
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Informatyka


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
	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
	5

	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 podstawami informatyki w sposób poglądowy nie wymagający głębszego przygotowania informatycznego.

	C2
	Systematyzacja i rozszerzenie wiadomości na temat wybranych zagadnień informatycznych omawianych w szkole.

	C3
	Nabycie wiedzy i umiejętności z zakresu baz danych oraz projektowania algorytmów.

	C4
	Przygotowanie do organizowania środowiska pracy z komputerem w sposób bezpieczny i odpowiedzialny.


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 standardu kształcenia)
	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
	Podstawowe pojęcia i zasady informatyki z zakresu, w jakim ma ona zastosowanie w pracy z dziećmi lub uczniami
	PPW_W10
PPW_W21
	
	X
	
	X

	
	
	B.5.W1.
	
	
	
	

	W2
	Zasady modelowania rzeczywistych  sytuacji i reprezentowania danych, gromadzenia danych i ich przetwarzania
	PPW_W10
PPW_W19
	
	X
	
	X

	
	
	B.5.W2.
	
	
	
	

	W3
	Zasady projektowania algorytmów oraz ich realizacji przy użyciu komputera
	PPW_W10
PPW_W19
	
	X
	
	X

	
	
	B.5.W3.
	
	
	
	

	W4
	Zasady organizacji i funkcjonowania urządzeń elektronicznych, komputerów i sieci komputerowej oraz ich wykorzystania
	PPW_W10
PPW_W21 
	
	X
	
	X

	
	
	B.5.W4. 
	
	
	
	

	W5
	Społeczne aspekty informatyki i jej zastosowań, wpływu informatyki na rozwój społeczeństwa oraz zagrożenia w świecie wirtualnym
	PPW_W22

PPW_W21
	
	X
	
	X

	
	
	B.5.W5.
	
	
	
	

	W6
	Uwarunkowania zawodowego rozwoju z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnej i informatyki  oraz komputerowe programy edukacyjne przeznaczone dla najmłodszych uczniów
	PPW_W10
PPW_W23 
	
	X
	
	X

	
	
	B.5.W6.
	
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Zaprojektować i uruchomić na komputerze prosty algorytm
	PPW_U05
	X
	
	X
	

	
	
	B.5.U1.
	
	
	
	

	U2
	Zaprojektować prostą, funkcjonalną bazę danych
	PPW_U05
	X
	
	X
	

	
	
	B.5.U2.
	
	
	
	

	U3
	Ocenić walory użytkowe komputerowego programu edukacyjnego
	PPW_U05
	X
	
	X
	

	
	
	B.5.U3.
	
	
	
	

	U4
	Zorganizować bezpieczne środowisko pracy z komputerem
	PPW_U05
	X
	
	X
	

	
	
	B.5.U4. 
	
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Ciągłej aktualizacji swojej wiedzy z zakresu zastosowań komputerów w edukacji  
	PPW_K12
	X
	
	X
	

	
	
	B.5.K1
	
	
	
	

	K2
	Zapewnienia poczucia bezpieczeństwa dzieci lub uczniów znajdujących się pod jego opieką
	PPW_K12
	X
	
	X
	

	
	
	B.5.K2.
	
	
	
	


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 wykładu
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	15
	
	
	
	
	
	15
	
	5

	NST
	
	15
	
	
	
	
	
	15
	
	5


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: WYKŁAD
	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.
	Podstawowe pojęcia i zasady informatyki w pracy z dziećmi lub uczniami
	W1
	
	X
	
	X

	2.
	Zasady modelowania rzeczywistych sytuacji i reprezentowania danych
	W2
	
	X
	
	X

	3.
	Zasady projektowania algorytmów oraz ich realizacji przy użyciu komputera
	W3
	
	X
	
	X

	4.
	Zasady organizacji i funkcjonowania urządzeń elektronicznych, komputerów i sieci komputerowej
	W4
	
	X
	
	X

	5.
	Społeczne aspekty informatyki i jej zastosowań
	W5
	
	X
	
	X

	6.
	Uwarunkowania zawodowego rozwoju z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnej i informatyki, komputerowe programy edukacyjne dla najmłodszych uczniów.
	W6
	
	X
	
	X

	7.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	
	X
	
	X


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.
	Programowanie algorytmów z wykorzystaniem Scratcha
	U1, K1
	X
	
	X
	

	2.
	Podstawy baz danych – jak zaprojektować i zorganizować dane?
	U2, K1
	X
	
	X
	

	3.
	Testowanie i ocena programów edukacyjnych – praktyczne podejście
	U3, K1
	X
	
	X
	

	4.
	Bezpieczna praca z komputerem – zasady ergonomii i bezpieczeństwa cyfrowego. Warunki pracy z komputerem i ich wpływ na  dolegliwości psychomotoryczne. Organizacja czasu pracy uczniów i sposoby regenerujące oraz relaksujące
	U4, K2
	X
	
	X
	

	5.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	X
	
	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-W6
	Wykład informacyjny
	Kolokwium 
	Ocenione kolokwium

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Rozwiązywanie zadań
	Wykonanie zadań praktycznych na platformie (programowanie Scratch, projektowanie baz danych, ocena programów edukacyjnych, organizacja bezpiecznego środowiska pracy)
	Zarchiwizowane prace na platformie

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Praca w grupie
	Wykonanie zadań, obserwacja pracy w grupie, uzupełnienie arkusza samooceny i oceny rówieśniczej.
	Zarchiwizowane prace na platformie 
Arkusz samooceny, oceny rówieśniczej i komentarza prowadzącego 


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 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% kompetencji społecznych wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% kompetencji społecznych wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% kompetencji społecznych wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% kompetencji społecznych wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% kompetencji społecznych wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
1. Lewowicki T., Siemieniecki B. (red.), Współczesna technologia informacyjna i edukacja medialna, Adam Marszałek, Toruń, 2003

2. Davis D., Dziecko w świecie technologii : wychowanie w cyfrowej rzeczywistości, Copernicus Center Press, Kraków, 2024

3. Zbróg Z. (red.), Edukacja medialna w kształceniu wczesnoszkolnym, Wydawnictwo Pedagogiczne ZNP, Kielce, 2016

Uzupełniająca
1. Grzesiak E., Edukacja medialna : scenariusze zajęć, Gdańskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdańsk, 2005

2. Migdałek J., Folta W. (red.), Technologie informacyjne w warsztacie nauczyciela, Księgarnia Akademicka, Kraków, 2010

3. Walat A., Zarys dydaktyki informatyki, Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów, Warszawa, 2007

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

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim
	30
	30

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	30
	30

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	3
	3

	Praca własna studenta
	95
	95

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	45
	45

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	50
	50

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	5
	5


	Data ostatniej zmiany
	24.06.2025 r.

	Zmiany wprowadził
	Zespół ds. jakości kształcenia na kierunku Pedagogika przedszkolna i wczesnoszkolna

	Zmiany zatwierdził
	Dziekan kierunku – mgr Elżbieta Trojniar




