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Kierunek Pedagogika przedszkolna i wczesnoszkolna
w zakresie
Poziom studiow jednolite magisterskie
Profil studiow praktyczny
Forma studiow niestacjonarne
Semestr / semestry semestr szosty letni
Przynaleznos$¢ do grupy zajec E. Grupa zajec: Metodyka wybranych obszarow edukacji
Status przedmiotu obowigzkowy
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dydaktycznych
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ECTS
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EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA

EFEKTOW UCZENIA SIE

Cel ksztalcenia:

1. Dostarczenie studentom wiedzy na temat projektowania i ewaluacji zaje¢ z
edukacji informatycznej oraz wykorzystania TIK w procesie
(samo)ksztatcenia.

2. Ksztaltowanie umiejetnosci postepowania metodycznego z dzieémi przy
ksztattowaniu pojec i umiejetnosci intelektualnych niezbednych w poznawaniu
réznych aspektow zwigzanych z TIK.

3. Ksztattowanie kompetencji cyfrowych potrzebnych w sytuacjach zyciowych
u dzieci.

Tresci programowe:

Wyklady

1. Miejsce i rola TIK we wspétczesnej edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej.

Podstawa programowa i przeglad aktualnych programoéw nauczania zajec

informatycznych.

Kodowanie na dywanie — myslenie algorytmiczne i komputacyjne dzieci.

Roboty edukacyjne — Beebot, Ozobot, Genibot.

Aplikacje dla smyka - Programowanie jako forma rozwijania tworczych

postaw i umiejetnosci logicznego myslenia u dzieci.

5. Programowanie wizualne - ScratchJr vs Scratch.

6. ,Laboratoria Przysztosci” - edukacja informatyczna w nurcie STEAM w
polskich szkofach. Drukarki i dtugopisy 3D.

7. eTwinning - edukacyjne projekty miedzynarodowe wykorzystujace TIK.
Praca z dzie¢mi uzdolnionymi informatycznie.

8. Dziecko w $wiecie mediow cyfrowych - zagrozenia i sposoby zapobiegania.

9. Druk 3D w pracy z dzie¢mi mtodszymi. Wykorzystanie Al przez nauczyciela i
ucznidw.

10. Ewaluacja zajec.

AN

Cwiczenia

1. Kodowanie na dywanie - przyktady aktywnosci z matg edukacyjng i
kubeczkami.

2. Kodowanie na dywanie — przyktady zespotowe. Dyktanda graficzne -

Propozycje wierszowane.
3. Ozoboty i Geniboty - zasada dziatania.
4. Ozoboty - opracowanie scenariusza zajec.
5. Ozoboty - Ocena kolezenska scenariuszy.
6. Kodowanie w $rodowisku graficznym Ozoblockly.
7. Scratchlr - wstep do programowania dla dzieci. Gry edukacyjne.
8. Scratch, programowanie wizualne dla mtodszych uczniéw. Projekt 1.
9. Scratch, programowanie wizualne dla mtodszych uczniéw. Projekt 2.
10. Projektowanie 3D - TinkerCAD.
11. Edukacyjne zastosowania drukarki i dtugopiséw 3D.
12. Projekty edukacji STEAM wykorzystujace Al..
13. Ewaluacja zajec.

Metody dydaktyczne (ksztatcenia):

Wykfad konwersatoryjny i problemowy z prezentacjg multimedialna; ¢wiczenia
metodyczne, podczas ktdrych stosowane sa rézne praktyczne i problemowe
metody nauczania; elementy blended learning

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiggnietych efektow
uczenia si¢, sposob obliczania oceny koncowe;j:

Uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich form zaje¢ wchodzacych w skfad
danego przedmiotu jest rownoznaczne z jego zaliczeniem i zdobyciem przez
studenta liczby punktéow ECTS przyporzadkowanej temu przedmiotowi. Podstawg
do zaliczenia przedmiotu jest osiggniecie wszystkich zaktadanych efektow
ksztatcenia.

Sposdb obliczania oceny z poszczegdlnych form zajec przedstawia sie
nastepujgco:

Wykfad: egzamin pisemny z tresci programowych (90%), aktywnos$¢ na zajeciach
(10%).

Cwiczenia: Warunkiem zaliczenia jest aktywne uczestnictwo studentéw w
zajeciach (10%), realizacja zadan ¢wiczeniowych (40%), scenariusze zajec
(50%)

. . . T . ., Metody weryfikacji efekto
Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektéw kierunkowych i formy zajeé Y VuvczZnia siJ¢ W
Opis efektow uczenia sie dla przedmiotu .
Kierunkowy
Numer (PEV) : Forma Metody
. . . efekt uczenia ., S .
efektu Student, ktory zaliczyt przedmiot . Forma zajgé weryfikacji sprawdzania
.. - . . , sie ., .
uczenia si¢ | (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotow (KEU) /SEU (zaliczen) 1 oceny
do:
Zna i rozumie metodyke edukacji Wykiad Egzamin na
Wi informatycznej — normy i dobre praktyki w K_W10 rob}lemow ocene Egzamin pisemny
wychowaniu przedszkolnym i edukacji /E5.W1-E5.W4 péwiczeniay Zaliczenie na |Zadania ¢wiczeniowe
wczesnoszkolnej ocene
zna i rozumie zasady ochrony wiasnosci Egzamin na Dyskusja
- L . Wyktad S
intelektualnej i prawa autorskiego w K_w21 . ocene Egzamin pisemny
W2 i konwersatoryjny . ) o -
spoteczenstwie cyfrowym /E5.W5 Cwi . Zaliczenie na |Zadania ¢wiczeniowe
wiczenia . =
ocene Scenariusze zajec
potrafi rozpoznawac potrzeby i kompetencje Egzamin na .
cyfrowe dzieci lub uczniéw oraz projektowac i K_U02 Wykiad . ocene Egza.mlp pisemny
Ul ) ) : konwersatoryjny ; ) Zadania ¢wiczeniowe
realizowac spersonalizowane programy /E5.U1- E5.U2 L. . Zaliczenie na . .
T . Cwiczenia Scenariusze zajec
ksztatcenia i wychowania ocene




potrafl skqtecznle wy_korzystywac te_chng_loglq . K_U05 - . Zaliczenie na |Zadania ¢wiczeniowe
u2 informacyjno-komunikacyjng w realizacji zadan Cwiczenia h .
/E5.U3 ocene Scenariusze zajec
dydaktycznych
Ma $wiadomos$c¢ swojej wiedzy i umiejetnosci w Eazamin na Dyskusia
zakresie informatyki i korzystania z TIK oraz Wyktad 9 oyskusja,
. - K_K02 . ocene Zadania ¢wiczeniowe
K1 potrzeby ustawicznego doksztatcania, JE5.K2 konwersatoryjny Zaliczenie na Scenariusze zaied
refleksyjnie postrzega swojg role w rozwijaniu ' Cwiczenia ocen I&
cyfrowych zainteresowan dzieci &
jest gotdw do postugiwania sie uniwersalnymi
zasadami i normami etycznymi korzystajq z TIK, K_KO01 - . Zaliczenie na Dyskusja,
K2 s . . , - Cwiczenia arine .
zapewniajac poczucie bezpieczenstwa dzieci lub /E5.K1 ocene Zadania ¢wiczeniowe
ucznidow

Literatura podstawowa, literatura uzupetniajaca, pomoce naukowe

Literatura podstawowa:
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2.

OCRNUA

Dziemidowicz Ewa: Rodzina i ekrany. Relacje i bezpieczenstwo w $wiecie nowych technologii, Wyd. FDDS, Warszawa 2020.
Iwanicka Agnieszka: Cyfrowy swiat dzieci we wczesnym wieku szkolnym. Uwarunkowania korzystania z nowych technologii przez
dzieci, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, 2020.

Jochemczyk W., Oledzka K., Samulska A., Wilk E., Kranas W., Wyczotkowski M.: Lekcje z komputerem. Zajecia komputerowe.
Poradnik dla nauczyciela. Klasa 2, WSiP, Warszawa 2010.

Koba G.: Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IiII, Migra, 2010 [CD].

Plebanska Marlena, Trojanska Katarzyna, STEAM-owe Lekcje, Wyd. eLitera, 2018.

Plebanska Marlena, Szyller Aleksandra: STEAM-owe przedszkole, Wyd. Difin, 2022.

Pyzalski Jacek: Agresja elektroniczna wsrdd dzieci i mtodziezy, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdansk 2011

Huk T.: Pedagogika medialna. Aspekty spoteczne, kulturowe i edukacyjne, Impuls, Krakdéw 2014.

Swi¢ Anna: Kodowanie na dywanie w przedszkolu, w szkole i w domu, Wydawnictwo Nowik, Opole 2017.

Literatura uzupetniajaca:

UuhwWNEH

6.

7.

Augustynek A.: Uzaleznienia komputerowe. Diagnoza, rozpowszechnienie, terapia, Difin, Warszawa 2010.

Jedrzejko M., Taper A.: Dzieci a multimedia, Warszawa — Dgbrowa Gornicza 2012.

Nowakowski Z.: Dydaktyka informatyki i technologii informacyjnej w praktyce. Jak uczy¢? Mikom, Warszawa 2003.

Nowakowski Z.: Dydaktyka informatyki w praktyce. Miedzy praktykg a teorig. Czego uczy¢? Mikom, Warszawa 2003.

Piecuch A.: Problemy uczenia sie i nauczania informatyki i technologii informacyjnych, Wyd. Uniwersytetu Rzeszowskiego, Rzeszdw
2006.

Sweigart Al.: Bawimy sig, programujac w Scratchu. Nauka programowania przez tworzenie niezwyktych gier, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2017.

Literatura i programy popularno-naukowe, edukacyjne zasoby Internetu np. materiaty projektu ,Mistrzowie Kodowania”.

Pomoce naukowe: rzutnik multimedialny, laptop, materiaty papiernicze, tworzywo przyrodnicze, tablica interaktywna, tablety, zasoby
internetowe, edukacyjne programy komputerowe i roboty dydaktyczne, diugopisy 3D, klocki Lego, drukarka 3D, klocki interaktywne
Modi

Naktad pracy studenta potrzebny do osiagniecia zaktadanych efektow uczenia si¢ — bilans punktow ECTS

Obciazenie studenta [h]
d Zajgcia bez
Udziat w ZanCiaCh, aktywnos'é Inne goaz. nauczyciela_praca L.
kontaktowe Zajecia dydaktyczne
wilasna studenta

(IGK) (ZBN)
Udziat w ... wyktadach X X 10 [h]
Samodzielne studiowanie tematyki ... wyktadow X 25 [h] X
Udziat w .... ¢wiczeniach / ¢wiczeniach laboratoryjnych X X 15 [h]
Samodzielne przygotowanie si¢ do .... cwiczen X 30 [h] X
Udziat w konsultacjach 2 [h] X X
Przygotowanie do .... zaliczenia / egzaminu X 20 [h] X
Udziat w .... egzaminie / zaliczeniu 2 [h] X X
Inne — e-learning 20 [h] X X
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 24 [h]/ 1,0 ECTS 75 [h]/ 3,0 ECTS 25 [h]/ 1,0 ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 5ECTS

Informacje dodatkowe, uwagi

W przypadku studentdw ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepetnosprawnoscia, przewlekle chorych, okreslone powyzej (w karcie) metody
i formy weryfikacji efektéw uczenia sie dostosowuje sie odpowiednio do indywidualnych potrzeb tych studentéw.

Szczegdtowe zasady i formy wsparcia studentdw ze szczegdlnymi potrzebami: w tym z niepetnosprawnoscig, przewlekle chorych podczas zajeg,
zaliczen i egzamindw okreslono w: Regulaminie Studiéw, Zasadach Studiowania, Procedurze dotyczacej zapewnienia dostepnosci procesu
ksztatcenia studentom ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepetnosprawnoscia, przewlekle chorych.







