KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2024/25
FORMA STUDIOW: STACJONARNA

INFORMACJE OGOLNE

1. Przedmiot grupa zajec dla kierunkéw regulowanych
Technologie informacyjno-komunikacyjne/ A.1.

2. Wydziat Nauk Spotecznych i Humanistycznych

3. Kierunek studiéw Pedagogika

4. Poziom ksztatcenia studia drugiego stopnia

5. Liczba punktow ECTS 2

6. Liczba godzin w semestrze

semestr w Cw lab/lek prj/zp pws prk
1 15

7. Jezyk wyktadowy polski

8. Wyktadowca dr Karol Sudewicz, k.sudewicz@dyd.akademiabialska.pl

INFORMACJE SZCZEGOLOWE

9. Wymagania wstepne

=

Postugiwanie sie podstawowymi pojeciami z zakresu technologii informacyjnej oraz
edukacji medialnej

2. Znajomos$é podstaw kategorii pojeciowych z zakresu pedagogiki, psychologii, socjologi

10. Cele przedmiotu

C1 Zapoznanie studentéw z teorig i metodyka edukacji informatycznej

C2 Przygotowanie studentdw do rozumienia i umiejetnego wykorzystania nowych technologii
w edukacji

C3 Uwrazliwienie na zagrozenia wystepujgce w wirtualnym Swiecie

11. Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

odniesienie do
Student, ktéry zaliczyt przedmiot: kierunkowych efektéw
uczenia sie

WIEDZA

zna i rozumie znaczenie celowego i wtasciwego
postugiwania sie przez uczniéw typowymi aplikacjami
komputerowymi do komponowania ilustracji graficznych,
pracy nad tekstem, wykonywania obliczen, korzystania z
ustug w sieciach komputerowych oraz pozyskiwania,
gromadzenia i przetwarzania informacji;

EUO1 E.5.W1.

zna i rozumie role rozwijania u uczniéw umiejetnosci
EUO2 programowania w Srodowisku blokowo-wizualnego jezyka E.5.W3.
programowania;

UMIEJETNOSCI

potrafi zapozna¢ ucznidw z typowymi aplikacjami E.5.U1.
EUO4 komputerowymi do komponowania ilustracji graficznych,
pracy nad tekstem, wykonywania obliczen, korzystania z




ustug w sieciach komputerowych oraz pozyskiwania,
gromadzenia i przetwarzania informacji;

potrafi stworzy¢ sytuacje problemowg, w ktdrej uczniowie E.5.Ul.
modelujg i rozwigzuja zadanie, tworzac algorytm,

EUO5 odtwarzajac go poza komputerem oraz realizujagc w wersji
komputerowej;

KOMPETENCJE SPOLECZNE

jest gotéw do promowania postawy odpowiedzialnego E.5.K1.
EUO8 zachowania w Swiecie mediéw cyfrowych;

jest gotéw do inspirowania ucznidéw do kreatywnosci i E.5.K2.

EUO9 . o .
rozwoju myslenia komputacyjnego.

12. Tresci programowe

Forma zajec — wyktady/ zajecia praktyczne

ZAJECIA PRAKTYCZNE:

1. Postugiwania sie nowoczesnymi metodami komunikacji,

2. Obstugi urzadzen cyfrowych takich jak tablica interaktywna czy projektor
multimedialny,

3. Wyszukiwania i gromadzenia materiatéw cyfrowych i aplikaciji
dydaktycznych,

4. Postugiwania sie nowymi metodami ksztatcenia z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych,

5. Bezpiecznego poruszania sie w cyberprzestrzeni,

6. Wykorzystywania zasobdéw dydaktycznych dostepnych w Internecie,

7. Podstaw obstugi i funkcjonowania szkolnej sieci komputerowe;j.

13. Narzedzia/metody dydaktyczne

1. Komputer, projektor

2. Tablet, czytnik e-bookéw, dyktafon, aparat, kamera, projektor i komputer/ ZP

14. Sposoby oceny (czgstkowe, koricowe )

Ocena biezgcego przygotowania do zajec (prezentacji) i aktywnosci w trakcie zajeé

Projekt zaje¢ z edukacji informatycznej - obejmujgce wybrane elementy materiatu
realizowanego podczas zajec

3.
15. Obcigzenie praca studenta
Forma aktywnosci liczba godzin
1. Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela oraz konsultacje 50
2. Nakfad pracy studenta 25
suma 75

liczba punktéw ECTS 2

16. Literatura

Literatura podstawowa:

1. Siemieniecki B. (red.). (2021). Pedagogika medialna. Warszawa: Wydawnictwo
Naukowe PWN

2. Ogonowska A (2018). Uzaleznienia medialne, Krakéw: Wydawnictwo Edukacyjne




3. Tanas, M. (red.), (2005). Pedagogika @ srodki informatyczne i media. Krakéw: Oficyna
Wydawnicza Impuls,

Literatura uzupetniajaca:

1.  Zuchowska - Kotlarz, E., Tokarski, A.,(2022) Wirtualna rzeczywisto$¢ w perspektywie

nauk spotecznych - pedagogiki, psychologii i zarzadzania. Radom: Akademia Handlowa
Nauk Stosowanych.

2. Kowalski, R., Limber, S., Agatston, P.,(2010). Cyberprzemoc wsrdd dzieci i
mtodziezy. Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego.

3. Urbanek, B.(2013).Media w edukacji —pedagogiczne aspekty ich wykorzystania.
Nauczyciel i Szkota,1, 229-248.

17. Formy oceny — szczegoty

Warunki uzyskania zaliczenia przedmiotu: zajecia koriczg sie zaliczeniem z oceng

Procentowy podziat ocenianych efektéw w kategoriach wiedza, umiejetnosci, kompetencje: W —
60%, U —35%, K —5%. Student na zakoriczeni przygotowuje projekt zaje¢ z edukacji
informatycznej, prezentowany za posrednictwem nowych technologii informatyczno-
komunikacyjnych.

Ponadto, w trakcie semestru student (-ka) moze zdoby¢ maksymalnie 10 punktow. Zdobyte punkty
odzwierciedlajg stopien aktywnosci studenta (-ki) na zajeciach, poprzedzone opracowaniem,
wskazanego wczesniej przez prowadzgcego, materiatu.

Odpowiednia ilos¢ punktéw odpowiada ocenie czgstkowej:

<2 — 2.0 (niedostateczny)

4-3 — 3.0 (dostateczny)

6-5 — 3.5 (dos$¢ dobry)

7-8- 4,0 (dobry)

9-10 - 5,0 (bardzo dobry)

18. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Informacja, gdzie mozna zapoznac sie z materiatami do zaje¢, itp. Strona internetowa

Informacje na temat miejsca odbywania zaje¢ Akademia Bialska im. Jana Pawta Il

2

3. Informacja na temat terminu zajec (dzien tygodnia/godzina) wg planu

4. Informacja na temat konsultacji (godziny + miejsce) zgodnie z obowigzujgcym
terminarzem




