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STUDIA PODYPLOMOWE KWALIFIKACYJNE Z INFORMATYKI

Efekty uczenia sie dla zajeé¢

Nazwa zaje¢: Wstep do informatyki
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie absolwent:
— zna podstawowe dziaty informatyki, powigzania miedzy nimi, obszary ich zastosowan,
tendencje w ich rozwoju,
— zauwaza i docenia wkiad informatyki do niemal kazdej dziedziny: przemystu, biznesu,
komunikacji, edukacji, nauki, kultury, sztuki i w zyciu osobistym obywateli,
— zna kamienie milowe historii informatyki,
— zna sposoby reprezentowania informacji i danych w postaci cyfrowej, w szczegdlnosci
w systemie binarnym,
— wykonuje dziatania na liczbach w systemie binarnym,
— zna podstawy teorii informacji, w tym sposoby kodowania informacji cyfrowych.

Nazwa zajec: Algorytmika szkolna 1
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektéow uczenia sie absolwent:

— rozpoznaje problemy algorytmiczne, potrafi sformutowac¢ i przeanalizowa¢ specyfikacje
algorytmu, a takze zapisa¢ algorytm w postaci listy krokéw, schematu blokowego oraz
pseudokodu, nie tylko w kontekscie systemu komputerowego,

— potrafi rozwigza¢ i oceni¢ rozwigzania wybranych problemoéw algorytmicznych w zakresie
przetwarzania liczb catkowitych oraz zbioréw tych liczb (tablic/list/ciggdw), w tym rozwigzuje
problemy z wykorzystaniem wszystkich algorytméw objetych podstawg programowg dla
szkoty podstawowej,

— potrafi dobiera¢ dane testowe stuzgce weryfikacji poprawnosci algorytmoéw.

Nazwa zajeé: Zastosowanie programoéw uzytkowych w ksztatceniu
Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiagniecia efektéw uczenia sie¢ absolwent:
— wykorzystuje zaawansowane funkcje aplikacji komputerowych (w tym biurowych), stuzgce do
pracy nad: tekstem i arkuszami kalkulacyjnymi,
— wspiera korzystanie z réznych aplikacji w pracach i projektach zespotowych, réwniez
w chmurze,
— stosuje aplikacje komputerowe jako narzedzie zbierania i analizy danych, oraz zapisu i
ilustracji przekazu,
— wspoitworzy z innymi osobami dokumenty z wykorzystaniem aplikacji uzytkowych oraz
wielodostepu.

Nazwa zaje¢: Robotyka w edukacji
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie absolwent:
— zna pomoce dydaktyczne, w tym gry i roboty, do nauczania myslenia komputacyjnego
i programowania w szkole,
— sprawnie korzysta ze s$rodowisk programowania wizualno-blokowego, np. wybranych
jezykdéw programowania (np. Scratch) oraz jezykdw programowania robotéw,
— stosuje wybrane pomoce dydaktyczne w sytuacjach edukacyjnych,
— tworzy scenariusze zaje¢ z wykorzystaniem omawianych pomocy dydaktycznych.

Nazwa zaje¢: Programowanie w jezyku Python
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie absolwent:
— zna ograniczenia komputera w zakresie reprezentacji danych liczbowych, tekstowych i innych
oraz rozumie — w zakresie podstawowym — zasady dziatania procesora oraz pamigci
operacyjnej,
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— postuguje sie jezykiem Python w zakresie niezbednym do rozwigzania problemow
rozwazanych na poziomie szkoty podstawowej i ponadpodstawowej; w szczegdlnosci stosuje
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, funkcje
z parametrami i bez parametréw, zmienne liczbowe i tekstowe, listy oraz inne, wybrane
struktury danych (np. mapy),

— postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym do tworzenia programow
i wykorzystuje je do testowania dziatania programéw.

Nazwa zajeé: Grafika i multimedia
Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektéw uczenia sie absolwent:
— znai stosuje zasady tworzenia edukacyjnych prezentacji multimedialnych,
— biegle postuguje sie programami do edycji: grafiki rastrowej, grafiki wektorowej, dzwiekéw
i filmow.

Nazwa zajeé: Technologie internetowe
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie absolwent:
— zna podstawowe pojecia zwigzane z Internetem, w tym zasady jego dziatania (w tym
protokoty),
— potrafi stworzy¢ strone internetowg (korzystajgc z HTML, CSS oraz JavaScript) i opublikowaé
jaw Internecie,
— rozumie problem prywatnosci w Internecie i potrafi korzysta¢ z narzedzi zwiekszajgcych
prywatnos¢ w Internecie.

Nazwa zajec: Bazy danych
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie absolwent:
— zna pojecia i metody z zakresu baz danych (dane, baza danych, system zarzadzania bazg
danych, modelowanie danych, relacyjny model danych, podstawowe elementy jezyka SQL),
— zna i potrafi biegle korzysta¢ z narzedzi informatycznych do przetwarzania i modelowania
danych opisujgcych struktury w szkolnych zadaniach problemowych wykorzystujgcych dane.

Nazwa zaje¢: Algorytmika szkolna 2
Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie absolwent:
— potrafi rozwigzan i oceni¢ rozwigzania wybranych probleméw algorytmicznych w zakresie
przetwarzania liczb catkowitych i niecatkowitych, ciggéw tekstowych oraz zbioréw danych
(tablic), w tym rozwigzuje problemy z wykorzystaniem wszystkich algorytméw objetych
podstawg programowg dla szkoty ponadpodstawowej,
— zna podstawowe techniki algorytmiczne, w tym technike ,dziel i zwyciezaj’, podejscie
zachtanne, rekurencje oraz programowanie dynamiczne, a takze potrafi projektowac
i implementowac algorytmy korzystajgce z tych technik,
— rozwigzuje zadania na poziomie maturalnym.

Nazwa zaje¢: Organizacja i funkcjonowanie szkolnej infrastruktury informatycznej
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia si¢ absolwent:
— sprawnie postuguje sie, rowniez w celach edukacyjnych, urzadzeniami o funkcjach
komputerdw oraz urzgdzeniami wspotpracujgcymi z komputerami,
— zna funkcje systemow operacyjnych zarzadzajgcych komputerami i urzgdzeniami o
funkcjach komputerdw,
— zna schemat funkcjonalny sieci Internet oraz model warstwowy, korzysta z ustug w sieci,
w tym z aplikacji w chmurze,
— objasnia budowe sieci komputerowej i przeznaczenie oraz funkcje jej elementow,
— wykorzystuje podstawowe elementy szkolnej infrastruktury informatyczne: sprzet,
oprogramowanie systemowe, uzytkowe i edukacyjne,
— instaluje i konfiguruje aplikacje uzytkowe, lokalnie i w chmurze, dla potrzeb zaje¢ i swoich
zawodowych celéw,
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— konfiguruje i udostepnia uczniom sieciowe serwisy edukacyjne, w szczegoélnosci platforme
edukacyjna,

— promuje efektywne i bezpieczne postugiwanie sie komputerami, ich oprogramowaniem,
innymi urzgdzeniami, oraz siecia,

— radzi sobie w sytuacjach prostych i typowych awarii sprzetu i oprogramowania,
pojawiajgcych sie zwtaszcza podczas zajec,

— wspoipracuje w szkole nad utrzymaniem i rozwojem szkolnej infrastruktury informatycznej
i wspiera innych nauczycieli w doskonaleniu ich umiejetnosci informatycznych,

— interesuje sie nowosciami, majgcymi wpltyw na rozwoj ksztafcenia informatycznego
i uwzglednia je w swoim warsztacie pracy.

Nazwa zajeé: Aspekty prawne informatyki
Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektéw uczenia sie absolwent:
— zna regulacje prawne, dotyczgce ochrony danych osobowych, informac;ji i praw autorskich,
— zna podstawowe rodzaje licencji oprogramowania,
— przestrzega w praktyce szkolnej i sferze osobistej regulacji prawnych dotyczgcych ochrony
danych osobowych, praw autorskich oraz licencji oprogramowania.

Nazwa zaje¢: Praktyki w szkole
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektéow uczenia sie absolwent:
— zna obowiagzki dydaktyczne, organizacyjne i wychowawcze nauczyciela informatyki
— potrafi dokona¢ analizy hospitowanych lekcji w réznych aspektach; dostrzega inne
mozliwosci opracowania i realizacji danego zagadnienia,
— Potrafi opracowaé koncepcje lekcji na okreslony temat, przygotowaé scenariusz lekciji,
przeprowadzi¢ lekcje oraz dokonac¢ jej ewaluacji.

Nazwa zaje¢: Dydaktyka informatyki (1 i 2)
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie absolwent:

— zna podstawe programowg edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej oraz
przedmiotu informatyka na kolejnych etapach edukacyjnych,

— zna standardy przygotowania nauczycieli do realizacji podstawy programowej ksztatcenia
informatycznego,

— zna obszary wykorzystania informatyki w szkole i w edukacji, szczegdlnie w odniesieniu do
wtasnego warsztatu pracy nauczycieli,

— zna przyktadowe programy nauczania i rozktady materiatu ksztatcenia informatycznego dla
poszczegdblnych etapow edukacyjnych,

— wypracowuje skuteczne metody oceniania postepow i osiggnie¢ uczniéw,

— zna podstawy teorii pedagogicznych, zwlaszcza odnoszgcych sie do technologii w edukacji
takich, jak np. behawioryzm, konstruktywizm, konstrukcjonizm (J. Piaget, S. Papert)
i konektywizm, oraz uwzglednia je w prowadzeniu zaje¢,

— zna teorie i praktyke myslenia komputacyjnego w ksztatceniu, nie tylko informatycznym,

— zna i stosuje w praktyce podejscie spiralne do rozwoju (J. Bruner) pojeé¢, metod
i umiejetnosci informatycznych na przestrzeni lat edukacii,

— tworzy lub adaptuje scenariusze zaje¢ informatycznych, bez komputera i z wykorzystaniem
komputerdw, tabletéw oraz innych urzgdzen elektronicznych,

— dostrzega i wykorzystuje mozliwosci informatyki do wsparcia nauczania innych
przedmiotéw, zwlaszcza w kreatywnym rozwigzywaniu sytuacji problemowych,

— wykorzystuje metode projektow w nauczaniu informatyki,

— potrafi zaproponowa¢ temat projektu interdyscyplinarnego, uwzgledniajgcy wykorzystanie
narzedzi informatyki,

— dostrzega mozliwosci wsparcia innych przedmiotéw wybranymi elementami ksztatcenia
informatycznego, w szczegdélnosci mysleniem komputacyjnym i programowaniem,

— dba o poprawne postugiwanie sie terminologig informatyczng w mowie i piSmie, u siebie
i u uczniéw,

— odpowiednio do wieku uczniéw, przekazuje im informacje na temat zagrozen zwigzanych
z obecnoscig i aktywnoscig w sieci oraz sposoby ochrony przed nimi,
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— potrafi zainteresowa¢ i zaangazowac¢ ucznidw do rozwijania wiedzy i umiejetnosci
informatycznych,
— bierze aktywny udziatu w spotecznosciach praktykujgcych nauczycieli.



