Załącznik nr 1 do Zarządzenia nr 60/R/WSPA/2016-2017 Rektora Wyższej Szkoły Przedsiębiorczości i Administracji w Lublinie z dnia 24 lipca 2017 roku


karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Metodyka edukacji informatycznej i posługiwania się 
technologią informacyjno-komunikacyjną


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Pedagogika przedszkolna i wczesnoszkolna

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	jednolite studia magisterskie

	1.4. Profil studiów
	praktyczny


	1.5. Wydział
	Wydział Nauk Społecznych i Humanistycznych

	1.6. Specjalność
	n/d


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Liczba ECTS
	6

	2.2. Język wykładów
	polski

	2.3. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	VII

	2.4.Kryterium doboru uczestników zajęć
	n/d


3. Efekty kształcenia i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Cele przedmiotu

	

	Nabycie umiejętności kształtowania krytycznego  i selektywnego odbioru przekazów medialnych, poprzez świadomy i aktywny udział w procesie komunikacji medialnej dziecka. Przygotowanie do  wychowywania i nauczania przy wykorzystaniu wybranych technik multimedialnych,  jako elementu zwiększającego aktywizację dziecka w procesie edukacyjnym. Nabycie umiejętności projektowania zajęć informatycznych w klasach I -III szkoły podstawowej


3.2. Przedmiotowe efekty kształcenia, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów kształcenia
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów kształcenia
	Odniesienie do kierunkowych efektów

kształcenia

	
	
	

	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W
	- 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;

- znaczenie stwarzania sytuacji problemowych w otoczeniu uczniów, które uczniowie modelują i rozwiązują, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej;

- rolę rozwijania u uczniów umiejętności programowania w środowisku blokowowizualnego języka programowania;

- rolę integrowania zajęć edukacji informatycznej z aktywnościami wizualnymi, słuchowymi i kinestetycznymi;

- znaczenie promowania i kształtowania u uczniów postawy obywatelskiej i prospołecznej oraz odpowiedzialności w świecie mediów cyfrowych. 
	PPW_W12

PPW_W14

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	U
	- 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;

- stworzyć sytuację problemową, w której uczniowie modelują i rozwiązują zadanie,

tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji

komputerowej;

- integrować zajęcia informatyczne z innymi zajęciami.
	PPW_U05

PPW_U09
PPW_U11

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH jest gotów

	K
	- promowania postawy odpowiedzialnego zachowania w świecie mediów cyfrowych;

- inspirowania uczniów do kreatywności i rozwoju myślenia komputacyjnego.
	PPW_K02

PPW_K07


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	15
	30
	
	
	
	
	
	
	6

	NST
	10
	10
	
	
	
	
	
	
	6


3.4. Treści kształcenia:
- Miejsce zajęć informatycznych w nowej podstawie programowej edukacji wczesnoszkolnej. Kształtowanie pojęć związanych z technologią informatyczną u dzieci w młodszym wieku szkolnym;
- Cele,  metody  i  formy  pracy  na  zajęciach  informatycznych – projektowanie sytuacji wychowawczo -dydaktycznych. Środki dydaktyczne wykorzystywane na zajęciach komputerowych w kształceniu zintegrowanym;

- Multimedialne programy edukacyjne w edukacji wczesnoszkolnej. Wyszukiwanie informacji w sieci. Internet -Strony  internetowe  dla  dzieci.  Bezpieczeństwo  w Internecie;
- Kształtowanie pojęć informatycznych u dzieci w młodszym wieku szkolnym. Cele, metody i formy pracy na zajęciach z zakresu edukacji informatycznej – projektowanie sytuacji wychowawczo -dydaktycznych.
3.5. Metody weryfikacji efektów kształcenia (zaznaczyć „X” w odniesieniu do poszczególnych efektów) 
	Efekt kształcenia
	Forma weryfikacji

	
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Projekt
	Kolokwium
	Zadania domowe
	Referat/
Prezentacja
	Dyskusje
	Inne (jakie?)

	W
	
	
	
	x
	
	x
	x
	

	U
	
	
	
	x
	
	x
	x
	

	K
	
	
	
	x
	
	x
	x
	


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów kształcenia
	Efekt kształcenia
	Na ocenę 3 lub „zal.” 

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	zna i rozumie na poziomie dostatecznym 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, gro-madzenia i przetwarzania informacji; znaczenie stwarzania sytuacji problemowych w otoczeniu uczniów, które uczniowie modelują i rozwiązują, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej; rolę rozwijania u uczniów umiejętności programowania w środowisku blokowowizualnego języka programowania; rolę integrowania zajęć edukacji informatycznej z aktywnościami wizualnymi, słuchowymi i kinestetycznymi; znaczenie promowania i kształtowania u uczniów postawy obywatelskiej i prospołecznej oraz odpowiedzialności w świecie mediów cyfrowych.
	zna i rozumie na poziomie dobrym 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, gro-madzenia i przetwarzania informacji; znaczenie stwarzania sytuacji problemowych w otoczeniu uczniów, które uczniowie modelują i rozwiązują, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej; rolę rozwijania u uczniów umiejętności programowania w środowisku blokowowizualnego języka programowania; rolę integrowania zajęć edukacji informatycznej z aktywnościami wizualnymi, słuchowymi i kinestetycznymi; znaczenie promowania i kształtowania u uczniów postawy obywatelskiej i prospołecznej oraz odpowiedzialności w świecie mediów cyfrowych.
	zna i rozumie na poziomie bardzo dobrym 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, gro-madzenia i przetwarzania informacji; znaczenie stwarzania sytuacji problemowych w otoczeniu uczniów, które uczniowie modelują i rozwiązują, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej; rolę rozwijania u uczniów umiejętności programowania w środowisku blokowowizualnego języka programowania; rolę integrowania zajęć edukacji informatycznej z aktywnościami wizualnymi, słuchowymi i kinestetycznymi; znaczenie promowania i kształtowania u uczniów postawy obywatelskiej i prospołecznej oraz odpowiedzialności w świecie mediów cyfrowych.

	U
	potrafi w stopniu dostatecznym 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; stworzyć sytuację problemową, w której uczniowie modelują i rozwiązują zadanie, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej; integrować zajęcia informatyczne z innymi zajęciami.
	potrafi w stopniu dobrym 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; stworzyć sytuację problemową, w której uczniowie modelują i rozwiązują zadanie, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej; integrować zajęcia informatyczne z innymi zajęciami.
	potrafi w stopniu bardzo dobrym 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; stworzyć sytuację problemową, w której uczniowie modelują i rozwiązują zadanie, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej; integrować zajęcia informatyczne z innymi zajęciami.

	K
	jest gotów do promowania postawy odpowiedzialnego zachowania w świecie mediów cyfrowych oraz inspirowania uczniów do kreatywności i rozwoju myślenia komputacyjnego.
	jest gotów do promowania postawy odpowiedzialnego zachowania w świecie mediów cyfrowych oraz inspirowania uczniów do kreatywności i rozwoju myślenia komputacyjnego.
	jest gotów do promowania postawy odpowiedzialnego zachowania w świecie mediów cyfrowych oraz inspirowania uczniów do kreatywności i rozwoju myślenia komputacyjnego.


3.7. Zalecana literatura
Podstawowa 
1. Dydaktyka informatyki : problemy metodyki / red. Waldemar Furmanek, Aleksander Piecuch. - Rzeszów : Wydaw. Uniwersytetu Rzeszowskiego, 2004.
 2. Podstawy informatyki dla pedagogów / Stanisław Juszczyk. - Kraków : "Impuls", 1999.
3. Gołąb, A., Wykorzystanie komputera do wspierania procesów edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej, Toruń, 1995;

4 .Lewoc, L., Informatyka w szkole, Wrocław, 1993
5.Marszałek, Współczesna technologia informacyjna i edukacja medialna, Toruń 2005. 
Uzupełniająca
1.Moroz, H., Teoretyczne odniesienia i praktyczne rozwiązania w pedagogice wczesnoszkolnej, Katowice, 1999
2.Kraszewski K., Podstawy edukacji ogólnotechnicznej uczniów w młodszym wieku szkolnym. Kraków 2001.
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	45
	20

	Praca własna studenta
	105
	130

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	150
	150

	Liczba punktów ECTS
	6
	6




