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Streszczenie projektu

Programowanie to dzi$ umiejetno$¢ o znaczeniu horyzontalnym, potrzebna w wielu zawodach - nie tylko IT,
to co$ wiecej niz nauka prawidtowego pisania kodu. "Nauka pisania programéw to gimnastyka dla mézgu,
ktéra pozwala rozwing¢ umiejetnos¢ skutecznego myslenia o rzeczach, ktére nie sg zwigzane z IT" (Bill
Gates).

Obecnie w catej Europie istnieje silny trend w uczeniu sie programowania od najmtodszych lat. Dostepne sa
liczne kursy dla dzieci, stworzone sag dedykowane platformy e-learningowe, a kodowanie zaczyna by¢
traktowane jak nauka kazdego innego jezyka obcego. Istnieje jednak pewna luka w dostosowaniu tej
tendencji do wymogo6w i potrzeb mtodych ludzi (powyzej 18 roku zycia), ktdrzy wtasnie wkraczaja na rynek
pracy i ktérzy najbardziej potrzebuja umiejetnosci okoto-programistycznych i myslenia komputacyjnego.
Dlatego w projekcie CC INFINITE wsparciem objeci zostang studenci kierunké6w innych niz zwigzanych z IT.

Opis rezultatéw pracy intelektualne;j:

01: Interaktywny podrecznik

Interaktywny podrecznik bedzie gtéwnym rezultatem pracy intelektualnej O1. Oprdcz obszernej zawartosci
planowanej ksigzki, najbardziej oczekiwanym produktem bedzie nowa i innowacyjna technika nauczania
oraz uczenia sie okre$lonych umiejetnos$ci obliczeniowych. Rezultat zostanie przygotowany przez
interdyscyplinarne grupy ekspertéw, sktadajace sie z co najmniej jednego specjalisty IT i jednego specjalisty
z poza sektora IT .

Podrecznik podzielony bedzie na dwie czesci (A) podstawowe umiejetnosci programowania i (B)
specjalistyczne lub zaawansowane metody ukierunkowane na okreslong dziedzine nauki.

Cze$¢ A sktadac sie bedzie z 12 lekcji wprowadzajacych, z ktérych kazda zostanie sformutowana w sposéb
tatwy do zrozumienia dla studentéw / specjalistéw niebedacych informatykami. Podstawg bedzie jezyk
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programowania Python.

Czes¢ B. bedzie sktadac sie z 5 rownolegtych tematéw po 6 lekcji ( tacznie 30 lekcji).

1. Manipulowanie tekstem / napisami (jezykoznawstwo, socjologia, nauki spoteczne, filologia)
2. Statystyka (ekonomia, nauki spoteczne)

3. Biostatystyka, bioinformatyka (nauki biomedyczne i przyrodnicze)

4. Algorytmy, teoria programowania (matematyka)

5. Metody naukowe i numeryczne, analiza danych (fizyka)

02: Cwiczenia z programowania

Jest to praktyczna czes$¢ projektu. Bedzie w petni uzupetniata rezultat O1. Zestaw ¢wiczen
programistycznych odpowiada¢ bedzie kazdej lekcji 01, dla kazdego ¢wiczenia opracowany zostanie zestaw
danych wejsciowych i wyjsciowych w celu samooceny.

03: System do automatycznej oceny i oceniania

Ten rezultat bedzie internetowa platforma oceny. Studenci beda mogli przesytac¢ swoje rozwiazania
probleméw z 02. Rozwigzania te zostang automatycznie ocenione. Kazdy student bedzie korzystat z
indywidualnego konta, umozliwiajgcego monitorowanie postepéw w trakcie kursu.



