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4. CELE, TREŚCI I EFEKTY UCZENIA SIĘ

	4.1. Cele przedmiotu (z uwzględnieniem formy zajęć)

Wykład/ćwiczenia:
C1. Zapoznanie studentów z celami oraz treściami edukacji informatycznej realizowanymi w klasach I-III.
C2. Kształtowanie umiejętności  projektowania rozwiązań metodycznych w ramach  edukacji informatycznej.
C3. Przygotowanie do prezentowania różnorodnych rozwiązań  metodycznych z zakresu edukacji informatycznej.
C4. Rozwijanie umiejętności inspirowania uczniów do kreatywności i rozwoju myślenia komputacyjnego.

	a. Treści programowe (z uwzględnieniem formy zajęć)
Wykład:
2. Zapoznanie z kartą przedmiotu i wymaganiami w związku z zaliczeniem przedmiotu (instrukcja wykonania pracy własnej). 
3. Treści edukacji informatycznej w Podstawie programowej kształcenia ogólnego dla edukacji wczesnoszkolnej.
4. Cyfrowe społeczeństwo a edukacja wczesnoszkolna. Przygotowanie dzieci do życia w świecie technologii.
5. Metody nauczania i formy pracy stosowane w edukacji informatycznej w klasach I-III.
6. Krytyczna analiza wybranych platform edukacyjnych dla nauczycieli i uczniów klas młodszych, w tym zasoby i funkcjonalność Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej.
7. Cyfrowy ślad małego dziecka oraz rozwiązania metodyczne wspierające bezpieczeństwo dzieci w sieci internetowej – propozycja współpracy z rodzicami.
8. Kultura cyfrowa w edukacji wczesnoszkolnej – prawo autorskie, licencje i bezpieczeństwo w sieci
9. Kompetencje cyfrowe współczesnego nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej.
Ćwiczenia:
10. Rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych – zadania nauczyciela.
11. Metodyka kształcenia umiejętności uczniów do posługiwania się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi w sytuacjach dydaktycznych.
12. Kodowanie i programowanie w klasach młodszych z wykorzystaniem dostępnych materiałów dydaktycznych oraz narzędzi cyfrowych.
13. Programowanie blokowo-wizualne w edukacji wczesnoszkolnej – tworzenie prostych projektów edukacyjnych w środowisku Scratch.
14. Projektowanie sytuacji edukacyjnej integrującej zajęcia informatyczne z innymi zajęciami.



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

	w zakresie WIEDZY zna i rozumie:

	W01


E5.W3

E5.W4

E5.W5
	znaczenie i możliwości celowego oraz różnorodnego wykorzystania zabawy w edukacji informatycznej dzieci

rolę rozwijania u uczniów umiejętności programowania w środowisku blokowo-wizualnego języka programowania
rolę integrowania zajęć edukacji informatycznej z aktywnościami wizualnymi, słuchowymi i kinestetycznymi
znaczenie  promowania  i  kształtowania  u  uczniów  postawy  obywatelskiej
	PPW_W11

	w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi:

	U01


E5.U1
	adekwatnie do celów edukacji informatycznej dzieci dobierać, tworzyć, testować i modyfikować metody, materiały oraz środki

zapoznać uczniów z typowymi aplikacjami komputerowymi do komponowania ilustracji graficznych, pracy nad tekstem, wykonywania obliczeń, korzystania z usług w sieciach komputerowych oraz pozyskiwania, gromadzenia i przetwarzania informacji
	PPW_U04

	U02


E5.U2
	skutecznie wykorzystywać technologie informacyjno-komunikacyjne w pracy dydaktycznej z dziećmi 

stworzyć sytuację problemową, w której uczniowie modelują i rozwiązują zadanie, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej
	PPW_U05

	U03


E5.U3
	identyfikować i rozbudzać zainteresowania dzieci oraz dostosowywać sposoby i treści edukacji informatycznej do tych zainteresowań

integrować zajęcia informatyczne z innymi zajęciami
	PPW_U06
PPW_U08

	w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH jest gotów do:

	K01



E5.K1
	korzystając z nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych przestrzegania zasad etycznych (poszanowania własności intelektualnej, ochrony danych osobowych, bezpieczeństwa)

promowania postawy odpowiedzialnego zachowania w świecie mediów cyfrowych
	PPW_ K01

	K02


E5.K2
	projektowania działań zmierzających do zastosowania w pracy szkoły nowoczesnych technik informacyjno-komunikacyjnych 

inspirowania uczniów do kreatywności i rozwoju myślenia komputacyjnego
	PPW_ K08




	4.4. Sposoby weryfikacji osiągnięcia przedmiotowych efektów uczenia się 

	Efekty przedmiotowe
(symbol)
	Sposób weryfikacji (+/-)

	
	Praca własna
	Aktywność na zajęciach
	Aktywność na zajęciach
	Projekt 

	
	Forma zajęć
	Forma zajęć
	Forma zajęć
	Forma zajęć

	
	W
	W
	C
	C

	W01
	+
	+
	+
	+

	U01
	+
	+
	+
	+

	U02
	+
	+
	+
	+

	U03
	+
	+
	+
	+

	K01
	+
	+
	+
	+

	K02
	+
	+
	+
	+



Warunkiem zaliczenia wykładów jest zaliczenie kolokwium (w formie pisemnej) obejmującego treści wykładów oraz

4.5 Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Forma zajęć
	Ocena
	Kryterium oceny

	wykład (W)
	3
	od 50-60% z zaplanowanych form weryfikacji efektów uczenia się  

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

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

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

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

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

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

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

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

	
	5
	od 91-100% z 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
	35
	25

	Udział w wykładach
	15
	10

	Udział w ćwiczeniach
	20
	15

	SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE
	40
	50

	Przygotowanie do wykładów
	5
	10

	Przygotowanie do ćwiczeń
	10
	15

	Przygotowanie do zaliczenia
	25
	25

	ŁĄCZNA LICZBA GODZIN
	75
	75

	PUNKTY ECTS za przedmiot
	3
	3




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