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Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki
Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 4 Liczba punktow ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr hab. Matgorzata Cackowska
wyktadowcy (wyktadowcow) |Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ (0.0 15.0 0.0 0.0 0.0 15
W tym liczba godzin zajeé na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |15 0.0 35.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Nabycie umigjetnosci prowadzenia zaje¢ z kodowania w $rodowisku klasy szkolnej.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PEDMU2_UO05] potrafi
prezentowac wtasne pomysty,
watpliwosci i sugestie, popieraé je
rozbudowang argumentacjg w
kontekscie wybranych perspektyw
teoretycznych, pogladéw réznych
autorow, kierujgc sie przy tym
zasadami etycznymi

Student potrafi swobodnie
prezentowac wtasne pomysty i
watpliwosci,

dotyczace problematyki
projektowego myslenia.

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[PEDMU2_U11] potrafi twérczo
animowac prace nad wtasnym
rozwojem oraz rozwojem
uczestnikow proceséw
edukacyjno-wychowawczych oraz
wspierac¢ ich w $wiadomym i
odpowiedzialnym podejmowaniu
decyzji, a takze inspirowa¢ do
dziatan na rzecz uczenia sig¢ przez
cate zycie

Student potrafi twoérczo
projektowac prace nad wtasnym
rozwojem oraz

rozwojem tworczego i
projektowego myslenia u
dzieci,wykorzystujgc znajomos¢
najnowszych technologii oraz
potrafi wybra¢ najlepsze sposoby
inspirowania i

wspierania samodzielnosci dzieci
W uczeniu sie przez projektowanie
gier.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SUB] demonstracja umiejetnosci
praktycznych
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Tresci przedmiotu

kultury cyfrowej/ twércy kultury

cyfrowey).

1. Dziecko jako uzytkownik nowych technologii mapa aktywno$ci dzieciecej (odbiorcy gotowych produktéw

2. Zasady i formy pracy nad tworzeniem projektow przez dzieci. Gamifikacja.

3. Rozwijanie tworczego myS$lenia u dzieci, dzieciece eksperymentowanie.

4. Programowanie dla dzieci (zastosowanie aplikacji i programéw kodowania).

5. Kodowanie w oparciu o proste rozwigzania (code.org).

6. Kodowanie dla $redniozaawansowanych (scratch.mit.edu).

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposoéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej

programowanie gier

100.0% 100.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Druin A., The Role of Children in the Design of New Technology.
Behaviour and Information Technology (BIT) 21(1), 2002, pp. 1-25.

Karwasz G., Kruk J., Idee i realizacje dydaktyki interaktywnej -
wystawy, muzea i centra nauki, Wydawnictwo Naukowe UMK, Torun
2013.

Kruk J., Dziecko w $wiecie przedmiotéw: studium projektowe pomocy
dydaktycznych, Oficyna Wydawnicza "Impuls”, Krakéw 2002.

Uzupetniajaca lista lektur

Kruk J., Do$wiadczenie, reprezentacja i dziatanie wsréd rzeczy i
przedmiotéw: projektowanie edukacyjne, Wydawnictwo UG, Gdarisk
2008.

Gopnik A. i inni, Naukowiec w kolysce: czego o umysle uczg nas mate
dzieci, "Media Rodzina", Poznan 2004.

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Zaprezentowanie do oceny zadan praktycznych zaprojektowanych gier (kryterium oryginalnosci,
innowacyjnosci rozwigzan edukacyjnych).

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.

02.03.2026 23:28

Strona 2z2




