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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przygotowanie studenta do projektowania i prowadzenia zaje¢ komputerowych w zakresie kodowania, podstaw programowania na poziomie edukacji
przedszkolnej i wczesnoszkolnej. Zapoznanie studenta z metodyka kodowania i programowania na poziomie elementarnym. Wyposazenie studenta w wiedze i umiejetnosci
konieczne do organizowania warsztatu pracy nauczyciela. Przygotowanie do wtasciwego wykorzystania technologii informacyjnych w edukacji.

Wymagania wstepne
Podstawowe wiadomosci z przedmiotéw: technologie informacyjne, media w edukacji, podstawowa wiedza o mediach i multimediach.
Podstawowe wiadomosci o komputerze i systemie operacyjnym (zakres TI).

Zakres tematyczny
1. Dzieci w spoteczeristwie informacyjnym
© znaczenie komputera w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej
© programowanie, jezyki programowania, znaczenie umiejetnosci programowania dla dalszego rozwoju dziecka, korzysci rozwojowe i edukacyjne umiejetnosci
programowania,
© idea S.Papperta,

. Bee-Bot miniroboty - przygotowanie do programowania

© Bee-Bot - przeznaczenie i cel stosowania minirobotdw, konstrukcja i dziatanie Bee-Bota, zasady poruszania sie minirobota,

© Przyktady zaje¢ z zastosowaniem Bee-Bota.

© Maty edukacyjne - materiaty dydaktyczne wprowadzajace do zaje¢ z wykorzystaniem minirobotéw. Praca w grupach: projekt, przygotowanie i prezentacja

mat edukacyjnych do pracy z bee-botami.

© Opracowanie mat przez nauczyciela i z dzieémi.
. Kodowanie - wstep do programowania na etapie elementarnym

© Kodowanie na poziomie edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej,

© Cwiczenia rozwijajace orientacje w przestrzeni, podstawy uktadu wspétrzednych
Zabawy wprowadzajace podstawowe pojecia programistyczne,
Projektowanie zabaw i zadan rozwijajacych umiejetno$é kodowania,
Kodowanie w grach planszowych

© Kolorowe kubeczki w nauce kodowania
. Scratch Junior

© Idea i cele Scratch Junior

© Srodowisko ScratchJr

© Kategorie bloczkéw, budowanie skryptéw, edytor postaci, przyktady skryptow.
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. Elementy programowania w jezyku Scratch
© Scratch - interface uzytkownika, projekt w jezyku Scratch, programowanie dziatan, zasoby uzytkownika, etapu tworzenia projektu.
© Elementy sterujgce jezyka Scratch (sktadowe jezykdw programowania, kategorie i typy blokéw polecen, struktury sterujace jezykéw programowania, iteracje,
konstrukcje warunkowe, przekazywanie sterowania miedzy obiektami, typy danych, zmienne i listy)
. Projekty zaje¢ przygotowanych przez studentéw w zakresie elementarnego nauczania programowania dla dzieci
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© Przeglad i omdwienie projektéw opracowanych na podstawie jezyka scratch

Metody ksztatcenia
Cwiczenia praktyczne, praca indywidualna, praca z partnerem i w grupie, pokaz, demonstracja.
Metoda projektu, gry dydaktyczne, dyskusja.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéow Metody weryfikacji Forma zaje¢

Ma uporzadkowang wiedze na temat nowych technologii i mozliwosci ich wykorzystania w ® K_.W05 ¢ aktywnos$¢ w trakcie ¢ Laboratorium
procesie edukacji zajecé

Potrafi trafnie dobiera¢ i poprawnie stosowaé metody i narzedzia, w tym techniki informacyjno- ¢ K_U03 ® obserwacje i ocena ® Laboratorium
komunikacyjne (ICT), adekwatne do mozliwosci rozwojowych dzieci w wieku przedszkolnym i ¢ K_U08 umiejetnosci

wczesnoszkolnym, odpowiednie do celéw ksztatcenia, realizacji zadan programowych oraz praktycznych studenta

wiasnego rozwoju zawodowego. Rozwigzuje problemy poprzez projektowanie dydaktyczne
oraz realizacje i stosowanie mediow edukacyjnych.

Projektuje proces dydaktyczny z uwzglednieniem wykorzystania istniejacych lub samodzielnie ® K_K02 ¢ aktywnos$¢ w trakcie ® Laboratorium
realizowanych mediéw edukacyjnych. Jest gotowy do sprawnego, odpowiedzialnego zaje

wykorzystywania nowych technologii w pracy dydaktyczno-wychowawczej oraz w dziataniach

zwigzanych z wtasnym rozwojem zawodowym

Warunki zaliczenia

Laboratorium

Warunkiem zaliczenia jest aktywno$¢ na zajeciach, zaprojektowanie i przeprowadzenie zaje¢ komputerowych w zakresie kodowania i programowania na poziomie edukacji
przedszkolnej i wczesnoszkolnej.
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