KW 07
JAVA 6 10 3 interfejsu uzytkownika. KW 08
Potrafi napisa¢ i uruchomi¢ program
Potrafi zaimplementowac¢ interfejs
uzytkownika.
23 | Projekt koncowy Potrafi dokona¢ wybory tematu i KW _02
PROJK selekcji tresci do przekazania. KW_04
Potrafi przygotowac obszerna KW _06
prezentacj¢ z wykorzystaniem KW 09
48 6 srodkéw multimedialnych.
Potrafi zaprezentowac¢ referat przed
wigkszym audytorium.
Potrafi przeprowadzi¢ dyskusj¢ i
obroni¢ przedstawione tezy.
Razem 130 254
Razem 384 70

2. Formy prowadzenia zaje¢ ( z odniesieniem do efektow ksztatcenia)

Efekty ksztalcenia beda osiagane w wyniku prowadzonych zaj¢é teoretycznych (forma
wyktadow) i1 praktycznych (forma projektéw, warsztatow, ¢wiczen) w zakresie

poszczegolnych przedmiotow.

3. Sposéb sprawdzenia, czy zatozone efekty zostaly osiagnigte przez studenta

Osiagnigcie zatozonych efektow bedzie sprawdzane na podstawie testoéw koncowych z
poszczegolnych przedmiotow, zaliczenia zajg¢ praktycznych oraz opracowania,
przedstawienia i obronienia projektu koncowego (przedmiot 23 — PROJK).




4. Matrycg efektow ksztalcenia (zamierzone efekty ksztatcenia dla programu —
przedmioty, w ktorych osiagnigty jest efekt)

Tabela nr 3
Efekt
sl8|813/8/8583

L.p. [Przedmiot E E E E E E E E E
1 MAT X

2 FlZ X

3 WDI X X X

4 BKM X [ x X

5 OPU X | x [ x

6 WIN X | X | X

7 ETS X X

8 GKM X X X | X

9 MLM X X [ x| x

10 INTR X X X

11 EWI X X X

12 ASS X X X | X
13 MNT X X X X
14 MNI X X X X
15 AK X X X | X

16 BD X X X | X

17 LIN X | x [ x X
18 DEL X X X | x

19 PROJ X X X | X
20 wDC X X X | X

21 PRAL X X X

22 JAVA X X X | X

23 PROJK X X X X




