Uchwala nr 2518
Senatu Uniwersytetu w Bialymstoku
Zz dnia 26 czerwca 2019 r.

w sprawie ustalenia programu studiow podyplomowych:
Studia Podyplomowe Programowanie w edukacji wezesnoszkolnej
z wykorzystaniem gier strategicznych,
obowiqzujgcego od roku akademickiego 2019/2020

Na podstawie art. 28 ust. 1 pkt 11 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo
o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2018 r., poz. 1668 z pézn. zm.) Senat
Uniwersytetu w Biatymstoku uchwala, co nastepuje:

§ 1
1. Senat Uniwersytetu w Biatymstoku ustala, obowigzujgcy od roku
akademickiego 2019/2020, program studiow podyplomowych: Studia
Podyplomowe Programowanie w edukacji wcezesnoszkolnej
z wykorzystaniem gier strategicznych.
2. Program studiow stanowi Zalacznik do niniejszej Uchwaty.

§ 2
Uchwata wchodzi w zycie z dniem podjecia.

Prof. dr hab. Robert W. Ciborowski



EFEKTY UCZENIA SIE

Kwalifikacje po ukonczeniu studiow podyplomowych na poziomie 6

Ogodlne cele ksztalcenia:

Umiejscowienie studiow w obszarze i dziedzinie nauk spolecznych, dyscyplina: Pedagogika

Zatacznik

do Uchwaty nr 2518
Senatu UwB

z dnia 26 czerwca 2019 r.

Studiow Podyplomowych Programowanie w edukacji wczesnoszkolnej z wykorzystaniem gier strategicznych

- przygotowanie nauczycieli, ktorzy nie sg informatykami do nauczania programowania w klasach I - 111,

- zdobycie przez nauczycieli szczegotowej wiedzy dotyczacej metodyki nauczania z wykorzystaniem interaktywnych zajeé z zastosowaniem gier
logicznych, gier symulacyjnych oraz innowacji metodyczno-informatycznych.

- zdobycie przez nauczycieli praktycznych umiejetnosci projektowania i prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem elementéw programowania,

- uwrazliwienie nauczycieli na konieczno$¢ ksztalcenia wsrdd dzieci na poziomie wczesnej edukacji takich cech jak: kreatywnos¢, tworcze
rozwigzywanie problemow, logiczne myslenie, wyobraznia abstrakcyjna.

Wskazanie, czy w procesie definiowania efektow uczenia si¢ uwzgledniono zapotrzebowanie otoczenia spoteczno-gospodarczego:

Powotana zostata Rada Programowa w sktad ktérej wchodzg: pracownicy naukowo — dydaktyczni Wydzialu Pedagogiki i Psychologii, Wydzialu
Matematyki i Informatyki, studenci oraz praktycy pracujacy z dzie¢mi we wczesnym etapie edukacji (dyrektorzy szkot, nauczyciele wykorzystujacy
w procesie edukacji nowe technologie multimedialne).

Wymagania wstepne:

studia adresowane sg do absolwentow: studiow wyzszych (licencjackich lub magisterskich) posiadajagcych przygotowanie pedagogiczne, studiow
wyzszych posiadajacych przygotowanie nauczycielskie, w sposob szczegdlny do nauczycieli na poziomie wczesnej edukacji, nauczajacych innych
przedmiotow niz informatyka, ktorzy chcieliby poszerzy¢ swoje kompetencje i zaproponowac uczniom nowa oferte edukacyjna.

Kod skladnika
opisu

OPIS CHARAKTERYSTYK II STOPNIA EFEKTOW
UCZENIA SIE DLA KLASYFIKACJI NA POZIOMIE 6

Symbol
efektu uczenia sie¢

OPIS ZAKEADANYCH
EFEKTOW UCZENIA SIE

PRK Po ukonczeniu studiéw podyplomowych absolwent:
WIEDZA, absolwent zna i rozumie:
w zaawansowanym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska SP6 WGO1 posiada wiedze dotyczacg programowania z wykorzystaniem
oraz dotyczace ich metody i teorie wyjasniajace zlozone - wybranych jezykoéw programowania
zalezno$ci migdzy nimi, stanowigce podstawowa wiedze ogdlng ma uporzadkowana wiedz¢ dotyczaca gier strategicznych
P6S_WG . SP6_WG02 .
z zakresu dyscyplin naukowych lub artystycznych tworzacych oraz szachow
podstawy teoretyczne oraz wybrane zagadnienia z zakresu SP6 WG03 ma rozszerzong wiedz¢ dotyczaca wychowawczych
wiedzy szczegolowej — whasciwe dla programu studiow - i edukacyjnych aspektow nowych technologii
fundamentalne dylematy wspotczesnej cywilizacji ma szczegdtowg wiedz¢ w zakresie rozwijania kreatywnosci
SP6_WKO01 w  sferze poznawczej, emocjonalno-motywacyjnej
podstawowe ekonomiczne, prawne, etyczne i inne oraz dziataniowej
P6S _WK L L, . . .
- uwarunkowania réznych rodzajow dziatalnosci zawodowej osiada wiedze dotvezaca metod rozwiiania  zdolnoci
zwigzanej z kierunkiem studiow, w tym podstawowe pojecia SP6_WKO02 P wieaze yezaca Wy

i zasady z zakresu ochrony wtlasnosci przemystowej i prawa

matematycznych i logicznego my$lenia




autorskiego

podstawowe zasady tworzenia i rozwoju roznych form
przedsigbiorczosci

UMIEJETNOSCI, absolwent potrafi:

wykorzystywa¢ posiadang wiedze - formutowac i rozwigzywaé
ztozone 1 nietypowe problemy oraz wykonywaé zadania SP6_UWO01
w warunkach nie w pelni przewidywalnych przez:

posiada poglebione umiej¢tnosci rozwijania wsrdd dzieci
takich cech jak: kreatywno$¢, twodrcze rozwigzywanie
probleméw, logiczne myslenie, wyobraznia abstrakcyjna.

e wlasciwy dobor zrodet i informacji z nich pochodzacych,

ma rozwinigte  umiejetno$ci  logicznego  myslenia,

Pes _UW dokonywanie oceny, krytycznej analizy i syntezy tych SP6_UW02 precyzyjnego prezentowanie pomystow
informacji, posiada praktyczne umiejetno$ci zwigzane z planowaniem
e dobor oraz stosowanie wlasciwych metod i narzedzi, w tym SP6_UWO03 i rozwigzywaniem roznorodnych sytuacji  Zyciowych
zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych w sposob algorytmiczny (od pomystu do rozwigzania)
komunikowac¢ si¢ z uzyciem specjalistycznej terminologii
bra¢ udzial w debacie — przedstawia¢ i ocenia¢ ro6zne opinie ma rozwini¢te umiejetnosci komunikacji, postuguje sie¢
P6S _UK 1 stanowiska oraz dyskutowac o nich SP6_UKO01 réznymi sposobami komunikowania si¢ z wykorzystaniem
W sposob szczegdlny nowych technologii multimedialnych
postugiwac si¢ jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego
Systemu Opisu Ksztalcenia Jezykowego
| L . , dvwidual 1 posiada praktyczne umiejetnosci w zakresie projektowania
planowac 1 ofganizowac prace mcywicuaiiig ofaz w zespote SP6_UO01 i prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem elementow
P6S _UO gy . . programowania
- wspoéldziala¢ z innymi osobami w ramach prac zespolowych d eietnodci o i tach
(takze o charakterze interdyscyplinarnym) SP6_U002 posiaca Umiejgtnoscl Wspolpracy: szczegoinie: W zespoltac
- zajmujacych si¢ programowaniem
potrafi dokonaé¢ analizy wlasnych dziatan i wskazaé
samodzielnie planowaé i realizowa¢ wlasne uczenie si¢ przez ewentualne obszary wymagajace modyfikacji w przysziym
P6S _UU . SP6_UUO1 L . . .
cate zycie dziataniu oraz wykorzysta¢ nowoczesne metody i technologie
W Swojej pracy pedagogicznej
KOMPETENCJE SPOLECZNE, absolwent jest gotéw do:
ma $wiadomo$¢ wagi i rozumie znaczenie elementow
. . . . . L SP6_KKO01 programowania w roznych zastosowaniach, szczegolnie
krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci w procesie edukacji
P6S _KK uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow potrafi precyzyjnie fo-r mglowac pytan{a, stuzace p ogk;blem.u
- ) . . L ) SP6_KKO02 wlasnego zrozumienia procesow programowania
poznawczych i praktycznych oraz zasiggania opinii ekspertow Lo . ,
L ; . . lub odnalezieniu jego brakujacych elementow
w przypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem na oeraniczenia wlasnel wiedzy i rozumie botzebe dalsze
problemu SP6_KKO03 ograniczenia wiasnej wiedzy 1 rozumie potzebe daiszego
ksztalcenia
ma $§wiadomos$¢ roli programowania w organizowaniu zycia
o L , . . SP6_KOO01
wypeliania zobowigzan spolecznych, wspotorganizowania - spotecznego
P6S KO dziatalnosci na rzecz srodowiska spotecznego jest przygotowany do aktywnego uczestnictwa w grupach,
- SP6 KOO02 organizacjach i1 instytucjach realizujacych dzialania

inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego myslenia
i dzialania w sposob przedsigbiorczy

pedagogiczne i zdolny do porozumiewania si¢ z osobami
bedacymi i niebedacymi specjalistami w danej dziedzinie;




posiada rozwinig¢te kompetencje komunikacyjne

odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, w tym:

PS6 KR e przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego

dostrzega i formutuje problemy moralne i dylematy etyczne

SP6_KRO01 zwigzane z wlasng i cudza praca, poszukuje optymalnych

rozwigzan, postepuje zgodnie z zasadami etyki

od innych,
o dbatosci o dorobek i tradycje zawodu

SP6_KR02 odpowiedzialnie przygotowuje si¢ do swojej pracy,

projektuje i wykonuje dzialania pedagogiczne

Objasnienia oznaczen:
*S P6S WG — przyktadowy symbol opisu charakterystyk 11 stopnia PRK

** SP6_WGO1- przyktadowy symbol efektu uczenia si¢

S - obszar ksztalcenia w zakresie nauk spolecznych

H - obszar ksztalcenia w zakresie nauk humanistycznych
P - obszar ksztalcenia w zakresie nauk przyrodniczych
X - obszar ksztalcenia w zakresie nauk scistych

T - obszar ksztalcenia w zakresie nauk technicznych

P6 lub P7 — poziom PRK

S — charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa
WYZSZEZO0

SP7 efekty uczenia si¢ dla studiow podyplomowych na poziomie 6 lub 7 PRK

W — wiedza (kategoria opisowa)

G — glebia i zakres

K - kontekst

U — umiejetnosci (kategoria opisowa)
W — wykorzystanie wiedzy

K — komunikowanie sig¢

O — organizacja pracy

U — uczenie sig

K — kompetencje spoleczne (kategoria opisowa)
K —krytyczna ocena

O - odpowiedzialnos¢

R - rola zawodowa

W — wiedza (kategoria opisowa)

G — glebia i zakres

K - kontekst

U — umiejetnosci (kategoria opisowa)
W — wykorzystanie wiedzy

K — komunikowanie si¢

O - organizacja pracy

U — uczenie sig

K — kompetencje spoteczne (kategoria opisowa)
K — krytyczna ocena

O - odpowiedzialnos¢

R - rola zawodowa

01, 02, 03 i kolejne — numer efektu uczenia sig




PROGRAM STUDIOW PODYPLOMOWYCH

I. INFORMACJE OGOLNE

1. Nazwa studiow podyplomowych: Studia Podyplomowe Programowanie w edukacji
wczesnoszkolnej z wykorzystaniem gier strategicznych

2. Czas trwania studiow podyplomowych: 3 semestry

3. Zatozenia ogdlne:

Studia adresowane sa do absolwentow: studiow wyzszych (licencjackich lub magisterskich)
posiadajacych przygotowanie pedagogiczne, studiow wyzszych posiadajacych przygotowanie
nauczycielskie, w sposob szczegdlny do nauczycieli na poziomie wczesnej edukacji.

Celem _studiow jest rozwo6j kompetencji nauczycieli do prowadzenia zajg¢ wsrod uczniow

we wczesnym etapie nauki w zakresie programowania. Program studiow obejmuje tresci
ksztalcenia, ktorych realizacja umozliwi uczestnikom nabycie wiedzy, umiej¢tnosci, kompetencji,
realizujacych potrzeby edukacyjne dzieci we wczesnym etapie edukacji, w zakresie rozwigzywania
problemow z wykorzystaniem metod i technik programowania oraz rozwijanie w nich umiejetnosci
logicznego  mysSlenia, programowania, postugiwania si¢  aplikacjami  komputerowymi
oraz wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z r6znych zroédet multimedialnych.

4. Ogolna liczba punktow ECTS konieczna do uzyskania kwalifikacji podyplomowych: 51

5. Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych: 355

6. Program uchwalony na posiedzeniu 25.05.2017 roku i obowigzuje od roku akademickiego
2017/2018

II. WYKAZ PRZEDMIOTOW
Sposéb
S weryfikacji
Przedmioty Punkty 0dn1esnen1'e do zak-lad-anych zakladanych
ECTS efektow uczenia si¢ efektow

uczenia si¢

Kompetencje cyfrowe nauczyciela SP6_WG01; SP6_WG03;

edukacji wczesnoszkolnej SP6_UWO01; SP6_KOO01; zaliczenie
SP6_KO02; SP6_KRO02
Wstep do algorytmiki 3 ggg_\évvfflg% SP6_UW02; egzamin
Przegla}d.wybranych Srodowisk 2 SP6_WGO1; SP6_UOOL; .
programistycznych SP6 UWOL egzamin
Pr'ogramowanie w $rodowisku 3 SP6_WGO1; SP6_UWOL; '
wizualnym np. Scratch SP6_U002; SP6_UWO1L egzamin
Wprowadzenie do programowania w
$rodowisku tekstowym np. Python, 2 SP6_WGO01; SP6_UWO1; ecozamin
JavaScript SP6_U002; SP6_UWO01 8
Grafika komputerowa i multimedia 2 SP6_WKO01; SP6_UWO02; .
SP6_KKO02 egzamin
Szachy i inne gry strategiczne 1 SP6_WG02; SP6_WGO03; saliczenie

SP6_UWO02; SP6_KKO02




Trening krea nosci 3 SP6WKO01; SP6 UWO01; . .
g reatyw SP6_KKO02; SP6_KRO2 zaliczenie
Roboty w edukacji 2 SP6_WGO01; SP6_WKO01; . .
’ ] SP6_UWO02; SP6_UWO1 zaliczenie
Metodyka nauczania programowania 2 SP6_WGO01; SP6_UOO01; , )
’ Prog SP6_U002; SP6_UWO1 zaliczenie
Projgktowanie edukacyjnych aplikacji 1 SP6_WKO1; SP6_UWOL; - _
multimedialnych SP6_UO02; SP6_KKO2 zaliczenie
Wychowawcze i edukacyjne aspekty ) SP6_WGO03; SP6_UWO1;
nowych technologii SP6_UWO01; SP6_KRO1, zaliczenie
SP6_KR02
Wykorzystanie tablicy interaktywnej 3 SP6_WG03; SP6_UWO1; saliczenie
SP6_UKO01; SP6_UWO01
. . o SP6_WGO01; SP6_WKO01;
Nowoczesne $rodowisko uczenia sie 2 SP6_UKO1; SP6_UUOL; egzamin
SP6_KKO02; SP6_KRO01
Projektowanie pracy w klasach 1-3 - ) SP6_WKO01; SP6_UWO01;
podejscie konstruktywistyczne SP6_UUO01; SP6_KKO02; egzamin
SP6_KO002
Metody rozwijania zdolno$ci logicznego ) SP6_WKO01; SP6_WKO02;
mys$lenia SP6_UWO01; SP6_UUO01; zaliczenie
SP6_KKO02
: . SP6_WG02; SP6_WKO02;
Metodyka pracyzwykorz;llstamem gier 2 SP6_UWOL; SP6_UWO2; _ _
strategicznych oraz szachéw SP6_UUOL; SP6_KKO02: zaliczenie
SP6_KRO1
SP6_WGO01; SP6_WGO3;
SP6_WKO02; SP6_UOO01;
Seminarium dyplomowe 5 SP6_UWO03; SP6_UWO01; . .
P SP6_UUO1; SP6_KOO1:; zaliczenie
SP6_KO02; SP6_KRO01;
SP6_KR02
SP6_WGO01; SP6_WGO3;
SP6_WKO02; SP6_UOO01;
Praktylfa (szkota podstawowa - wczesna 10 SP6_UWOL; SP6_UWO3; _ -
edukacja) - - zaliczenie

SP6_KKO1; SP6_KOO01;
SP6_KKO02; SP6_KOO02;
SP6_KRO1; SP6_KR02

I11. ZASADY, FORMY | WYMIAR ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH
(wraz z przyporzadkowang im liczbg punktow ECTS)

60 godzinna praktyka w szkotach podstawowych w klasach nauczania wczesnej edukacji —

10 pkt.

IV. WARUNKI UKONCZENIA STUDIOW PODYPLOMOWYCH

Zaliczenie przedmiotow objetych planem studiow, przygotowanie projektu dyplomowego i egzamin

dyplomowy.




UNIWERSYTET W BIALYMSTOKU

PLAN STUDIOW PODYPLOMOWYCH
obowiazuje od roku akad. 2019/2020
Nazwa studiow podyplomowych: Studia Podyplomowe Programowanie w edukacji wczesnoszkolnej z wykorzystaniem gier strategicznych

Plan studiow zatwierdzono na Radzie Wydziatu dnia 23.05.2019r.

Liczba godzin zaje¢

< | S < =
zz [ |- | 2
b KOD = % S §<c§<c = é%
przedmiotu Punkty S| ~ S |Z22|R%| E |=&
NAZWA PRZEDMIOTU USos Bcts | Eezyzal | S | 2| & |28|52| B |SE
2 3 4 5 6 7 8 10 11 12
MODUL 1 - Przygotowanie w zakresie merytorycznym
1 |Kompetencje cyfrowe nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej 2 egz. /sem1 | 10 10
2 |Wstep do algorytmiki 3 egz. /sem1 | 20 5 15
3 |Przeglad wybranych $rodowisk programistycznych 2 egz. /sem1 | 15 5 10
4  |Programowanie w Srodowisku wizualnym np. Scratch 3 egz. /sem1 | 25 5 20
5 Wprowadzenie do programowania w $rodowisku tekstowym np. 2 egz. /sem1 | 15 5 10
Python, JavaScript
6  |Grafika komputerowa i multimedia 2 egz. /sem1 | 15 5 10
7 |Szachy i inne gry strategiczne 1 zal. /sem3 | 15 5 10
8 |Trening kreatywnosci 3 zal. /sem2 | 15 15
MODUL 2 - Dydaktyka przedmiotu (rodzaju zaje¢)
9 Roboty w edukacji 2 zal. /sem 1 20 5 15
10 |Metodyka nauczania programowania 2 zal. /sem 2 10 10
11 |Projektowanie edukacyjnych aplikacji multimedialnych 1 zal. /sem 2 10 10
12 |Wychowawcze i edukacyjne aspekty nowych technologii 2 zal. /sem 2 15 15
13 |Wykorzystanie Tablicy Interaktywnej 3 zal. /sem 2 20 20
14 |Nowoczesne Srodowisko uczenia sie 2 egz./sem2 | 15 5 10
15 |Projektowanie pracy w klasach 1-3 - podej$cie konstruktywistyczne 2 egz./sem2 | 15 5 10
16 | Metodyka rozwijania zdolnosci logicznego myslenia 2 zal. /sem 3 15 15
17 |Metodyka pracy z wykorzystaniem gier strategicznych oraz szachéw 2 zal. /sem 3 15 15
MODUL 3- Dyplomowy
18 [Seminarium dyplomowe (projekt dyplomowy) 5 | zal. /sem 3 | 30 | 30 |
MODUL 4- Praktyka
19 [Praktyka (szkota podstawowa - wczesna edukacja) 10 zal. /[sem3 [ 60
OGOLEM 51 355 | 45 | 100 120 | 30




