Zatgcznik nr 3 do uchwaty nr 155/2020/2021
Senatu UAM z dnia 28 czerwca 2021 r.

STUDIA PODYPLOMOWE DOSKONALACE Z INFORMATYKI DLA NAUCZYCIELI EDUKACJI

WCZESNOSZKOLNEJ

Efekty uczenia sie dla zajeé

Nazwa zajec¢: Warsztat nauczyciela wzbogacony technologia
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie absolwent:

zna i wymienia urzgdzenia komputerowe, urzgdzenia dodatkowe zwigzane z komputerami,
a takze opisuje mozliwosci ich edukacyjnego zastosowania,

zna i opisuje zasady dziatania szkolnej sieci komputerowej, poczty elektronicznej oraz
wybranego oprogramowania edukacyjnego,

planuje i realizuje zajecia z zastosowaniem komputera, urzgdzen dodatkowych, wybranego
oprogramowania i edukacyjnych aplikaciji,

instaluje i konfiguruje wybrane oprogramowanie przydatne w pracy nauczyciela,

gromadzi, organizuje i udostepnia elektroniczne zasoby edukacyjne, uwzgledniajgc prawo
autorskie,

dba o to, by uczniowie mieli rowny dostep do technologii komputerowej na zajeciach, a takze
organizuje wirtualne Srodowisku uczenia sie sprzyjajgce wspoipracy ucznidw, nauczycieli
i opiekundw,

rozwija swoje zainteresowania zwigzane z uzyciem nowych mediow w edukacji, uwzglednia je
W sSwoim warsztacie pracy.

Nazwa zaje¢: Edukacja informatyczna i jej metodyka w edukacji
Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie absolwent:

omowi podstawe programowg edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej,

dokona charakterystyki standardéw przygotowania nauczycieli do realizacji podstawy
programowej edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej,

zdefiniuje podstawowe pojecia informatyczne oraz dobierze metody niezbedne dla realizacji
podstawy programowej edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej,

dokona charakterystyki praktycznych aspektow teorii pedagogicznych, takich m.in. jak:
konstruktywizm, konstrukcjonizm, konektywizm, ktére odnoszg sie do nauczania informatyki
na najnizszym poziomie edukacyjnym oraz do integracji informatyki i technologii z innymi
edukacjami na tym poziomie,

omowi oraz opracuje rozktad materiatu edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej,
wykona praktyczne propozycje (scenariusze) petnej realizacji zapiséw podstawy programowej
oraz rozktadu materiatu edukaciji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej,

stosuje programowanie jako metode rozwigzywania sytuacji problemowej z wykorzystaniem
komputera lub poza komputerem (unplugged),

stworzy lub zaadaptuje scenariusze zaje¢ edukacji informatycznej z wykorzystaniem
komputerdw, tabletéw i innych urzadzen elektronicznych, jak rowniez robotéw oraz srodkow
nieelektronicznych,

przejawia praktyczng znajomos¢ metod pracy grupowej i wspoétpracy uczniow,

przedstawia i uzasadnia znaczenie ksztatcenia informatycznego uczniéw od najmfodszych lat,
sprawnie postuguje sie w celach edukacyjnych urzadzeniami o funkcjach komputeréw,
wspiera wszechstronny rozwoj uczniow w zakresie informatyki.

Nazwa zaje¢: Sytuacje problemowe, elementy algorytmiki, programowanie
Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie absolwent:

opisuje sytuacje problemowe odpowiednie dla réznorodnych konstrukcji algorytmicznych
i programistycznych, takich jak: sekwencja polecen, iteracja (petla), kroki warunkowe,
zdarzenia,

postuguje sie srodowiskami programowania wizualno-blokowego: Godziny Kodowania (GK),
wybranych jezykdw programowania: Scratch, Blockly, Lightbot, Kodable, Tinker itp., oraz
programowania wybranych robotéw i innych urzgdzen: Dash&Dot, Scottie Go!, Ozobot, mBot
iinne,
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definiuje podstawowe konstrukcje algorytmiczne i odpowiadajgce im konstrukcje
programistyczne w wybranych srodowiskach programowania,

przedstawia zaséb sytuacji problemowych, ktdérych rozwigzania wymagajg wykorzystania
podstawowych konstrukcji algorytmicznych i programistycznych,

przedstawia zasob podstawowych algorytméw, ich wtasnosci i zakres ich zastosowan,

opisuje sytuacje problemowe odpowiednie dla réznorodnych konstrukcji algorytmicznych
i programistycznych, takich jak: sekwencja polecen, iteracja (petla), kroki warunkowe,
zdarzenia,

tworzy algorytmy dla wybranych sytuacji problemowych, réwniez poza komputerem,

bada poprawnos¢ dziatania programu, realizujgcego podany algorytm dla wybranej sytuacji
problemowej i ewentualnie go poprawia,

identyfikuje, opisuje i analizuje sytuacje problemowe, pojawiajgce sie w otoczeniu ucznia,
inicjuje wspotprace i wspiera dochodzenie do wspdlnych rozwigzan,

angazuje do realizacji wspolnych przedsiewzie¢ (projektow),

zacheca do korzystania z istniejgcych rozwigzan i dzielenia sie swoimi,

wskazuje najbardziej efektywne sposoby osiggania najlepszych rozwigzan (w tym
algorytmow, programow, srodowisk) dla pojawiajgcych sie sytuacji problemowych.

Nazwa zaje¢: Edukacja informatyczna wsparciem innych edukacji
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie absolwent:

zna, wskazuje i omawia tresci zawarte w podstawie programowej, ktére sg ponad
przedmiotowe,

wymienia i opisuje mozliwosci wspierania innych edukacji tradycyjnymi elementami edukac;ji
informatycznej w zakresie: rysowania, pisania, rachowania, wyszukiwania informacji,
rozwigzywania problemoéw, a takze w nauce programowania,

demonstruje przykfady wykorzystania elementéw edukacji informatycznej w edukacjach
tradycyjnych, w kreatywnym rozwigzywaniu probleméw oraz w nauce programowania,
przedstawia mozliwosci i sposoby integrowania roznych edukacji z wykorzystaniem
elementoéw edukacji informatyczne;j,

dostrzega i wykorzystuje mozliwosci edukacji informatycznej we wsparciu realizacji innych
edukaciji,

przektada powigzania miedzy réznymi edukacjami na zintegrowang ich realizacje, zwlaszcza
z wykorzystaniem elementdéw edukacji informatyczne;j.

Nazwa zaje¢: Aspekty spoteczne i prawne; bezpieczenstwo
Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia si¢ absolwent:

zna i wymienia korzy$ci ptyngce ze wspotpracy i pracy w zespole oraz mozliwosci, jakie dajg
technologie osobom ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi,

zna i opisuje najwazniejsze punkty w historii informatyki (w tym historie edukac;ji
informatycznej w Polsce), jej wktad w dziedziny takie jak: gospodarka, biznes, komunikacja,
edukacja, nauka, kultura, sztuka oraz w zycie osobiste obywateli,

zna i opisuje perspektywy rozwoju technologii; dobre i zte strony ekspansji informatyki
i technologii w spofeczenstwie,

zna i wymienia podstawowe regulacje prawne dotyczgce ochrony danych i informacji oraz
praw autorskich,

Zna i opisuje zagrozenia zwigzane z obecnoscig i aktywnoscig w cyberprzestrzeni oraz
wymienia sposoby ochrony przed nimi,

umie zorganizowac, nadzorowac i moderowac dyskusje, prace w grupie i prace zespotowg
dotyczgce wptywu technologii na spoteczenstwo z perspektywy spotecznej, ekonomicznej,
politycznej, etycznej i prawnej,

wspomaga prace ucznidéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi,

przedstawia zastosowanie informatyki i dziedzin pokrewnych w réznych dziedzinach,
wskazuje perspektywy jej dalszego rozwoju oraz pozytywne i negatywne strony takiej
ekspansji,

wspiera wspotprace doceniajgc jej efekty spoteczne,

jest uwrazliwiony na potrzeby oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych i potrafi im
sprostac,

jest swiadomy zagrozen zwigzanych z uzytkowaniem technologii i cyberprzestrzeni.
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Nazwa zaje¢: Planowanie wiasnego, profesjonalnego rozwoju
Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektéw uczenia sie absolwent:

posiada wiedze na temat standardéw przygotowania nauczycieli w zakresie realizacji edukacji
informatycznej w zintegrowanym ksztatceniu wczesnoszkolnym,

charakteryzuje i stosuje nowe metody ksztatcenia, narzedzia i aplikacje pojawiajgce sie wraz
z rozwojem nowych technologii,

dostrzega i wykorzystuje mozliwosci, jakie niesie aktywne uczestnictwo w ramach
spotecznosci praktykujgcych nauczycieli,

inicjuje dziatania o charakterze lokalnym i globalnym zwigzane z wykorzystaniem nowych
technologii we wtasnej szkole oraz w spotecznosciach nauczycieli,

planuje witasny profesjonalny rozwdj z uwzglednieniem réznych form i spotecznosci
doskonalenia zawodowego.

Nazwa zaje¢: Praktyki
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie absolwent:

zna praktyczne metody wdrazania nowych rozwigzan w pracy nauczyciela,

tworzy i realizuje scenariusze zaje¢ edukacji informatyczne;j,

praktycznymi osiggnieciami wspiera zmiany w ksztatceniu informatycznym uczniéw od
najmtodszych lat.



