
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 – filia w Wodzisławiu Śląskim

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Jednolite studia magisterskie 

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr Anna Grygoruk, mgr Łukasz Gancarz


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	6

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	VII

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


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

	
	

	C1
	Nabycie umiejętności kształtowania krytycznego i selektywnego odbioru przekazów medialnych, poprzez świadomy i aktywny udział w procesie komunikacji medialnej dziecka.

	C2
	Przygotowanie do wychowywania i nauczania przy wykorzystaniu wybranych technik multimedialnych,  jako elementu zwiększającego aktywizację dziecka w procesie edukacyjnym.

	C3
	Nabycie umiejętności projektowania zajęć informatycznych w klasach I -III szkoły podstawowej


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
	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.
	PPW_W10E.5.W1.
	
	X
	
	X

	W2
	Znaczenie stwarzania sytuacji problemowych w otoczeniu uczniów, które uczniowie modelują i rozwiązują, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej.
	PPW_W02 

PPW_W10E.5.W2.
	
	X
	
	X

	W3
	Rolę rozwijania u uczniów umiejętności programowania w środowisku blokowo-wizualnego języka programowania.
	PPW_W02 

PPW_W12E.5.W3.
	
	X
	
	X

	W4
	Rolę integrowania zajęć edukacji informatycznej z aktywnościami wizualnymi, słuchowymi i kinestetycznymi.
	PPW_W10 

E.5.W4.
	
	X
	
	X

	W5
	Znaczenie promowania i kształtowania u uczniów postawy obywatelskiej i prospołecznej oraz odpowiedzialności w świecie mediów cyfrowych.
	PPW_W16 

E.5.W5.
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	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 

PPW_U05
E.5.U1.
	X
	
	X
	

	U2
	Stworzyć sytuację problemową, w której uczniowie modelują i rozwiązują zadanie, tworząc algorytm, odtwarzając go poza komputerem oraz realizując w wersji komputerowej.
	PPW_U07
E.5.U2.
	X
	
	X
	

	U3
	Integrować zajęcia informatyczne z innymi zajęciami.
	PPW_U03 

E.5.U3.
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Promowania postawy odpowiedzialnego zachowania w świecie mediów cyfrowych.
	PPW_K01 

PPW_K02 E.5.K1.
	X
	
	X
	

	K2
	Inspirowania uczniów do kreatywności i rozwoju myślenia komputacyjnego.
	PPW_K02
E.5.K2.
	X
	
	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 wykładu
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	30
	
	
	
	
	
	15
	
	6

	NST
	
	30
	
	
	
	
	
	15
	
	6


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.
	Edukacja informatyczna w podstawie programowej wychowania przedszkolnego i kształcenia ogólnego w szkole podstawowej. Kształtowanie pojęć związanych z technologią informatyczną u dzieci w przedszkolu i klasach I-III szkoły podstawowej
	W1, W5
	
	X
	
	X

	2.
	Cele,  metody  i  formy  pracy  na  zajęciach  informatycznych, warunki realizacji zajęć związanych z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnej – projektowanie sytuacji wychowawczo -dydaktycznych. Środki dydaktyczne wykorzystywane na zajęciach komputerowych w kształceniu zintegrowanym. 
	W1, W2, W4, W5 
	
	X
	
	X

	3.
	Zintegrowana Platforma edukacyjna w pracy z dziećmi w klasach I-III; Rozwijanie myślenia komputacyjnego w przedszkolu i na etapie edukacji wczesnoszkolnej
	W1, W2, W3 
	
	X
	
	X

	4.
	Kształtowanie pojęć informatycznych u dzieci w młodszym wieku szkolnym. 

Cele, metody i formy pracy na zajęciach z zakresu edukacji informatycznej – projektowanie sytuacji wychowawczo -dydaktycznych.
	W2, W3, W4
	
	X
	
	X

	5.
	Uczeń ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi na zajęciach wykorzystujących technologię informacyjno-komunikacyjną w przedszkolu i na etapie edukacji wczesnoszkolnej
Rozpoznawanie uczniów uzdolnionych informatycznie i strategie wspierania uczniów uzdolnionych
	W4, W5 
	
	X
	
	X

	6. 
	Podsumowanie i ewaluacja zajęć. Ocena efektywności nauczania. Refleksja nad bezpieczeństwem i odpowiedzialnym korzystaniem z mediów cyfrowych. 
	
	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.
	Wykonanie prezentacji multimedialnej / filmu z wykorzystaniem narzędzia Canva
	U1, K1, K2
	X
	
	X
	

	2.
	Zamieszczanie plików w chmurze
	U1, K1
	X
	
	X
	

	3.
	Rozwijanie myślenia komputacyjnego w przedszkolu i na etapie edukacji wczesnoszkolnej;

- Wykorzystanie maty do kodowania, wirtualna mata do kodowania, projektowanie zajęć z wykorzystaniem maty;

- Roboty edukacyjne (Photon, Ozoboty) w pracy z dziećmi w przedszkolu i klasach I-III,

- Multimedialne programy edukacyjne w edukacji wczesnoszkolnej. Wyszukiwanie informacji w sieci. Internet -Strony  internetowe  dla  dzieci.  Bezpieczeństwo  w Internecie
	U1, U2, U3, K1 , K2 
	X
	
	X
	

	4.
	Kodowanie z wykorzystaniem narzędzia Scratch
	U2, U3, 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)
Wykład - Student przystępuje do kolokwium pisemnego obejmującego zagadnienia realizowane podczas wykładów. Pytania problemowe wymagają wykazania się zrozumieniem zasad wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej, projektowania zajęć informatycznych, rozwijania myślenia komputacyjnego oraz kształtowania bezpiecznych i odpowiedzialnych postaw w środowisku cyfrowym. Odpowiedzi wymagają analizy sytuacji dydaktycznych, interpretacji zagadnień oraz uzasadnienia proponowanych rozwiązań z wykorzystaniem wiedzy w praktyce pedagogicznej.
Ćwiczenia - Zaliczenie ćwiczeń obejmuje wykonanie zadań praktycznych z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz opracowanie projektu zajęć z zakresu edukacji informatycznej z wykorzystaniem wybranych narzędzi cyfrowych. W trakcie zajęć studenci przygotowują materiały multimedialne, wykonują zadania z zakresu kodowania i programowania, projektują zajęcia edukacyjne oraz analizują możliwości wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych w pracy z dziećmi. Ocenie podlegają poprawność merytoryczna wykonanych zadań, trafność doboru narzędzi technologii informacyjno-komunikacyjnych, zgodność projektu z założonymi efektami uczenia się, sposób wykorzystania technologii w procesie dydaktycznym, możliwość praktycznego zastosowania opracowanych rozwiązań oraz aktywność podczas ćwiczeń.
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W5
	Wykład z wykorzystaniem prezentacji multimedialnej, analiza studium przypadku.
	Kolokwium pisemne obejmujące pytania problemowe dotyczące wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej, projektowania zajęć informatycznych, rozwijania myślenia komputacyjnego oraz bezpieczeństwa w środowisku cyfrowym. Kolokwium wymaga analizy sytuacji dydaktycznych, interpretacji problemów oraz zastosowania wiedzy w praktyce pedagogicznej. Umożliwia ocenę poziomu rozumienia zagadnień, analizy, syntezy oraz wykorzystania wiedzy.
	Zarchiwizowane i ocenione kolokwium wraz z arkuszem oceny.

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U3
	Rozwiązywanie zadań praktycznych, omówienie zagadnień z wykorzystaniem prezentacji multimedialnej.
	Wykonanie zadań praktycznych z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz opracowanie projektu zajęć z zakresu edukacji informatycznej z wykorzystaniem wybranych narzędzi cyfrowych, zgodnie z zasadami zaliczenia ćwiczeń.
	Oceniony projekt zajęć, protokół zaliczenia ćwiczeń.

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Rozwiązywanie zadań praktycznych, omówienie zagadnień z wykorzystaniem prezentacji multimedialnej.
	Wykonanie zadań praktycznych z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz opracowanie projektu zajęć z zakresu edukacji informatycznej z wykorzystaniem wybranych narzędzi cyfrowych, zgodnie z zasadami zaliczenia ćwiczeń.
	Oceniony projekt zajęć, protokół zaliczenia ćwiczeń.


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, Wydawnictwo Adam Marszałek, Toruń, 2005

2. Ostrowska M., Sterna D., Technologie informacyjno-komunikacyjne na lekcjach : przykładowe konspekty i polecane praktyki, CEO, Warszawa, 2015 dostęp : http://zsprandocin.pl/www/attachments/article/478/tik_na_lekcjach_2015_06_02.pdf
3. Davis K., Dziecko w świecie technologii. Wychowanie w cyfrowej rzeczywistości, Copernicus Center Press, Kraków, 2024
Uzupełniająca
1. Materiały dla nauczycieli dotyczące środowiska Scratch – http://scratched.gse.harvard.edu 

2. Materiały edukacyjne dotyczące robotów WeDo – https://elearning.legoeducation.com/wedo-2-0
3. Scenariusze i materiały do pracy z robotami Ozobot -https://www.edusense.com/pl/lekcjeStrona
4. Vorderman C., Programowanie. Jakie to proste! Dla dzieci, Arkady, Warszawa, 2015

5. Uhls Y., Cyfrowi rodzice : dzieci w sieci: jak być czujnym, a nie przeczulonym, IUVI, Kraków, 2016

6. Siemieniecka D., Siemińska-Łosko A. (red.), Wybrane aspekty technologii informacyjnej w edukacji, Wydawnictwo Adam Marszałek, Toruń, 2007
Wirtualna Biblioteka Nauki

1. Craft, design, and technology education in Finnish early childhood education: Professionals’ perceptions of implementation - https://link.springer.com/article/10.1007/s10798-026-10106-6 (Springer)

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

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim
	45
	45

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	45
	45

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	5
	5

	Praca własna studenta
	105
	105

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	50
	50

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	55
	55

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	150
	150

	Liczba punktów ECTS
	6
	6


	Data ostatniej zmiany
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