
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Informatyka - ćwiczenia


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Pedagogika przedszkolna i wczesnoszkolna

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia magisterskie jednolite

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	mgr Przemysław Sujka


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	3

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	IV

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Zapoznanie studentów z aplikacjami edukacyjnymi wykorzystywanymi na lekcjach edukacji informatycznej.

	C2
	Nabycie umiejętności projektowania prostych algorytmów i programowania w językach blokowych (np. ScratchJr). 

	C3
	Poznanie podstaw robotyki i możliwości wykorzystania robotów na zajęciach z dziećmi. 

	C4
	Zapoznanie studentów z aplikacjami korzystającymi z algorytmów sztucznej inteligencji.


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

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie:

	W1
	aplikacje edukacyjne wykorzystywane na lekcjach edukacji informatycznej,
	PPW_W14

PPW_W19

PPW_W21
	
	
	X
	

	W2
	podstawy projektowania algorytmów i programowania w aplikacji ScratchJr,
	
	
	
	X
	

	W3
	możliwości wykorzystania robotów na zajęciach z dziećmi,
	
	
	
	X
	

	W4
	podstawowe aplikacje wykorzystujące algorytmy sztucznej inteligencji.
	
	
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi:

	U1
	dobrać i obsługiwać aplikacje edukacyjne wykorzystywane na lekcjach edukacji informatycznej
	PPW_U05

PPW_U18
	
	
	X
	

	U2
	stworzyć prosty program w aplikacji ScratchJr,
	
	
	
	X
	

	U3
	zbudować i zaprogramować robota, 
	
	
	
	X
	

	U4
	generować dane tekstowe, obrazy i multimedia w aplikacjach wykorzystujących algorytmy sztucznej inteligencji.
	
	
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do:

	K1
	myślenia i działania w sposób przedsiębiorczy i kreatywny, jest ukierunkowany na realizację zadań i osiąganie założonych celów, posiada umiejętności podejmowania decyzji.
	PPW_K03

PPW_K09
	
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie ……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	NST
	
	15
	
	
	
	
	
	
	
	3


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: ĆWICZENIA
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Aplikacje edukacyjne w kształceniu wczesnoszkolnym. 
	W1, U1, K1
	
	
	X
	

	2.
	Podstawy algorytmiki i programowania blokowego. 
	W2, U2, K1
	
	
	X
	

	3.
	Elementy robotyki. 
	W3, U3, K1
	
	
	X
	

	4.
	Sztuczna inteligencja w edukacji wczesnoszkolnej.
	W4, U4, K1
	
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	Prezentacja multimedialna,

dyskusja, case study
	Wykorzystanie materiału, treści zawartych w prezentacji do wykonywania zadań na platformie zdalnego nauczania: https://puw.wspa.pl/
Arkusze zadań (70% oceny końcowej), oceniona prezentacja (30% oceny końcowej).
	Dziennik ocen na platformie zdalnego nauczania: https://puw.wspa.pl/. Arkusze zadań, oceniona prezentacja.

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Prezentacja multimedialna,

dyskusja, case study
	Wykorzystanie materiału, treści zawartych w prezentacji do wykonywania zadań na platformie zdalnego nauczania: https://puw.wspa.pl/
Arkusze zadań (70% oceny końcowej), oceniona prezentacja (30% oceny końcowej).
	Dziennik ocen na platformie zdalnego nauczania: https://puw.wspa.pl/. Arkusze zadań, oceniona prezentacja

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	Prezentacja multimedialna,

dyskusja, case study
	Wykorzystanie materiału, treści zawartych w prezentacji do wykonywania zadań na platformie zdalnego nauczania: https://puw.wspa.pl/
Arkusze zadań (70% oceny końcowej), oceniona prezentacja (30% oceny końcowej).
	Dziennik ocen na platformie zdalnego nauczania: https://puw.wspa.pl/. Arkusze zadań, oceniona prezentacja


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	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
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa:
1. Autorskie materiały do zajęć. 

2. Lewowicki T., Siemieniecki B. (red.), Współczesna technologia informacyjna i edukacja medialna, Adam Marszałek., Toruń, 2003.
Uzupełniająca:

1. Kędzierska  B.  Informatyczne  kształcenie  i  doskonalenie  nauczycieli,  Wydawnictwo  Naukowe  Akademii Pedagogicznej, Kraków, 2005.

2. Grzesiak E., Edukacja medialna: scenariusze zajęć, Gdańskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdańsk 2005.
3. Juszczyk S. (red.), Dydaktyka informatyki i technologii informacyjnej, Wydawnictwo Adam Marszałek, Toruń 2006.

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	
	15

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	
	15

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	
	2

	Praca własna studenta
	
	60

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	
	30

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	
	75

	Liczba punktów ECTS
	
	3
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