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Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Nauczanie matematyki i informatyki 2024/25

Specjalnos¢ Kod zajec

- 06NMIS.14K.00206.24
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Matematyki i Informatyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢
studia pierwszego stopnia Fakultatywny

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia stacjonarne Przedmioty kierunkowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Barbara Borkowicz
Prowadzacy zajecia Barbara Borkowicz
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 3 * Laboratorium: 30, Zaliczenie z oceng punktéw ECTS
2
Cele ksztatcenia dla zajec
Kod Cel
C1 Wprowadzenie studentéw w aktywizujace metody pracy, oparte o rozwigzania LEGO Education,
ze szczegblnym uwzglednieniem interdysciplinarnych projektéw otwartych w obszarze przedmiotéw scistych
(STEM)

Wymagania wstepne

Student powinien wiedzie¢ jak tworzy¢ scenariusz lekcji
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Kod

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

w2

W3

w4

W5

Wie jak zaprogramowac robota w wybranym jezyku
programowania (wizualnym oraz tekstowym)

Potrafi dobiera¢, tworzy¢ i dostosowywac do potrzeb
uczniéw materiaty i srodki, w tym technologie
informacyjno-komunikacyjne, oraz metody pracy

w celu samodzielnego projektowania i efektywnego
realizowania dziatan pedagogicznych, dydaktycznych,
wychowawczych i opiekunczych;

Rozpoznaje narzedzia LEGO Education i potrafi
dostosowac je do celdw lekcji oraz poziomu

edukacyjnego uczniéw.

Zna teorie dotyczace rozwoju cztowieka, koncepcje
wychowania, nauczania-uczenia sie w zakresie
metodyki matematyki i informatyki, szczegdinie
konkstrukcjonizm, nauke przez zabawe oraz model 5E.

Potrafi wskaza¢ elementy podstawy programowej,
ktére sa realizowane podczas zajec.

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

u3

u4

us

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1

Potrafi dobiera¢, tworzy¢ i dostosowywac do potrzeb
uczniéw materiaty i $rodki, w tym technologie
informacyjno-komunikacyjne oraz metody pracy

w celu samodzielnego projektowania i efektywnego
realizowania dziatan pedagogicznych, dydaktycznych,
wychowawczych i opiekunczych.

Potrafi dobiera¢ i wykorzystywa¢ odpowiednie
rozwigzania dydaktyczne LEGO Education w procesie
nauczania jako narzedzia dydaktyczne wspomagajgce

rozwdj uczniéw.

Wykorzystywad rozwigzania LEGO Education
w procesie dydaktycznym jako $rodki aktywizujace

rozwdj uczniow.

Chce rozwija¢ swoje umiejetnosci i korzystac
z narzedzi dydaktycznych dostepnych na wydziale

oraz w szkole.

Potrafi wspétpracowac z innymi, dzieli¢ sie rolami
i zadaniami w zespole oraz poprawnie sie

komunikowac.

Popularyzuje matematyke oraz informatyke
za pomocg rozwigzan LEGO Education.
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Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla
kierunku

NMI_K1_ W07

NMI_K1_W10

NMI_K1_W06

NMI_K1_ W10

NMI_K1_W09

NMI_K1_U12

NMI_K1_U07

NMI_K1_U14

NMI_K1_U17

NMI_K1_U16

NMI_K1_K02

Tresci programowe dla zajec

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Raport, Prezentacja
multimedialna

Raport, Prezentacja
multimedialna

Prezentacja
multimedialna

Prezentacja
multimedialna

Prezentacja
multimedialna

Prezentacja
multimedialna

Raport, Prezentacja
multimedialna

Raport, Prezentacja
multimedialna

Prezentacja
multimedialna

Prezentacja
multimedialna

Raport
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec Formy zajec

1. Omoéwienie i wykorzystanie w praktyce umiejetnosci W3, W4, U3 Laboratorium
rozwijanych podczas pracy z narzedziami LEGO
Education.

2. Oméwienie i wykorzystanie w praktyce koncepcji W3, W4, W5, U5 Laboratorium
nauki przez zabawe.

3. Oméwienie i wykorzystanie w praktyce modelu 5E W1, W2, W4, U2, U3, U5 | Laboratorium
podczas zajeé. Programowanie robotéw w wizualnym i
tekstowym jezyku programowania.

4. Planowanie zaje¢ z wykorzystaniem rozwigzah LEGO W2, W3, W4, W5, U1, U3, | Laboratorium
Education. Omdwienie edukacji STEAM. U4, K1

Informacje dodatkowe

Forma zaje¢ Metody i formy prowadzenia zaje¢

Laboratorium Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien, Dyskusja, Uczenie problemowe
(Problem-based learning), Gra dydaktyczna/symulacyjna, Rozwigzywanie zadan (np.:
obliczeniowych, artystycznych, praktycznych), Metoda ¢wiczeniowa, Metoda laboratoryjna,
Metoda projektu, Metoda aktywizujaca - "burza mézgdéw", Praca w grupach, Rozwigzywanie
zadanh praktycznych

Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Laboratorium Przygotowanie projektu zajeé, prezentujgcego zrozumienie nauczanych tresci oraz
wykorzystania zdobytej wiedzy i umiejetnosci do tworzenia konspektu lekgji.

Literatura
Obowiazkowa

1. Konstruktywizm i neurobiologia w edukacji dziecka. Od teorii do praktyki, R. Michalak, Pozna¢, Zrozumie¢,
Doswiadczy¢, tom 1, str. 95-114, Impuls, Krakéw 2011

2. Plebanska M., STEAM - edukacja przysztosci, Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny. Meritum 4 (51), 2018, s. 2-7,
https://mscdn.home.pl/mscdn2018/images/pdf/Dobre_praktyki/56_num.pdf

3. Materiaty dla nauczyciela przygotowane przez LEGO Education: https://education.lego.com/pl-pl/

Dodatkowa

1. Badania Fundacji LEGO: https://learningthroughplay.com/explore-the-research

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

Laboratorium 30
Przygotowanie projektu 20
Przygotowanie prezentacji multimedialnej 10

Wygenerowano: 2025-06-10 02:12



taczny naktad pracy studenta

Liczba punktéow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Liczba godzin
60

ECTS
2
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod
NMI_K1 K02

NMI_K1_U07

NMI_K1_U12

NMI K1_U14

NMI_K1_U16
NMI_K1_U17

NMI_K1_W06

NMI_K1_W07

NMI_K1_W09

NMI_K1_W10
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Tresé
Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do popularyzowania wiedzy z zakresu matematyki i informatyki,

Absolwent/ka potrafi dobra¢ i wykorzystaé odpowiednie narzedzia i technologie wspomagajace prace
nauczyciela,

Absolwent/ka potrafi dobiera¢, tworzy¢ i dostosowywa¢ do potrzeb uczniéw materiaty i Srodki, oraz metody
dydaktyczne, wychowawcze i opiekuncze,

Absolwent/ka potrafi tworzy¢ warunki do rozwoju kreatywnosci, samodzielnego i krytycznego myslenia
uczniow,

Absolwent/ka potrafi wspétpracowad z cztonkami spotecznosci szkolnej, w tym pracowac w zespotach,
Absolwent/ka potrafi doskonali¢ wtasny warsztat pracy nauczyciela,

Absolwent/ka zna i rozumie narzedzia i technologie wspierajace prace nauczyciela i wychowawcy, w tym
narzedzia chmurowe,

Absolwent/ka zna i rozumie zagadnienia zwigzane z algorytmika i programowaniem w wybranych jezykach
programowania (wizualnych i tekstowych),

Absolwent/ka zna i rozumie strukture, funkcje, uwarunkowania prawne dziatania szkoty w Polsce w tym
szczegblnie Podstawe programowa i dokumentacje szkolng,

Absolwent/ka zna i rozumie teorie dotyczace rozwoju cztowieka, koncepcje wychowania, nauczania-uczenia
sie szczegblnie w zakresie metodyki matematyki i informatyki,
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