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1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIÓW
	1.1. Kierunek studiów
	Pedagogika przedszkolna i wczesnoszkolna

	1.2. Forma studiów
	studia stacjonarne/niestacjonarne

	1.3. Poziom studiów
	studia jednolite magisterskie

	1.4. Profil studiów*
	ogólnoakademicki

	1.5. Osoba przygotowująca kartę przedmiotu      
	mgr inż. Sławomir Jakóbczak

	1.6. Kontakt 
	jakobczak.slawomir@gmail.com



2. OGÓLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU
	2.1. Język wykładowy
	polski

	2.2. Wymagania wstępne*
	znajomość matematyki i informatyki na poziomie szkoły średniej, podstawowa wiedza z zakresu obsługi komputera i oprogramowania użytkowego



3. SZCZEGÓŁOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU
	3.1. Forma zajęć 
	ćwiczenia laboratoryjne 

	3.2. Miejsce realizacji zajęć
	zajęcia w pracowniach komputerowych UJK

	3.3. Forma zaliczenia zajęć
	zaliczenie

	3.4. Metody dydaktyczne
	objaśnienie, metoda projektów (MP), zajęcia praktyczne, praca w grupach

	3.5. Wykaz literatury
	podstawowa
	1. Ang T.,  Fotografia cyfrowa Podręcznik, Warszawa, Arkady, 2014.
2. Błaszkiewicz R., Dzieci w świecie nowych technologii - zagrożenia zdrowotne, Wydawnictwo UJK,  ss. 393-402.Kielce 2017.
3. Celuch M., Szkoła XXI wieku. Tablice interaktywne, i gry komputerowe jako narzędzia edukacji, Wyd. Wiedza i praktyka, plik pdf,  2017.
4. Cieciura M.,  Podstawy technologii informacyjnych z przykładami zastosowań, Warszawa, PWN, 2006.
5. Gajda W., GIMP, praktyczne projekty. Wprowadzenie w świat cyfrowego przetwarzania obrazów, Gliwice: Wydawnictwo HELION, 2006.
6. Jaronicki A., ABC MS Office 2013 PL, Gliwice, Helion, 2013.

	
	uzupełniająca
	7. Błaszkiewicz R., 2016, Co rodzice powinni wiedzieć o doborze gier komputerowych dla dzieci, Wydawnictwo UJK, ss. 209-219, Kielce 2016.
8. Strona internetowa edytora grafiki rastrowej (GIMP): https://www.gimp.org/tutorials/ 
9. Strona internetowa edytora grafiki wektorowej (Inkscape): https://inkscape.org/learn/tutorials/ 
10. Strona internetowa aplikacji do edycji audio (Audacity): https://manual.audacityteam.org/ 
11. Strona internetowa aplikacji do edycji wideo (ShotCut): https://www.shotcut.org/tutorials/ 



4. CELE, TREŚCI I EFEKTY UCZENIA SIĘ
	4.1. Cele przedmiotu (z uwzględnieniem formy zajęć)

Ćwiczenia laboratoryjne: 
C1. Zapoznanie studentów z pojęciami, terminologią oraz metodami nowoczesnych technologii.
C2. Kształtowanie umiejętności stosowania różnych metod nowoczesnych technologii  do opisu zjawisk społecznych w celu optymalnej obróbki informacji.
C3. Wdrożenie studentów do akceptującej postawy wobec metod nowoczesnych technologii.

	4.2. Treści programowe (z uwzględnieniem formy zajęć)

Ćwiczenia laboratoryjne: 
Zapoznanie z kartą przedmiotu i wymaganiami w związku z zaliczeniem przedmiotu (instrukcja wykonania projektu i zadań domowych). Zapoznanie z przepisami BHP w pracowni komputerowej.
Tablice interaktywne i gry komputerowe jako narzędzia edukacji. Dzieci w świecie nowych technologii - zagrożenia zdrowotne.
Zaawansowane metody wyszukiwania informacji w sieci Internet. Zarządzanie informacją dostępną w sieci Internet. 
Komunikacja w mediach społecznościowych.
Edytory tekstowe - operacje podstawowe.
Prezentacja projektów multimedialnych- PowerPoint.
Technologie cyfrowej obróbki informacji multimedialnej, fotografii, audio, wideo. Edytory graficzne.



4.3. Przedmiotowe efekty uczenia się
	Efekt / Efekt szczegółowy 
	Student, który zaliczył przedmiot
	Odniesienie do kierunkowych efektów uczenia się

	w zakresie WIEDZY:

	W01
E.5.W1
E.5.W2
	Student zna i rozumie znaczenie celowego i właściwego posługiwania się przez uczniów typowymi aplikacjami komputerowymi do komponowania ilustracji graficznych, pracy nad tekstem, wykonywania obliczeń, korzystania z usług w sieciach komputerowych oraz pozyskiwania, gromadzenia i przetwarzania informacji.
Student zna i rozumie znaczenie stwarzania sytuacji problemowych w otoczeniu uczniów, które uczniowie modelują i rozwiązują, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej.
	PPW_W11

	w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi:

	U01
E.5.U3
	Student potrafi integrować zajęcia informatyczne z innymi zajęciami, adekwatnie do celów edukacji informatycznej dzieci dobierać, tworzyć, testować i modyfikować metody, materiały oraz środki; skutecznie wykorzystywać technologie informacyjno-komunikacyjne w pracy dydaktycznej z dziećmi; identyfikować i rozbudzać zainteresowania dzieci oraz dostosowywać sposoby i treści edukacji informatycznej do tych zainteresowań; skutecznie animować i monitorować realizację zespołowych działań edukacyjnych dzieci lub uczniów, z wykorzystywaniem edukacji informatycznej oraz integrować zajęcia informatyczne z innymi zajęciami.


	PPW_U04 PPW_U05 PPW_U06
PPW_U08


	w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH:

	K01
E.5.K1
	Student jest gotów do promowania postawy odpowiedzialnego zachowania w świecie mediów cyfrowych przestrzegania zasad etycznych (poszanowania własności intelektualnej, ochrony danych osobowych, bezpieczeństwa) i projektowania działań zmierzających do zastosowania w pracy przedszkola nowoczesnych technik informacyjno-komunikacyjnych.
	PPW_ K01
PPW_ K08




	4.4. Sposoby weryfikacji osiągnięcia przedmiotowych efektów uczenia się

	Efekty przedmiotowe
(symbol)
	Sposób weryfikacji (+/-)
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4.5 Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Forma zajęć
	Ocena
	Kryterium oceny

	ćwiczenia (C)*
	3
	od 50-60% z kolokwium i pozostałych zaplanowanych form weryfikacji efektów uczenia się  

	
	3,5
	od 61-70% z kolokwium i pozostałych zaplanowanych form weryfikacji efektów uczenia się 

	
	4
	od 71-80% z kolokwium i pozostałych zaplanowanych form weryfikacji efektów uczenia się  

	
	4,5
	od 81-90% z kolokwium i pozostałych zaplanowanych form weryfikacji efektów uczenia się 

	
	5
	od 91-100% z kolokwium i pozostałych zaplanowanych form weryfikacji efektów uczenia się  



5. BILANS PUNKTÓW ECTS – NAKŁAD PRACY STUDENTA
	Kategoria
	Obciążenie studenta

	
	Studia
stacjonarne
	Studia
niestacjonarne

	LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOŚREDNIM UDZIALE NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/
	20
	15

	Udział w ćwiczeniach
	20
	15

	SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/
	30
	35

	Przygotowanie do ćwiczeń
	15
	20

	Przygotowanie do kolokwium
	15
	15

	ŁĄCZNA LICZBA GODZIN
	50
	50

	PUNKTY ECTS za przedmiot
	2
	2



Przyjmuję do realizacji    (data i czytelne  podpisy osób prowadzących przedmiot w danym roku akademickim)
			             ............................................................................................................................
