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Cel przedmiotu

Poznanie roli, znaczenia, istoty, gtdwnych zatozen pedagogiki medialnej oraz edukacji medialnej. Poznanie tresci ksztatcenia na poziomie edukacji wczesnoszkolnej i klas IV-VIII
w zakresie edukacji medialnej. Przygotowanie studenta do projektowania prostych ¢wiczen wprowadzajacych do kodowania i programowania. Poznanie srodowiska
programistycznego na podstawie aplikacji Kodable i jezyka Scratch.

Wymagania wstepne
Podstawowe wiadomosci z przedmiotéw technologie informacyjne; media w edukacji, podstawowa wiedza o mediach i multimediach.

Zakres tematyczny

Pedagogika medialna a edukacja medialna. Rozw¢j pedagogiki medialnej. Funkcje pedagogiki medialnej. Orientacje badawcze dotyczace zastosowania mediéw w pedagogice.
Edukacja medialna - zakres, cele i zadania edukacji medialnej. Przeglad tresci ksztatcenia na poziomie edukacji wczesnoszkolnej i klas IV-VIII w zakresie edukacji medialne;.
Sposoby realizacji edukacji medialnej. Kodowanie - organizacja przestrzeni oraz pomocy dydaktycznych utatwiajacych nauke kodowania. Cwiczenia i zabawy wprowadzajace
podstawowe pojecia programistyczne (orientacja przestrzenna, uktad wspétrzednych). Aplikacja Kodable - ¢wiczenia, zabawy multimedialne i tradycyjne. Projektowanie,
przygotowanie i prezentacja wtasnych koncepcji w zakresie kodowania i programowania Jezyk Scratch — podstawy tworzenia Srodowiska programistycznego do projektowania,
tworzenia i uruchamiania prostych interaktywnych gier, animacji, muzyki.

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

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zajeé

Potrafi sprawnie porozumiewacé sie przy uzyciu réznych kanatéw i technik ® K_U03 ® projekt ¢ Konwersatorium
komunikacyjnych ze specjalistami w zakresie pedagogiki, jak i z odbiorcami spoza grona ® KU13 ® Zadania praktyczne -

specjalistow, korzystajac z nowoczesnych rozwigzan technologicznych; potrafi metoda laboratoryjna

pracowac w zespole petnigc rézne role; potrafi wykorzystywac specjalistyczng wiedze
do organizowania dziatan zwigzanych z wybrang specjalnoscia.

Ma $wiadomo$¢ poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci, rozumie potrzebe ciagtego ® KK01 ® Zadania praktyczne - ® Konwersatorium
doksztatcania sie zawodowego i rozwoju osobistego, dokonuje samooceny wtasnych metoda laboratoryjna
kompetencji i doskonali umiejetnosci, wyznacza kierunki wtasnego rozwoju i ksztatcenia. Ocena prac - progi
punktowe (jako$¢
wykonania, zgodnos¢ z
instrukcja)
Student zna elementarng terminologie uzywana w pedagogice i rozumie jej Zrodta oraz ® K_W01 ® Kolokwium zaliczeniowe z ® Konwersatorium

zastosowania w obrebie pokrewnych dyscyplin naukowych. progami punktowymi
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Warunki zaliczenia
Konwersatoria

Warunkiem uzyskania zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z kolokwium obejmujgcego zagadnienia z konwersatoriow.
Ocena koricowa

Oceng koficowa jest ocena z konwersatoriow.
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