KARTA MODULU

I. OGOLNE INFORMACJE O MODULE

PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA IM. WITELONA W LEGNICY

WYDZIAL. NAUK SPOLECZNYCH | HUMANISTYCZNYCH

Kierunek studiow:

Pedagogika przedszkolna i wczesnoszkolna

Poziom studiéw:

jednolite studia magisterskie

Profil studiéw:

praktyczny

Forma studiow:

stacjonarne

Nazwa modutu:

Metodyka edukacji informatycznej
informacyjno-komunikacyjna

i postugiwania sie technologia

Rodzaj modutu: obowigzkowy

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Rok studiéw: 1 Formy prowadzenia zaje¢ wraz z liczba godzin dydaktycznych:
Semestr: 6 Wyktad Cwiczenia Warsztaty Seminarium Praktyka zawodowa
Liczba punktéw ECTS: 3 - 45 - - -

Forma zaliczenia:

Zaliczenie na ocene.

Wymagania wstepne:

Wiedza i umiejetnosci z zakresu przedmiotu Informatyka.

Il. CELE KSZTALCENIA

Cele ksztalcenia:

Cel 1: Nabycie umiejetnosci projektowania i przeprowadzania zaje¢ dydaktycznych z zakresu edukacji informatyczne;.

Cel 2: Przygotowanie studentéw do petnienia roli zawodowej nauczyciela poprzez nabycie kompetencji umozliwiajgcych
profesjonalne organizowanie dziatalnosci informatycznej uczniéow klas | — Il oraz budzenie ich zainteresowan technologig
informatyczna.
Cel 3: Przygotowanie studentow do swiadomego, bezpiecznego i efektywnego wykorzystania TIK w edukacji wczesnoszkolnej.

lll. EFEKTY UCZENIA SIE WRAZ Z ODNIESIENIEM DO EFEKTOW KIERUNKOWYCH

ORAZ METODY WERYFIKACJI EFEKTOW

Odniesienie do

Efekt Student, ktory zaliczyt modut w zakresie: efektow Metody weryfikaciji
kierunkowych
wiedzy:
zna i rozumie znaczenie celowego i wiasciwego postugiwania sie przez .
. ceE e . L - obserwacja
ucznidéw typowymi aplikacjami komputerowymi do komponowania ilustracji .
! g S : zachowan,
wo1 graficznych, pracy nad tekstem, wykonywania obliczen, korzystania z ustug E.5.W1. aktywnosé na
w sieciach komputerowych oraz pozyskiwania, gromadzenia i przetwarzania Ky -
; éwiczeniach
informaciji;
zna i rozumie znaczenie stwarzania sytuacji problemowych w otoczeniu 22?;2’\\:2:%&
w02 uczniéw, ktore uczniowie modelujg i rozwigzujg, tworzgc algorytm, E.5.W2. aktvwnose r,1a
odtwarzajgc go poza komputerem oraz realizujgc w wersji komputerowe;j; KLy -
¢wiczeniach
obserwacja
zna i rozumie role rozwijania u ucznibw umiejetnosci programowania zachowan,
W03 . : . . - E.5W3. o
w srodowisku blokowo-wizualnego jezyka programowania; aktywno$¢ na
¢wiczeniach
obserwacja
zna i rozumie role integrowania zaje¢ edukacji informatycznej zachowan,
Wwo4 RSN . S .. E.5.W4. y
z aktywno$ciami wizualnymi, stuchowymi i kinestetycznymi; aktywno$¢ na
¢wiczeniach




. . . o . L obserwacja
zna i rozumie znaczenie promowania i ksztattowania u uczniéw postawy Zachowan
W05 obywatelskiej i prospotecznej oraz odpowiedzialnosci w $wiecie mediow E.5.W5. aktywnosé r,1a
cyfrowych. Kty :
éwiczeniach
umiejetnosci:
aktywnos¢ na
potrafi zapoznaé ucznidow z typowymi aplikacjami komputerowymi do éwiczeniach,
uo1 komponowania ilu§tracji grafic;nyph, pracy nad tekstem, Wykonywar)ia E5.U1L ppracowan_ie
obliczen, korzystania z ustug w sieciach komputerowych oraz pozyskiwania, D i prezentacja
gromadzenia i przetwarzania informacji; konspektu zaje¢
oraz prezentaciji
aktywnos¢ na
potrafi stworzy¢é sytuacje problemowa, w ktérej uczniowie modelujg cwmzenlach,
; Lo ; . opracowanie
uo2 i rozwigzujg zadanie, tworzac algorytm, odtwarzajgc go poza komputerem E.5.U2. i prezentacja
oraz realizujac w wersji komputerowej; konspektu zajeé
oraz prezentaciji
aktywnos¢ na
éwiczeniach,
- e . S opracowanie
uo3 potrafi integrowac zajecia informatyczne z innymi zajeciami. E.5.U3. i prezentaca
konspektu zaje¢
oraz prezentacji
kompetenciji spotecznych:
jest gotéw do promowania postawy odpowiedzialnego zachowania w Swiecie obserwacja postaw
K01 o . E.5.K1.
mediéw cyfrowych; studenta
jest gotéw do inspirowania uczniéw do kreatywnos$ci i rozwoju myslenia .
K02 komputacyjnego (procesu znajdowania rozwigzan do skomplikowanych E.5.K2. obserwacja postaw
, studenta
otwartych problemow).

IV. TRESCI PROGRAMOWE

Tresci programowe (tematyka zaje¢, zaprezentowana z podzialam na poszczegélne formy zaje¢ z okresleniem liczby

godzin potrzebnych na ich realizacje)

Cwiczenia:
Kod Tematyka zaje¢ Liczba godzin
CW1 Edukacja informatyczna w tresciach podstawy programowej dla klasy I-I11. 2
- - Wykorzystanie TIK do realizacji tresci programowych w klasach | — lll. Integrowanie zaje¢
CW2-CW3 ) . Jonec T 4
informatycznych z innymi zajeciami.
- - Metodyka edukacji informatycznej — dobdr metod, form pracy i srodkdéw dydaktycznych
CW4-CW5 . AT 4
stuzacych realizacji tresci programowych.
. . Prezentacja lekcji dotyczacych typowych aplikacji komputerowych do komponowania ilustraciji
CW6-CW7 graficznych, pracy nad tekstem, wykonywania obliczen, korzystania z ustug w sieciach 4
komputerowych oraz pozyskiwania, gromadzenia i przetwarzania informaciji.
Aws Prezentacja lekcji dotyczacej wykorzystania nowych technologii informatycznych oraz TIK do 2
komunikowania sie w procesie uczenia sie.
EW9 Prezentacja lekcji dotyczgcej zagrozen wynikajgcych z korzystania z technologii informacyjno- 2
komunikacyjnej. Bezpieczenstwo w sieci.
CW10-CW11 Wykorzystanie wybranych aplikacji Magicznej Podfogi wspomagajgcych odkrywanie 4
algorytméw. Programowanie bez komputera.
GW12 Programowanie wizualne w $rodowisku Scratch Jr. Tworzenie prostych programoéw oraz 2
rozbudowanych projektéw.




GWA3-CW14 Opracowanie i prezentacja lekcji dotyczacej nauki programowania wizualnego w $rodowisku 4
Scratch Jr.
2 Programowanie wizualne w $Srodowisku Screatch 2.0. Tworzenie prostych programéw oraz
Cw15 s 2
rozbudowanych projektow.
Cw16-CW17 Prezentacja lekcji dotyczacej nauki programowania wizualnego w srodowisku Scratch 2.0. 4
GWA18-CW19 Robot.ykg w edukacji wczesnoszkolnej. Programowanie robotow Ozobot przy wykorzystaniu 3
materiatdbw metodycznych.
5 Opracowanie i prezentacja lekcji dotyczacej nauki programowania przy wykorzystaniu robotéw
Cw20 2
Ozobot.
GW21-CW22 Robotyka,w edukacji wczesnoszkolnej. Programowanie robotéw mBot przy uzyciu tabletéw lub 4
smartfonow.
W23 Opracowanie i prezentacja lekcji dotyczacej nauki programowania przy wykorzystaniu robotéw 2
mBot.

V. METODY KSZTALCENIA, NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Metody ksztalcenia: metoda problemowa, ¢wiczeniowa oparta na wykorzystaniu roznych zrédet wiedzy, dyskusja.
2. Narzedzia (Srodki) dydaktyczne: prezentacje multimedialne, teksty zrodtowe, dokumenty, Internet, rzutniki multimedialne.

VI. FORMA | KRYTERIA ZALICZENIA MODUt.U

Forma zaliczenia modutu. Kryteria oceny formujacej:
1. Grupa studentéw przedstawia przygotowang przez siebie lekcje z zakresu zaje¢ informatycznych w klasach 1-3 (elementem
sktadowy lekcji jest konspekt). Podczas prezentacji lekcji ocenione zostaje jej przygotowanie metodyczne i merytoryczne.
W sktad oceny wchodzi:
a) poprawnosc¢ sformutowania celdw lekcji,
b) dobdr metod i form ksztatcenia,
C) przygotowanie i wykorzystanie materiatow dydaktycznych,
d) nowatorskie rozwigzania metodyczne.
2. Praktyczne sprawdziany wiedzy i umiejetnosci z zakresu planowania i prezentacji zaje¢ z edukacji informatyczne;:
e 3,0 (dostateczny) - student zna w minimalnym zakresie zasady dotyczgce projektowania zaje¢ informatycznych, bardzo
pobieznie prezentuje przygotowang lekcje,
e 3,5 (dostateczny plus) - student zna w niewielkim zakresie zasady dotyczace projektowania zaje¢ informatycznych,
przedstawia dos¢ poprawnie przygotowang lekcje,
4,0 (dobry) - student dobrze zna zasady dotyczgce projektowania zaje¢, przedstawia poprawnie przygotowang lekcje,
4,5 (dobry plus) - student bardzo dobrze zna zasady dotyczace projektowania zaje¢, w sposob ciekawy przedstawia
przygotowang lekcje,
e 50 (bardzo dobry) - student bardzo dobrze zna zasady dotyczace projektowania zaje¢ informatycznych, w sposéb bardzo
interesujgcy przedstawia lekcje.
3. Przygotowanie prezentacji — kryteria oceny:
e 3,0 (dostateczny) — przygotowanie i zaprezentowanie na forum prezentaciji,
e 3,5 (dostateczny plus) — przygotowanie i zaprezentowanie na forum prezentacji oraz znajomos¢ literatury zrodtowej,
e 4,0 (dobry) — przygotowanie i zaprezentowanie na forum prezentacji oraz znajomosc literatury zrédfowej, umiejetnosé
analizy i syntezy tresci zrédtowych,
e 4,5 (dobry plus) — przygotowanie i zaprezentowanie na forum prezentacji oraz znajomos¢ literatury zrédtowej, umiejetnosc
analizy i syntezy tresci zrédtowych, poprawnosé wnioskowania,
e 50 (bardzo dobry) — przygotowanie i zaprezentowanie na forum prezentacji oraz znajomosc¢ literatury zrodtowej,
umiejetnos¢ analizy i syntezy tresci zrodtowych, poprawnos$¢ wnioskowania, pomystowosé proponowanych rozwigzan.
4. Wykonanie prac zaliczeniowych realizowanych w ramach ¢wiczen.
5. Obserwacja i ocena postaw studenta wynikajgcych z:
e realizacji zadan przygotowanych w ramach ¢wiczen,
e Zaangazowania w prace grupy,
e zachowan i aktywnosci w trakcie ¢wiczen,
e prowadzenia merytorycznej dyskusji,
e potrzeby ciggtego rozwoju osobistego i zawodowego.
Kryteria oceny podsumowujacej:
e $rednia ocen formujgcych




VII. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKLAD PRACY STUDENTA

Kategoria Obciazenie studenta
Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela (godziny kontaktowe) 45
Udziat w éwiczeniach 45
Samodzielna praca studenta (godziny niekontaktowe) 30
Przygotowanie do ¢wiczen 19
Kwerenda internetowa 3]
Opracowanie konspektu i prezentacji 6
tgczna liczba godzin 75
Punkty ECTS za moduf 3

VIIl. ZALECANA LITERATURA

Literatura podstawowa:

1. R. Kulesza i in., Mtodzi giganci programowania Scratch, Gliwice 2019.

2. P. Zarzycki, Zajecia z programem Scratch. Informatyka w klasach 2-3 szkoty podstawowej, Gdarnsk 2018.

3. M. Umaschi Bers, M. Resnick, Oficjalny podrecznik Scratch Jr., Warszawa 2016.

4. Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej (Dz. U. z dnia 24 lutego
2017 r., poz.356).

Literatura uzupetniajgca:
1. Programy nauczania i podreczniki do edukacji wczesnoszkolnej w zakresie edukaciji informatycznej.
2. Zasoby internetowe.




