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Usytuowanie przedmiotu (zajęć) w systemie studiów
	1.1. Kierunek studiów
	Pedagogika specjalna

	1.2. Forma studiów
	Studia stacjonarne /studia niestacjonarne

	1.3. Poziom studiów
	Studia jednolite magisterskie

	1.4. Profil studiów
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	1.5. Osoba przygotowująca kartę przedmiotu (zajęć)
	mgr Katarzyna Pluta

	1.6. Kontakt
	katarzyna.pluta@ujk.edu.pl 


Ogólna charakterystyka przedmiotu (zajęć)
	2.1. Język wykładowy
	polski

	2.2. Wymagania wstępne
	Podstawowa znajomość obsługi komputera, w tym korzystanie z poczty elektronicznej. Umiejętność pracy w edytorze tekstowym, graficznym, arkuszu kalkulacyjnym. Umiejętność tworzenia prezentacji multimedialnych. Umiejętność pracy w chmurze. Umiejętność współpracy na odległość. Umiejętność wyszukiwania i selekcjonowania informacji.


Szczegółowa charakterystyka przedmiotu (zajęć)
	3.1. Forma zajęć
	ćwiczenia

	3.2. Miejsce realizacji zajęć
	pomieszczenia dydaktyczne UJK

	3.3. Forma zaliczenia zajęć
	zaliczenie z oceną

	3.4. Metody dydaktyczne
	Prezentacja multimedialna, dyskusja, pokaz, programowanie, praca
 w grupach,

	3.5.a. Wykaz literatury podstawowej
	1. Borkowska, A., Borkowski, P. (2016). Młody mistrz programowania. Język Baltie i Scratch dla dzieci. Wyd. HELION.
2. Gruhn, A., (red.). (2014). Katalog kompetencji medialnych 
i informacyjnych Warszawa  [Dokument online, dostęp: http://edukacjamedialna.edu.pl/media/chunks/attachment/Katalog_kompetencji_medialnych_2014.pdf]
3. Danieluk, M., TIK w pigułce. Narzędziownik nauczyciela., Centrum Rozwoju Edukacji EDICON, 2019.
4. Plebańska, M., Szyller, A. (2021).STEAM-owe przedszkole. Difin.

	3.5.b. Wykaz literatury uzupełniającej
	1. Czechowska, Z., Marcela, M., Jak nie zgubić dziecka w sieci. (2021). Wyd. MUZA. 
2. Hansen, A., Wyloguj swój mózg. Jak zadbać o swój mózg w dobie technologii. (2020).SIW Znak.
3. Morańska, D., Ciesielska, M., Jędrzejko, M. Z. (2020). Edukacja 
w cyfrowym świecie. Edukacja 4.0., Wydawnictwo Edukacyjne AKAPIT., Toruń 2020


Cele, treści i efekty uczenia się
4.1. Cele przedmiotu (zajęć) 
· 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. Prezentacja różnorodnych rozwiązań metodycznych z zakresu edukacji informatycznej.
· C4. Kształtowanie umiejętności projektowania rozwiązań metodycznych w ramach edukacji informatycznej.
· C5. Prezentacja różnorodnych rozwiązań metodycznych z zakresu edukacji informatycznej.
· C6. Zapoznanie studentów z zasadami ochrony własności intelektualnej w sieci.

4.2. Treści programowe
Ćwiczenia: 
1. Zapoznanie z kartą przedmiotu oraz warunkami zaliczenia.
2. Wybrane narzędzia TIK w pracy z uczniami klas I – III szkoły podstawowej z uwzględnieniem zróżnicowanych potrzeb i możliwości edukacyjnych uczniów.
3. Kodowanie i podstawy dziecięcego programowania wizualnego.
4. Metody i formy zajęć stosowane na zajęciach edukacji informatycznej klas młodszych.
5. Bezpieczeństwo cyfrowe dzieci.
6. Zasady ochrony własności intelektualnej.
4.3. Efekty uczenia się realizowane w ramach przedmiotu (zajęć)
	Efekty przedmiotowe (symbol)
	Student, który zaliczył przedmiot (zajęcia)
	Odniesienie do
kierunkowych efektów uczenia się


w zakresie wiedzy:
	W01

	Zna i rozumie pojęcia z zakresu organizacji zajęć z edukacji informatycznej oraz posiada wiedzę w zakresie merytorycznych i metodycznych podstaw prowadzenia zajęć edukacji informatycznej w klasach I-III – zgodnie z wybranym zakresem pedagogiki specjalnej.
	PSPEC_W11


w zakresie umiejętności:
	U01

	Potrafi właściwie i samodzielnie planować i organizować sytuacje dydaktyczno-wychowawcze adekwatne do celów edukacji informatycznej z uwzględnieniem indywidualnych potrzeb uczniów w młodszym wieku szkolnym.
	PSPEC_U07

	U02
	Potrafi wykorzystywać dostępne i kreatywne narzędzia edukacji informatycznej do rozwijania umiejętności pracy z grupą.
	PSPEC_U17


w zakresie kompetencji społecznych:
	K01

	Jest gotów do podejmowania współpracy zespołowej oraz wykorzystania możliwości technologii informacyjno-komunikacyjnych do wspierania 
i rozwijania współpracy uczniów.
	PSPEC_K07


4.4. Sposoby weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się realizowanych w ramach przedmiotu(zajęć)
Sposób weryfikacji (+/-)
	Efekty przedmiotowe (symbol)
	Projekt


Forma zajęć
	1:
2:
	W
	C
	...

	W01
	
	+
	

	U01
	
	+
	

	U02
	
	+
	

	K01
	
	+
	


Adnotacja. 1: forma zajęć; 2: efekty uczenia się
4.5. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
Forma zajęć:
ĆWICZENIA (C) (w tym zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
	Ocena
	Kryterium oceny

	3,0
	Od 51% do 60% za spełnienie kryteriów projektu

	3,5
	Od 61% do 70% za spełnienie kryteriów projektu

	4,0
	Od 71% do 80% za spełnienie kryteriów projektu

	4,5
	0d 81% do 90% za spełnienie kryteriów projektu

	5,0
	Od 91% do 100% za spełnienie kryteriów projektu


Bilans punktów ECTS – nakład pracy studenta
	Kategoria
	Obciążenie studenta: studia stacjonarne
	Obciążenie studenta: studia niestacjonarne

	LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOŚREDNIM UDZIALE NAUCZYCIELA (GODZINY KONTAKTOWE)
	15
	10

	Udział w ćwiczeniach
	15
	10

	SAMODZIELNA PRACA STUDENTA (GODZINY NIEKONTAKTOWE)
	10
	15

	Przygotowanie do ćwiczeń
	6
	10

	[bookmark: _GoBack]Zebranie materiałów do projektu, kwerenda internetowa
	4
	5

	ŁĄCZNA LICZBA GODZIN
	25
	25

	PUNKTY ECTS za przedmiot (zajęcia)
	1
	1


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