Elementy programowania dla dzieci - opis przedmiotu

Informacje ogdlne
Nazwa przedmiotu

Kod przedmiotu
Wydziat

Kierunek

Profil

Rodzaj studiow
Semestr rozpoczecia

Elementy programowania dla dzieci
05.0-WP-PEDD-EPD
Wydziat Nauk Spotecznych
Pedagogika

ogolnoakademicki

drugiego stopnia z tyt. magistra
semestr zimowy 2022/2023

Informacje o przedmiocie

Semestr 3
Liczba punktéw ECTS do zdobycia 3
Wystepuje w specjalnosciach Edukacja przedszkolna i wczesnoszkolna / Edukacja medialna
Typ przedmiotu obowigzkowy
Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat ¢ dr Ewa Nowicka

Formy zajeé

Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Laboratorium 30 2 18 1,2 Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu

Opanowanie podstawowej wiedzy w zakresie kodowania, podstaw programowania na poziomie edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej. Ksztattowanie umiejetnosci
projektowania, przygotowania oraz metodycznego przeprowadzenia zaje¢ z kodowania i programowania na poziomie elementarnym. Ksztattowanie umiejetnosci Ksztattowanie
umiejetno$ci wyrazania opinii na temat omawianych projektéw oraz rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole.

Wymagania wstepne
Podstawowa wiedza o mediach i multimediach, technologii informacyjno-komunikacyjnych, podstawowe przygotowanie w zakresie obstugi komputera, korzystania z sieci
Internet.

Zakres tematyczny
Problematyka laboratorium

1. Kodowanie - wstep do programowania na etapie elementarnym
© Kodowanie na poziomie edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej,
© Cwiczenia rozwijajace orientacje w przestrzeni, podstawy uktadu wspétrzednych,

© Projektowanie zabaw i zadan rozwijajacych umiejetnosé kodowania,

© Kodowanie w grach planszowych,
© Kolorowe kubeczki w nauce kodowania.
2. Darmowe aplikacje i strony internetowe wprowadzajace w Swiat kodowania i programowania na poziomie edukacji przedszkolnej i wezesnoszkolnej. (przeglad i
omdwienie stron internetowych/aplikacji poswieconych kodowaniu/programowaniu)
3. Gry dydaktyczne w kodowaniu i programowaniu.
4. Bee-Bot miniroboty - przygotowanie do programowania
© Bee-Bot - przeznaczenie i cel stosowania minirobotéw, konstrukcja i dziatanie Bee-Bota, zasady poruszania sie minirobota,
© Przyktady zajec¢ 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.
5. Platforma PixBlocks - podstawy programowania.
6. Scratch Junior
1. Kategorie bloczkéw, budowanie skryptéw, edytor postaci, przyktady skryptéw.
2. Srodowisko ScratchJr
3. Ideai cele Scratch Junior
7. Elementy programowania w jezyku Scratch
© Scratch - interface uzytkownika, projekt w jezyku Scratch, programowanie dziatan, zasoby uzytkownika, etapu tworzenia projektu.
© Elementy sterujgce jezyka Scratch (sktadowe jezykéw programowania, kategorie i typy blokéw polecer, struktury sterujgce jezykéw programowania, iteracje,
konstrukcje warunkowe, przekazywanie sterowania miedzy obiektami, typy danych, zmienne i listy)
8. Projekty zaje¢ przygotowanych przez studentéw w zakresie elementarnego nauczania kodowania/programowania dla dzieci


http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl
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© Przeglad i oméwienie opracowanych projektéw w grupie.

Metody ksztatcenia
Pokaz, demonstracja, dyskusja, ¢wiczenia praktyczne, gry dydaktyczne, metoda laboratoryjna, éwiczenia audytoryjne, metoda projektu, praca indywidualna, praca z partnerem
i w grupie, praca w formie zdalnej na podstawie opracowanych i udostepnionych przez prowadzgcego materiatéw na platformie e-learningowe;.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zaje¢

Student planuje, projektuje i organizuje sytuacje dydaktyczne stuzace aktywnosci i rozwojowi ® K_U05 ® obserwacje i ocena ¢ Laboratorium
zainteresowan uczniéw oraz popularyzacji wiedzy. Dobiera odpowiednie metody metody pracy ¢ K_U07 umiejetnosci

klasy oraz srodki dydaktyczne, w tym z zakresu technologii informacyjno-komunikacyjnej, ® K U21 praktycznych studenta

aktywizujagce uczniéw i uwzgledniajace ich zréznicowane potrzeby edukacyjne.

Student wyraza opinie na temat odpowiedzialnego i krytycznego wykorzystywania mediow ® KKO01 ¢ aktywnos$¢ w trakcie ® Laboratorium
cyfrowych oraz poszanowania praw wtasnosci intelektualnej; ksztattowania nawyku ® K_K03 zajec
systematycznego uczenia sie i korzystania z réznych zrédet wiedzy, w tym mediéw i Internetu.

Student wymienia i ttumaczy sposoby organizowania i wyposazenia przestrzeni klasy szkolnej, z ® K_W06 ¢ aktywnos$¢ w trakcie ¢ Laboratorium
uwzglednieniem w multimedialne srodki dydaktyczne - dobdr i wykorzystanie zasobéw ® K_Wi9 zajec

edukacyjnych, rozumie potrzebe edukacyjnego zastosowania mediow i technologii informacyjno-

komunikacyjnych, tworzenia interaktywnych materiatdw edukacyjnych oraz projektowania

multimediéw; rozumie znaczenie ksztattowania postawy odpowiedzialnego i krytycznego

wykorzystywania mediéw cyfrowych oraz poszanowania praw wtasnosci intelektualnej.

Warunki zaliczenia

Laboratorium

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