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Opis zajec:
Przedmiot "Innowacje w edukacji medialnej" przeznaczony jest dla studentéw kierunku Pedagogika o specjalnosci Edukacja medialna. Celem zaje¢
jest zdobycie wiedzy na temat wykorzystania nowoczesnych metod i technologii komunikacyjno-informacyjnych w edukacji oraz rozwijanie
umiejetnosci wykorzystania ich w pracy dydaktycznej z dzie¢mi i dorostymi. Realizujgc praktyczne zadania studenci uzyskajg umiejetno$é planowania i
projektowania proceséw szkoleniowych wykorzystujgc takie metody i narzedzia, jak rzeczywisto$¢ rozszerzona, aplikacje mobilne, audio i
wideokonferencje, blogi, chaty, e-szkolenia, symulacje, infografiki, pigutki wiedzy, multimedia, podcasty, wideoblogi, quizy, opowiadanie historii,
wirtualna wspotpraca, forum dyskusyjne, SMS-y, sztuczna inteligencja, wirtualny $wiat, poszukiwanie skarbéw, druk 3D. Wiekszo$¢ studentow zna
wymienione tu technologie, ale nie wie w jaki sposéb i przy pomocy jakich narzedzi efektywnie wykorzystac¢ je do celéw zawodowych — wspierania
rozwoju innych oséb. W trakcie zaje¢ projektowych studenci zaplanuja proces rozwoju swoich podopiecznych, tgczac metody tradycyjne z
nowoczesnymi.

Cele dydaktyczne:

Ksztatcenie znajomosci problematyki wykorzystania innowacyjnych rozwigzan z zakresu komunikacji i technologii informacyjnej w edukaciji.

Znajomos¢ innowacyjnych metod i narzedzi ICT dostepnych na rynku.

Umiejetno$¢ wykonywania nowoczesnych metod i narzedzi ICT podczas projektowania i opracowywania kursow i szkolen.

Rozumienie potrzeby ciagtego rozwoju zawodowego.

Metody dydaktyczne: Metody oceniania:

MP1 |praca ze zrédtem drukowanym MO1 [test kontrolny
MP2 |praca ze zrédtem elektronicznym MO2 |praca projektowa
MC1 |¢éwiczenie praktyczne
MC2 [projekt

MS1 |metoda sytuacyjna
Cwiczenia
C1 Innowacje a tradycyjne metody ksztatcenia. Wady i zalety wykorzystania ICT w edukacji.

C2 Technologie VR, AR oraz MR - wykorzystanie w edukaciji.

C3 Ekspedycje Google - wirtualne wycieczki.

C4 Rozszerzona rzeczywistos¢ - od kolorowanek do ksigzek.

C5 Wykorzystanie drukarek 3D w edukaciji.

C6 Najnowsze technologie i narzedzia z dziedziny ICT i mozliwo$¢ ich zastosowania w edukacji.

Cc7 Digital storyteling jako element nowoczesnego ksztatcenia.

C8 Projektowanie procesu dydaktycznego przy pomocy Learning Battle Cards

C9 Podejscie cato$ciowe: Analiza-Swiadomo$¢-Wiedza-Umiejetnosci-Postawy-Wdrazanie-Pomiar.

Projekt

P1 Wybdr tematyki i celu procesu rozwojowego / programu szkoleniowego.

P2 Opracowanie scenariusza zajec.

P3 Dobér technologii i metod odpowiednich do sformutowanego celu, zgodnych ze scenariuszem.

P4 Przygotowanie materiatéw przy pomocy wiasciwych narzedzi.

P5 Prezentacja przygotowanego projektu.
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Warunki zaliczenia

Warunkiem zaliczenia jest, co najmniej w stopniu podstawowym, przyswojenie wiadomosci i zdobycie umiejetnosci zwigzanych z wykorzystaniem
najnowszych osiggnig¢ z zakresu ICT do projektowania i opracowywania proceséw dydaktycznych. Ocena koncowa zalezy w potowie od realizacji
¢wiczen oraz wykonania i zaprezentowania samodzielnie przygotowanego projektu wykorzystujgcego innowacyjne rozwigzania w edukacji medialne;j.

Przyktady pytan zaliczeniowych




Pokaz zastosowania .......... (wybrana technologia, metoda, narzedzie) w edukac;ji.
Dobierz wtasciwe narzedzie do ....... (wybrana technologia, metoda) i zademonstruj jego wykorzystanie w edukacji.
Zaprojektuj proces rozwojowy dla ...... (dowolna grupa uczacych sie) z wykorzystaniem innowacji ICT.

Obcigzenie praca studenta
Studia stacjonarne/niestacjonarne

Forma pracy studenta

Cwiczenia

Projekt

Suma

Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela

309

16 g

159

89

459

249

Zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

59

10g

59

12 g

10 g

229

Przygotowanie sie do zaje¢

Przygotowanie sig do kolokwiow

Realizacja zadanych éwiczen i zadan

59

10g

59

10g

Przygotowanie sprawozdania z éwiczen

159

199

159

19¢

Przygotowanie projektu / pracy

Przygotowanie si¢ i udziat w egzaminie

409

369

35¢g

399

759

759

Efekty uczenia sie

KEK

Tresci ksztalcenia

Metody dydaktyczne

M. oceniania

posiada pogtebiong wiedze na temat
wykorzystania najnowszych technologii
informacyjno-komunikacyjnych w edukacji

K_Wo02

C1-C9 P2-P4

MP1, MP2, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

potrafi dokona¢ analizy potrzeb edukacyjnych i
generowac oryginalne procesy rozwojowe
intergrujgce tradycyjne metody i nowoczesne
technologie

K_U01

C1-C9

MP1, MP2, MC1, MS1

MO1

potrafi wybra¢ wtasciwy sposéb postepowania w
procesie edukacyjnym, a przy wyborze metod,
Srodkoéw i technik wspomaga sig narzedziem
Learning Battle Cards

K_U02

C8-C9 P1-P5

MP1, MP2, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

potrafi analizowac¢, planowac, realizowac i
oceniaé procesy ksztatcenia dostosowane do
grupy odbiorcéw

K_U03

C1-C9 P1-P2

MP1, MP2, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

potrafi przystosowa¢ sie do dynamicznie
zmieniajgcego sie rynku pracy poprzez wiedze i
umiejetnosci z zakresu ICT

U_Uo4

C1-C9 P1-P5

MP1, MP2, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

potrafi w sposéb jasny i precyzyjny
zaprezentowaé przygotowany przez siebie
projekt i uzasadni¢ przyjete rozwigzanie

K_U09

P5

MP1, MP2, MC2, MS1

MO2

rozumie potrzebe ustawicznego doskonalenia sie
i potrafi podjg¢ dziatania nad rozwojem
uczestnikdéw proceséw edukacyjno-
wychowawczych

K_U14

C1-C9 P1-P4

MP1, MP2, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

odznacza sie rozwaga i dojrzato$cig w doborze
tresci i narzedzi, szczegolnie z branzy ICT

K_Ko01

C1-C9 P1-P5

MP1, MP2, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

rozumie potrzebe ustawicznego samorozwoju i
rozumie potrzebe wykorzystania w tym celu
nowoczesnych technologii ICT, z
poszanowaniem praw autorskich i ochrony
witasnosci intelektualnej

U_KO7

C1-C9 P1-P5

MP1, MP2, MC1, MC2, MS1

MO2

jako profesjonalista uswiadamia sobie bogactwo
metod i form ksztatcenia i jest gotéw do ich
wykorzystania po okresleniu wartosci i celéw,
ktore chce osiagng¢ w praktyce pedagogicznej

K_K08

C1-C9 P1-P5

MP1, MP2, MC1, MC2, MS1

MO2




