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Cel przedmiotu

Poznanie i organizacja warsztatu pracy nauczyciela prowadzgcego zajecia komputerowe w przedszkolu oraz w nauczaniu poczatkowym. Umiejetno$¢ doboru podrecznikéw i
odpowiedniego oprogramowania komputerowego do zaje¢ w przedszkolu i edukacji wczesnoszkolnej. Poznanie metodycznych rozwigzan w zajeciach komputerowych.
Zapoznanie studenta z metodyka kodowania i programowania na poziomie elementarnym. Wyposazenie studenta w wiedze i umiejetnosci konieczne do organizowania
warsztatu pracy nauczyciela. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzer cyfrowych.

Wymagania wstepne
Podstawowe wiadomosci o komputerze i systemie operacyjnym (zakres Tl). Podstawowa wiedza o mediach i multimediach. Podstawowe wiadomosci z zakresu dydaktyki
ogolnej.

Zakres tematyczny

Laboratorium

Znaczenie komputera w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej. Zajecia komputerowe wedtug nowej podstawy programowej. Tresci ksztatcenia w zakresie zajec¢
komputerowych. Przeglad i analiza ¢wiczen i zadan w podrecznikach do zaje¢ komputerowych. Projektowanie éwiczen/zadan tradycyjnych i multimedialnych w zakresie
edukacji informatycznej. Wybrane metody i zasady nauczania w zajeciach komputerowych. Edukacyjne zasoby Internetu pomocne w projektowaniu zaje¢ komputerowych.
Metodyka wykorzystania multimedialnych pomocy w zajeciach komputerowych. Sposoby sprawdzania i oceniania prac na zajeciach komputerowych. Bezpieczenstwo i higiena
pracy na zajeciach komputerowych. Kodowanie na poziomie edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej - materiaty dydaktyczne wprowadzajace do zaje¢ w zakresie kodowania.
Przeglad stron internetowych po$wieconych kodowaniu i programowaniu na poziomie elementarnym. Praca indywidualna lub w parach: projektowanie, opracowanie i
prezentacja zaje¢ komputerowych wedtug koncepcji studenta uwzgledniajacych oméwione wczesniej tresci ksztatcenia oraz wskazéwki metodyczne zaje¢ komputerowych.
Oméwienie przygotowanych i zaprezentowanych projektow.

Metody ksztatcenia
Laboratoria - pokaz, demonstracja, praca z ksigzka (samodzielne korzystanie z multimedialnych kurséw online: blended learning oraz e-learning), metoda zaje¢ praktycznych,
metoda laboratoryjna.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie
Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢


http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl

Opis efektu
E.5.K1 - jest gotowy do promowania postawy odpowiedzialnego zachowania w $wiecie mediow
cyfrowych; E.5.K2 - inspirowania uczniéw do kreatywnosci i rozwoju myslenia komputacyjnego.

E.5.U1 - potrafi zapozna¢ uczniéw z typowymi aplikacjami komputerowymi do komponowania
ilustracji graficznych, pracy nad tekstem, wykonywania obliczen, korzystania z ustug w sieciach
komputerowych oraz pozyskiwania, gromadzenia i przetwarzania informacji; E.5.U2 - stworzy¢
sytuacje problemowa, w ktdrej uczniowie modelujg i rozwigzujg zadanie, tworzac algorytm,
odtwarzajac go poza komputerem oraz realizujgc w wersji komputerowej; E.5.U3 - integrowac
zajecia informatyczne z innymi zajeciami.

E.5.W1 - 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; E.5.W2 - rozumie znaczenie stwarzania sytuacji
problemowych w otoczeniu ucznidéw, ktére uczniowie modeluja i rozwiazuja, tworzac algorytm,
odtwarzajac go poza komputerem oraz realizujgc w wersji komputerowej; E.5.W5 - rozumie
znaczenie promowania i ksztattowania u uczniéw postawy obywatelskiej i prospotecznej oraz
odpowiedzialnosci w $wiecie mediéw cyfrowych.

Warunki zaliczenia
Laboratoria

Symbole efektéw

Metody weryfikacji

aktywnos$¢ w trakcie
zajec

obserwacje i ocena
umiejetnosci
praktycznych
studenta

biezaca kontrola na
zajeciach
obserwacje i ocena
umiejetnosci
praktycznych
studenta

aktywnos¢ w trakcie
zajec

biezaca kontrola na
zajeciach

® kolokwium

Forma zaje¢
® Laboratorium

® Laboratorium

® Laboratorium

Zaliczenie z laboratoriéw: pozytywne zaliczenie kolokwium z czesci teoretycznej oraz wszystkich podlegajagcych ocenie zadar i prac. Ocena koricowa jest Srednig arytmetyczna

wszystkich ocen czastkowych.
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Kurs z materiatami dydaktycznymi, listami zadan oraz wymaganiami jest dostepny na platformie e-learningowej Zaktadu.
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