Kierunek:

Program studiow

Mistrzostwo informatyczne dla nauczycieli szkét ogdinoksztatcgcych i technicznych

1/6



Spis tresci

Program studiéw podyplomowych
Efekty uczenia sie

2/6



Program studiéw podyplomowych

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Informatyki

Mistrzostwo informatyczne dla nauczycieli szkét

Nazwa kierunku: ogdlnoksztatcacych i technicznych

Poziom: Studia podyplomowe

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studidéw 92

na danym poziomie:

Termin rozpoczecia cyklu: 2023/2024, semestr zimowy

Czas trwania studiéw (liczba semestréow): 3
Warunki rekrutacji, w tym wymagania wstepne

Uczestnikami studiéow podyplomowych na tym kierunku mogg by¢ osoby, ktére ukonczyty studia wyzsze: |i Il stopnia lub

studia jednolite magisterskie. Szczegélnie studia adresowane sg do 0séb, ktére chca kontynuowac poszerzanie i
doskonalenie zawodowe w zakresie nauczania informatyki i posidajg juz takie uprawnienia, ktére chca poszerzy¢ o
informatyczne przedmioty zawodowe. Do podjecia studiéw wymagane jest posiadanie przygotowania pedagogicznego w
rozumieniu Rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 1 sierpnia 2017 r. (Dz.U. z 2017 r. poz. 1575) w sprawie
szczegbtowych kwalifikacji wymaganych od nauczycieli. Zatrudnienie w placéwce oswiatowej nie jest wymagane.

Limit przyje¢ na studia podyplomowe wraz ze wskazaniem minimalnej liczby oséb przyjetych, warunkujacej
uruchomienie edycji studiéow podyplomowych

Limit - grupa 20 oséb (1 grupa), maksymalnie - 60 oséb (3 grupy).
Wymagane dokumenty oraz miejsce ich ztozenia

Formularz zgtoszeniowy; kopia dyplomu ukohczenia studiow wyzszych (poswiadczeone przez Uczelnie "za zgdonos¢ z
orygniatem"), Uwaga: w przypadku oséb niebedacych obywatelami polskimi wymagany jest zalegalizowany lub opatrzony
apostille dyplom ukonczenia studiéw wyzszych w Polsce albo dyplom ukonczenia studiéw wyzszych za granica albo inny
dokument potwierdzajacy uzyskane wyksztatcenie, uznany lub nostryfikowany na zasadach okreslonych w odrebnych
przepisach; s$wiadectwo uzyskania uprawnien do nauczania; poswiadczenie wniesienia optaty za studia podyplomowe za
pierwszy semestr studiéw, nie pézniej niz w terminie 14 dni przed rozpoczeciem zaje¢ dydaktycznych w ramach studiéw
podyplomowych.

Ogolne cele ksztatcenia w ramach studiéw podyplomowych

Studia majg charakter kwalifikacyjny, umozliwiajg nauczycielom réznych specjalnosci zdobycie uprawnien do nauczania
informatyki w szkotach podstawowych i $rednich oraz informatycznych przedmiotéw zawodowych w technikach.
Jednoczesnie dla 0séb posiadajgcych takie kwalifikacje pozwolg na ich udoskonalenie i poszerzenie w zakresie nauczania
informatycznych przedmiotéw zawodowych oraz przedmiotu informatyka, szczegdlnie w szkotach srednich technicznych.
Maja na celu przygotowad do réznorodnej aktywnosci twdrczej i dziatah edukacyjnych z wykorzystaniem poznanych narzedzi
i Srodkéw informatycznych. Program studiéw skoncentrowany jest na wyposazeniu nauczycieli w: wiedze merytoryczna,
obejmujaca ksztatcenie w zakresie niezbednym do realizacji tresci ksztatcenia zawartych w podstawie programowe;j
ksztatcenia w zakresie informatyki na wszystkich etapach edukacyjnych oraz tresci ksztatcenia zawartych w podstawach
programowych ksztatcenia w zawodach szkolnictwa branzowego dla zawoddw: technik informatyk, technik programista,
technik teleinformatyk; wiedze dotyczaca przygotowania w zakresie dydaktyki (metodyki nauczania okreslonego przedmiotu
na danym etapie edukacyjnym oraz metodyki naucznia przedmiotéw zawodowych); wiedze praktyczna, poprzez duzg liczbe
zaje¢ ¢wiczeniowych i realizowane praktyki, ktérych celem jest gromadzenie doswiadczen zwigzanych z pracg dydaktyczno-
wychowawczg nauczyciela i konfrontowanie nabytej wiedzy z zakresu dydaktyki (metodyki nauczania) przedmiotu (rodzaju
zajel) z rzeczywistoscig pedagogiczna. W ramach kazdego przedmiotu, czes¢ zaje¢ bedzie dotyczyta dydaktyki informatyki i
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zawodowych przedmiotéw informatycznych.
Sylwetka absolwenta studiéow podyplomowych

Absolwent studiéw podyplomowych Mistrzostwa Informatycznego dla Nauczycieli Szkét Ogdinoksztatcacych i Technicznych:
posiada wiedze szczegdtowa zwigzana z najbardziej popularnymi technikami programowania, algorytmami, narzedziami i
oprogramowaniem stosowanymi w pracy nauczyciela informatyki i w nauczaniu informatycznych przedmiotéw zawodowych;
posiada wiedze i umiejetnosci w zaawansowanym wykorzystaniu technik informatycznych w zakresie oprogramowania
biurowego (edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, prezentacje multimedialne) oraz grafiki komputerowej; potrafi budowad
wsrdd uczniéw kompetencje przysztosci z tzw. kierunkéw STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka oraz matematyka) z
wykorzystaniem réznego rodzaju sprzetu (drukarki 3D, mikrokontrolery, VR) posiadanego przez szkote; celowo i efektywnie
postuguje sie metodami nauczania informatyki oraz informatycznych przedmiotéw zawodowych; rozwija $rodowisko
ksztatcenia informatycznego; angazuje sie w staty profesjonalny rozwdj. Absolwenci otrzymajg kwalifikacje do nauczania
informatyki w szkotach podstawowych oraz w ponadpodstawowych oraz kwalifikacje do nauczania informatycznych
przedmiotéw zawodowych dla zawoddw: technik informatyk, technik programista, technik teleinformatyk, zgodnie z
rozporzadzeniem MNiSW z dnia 25 lipca 2019 r. w sprawie standardu ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu
nauczyciela, z pézn. zm.

Zasady odbywania studiow podyplomowych, w tym zasady udziatu w zajeciach, zasady zaliczania zajec i
zasady sktadania egzamindéw, zasady zaliczania i wpisu na kolejny semestr

Zajecia w kazdym z 3 semestréw odbywad sie beda w postaci hybrydowej. Wykfady i niektdére ¢wiczenia w formie on-line,
zajecia praktyczne - stacjonarnie. Udziat w zajeciach jest obowigzkowy. Zaliczenie poszczegdinych przedmiotéw uzyskuje sie
na podstawie projektéw, kolokwidw lub innej aktywnosci wyznaczonej przez prowadzacego przedmiot ¢wiczeniowy. Wpis na
kolejny semestr uzyskuje sie po otrzymaniu wszystkich zaliczef i zdaniu egzaminéw przewidzianych w programie danego
semestru. Praktyki odbywaja sie w wybranej placéwce zgodnie z regulaminem praktyk.

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk, w tym w szczegélnosci warunki ich realizacji, system kontroli
praktyk i ich zaliczania (jezeli sa wymagane)

Praktyki realizowane sa w wymiarze 90h (45h w szkole podstawowej, 45h w szkole ponadpodstawowej). Praktyki zalicza
osoba posiadajaca kwalifikacje na podstawie zaswiadczeh wystawionych przez dyrektoréw szkét, w ktérych praktyki sie

odbywaty oraz na podstawie dzienniczka praktyk, ktéry zawiera informacje o liczbie godzin i charakterze wykonywanych
czynnosci. Dzienniczek jest zatwierdzany przez nauczyciela prowadzgcego praktyki.

Warunki ukonczenia studiéw podyplomowych i uzyskania swiadectwa ukonczenia studiow podyplomowych, w
tym warunki i wymagania zwiazane z przygotowaniem prac koncowych oraz realizacja procesu dyplomowania,
a takze zwiazane z organizacja i przebiegiem egzaminu koncowego (jego zakres, tryb i sposéb jego
przeprowadzenia, zasady ustalania oceny z egzaminu koncowego, wytyczne dotyczace jego przebiegu), jezeli
sa wymagane, zasady ustalania ostatecznego wyniku ich ukonczenia

Warunkiem ukonfczenia studiéw podyplomowych jest uzyskanie wszystkich zaliczen i zdanie przewidzianych w programie
egzamindw, zaliczenie praktyk, napisanie pracy kohcowej i zdanie egzaminu koncowego.Tematy prac kohcowych przydziela
kierownik studiéw podyplomowych opiekunowi, ktéry nadzoruje realizacje pracy. Praca kohcowa musi zawieraé co najmniej
jeden scenariusz zaje¢ dla wybranego poziomu nauczania wraz z opracowanymi przytadami ¢wiczen. Warunkiem
dopuszczenia pracy do obrony jest pozytywna opinia opiekuna pracy. Egzamin kohcowy sktada sie z pytah zwigzanych z
wiedzg z zakresu studidw, prezentacjg pracy i pytan z nig zwigzanych.Na ocene na swiadectwie sktadaja sie: srednia z ocen
uzyskanych w trakcie studiéw; ocena z pracy kohcowej; ocena z egzaminu konhcowego.
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Efekty uczenia sie

Kierunek : Mistrzostwo informatyczne dla nauczycieli szkét ogélnoksztatcacych i technicznych

Wiedza

Symbol KEU

ITMSP_WO01

ITMSP_WO02

ITMSP_W03

ITMSP_WO04

ITMSP_WO5

ITMSP_WO06

ITMSP_W07

ITMSP_WO08

ITMSP_WO09

ITMSP_W10

Umiejetnosci

Symbol KEU

ITMSP_UO1

ITMSP_U02

ITMSP_U03

ITMSP_U04

Efekty uczenia sie

Kierunkowe efekty uczenia sie

uczestnik posiada wiedze o najnowszych osiggnieciach w dziedzinie informatyki w
zakresie nauczanego przedmiotu i stosuje sie te dziedzine w szkole oraz dziatalnosci
pedagogicznej, popartg doswiadczeniem w jej praktycznym wykorzystaniu

uczestnik zna i rozumie problemy spoteczenstwa informacyjnego oraz wptyw
zastosowan réznych dziedzin informatyki na jego rozwoj

uczestnik zna i rozumie regulacje prawne, dotyczace ochrony danych osobowych,
praw autorskich oraz podstawowe typy licencji oprogramowania

uczestnik zna i rozumie konwencjonalne i niekonwencjonalne metody nauczania
informatyki, w tym metody aktywizujgce i metode projektéw, proces uczenia sie
przez dziatanie, odkrywanie lub dociekanie naukowe oraz prace badawczg ucznia, a
takze zasady doboru metod nauczania typowych dla przedmiotu

uczestnik zna i rozumie podstawe programowg z przedmiotu informatyka, cele
ksztatcenia i tresci nauczania na poszczegélnych etapach edukacyjnych, strukture
wiedzy w zakresie informatyki oraz kompetencje kluczowe i ich ksztattowanie w
ramach nauczania przedmiotu

uczestnik zna i rozumie zagadnienia zwigzane z cyberbezpieczenstwem oraz sposoby
ochrony przed zagrozeniami

uczestnik zna i rozumie zasady budowy i funkcjonowania: sieci Internet, szkolnej sieci
komputerowej, urzadzen o funkcjach komputeréw (tablety, smartfony, itp.) oraz
urzadzen peryferyjnych

uczestnik zna i rozumie sposoby reprezentowania informacji w postaci cyfrowej, w
szczeg6lnosci w systemie binarnym

uczestnik ma pogtebiong wiedze w zakresie tworzenia algorytméw i ich
implementacji w wybranych srodowiskach programistycznych oraz zna metody
komputerowego rozwigzywania probleméw, ktérych realizacja stuzy zapewnieniu
poprawnosci rozwigzan

uczestnik zna pomoce dydaktyczne, w tym gry i roboty, wspomagajgce nauke
myslenia komputacyjnego i programowania

Kierunkowe efekty uczenia sie

uczestnik potrafi stworzy¢ scenariusze zajec¢ informatycznych, bez komputera i z
wykorzystaniem komputerdéw, tabletéw i innych urzadzen elektronicznych oraz
przeprowadzi¢ zgodnie z nimi zajecia

uczestnik potrafi rozwigzywac ztozone zadania zwigzane z przetwarzaniem informacji
oraz dobrad i stosowac wtasciwe narzedzia, w tym zaawansowane techniki
informacyjno-komunikacyjne do okreslonych typéw zadan

uczestnik potrafi wykorzystaé abstrakcyjne myslenie w modelowaniu rzeczywistych
sytuacji

uczestnik potrafi wykorzysta¢ metode projektéw w nauczaniu informatyki oraz w
projektach interdyscyplinarnych

Symbol CEU

P7S_WG

P7S_WK

P7S_WK

P7S_WG

P7S_WK

P7S_WK

P7S_WG

P7S_WG

P7S_WG

P7S_WG

Symbol CEU

P7S_UW

P7S_UW

P75_UW

P7S_UO
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Symbol KEU

ITMSP_U05

ITMSP_U06

ITMSP_UO7

ITMSP_UO8

ITMSP_U09

ITMSP_U10

ITMSP_U11

ITMSP_U12

Kierunkowe efekty uczenia sie

uczestnik potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje aplikacji komputerowych (w
tym biurowych), stuzacych do pracy nad: tekstem, grafika, prezentacjami, arkuszami
kalkulacyjnymi, systemami baz danych, multimediami oraz do tworzenia stron
(serwiséw) internetowych

uczestnik potrafi wykorzystywac infrastrukture informatyczng w szkole: sprzet,
oprogramowanie systemowe, uzytkowe i edukacyjne do przeprowadzenia zaje¢

uczestnik potrafi kierowac pracg zespotu oraz wspétdziata¢ z innymi osobami w
ramach prac zespotowych

uczestnik potrafi samodzielnie planowac i realizowa¢ wtasne uczenie sie oraz
ukierunkowywac innych w tym zakresie, potrafi doskonali¢ wtasny warsztat
pedagogiczny z wykorzystaniem technologii informacyjnych oraz nowoczesnych
srodkéw i metod pozyskiwania, organizowania i przetwarzania informacji

uczestnik potrafi komunikowac sie przy uzyciu réznych technik na tematy
specjalistyczne z zakresu informatyki ze zréznicowanymi kregami odbiorcéw w
procesie dydaktyczno-wychowawczym oraz prowadzi¢ debate

uczestnik potrafi rozwigzywac problemy wykorzystujgc znane algorytmy lub tworzy¢ i
stosowac nowe algorytmy

uczestnik potrafi sprawnie korzysta¢ ze srodowisk programowania wizualno-
blokowego, np. wybranych jezykéw programowania (np. Scratch) lub jezykdéw
programowania robotéw

uczestnik potrafi sprawdzi¢ poprawnos¢ dziatania programu realizujgcego podany
algorytm dla wybranej sytuacji problemowej i ewentualnie poprawi¢ go

Kompetencje spoteczne

Symbol KEU
ITMSP_KO01

ITMSP_KO02

ITMSP_KO3

ITMSP_KO04

ITMSP_KO05

Efekty uczenia sie

Kierunkowe efekty uczenia sie
uczestnik jest gotéw do zrozumienia potrzeby dalszego ustawicznego ksztatcenia

uczestnik jest gotéw do aktywnego udziatu w spotecznosciach praktykujgcych
nauczycieli

uczestnik jest gotéw do przestrzegania w praktyce szkolnej i sferze osobistej regulacji
prawnych dotyczacych ochrony danych osobowych, praw autorskich oraz licencji
oprogramowania

uczestnik jest gotéw do promowania efektywnego i bezpiecznego postugiwania sie
komputerami, ich oprogramowaniem oraz innymi urzadzeniami

uczestnik jest gotdw do wypetniania zobowiagzan spotecznych wynikajacych z rol
nauczyciela, zwigzanych z uswiadamianiem wptywu wspétczesnych technologii
informacyjno-komunikacyjnych na rozwéj spoteczenstw, z uwzglednieniem korzysci i
zagrozen z nich ptynacych

Symbol CEU

P7S_UW

P7S_UW

P7S_UO

P7S_UU

P7S_UK

P7S_UW

P75_UW

P75_UW

Symbol CEU
P7S_KK

P7S KO

P7S_KR

P75S_KO

P7S_KO
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