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TRESCI KSZTALCENIA

Nazwa studiow podyplomowych: doskonalgce studia podyplomowe z informatyki dla nauczycieli
edukacji wczesnoszkolnej
Wymiar ksztalcenia (sem.): dwa semestry

CHARAKTERYSTYKA TRESCI KSZTAELCENIA
1. Warsztat nauczyciela wzbogacony technologia

Cel ksztatcenia: wyrdwnanie ogélnoinformatycznego przygotowania nauczycieli, niezb¢dnego w pracy
wlasnej nauczyciela, jak 1 w pracy z uczniami na zajeciach w ramach edukacji informatyczne;.

Tresci merytoryczne: Wyposazenie stanowiska komputerowego w szkole: komputer i jego System
operacyjny, podstawowa konfiguracja i funkcje. Inne urzadzenia o funkcjach komputera: tablet, smartfon.
Urzadzenia zewngtrzne jak: drukarka, projektor, tablica interaktywna, drukarka 3D i ich edukacyjne
wykorzystanie. Srodowisko sieciowe, w ktorym funkcjonuja komputery i inne urzadzenia komputerowe.
Jego funkcje i ustugi. Wybrana platforma edukacyjna — praca w chmurze.

Podstawowe aplikacje komputerowe do pisania, rysowania, rachowania i prezentowania (Systemy
biurowe), autonomiczne i sieciowe (w chmurze). Oprogramowanie edukacyjne, odpowiednie
do wybranych zaj¢¢ informatycznych i z innych edukacji (przedmiotow).

Efekty uczenia sie:

Wiedza (zna i rozumie): urzadzenia komputerowe (komputer, tablet, smartfon) i urzgdzenia dodatkowe
(drukarke) oraz ich funkcje przydatne na zajeciach szkolnych i w pracy wlasnej; dodatkowe urzadzenia na
zajecia z uzyciem komputerdw oraz ich funkcje: projektor, tablicg interaktywna, drukarke 3D; szkolng sie¢
komputerowa 1 jej podstawowe ustugi, jak poczte elektroniczng, platformy i serwisy edukacyjne;
podstawowe aplikacje komputerowe (biurowe), stuzace do pracy z tekstem, grafika, prezentacjami i
arkuszami w celach edukacyjnych oraz jako wyposazenie warsztatu pracy nauczyciela; wybrane
oprogramowanie edukacyjne przeznaczone do zaje¢ informatycznych, jak i do stosowania komputeréw w
innych edukacjach (przedmiotach).

Umiejetnosci (potrafi). korzysta¢ z komputera, tabletu, smartfonu oraz drukarki, dostepnej z tych urzadzen,
w celach zawodowych i edukacyjnych; korzysta¢ z projektora i tablicy interaktywnej w celach
edukacyjnych; aranzowac¢ stanowiska komputerowe do pracy ucznidow nad wybranymi zagadnieniami,
korzysta¢ z ustug sieci komputerowej, takich jak: poczta elektroniczna, platforma edukacyjna, aplikacje w
chmurze, udostepnianie zasobow; konfigurowaé i udostepnia¢ uczniom sieciowe serwisy edukacyjne
przeznaczone do wybranych zaje¢é; stosowaé podstawowe aplikacje komputerowe (biurowe) przy
opracowywaniu tekstow, ilustracji, prezentacji 1 arkuszy danych w celach zawodowych, jak i1 przybliza je
uczniom; instalowaé, konfigurowac 1 stosowa¢ wraz z uczniami oprogramowanie przeznaczone do zajec
informatycznych (np. Srodowiska jezykdéw programowania), jak 1 wspomagania komputerami zaj¢¢ innych
edukacji (przedmiotéw); gromadzi¢, organizowac¢ i przechowywac elektroniczne zasoby, osobiste 1
edukacyjne; wykorzystywac technologie dla biezacych potrzeb zawodowych i edukacyjnych.
Kompetencje spoteczne (jest gotow do): wykazywania dbatosci o zapewnienie uczniom réwnego dostepu
do korzystania z technologii komputerowej na zajeciach; promowania efektywnego i bezpiecznego
postugiwania si¢ komputerami, ich oprogramowaniem, innymi urzadzeniami oraz siecig; organizowania
wirtualnego sSrodowiska uczenia si¢ taczacego szkote i nie-szkole; wspierania wspotpracy uczniow.
Symbole efektow uczenia sie dla studiow podyplomowych: SP_P7S_WG1, SP_P7S WG2, SP_P7S_WG3,
SP_P7S_WG6, SP_P7S WG7, SP_P7S WG9, SP_P7S WG10, SP_P7S_WG13, SP_P7S WG14,
SP_P7S_WG15, SP_P7S _UW1, SP_P7S_UW2, SP_P7S_UW3, SP_P7S_UWS5, SP_P7S UK1,
SP_P7S_UKZ2,SP_P7S_UKS, SP_P7S_UO1,SP_P7S_UO2,SP_P7S_UUL, SP_P7S_KR1,SP_P7S_KK1.
Liczba ECTS: 5.

2. Edukacja informatyczna i jej metodyka w edukacji wczesnoszkolnej



Cel ksztatcenia: zapoznanie z podstawg programowg edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolne;j
oraz przedmiotu informatyka na kolejnym wyzszym etapie edukacyjnym.

Tresci merytoryczne: analiza podstawy programowej dla edukacji wczesnoszkolnej, ze szczegdlnym
uwzglednieniem edukacji informatycznej. Przeglad przykladowych rozkladow materiatu edukacji
informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej, ich modyfikowanie i tworzenie wilasnych. Analiza
standardow przygotowania nauczycieli do realizacji podstawy programowej edukacji informatycznej w
edukacji wczesnoszkolnej. Dydaktyka informatyki — zasady ogolne i szczegotowe odniesienie do edukacji
wczesnoszkolnej. Scenariusze zaje¢ — analiza istniejacych, tworzenie wilasnych przez stuchaczy dla
realizacji catego rozktadu materiatu. Analiza podstawy programowej edukacji informatycznej pod
wzgledem zawartosci elementéw informatyki i technologii, w tym programowania, uwzglednienie tych
elementéw w scenariuszach. Metodyka realizacji scenariuszy edukacji informatycznej, uwzgledniajaca
urzadzenia elektroniczne, jak i bez ich uzycia. Metody realizacji scenariuszy edukacji informatycznej
uwzgledniajace wspdlprace 1 prace zespotowa uczniow.

Efekty uczenia sig:

Wiedza (zna i rozumie): podstawe programowg edukacji informatycznej w edukacji wezesnoszkolnej oraz
przedmiotu informatyka na kolejnym wyzszym etapie edukacyjnym; standardy przygotowania nauczycieli
do realizacji podstawy programowej edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej; podstawy
informatyki w zakresie poje¢ i metod, niezbedne dla realizacji podstawy programowej edukacji
informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej; praktyczne aspekty teorii pedagogicznych, takich m.in. jak:
konstruktywizm, konstrukcjonizm, konektywizm, ktéore odnoszga si¢ do nauczania informatyki na
najnizszym poziomie edukacyjnym oraz do integracji informatyki i technologii z innymi edukacjami na
tym poziomie; arsenat sytuacji problemowych wspierajacych aktywnos$¢ oraz zaangazowanie uczniow i
bedacych okazja dla ich logicznego i1 kreatywnego myslenia oraz rozwigzywania problemow, w
szczegblnosci z pomoca komputera; rozktad materiatu edukacji informatycznej w edukacji
wczesnoszkolnej; praktyczne propozycje (scenariusze) petnej realizacji zapisOw podstawy programowe;j
oraz rozktadu materialu edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej; metody realizacji
scenariuszy zaje¢ edukacji informatycznej zintegrowanych z innymi edukacjami na poziomie edukacji
wczesnoszkolne;j.

Umiejetnosci (potrafi): realizowac podstawe programowg edukacji informatycznej na zajeciach z uczniami
I opracowaé rozklad materialu na wszystkie lata edukacji wczesnoszkolnej; kierowaé si¢ standardami
przygotowania nauczycieli, ktore maja charakter operacyjny, w planowaniu i realizacji zaj¢¢ z uczniami;
uwzglednia¢ wskazania teorii pedagogicznych, odnoszace si¢ do nauczania informatyki na najnizszym
poziomie edukacyjnym oraz do integracji informatyki i technologii z innymi edukacjami na tym poziomie;
w realizacji zaj¢¢ edukacji informatycznej dostrzegac 1 uwzglednia¢ ksztalttowanie u uczniéw rozumienia
pojec 1 metod informatyki; stosowaé programowanie, jako metod¢ rozwigzywania sytuacji problemowej
z wykorzystaniem komputera lub poza komputerem (eng. unplugged); tworzy¢ lub adaptowac scenariusze
zaje¢ edukacji informatycznej z wykorzystaniem komputeréw, tabletow 1 innych urzadzen elektronicznych,
jak réwniez robotoéw oraz pomocy nieelektronicznych; przejawia¢ praktyczng znajomos$¢ metod pracy
grupowej i wspolpracy uczniow; dysponowac¢ odpowiednimi metodami organizacji i przeprowadzenia
zaje¢ poswieconych wybranym dzialom 1 zagadnieniom informatycznym; postugiwaé si¢ poprawng
terminologia 1 dba¢ o poprawnos¢ wypowiedzi, w mowie 1 piSmie na tematy technologiczne, u siebie i u
uczniow.

Kompetencje spoteczne (jest gotow do): przedstawiania 1 uzasadniania znaczenia ksztalcenia
informatycznego uczniéw od najmlodszych lat; sprawnego postugiwania si¢ w celach edukacyjnych
urzadzeniami o funkcjach komputeroéw; prowadzenia zaj¢¢ edukacji informatycznej z najmtodszymi
uczniami; planowania i organizowania zaje¢¢ informatycznych dla najmtodszych uczniow, w tym takze
poczatkujacych w informatyce; wspierania wszechstronnego rozwoju uczniéw w zakresie informatyki.
Symbole efektow uczenia sie dla studiow podyplomowych: SP_P7S_WG1, SP_P7S _WG2, SP_P7S_WG3,
SP_P7S_WG4, SP_P7S_WG5, SP_P7S_WG6, SP_P7S_WGS8, SP_P7S_WG14, SP_P7S WGI15,
SP_P7S_WK1, SP_P7S_WK2, SP_P7S WK3, SP_P7S WK4, SP_P7S WKS5, SP_P7S_WKG,
SP_P7S_UW1, SP_P7S_UW4, SP_P7S_UWS6, SP_P7S UK1, SP_P7S_UK2, SP_P7S_UKS,
SP_P7S_UQO1, SP_P7S_UO02,SP_P7S_UU1, SP_P7S_UU2, SP_P7S_UUS, SP_P7S_UU4, SP_P7S_KR1,
SP_P7S_KK1, SP_P7S_KK2, SP_P7S_KO1, SP_P7S_KO2, SP_P7S_KO3.



Liczba ECTS: 6.

3. Sytuacje problemowe, elementy algorytmiki, programowanie

Cel ksztafcenia: wyksztalcenie umiejgtnosci tworzenia rozwigzan algorytmicznych i zapisania
ich w postaci programu komputerowego. Etapem wstepnym jest ksztaltowanie tych kompetencji
w aktywnos$ciach poza komputerem, bez korzystania z technologii.

Tresci merytoryczne: przeglad sytuacji problemowych, zorientowanych na podstawowe konstrukcje
algorytmiczne i programistyczne. Przyktady prowadzacych zajecia i stymulowanie propozycji nauczycieli.
Analiza wybranych sytuacji problemowych jako ,no$nikow” poje¢ i metod informatycznych oraz
konstrukcji algorytmicznych i programistycznych. Utworzenie katalogu sytuacji problemowych dla
podstawowych poje¢ informatycznych i konstrukcji algorytmicznych. Zapoznanie si¢ z wybranymi
funkcjami 1 mozliwos$ciami srodowisk programowania na prostych przyktadach programéw w kolejnosci:
Godzina Kodowania, jezyk Scratch, programowanie wy-branego robota. Tworzenie wlasnych programéw
w wybranym S$rodowisku, ilustrujacych podstawowe konstrukcje algorytmiczne 1 programistyczne:
sekwencje polecen, iteracje (petle), polecenia warunkowe, zmienne, zdarzenia jednoczesne, funkcje
(podprogramy); Realizacja rozwigzan wybranych sytuacji problemowych w srodowiskach programowania
Z wykorzystaniem witasnych pomystow i programéw. Analiza i badanie poprawnos¢ dziatania programu,
realizujgcego podany algorytm dla wybranej sytuacji problemowej, 1 ewentualna jego korekta
(debugowanie).

Programowanie robotéw. Przeglad podstawowych algorytmoéw i technik algorytmicznych.

Efekty uczenia sie:

Wiedza (zna i rozumie): sytuacje problemowe odpowiednie dla réznorodnych konstrukcji algorytmicznych
i programistycznych, takich jak: sekwencja polecen, iteracja (pgtla), kroki warunkowe, zdarzenia;
srodowiska programowania wizualno-blokowego: Godziny Kodowania (GK), wybranych jezykow
programowania: Scratch, Blockly, Lightbot, Kodable, Tinker itp. oraz programowania wy-branych
robotdw 1 innych urzadzen: Dash&Dot, Scottie Go!, Ozobot, mBot i inne; podstawowe konstrukcje
algorytmiczne 1 odpowiadajace im Kkonstrukcje programistyczne w wybranych $rodowiskach
programowania; zasOb sytuacji problemowych, ktorych rozwigzania wymagaja wykorzystania
podstawowych konstrukcji algorytmicznych i1 programistycznych; zasob podstawowych algorytmoéw, ich
wlasnosci 1 zakres ich zastosowan.

Umiejetnosci (potrafi): identyfikowaé lub tworzy¢ sytuacje problemowe, w szczegolnosci z otoczenia
ucznidéw, wspierajace ich aktywnos$¢, zaangazowanie 1 kreatywno$¢, stuzace odkrywaniu algorytmow, jak
i postuzeniu si¢ wybranymi algorytmami; znajdowaé w sytuacjach problemowych podstawowe konstrukcje
algorytmiczne i stymulowac ich wykorzystanie w rozwigzaniach rownych problemoéw; tworzy¢ algorytmy
dla wybranych sytuacji problemowych, rowniez poza komputerem; swobodnie poruszac si¢ w srodowisku
programowania wizualno-blokowego typu: Godzina Kodowania, j¢zyk programowania, programowanie
robota; programowa wybrane sytuacje problemowe 1 algorytmy w wybranym jezyku ($rodowisku)
programowania stosujac: sekwencje polecen, iteracje (petle), polecenia warunkowe, zmienne, zdarzenia
jednoczesne, funkcje (podprogramy); bada¢ poprawnos$¢ dzialania programu, realizujagcego podany
algorytm dla wybranej sytuacji problemowej, i ewentualnie go poprawiac.

Kompetencje spoteczne (jest gotow do): identyfikowania, opisywania i analizowania sytuacji
problemowych, pojawiajacych sie w otoczeniu ucznia; poszukiwania réznorodnych rozwigzan sytuacji
problemowych; inicjowania wspotpracy i wspierania dochodzenia do wspolnych rozwiazan; angazowania
do realizacji wspolnych przedsigwzig¢ (projektow); zachecania do korzystania z istniejacych rozwigzan i
dzielenia si¢ swoimi; wskazywania najbardziej efektywnych sposobow osiggania najlepszych rozwigzan
(w tym algorytmow, programéw, srodowisk) dla pojawiajacych sig sytuacji problemowych.

Symbole efektow uczenia sie dla studiow podyplomowych: SP_P7S_WG1, SP_P7S WG2, SP_P7S_WG3,
SP_P7S_WG5, SP_P7S WG6, SP_P7S WG8, SP_P7S WG11, SP_P7S_WG12, SP_P7S WG13,
SP_P7S_WG14, SP_P7S_WG15, SP_P7S_UW1, SP_P7S_UW2, SP_P7S_UW4, SP_P7S_UK1,
SP_P7S_UKZ2,SP_P7S_UKS3, SP_P7S_UO1, SP_P7S_UO2,SP_P7S_UUL1, SP_P7S_UU3, SP_P7S_KR1,
SP_P7S_KK1.

Liczba ECTS: 10.

4. Edukacja informatyczna wsparciem innych edukacji



Cel ksztalcenia: zapoznanie z mozliwosciami wykorzystania edukacji informatycznej w innych
edukacjach.

Tresci merytoryczne: analiza podstawy programowej edukacji wczesnoszkolnej pod katem mozliwosci
integracji roznych edukacji ze soba, ze szczegdlnym uwzglednieniem elementow edukacji informatyczne;.
Przeglad mozliwosci wsparcia réznych edukacji wybranymi elementami edukacji informatycznej,
W szczegblno$ci programowaniem i wyszukiwaniem w sieci, jak i tradycyjnymi aplikacjami do rysowania,
pisania i rachowania; przyktady wsparcia realizacji wybranych zapisow z réoznych edukacji elementami
edukacji informatycznej. Przyktady integracji réznych edukacji srodkami (urzadzeniami), metodami i
narzedziami (oprogramowaniem) edukacji informatyczne;.

Efekty uczenia sig:

Wiedza (zna i rozumie): podstawe programowa edukacji wczesnoszkolnej w klasach I-111 w zakresie
wszystkich edukacji; przyklady powigzan i przenikania si¢ zapisow odnoszacych si¢ do réznych edukacji;
przyktady wsparcia innych edukacji tradycyjnymi elementami edukacji informatycznej w zakresie:
rysowania, pisania, rachowania i wyszukiwania informacji; przyktady kreatywnego wykorzystania
elementéw edukacji informatycznej, w tym programowania, przy rozwigzywaniu sytuacji problemowych
z innych edukacji; przyktady mozliwosci elementéw edukacji informatycznej integrowania ze sobg innych
edukacji.

Umiejetnosci (potrafi): opisywaé przyklady powigzan i przenikania si¢ aktywnosci uczniow w ramach
réznych edukacji; demonstrowaé przyktady wsparcia innych edukacji tradycyjnymi elementami edukacji
informatycznej w zakresie rysowania, pisania, rachowania i wyszukiwania informacji; demonstrowac
przyktady wykorzystania elementow edukacji informatycznej, w tym programowania, w kreatywnym
rozwigzywaniu sytuacji problemowych z innych edukacji; przedstawia¢ sposoby integrowania roznych
edukacji z wykorzystaniem elementow edukacji informatyczne;j.

Kompetencje spoteczne (stuchacz jest gotow do): dostrzegania powigzan miedzy sobg réznych edukacji w
edukacji wczesnoszkolnej; dostrzegania 1 wykorzystywania mozliwosci edukacji informatycznej we
wsparciu realizacji innych edukacji, a zwtaszcza w kreatywnym rozwigzywaniu sytuacji problemowych.
Symbole efektow uczenia sie dla studiow podyplomowych: SP_P7S_WG1, SP_P7S_WG2, SP_P7S_WGS3,
SP_P7S_WG4, SP_P7S_WG6, SP_P7S_WG10, SP_P7S_WG14, SP_P7S_WG15,

SP_P7S_UW1, SP_P7S UWS5, SP_P7S_UK1, SP_P7S_UK2, SP_P7S UK3, SP_P7S UO1,
SP_P7S_UQO2, SP_P7S_UU1, SP_P7S_UU3, SP_P7S_KR1, SP_P7S_KKI.

Liczba ECTS: 5.

5. Aspekty spoleczne i prawne; bezpieczenstwo

Cel ksztalcenia i tresci merytoryczne: podniesienie §wiadomosci w zakresie prawnych, spotecznych i
etycznych skutkéw rozwoju technologii informacyjnych oraz nabycie umiejetnosci radzenia sobie w
wirtualnej przestrzeni z zachowaniem zasad bezpieczenstwa.

Tresci merytoryczne: praca W grupie i praca zespotowa nad projektem, scenariuszem zaje¢, programem,
aplikacja, gra. Sposoby wspomagania osob ze specjalnymi potrzebami przy rozwiazywaniu sytuacji
problemowych poza komputerem oraz przy tworzeniu rozwigzania komputerowego (programu).
Identyfikacja i prezentacja zastosowan informatyki i technologii w $rodowisku uczniow, szkoty
I spotecznosci lokalnej, jak i w wiekszej skali. Prezentacja najwazniejszych faktow i zdarzen z historii
komputeréw 1 informatyki oraz z rozwoju edukacji informatycznej w Polsce. Omowienie prawnej ochrony
danych 1 informacji, w odniesieniu do terenu szkoty, jak 1 Zycia osobistego. Regulacje dotyczace ochrony
wlasnosci intelektualnej 1 praw autorskich. Identyfikacja i analiza zagrozen w przestrzeni wirtualnej oraz
przedstawienie metod i sposobéw ochrony przed nimi.

Efekty uczenia sig:

Wiedza (zna i rozumie): korzysci pltynace ze wspotpracy i pracy w zespole; zna i docenia mozliwosci
technologii dla os6b wymagajacych specjalnej opieki i wsparcia; wklad informatyki do niemal kazdej
dziedziny: przemystu, biznesu, komunikacji, edukacji, nauki, kultury, sztuki i w zyciu osobistym obywateli;
dobre 1 zte strony ekspansji informatyki i technologii w spoleczenstwie i w Zyciu osobistym obywateli;
perspektywy dalszego rozwoju technologii; (w zarysie) kamienie milowe historii informatyki oraz historie
edukacji informatycznej w Polsce; podstawowe regulacje prawne dotyczace ochrony danych i informacji
oraz praw autorskich; zagrozenia zwigzane z obecnoscia i aktywnoscig w sieci oraz sposoby ochrony przed
nimi.



Umiejetnosci (potrafi): organizowac i nadzorowac prace w grupie i prace zespotowa; pomagaé uczniom
wymagajacym specjalnej troski 1 wsparcia; przedstawi¢ zastosowania informatyki i technologii w roznych
dziedzinach i wskaza¢ na dobre i zle strony tej ekspansji; moderowaé dyskusj¢ dotyczaca wpltywu
technologii na spoteczenstwo z perspektywy spotecznej, ekonomicznej, politycznej, etycznej i prawnej;
przedstawia¢ w zarysie perspektywy dalszego rozwoju technologii; wymieni¢ kamienie milowe historii
informatyki oraz historii edukacji informatycznej w Polsce; przystepnie przedstawiaé podstawowe
regulacje prawne dotyczace ochrony danych i informacji oraz ochrony praw autorskich; umiejetnie
przekazywaé ostrzezenia o zagrozeniach czyhajacych na uzytkownikéw technologii, w tym zwlaszcza w
przestrzeni wirtualnej (w sieci) oraz instruowac, jak si¢ przed nimi uchronic.

Kompetencje spoleczne (jest gotow do): wspierania wspOlpracy doceniajac jej efekty spoleczne;
odpowiadania na potrzeby 0sob o specjalnych potrzebach; doceniania korzy$ci ptynacych z wykorzystania
technologii w réznych dziedzinach, ale rowniez jest §wiadomy ztych wplywow na zycie spoteczenstwa i
obywateli; stosowania regulacji prawnych dotyczacych ochrony danych osobowych, informacji oraz praw
autorskich.

Symbole efektow uczenia sie dla studiow podyplomowych: SP_P7S_WG1, SP_P7S WG2, SP_P7S_WG3,
SP_P7S_WG6, SP_P7S _WG14, SP_P7S_WG15, SP_P7S_WK1, SP_P7S_WK2, SP_P7S_WK4,
SP_P7S_WKS5, SP_P7S WK6, SP_P7S_WK7, SP_P7S UW1, SP_P7S_UK2, SP_P7S UU1,
SP_P7S_KR1, SP_P7S_KR2, SP_P7S_KR3, SP_P7S_KKI1.

Liczba ECTS: 3.

6. Planowanie wlasnego, profesjonalnego rozwoju

Cel ksztalcenia: zapoznanie z nowymi metodami postugiwania si¢ technologig.

Tresci merytoryczne: analiza standardéw przygotowania nauczycieli na tle wymagan stawianych przez
podstawe programowg. Przeglad wybranych nowych §rodkow, metod i aplikacji z zakresu edukacji
informatycznej. Przyktady wybranych nowych metod ksztalcenia z wykorzystaniem technologii i ocena ich
przydatnosci w edukacji wczesnoszkolnej. Aktywne uczestnictwo w spotecznosci nauczycieli edukacji
wczesnoszkolnej, jak i nauczycieli informatyki. Inicjowanie grupy dyskusyjnej nauczycieli
zainteresowanych wybrang tematyka, w szkole, jak 1 w sieciowej spotecznosci uczacych sie.

Efekty uczenia sie:

Wiedza (zna i rozumie): standardy przygotowania nauczycieli w zakresie edukacji informatycznej na etapie
edukacji wczesnoszkolnej; trendy w rozwoju wspolczesnej technologii na pozytek edukacji; pojawiajace
si¢ metody ksztatcenia, wspierane nowymi technologiami; sposoby aktywnego udziatu w spoteczno$ciach
praktykujacych nauczycieli.

Umiejetnosci (potrafi): stopniowo, réoznymi drogami dochodzi¢ do spelnienia standardow przygotowania
do prowadzenia zaje¢ informatycznych w zintegrowanej edukacji wczesnoszkolnej; poznawaé nowe
metody ksztalcenia, pojawiajace si¢ wraz z rozwojem nowych technologii, ocenia¢ ich przydatnos¢ w
swojej pracy 1 ewentualnie adaptowac je; rozwija¢ sw@j arsenal metod 1 aplikacji, jak rowniez sytuacji
problemowych z réznych dziedzin, wzbogacajacych ksztalcenie wspierane technologia; bra¢ udziat w
roznych formach 1 spoteczno$ciach, lokalnych i1 globalnych, doskonalenia zawodowego nauczycieli
informatyki 1 nauczycieli edukacji wezesnoszkolnej, by rozwija¢ metody wspierania ucznidéw w rozwoju
ich osiggniec; przejawiac inicjatywy lokalne (w szkole) i globalne zwigzane z rozwojem i wykorzystaniem
nowych technologii w swojej szkole 1 w spotecznosci nauczycieli.

Kompetencje spoleczne (jest gotow do): prowadzenia zaje¢ edukacji informatycznej w edukacji
wczesnoszkolnej; rozwijania swojego warsztatu nauczyciela o nowe osiggnigcia techniki i metody
nauczania; aktywnego uczestnictwa w spoteczno$ciach praktykujacych nauczycieli, przejawiajac
inicjatywe w tym gronie.

Symbole efektow uczenia sie dla studiow podyplomowych: SP_P7S_WG1, SP_P7S WG2, SP_P7S_WG3,
SP_P7S_WG4, SP_P7S_WG6, SP_P7S_WG14, SP_P7S_WG15, SP_P7S_WKGS,

SP_P7S_UW1, SP_P7S_UWS, SP_P7S_UK2, SP_P7S_UU1l, SP_P7S KR1, SP_P7S_KK1,
SP_P7S_KO1, SP_P7S_KO2, SP_P7S_KO3.

Liczba ECTS: 1.



