KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Podstawy edukacji STEAM NiME.MI.1.PES
Prawny | rok, semestr 2

Nazwa modutu w jezyku polskim
Kierune!(: ; Modut | - Podstawy i filozofia STEAM
ek | .. | Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
metody edukacji - -
STEAM obowigzkowy polski

Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
prowadzacej/prowadzacych zajecia

Poziom

studiow:

Studia Wymagania wstepne

podyplomowe brak

Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
wyktad: 6, éwiczenia praktyczne: 12 3

wyktady moga by¢ prowadzone w formule online
Cele przedmiotu
Zapoznanie stuchaczy z podstawami edukacji STEAM, wskazanie znaczenie tej nowoczesnej metody,
zwrécenie uwagi na ,,zréwnowazong” koncepcje uczenia sie i nauczania, tgczaca tradycyjne metody z
tymi nowoczesnymi.

Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie

P_WO01 zna i rozumie podstawy programu STEAM K_wWo1
Wiedza: P_WO02 zna przyktady zastosowania STEAM w K_WO04K_Wo04

edukacji

P_UO01 potrafi wskazac, jakie jest znaczenie i cele K_Uo1
Umiejetnosci: STEAM ) "

P_UO02 potrafi omoéwi¢ wskazane przyktady K_U02

wykorzystania programu STEAM w edukacji

P_KO1 jest gotéw do dziatan przedsiebiorczych przy K_K02

wykorzystaniu nowoczesnych metod nauczania
Kompetencje STEAM
spoteczne: P_KO02 jest gotéw do poszanowania zasad prawa K_KO03
autorskiego, szczegdlnie tak istotnego przy
wykorzystywaniu zasobow internetowych
Tresci programowe
Podstawy programu STEAM: nauka — technologia — inzynieria — matematyka - sztuka. Praktyki i
zasady STEAM. Znaczenie i cele STEAM w nowoczesnej edukacji. STEAM jako zintegrowane
podejscie do nauczania. Przyktady zastosowan STEAM w réznych kontekstach edukacyjnych
Zalecana literatura
Podstawowa
Materiaty wtasne prowadzace
Zrédta internetowe
Uzupetniajaca
strony www wskazane przez prowadzacego
Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji
Zaliczenie wyktadu - praca pisemna (do 3 stron na wskazany temat)
Zaliczenie ¢éwiczen - praca projektowa: przyktady zastosowan STEAM w réznych kontekstach
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edukacyjnych (szczegdtowe zasady przygotowania projektu omowione przez prowadzgcego)

Naktad pracy studenta

Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne

Zajecia dydaktyczne

18

Przygotowanie sie do zajec 25
Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 12
Przygotowanie projektu 25
Przygotowanie eseju 10
inne -

taczny naktad pracy studenta w godz. 90
Liczba punktéw ECTS 3

Kontakt

isp@ans.edu.pl
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Integracja nauki, technologii, inzynierii, sztuki i NiME.MI.2.INTISzM
Prawny matematyki w réznych kontekstach edukacyjnych |

| rok, semestr 1
Nazwa modutu w jezyku polskim

Kierunek: Modut | - Podstawy i filozofia STEAM
Narzedzia i
i eifoiehy e L] Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
STEAM : -
obowigzkowy polski
Poziom Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
G prowadzacej/prowadzacych zajecia
Studia
podyplomowe Wymagania wstepne
brak
Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
wyktad: 6, éwiczenia praktyczne: 12 4

wyktady moga by¢ prowadzone w formule online
Cele przedmiotu
Wskazanie stuchaczom mozliwosci tgczenia nauki, inzynierii, sztuki oraz matematyki w procesie
uczenia dzieci, mfodziezy i dorostych.
Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie

P_WO01 zna i rozumie pojecia podstawy programowej K_Uo1

Wiedza: i programu nauczania . ) . )
P_WO02 zna przykfady integracji nauki, technologii, K_Wo3
inzynierii, sztuki i matematyki
P_UO01 potrafi oméwi¢ zasady integracji roznych K_Uo1
dziedzin nauki w nauczaniu dzieci, mtodziezy i

Umiejetnosci: dorostych
P_UO02 potrafi przygotowac propozycje scenariuszy K_U02
zajec, taczac rézne dziedziny nauki
P_KO1 jest gotéw do zasiegniecia opinii specjalistow K_Ko04
w dziedzinie STEAM podczas przygotowywania

Kompetencje scenariuszy zajec

spoteczne: P_KO02 jest gotéw do poszanowania zasad prawa K_KO03

autorskiego, szczegdlnie tak istotnego przy

wykorzystywaniu zasobdéw internetowych
Tresci programowe
Podstawa programowa i program nauczania. Metody taczenia réznych dziedzin wiedzy w
programach nauczania na réznych poziomach edukacyjnych. Tworzenie interdyscyplinarnych
scenariuszy lekcji i projektow.
STEAM na lekcjach przedmiotéw zawierajgcych elementy przyrody, technologii, inzynierii, sztuki i
matematyki:
Nauki przyrodnicze: eksperymenty naukowe: zajecia laboratoryjne zintegrowane z elementami
technologii, np. wykorzystujac czujniki i aplikacje do zbierania danych; projekty badawcze: wtasne
badania przy uzyciu nowoczesnych narzedzi, takich jak np. mikroskopy cyfrowe; interdyscyplinarne
projekty ekologiczne: wspdtpraca z nauczycielami innych przedmiotéw w celu stworzenia projektow
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zwigzanych z ochrong srodowiska, ktdre taczg biologie, chemie i sztuke, np. tworzenie plakatow
ekologicznych lub instalacji artystycznych z recyklingu.

Informatyka: programowanie i robotyka: wprowadzenie podstaw programowania i robotyki, np.
przy uzyciu zestawéw LEGO. Potgczenie z zadaniami matematycznymi

i inzynieryjnymi; projekty multimedialne: tworzenie filméw, animacji czy prezentacji
multimedialnych, ktére bedg przedstawiaty zagadnienia z réznych dziedzin

nauki i sztuki; druk 3D

Zajecia inzynieryjne: budowanie prototypdw: organizacja projektow

Interdyscyplinarne i projektowe metody nauczania przedmiotéw matematycznych i naukowo-
technicznych: np. obliczenia potrzebnych materiatéw, wytrzymatosci konstrukcji, i sztuka, np.
estetyka projektu. Rozwigzywanie problemdw inzynieryjnych: rzeczywiste problemy do rozwigzania.
Projekty zespotowe: promowanie wspoétpracy w grupach, w czasie ktérej petni sie rdzne role, np.
inzyniera, programisty, projektanta, itp.

Zajecia artystyczne: projekty artystyczno-naukowe: integracja nauki ze sztukg, np. poprzez tworzenie
ilustracji naukowych, grafiki danych czy projektéw artystycznych inspirowanych

zjawiskami przyrodniczymi.

Muzyka i matematyka: pokazywanie zwigzkéw miedzy muzyka a matematyka, np.

poprzez analizowanie rytmow, skal muzycznych i proporcji, a takze

tworzenie wtasnych kompozycji muzycznych na bazie tych zaleznosci.

Sztuka cyfrowa: elementy sztuki cyfrowej, takie jak grafika komputerowa, animacja i projektowanie
gier, ktére mogg taczyc sie z technologig i programowaniem.

Matematyka: projekty matematyczno-przyrodnicze: projekty, ktére wymagajg zastosowania
matematyki do rozwigzywania problemdw przyrodniczych, np. obliczania trajektorii ruchu planet,
analizy statystycznych wynikéw eksperymentow.

Modelowanie matematyczne: modelowanie rzeczywistych problemdw, takich

jak np. przewidywanie trendéw ekologicznych.

Matematyka w sztuce: zastosowanie matematyki w sztuce, np. poprzez fraktale,

symetrie i proporcje w projektach artystycznych.

Etapy zajec z wykorzystaniem podejscia STEAM: analiza problemu,

definiowanie problemu, wymyslanie rozwigzania, tworzenie prototypu, testowanie,
dokonywanie modyfikacji, prezentacja oraz autoewaluacja.

Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wtasne prowadzace

Zrédta internetowe

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzacego

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji

Zaliczenie wyktadu - praca pisemna (oméwienie wskazanego scenariusza zaje¢ — plusy i minusy)
Zaliczenie ¢wiczen — przygotowanie i oméwienie scenariusza zajeé, taczacych nauke, technologie,
inzynierie, sztuke i matematyke

Naktad pracy studenta Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne
Zajecia dydaktyczne 18

Przygotowanie sie do zajec 10

Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 12

Przygotowanie scenariusza zajec 25

Przygotowanie analizy wybranego scenariusza 25

zajec

inne -

taczny naktad pracy studenta w godz. 100
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Instytut:
Spoteczno-
Prawny

Kierunek:
Narzedzia i
metody edukacji
STEAM

Poziom
studiow:
Studia
podyplomowe

KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa przedmiotu
Integracja nauki, technologii, inzynierii, sztuki i
matematyki w réznych kontekstach edukacyjnych Il
| rok, semestr 2

Nazwa modutu w jezyku polskim
Modut | - Podstawy i filozofia STEAM

Status przedmiotu

obowigzkowy

Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
prowadzacej/prowadzacych zajecia

Wymagania wstepne
brak

Formy zajec i liczba godzin
Cwiczenia praktyczne: 12 godzin

Cele przedmiotu

Przygotowanie do prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem metod STEAM.

Zaktadane efekty ksztatcenia

Wiedza:

Umiejetnosci:

Kompetencje
spoteczne:

P_WO01 zna zasady i rozumie waznos$¢ integracji
nauki, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki

P_UO01 potrafi oméwi¢ zasady integracji roznych
dziedzin nauki w nauczaniu dzieci, mtodziezy i
dorostych

P_UO02 potrafi samodzielnie przygotowac scenariusz
zajet, taczac rézne dziedziny nauki oraz
przeprowadzi¢ zajecia wedtug tego scenariusza
P_KO1 jest gotéw do dziatan na rzecz najblizszego
Srodowiska, wykorzystujgc nowoczesne metody
uczenia sie i nauczania

P_KO02 jest gotéw do poszanowania zasad prawa
autorskiego, szczegdlnie tak istotnego przy
wykorzystywaniu zasobdéw internetowych

Tresci programowe
Analiza wiasnego scenariusza i zaproponowanie ewentualnych poprawek. Przeprowadzenie zajeé
zgodnie z przygotowanym scenariuszem, tgczagcym nauke technologie, inzynierie, sztuke i
matematyke w réznych kontekstach edukacyjnych.
Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wiasne prowadzace

zrodta internetowe

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzacego
Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji
Zaliczenie ¢wiczen — analiza wtasnego scenariusza zajec, tgczacych nauke, technologie, inzynierie,

Kod przedmiotu
NiME.MI.3.INTISzM.II

Jezyk wyktadowy
polski

Liczba punktow ECTS
4

Odniesienie do
kierunkowych efektow
uczenia sie

K_WO05

K_Uo4

K_U02

K_K05

K_K03
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sztuke i matematyke i przeprowadzenie zajec

Naktad pracy studenta

Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne

Zajecia dydaktyczne

12

Przygotowanie sie do zajec 15
Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 15
Analiza scenariusza zajec 8
Przygotowanie zaje¢ zgodnie z przygotowanym 25
scenariuszem

inne -
taczny naktad pracy studenta w godz. 75
Liczba punktéw ECTS 3

Kontakt

isp@ans.edu.pl
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Kreatywne metody nauczania STEAM NiME.MI.4.KMNS
Prawny | rok, semestr 1

Nazwa modutu w jezyku polskim
Modut | - Podstawy i filozofia STEAM

Kierunek:
ek | .. | Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
metody edukacji - -
STEAM obowigzkowy polski
Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
el prowadzacej/prowadzacych zajecia
studiow:
Studia Wymagania wstepne
podyplomowe brak
Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
wyktad: 6, éwiczenia praktyczne: 12 4

wyktady mogg by¢ prowadzone w formule online
Cele przedmiotu
Omdéwienie nowoczesnych, kreatywnych metod nauczania STEAM.
Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie
P_WO01 zna i rozumie kreatywne metody nauczania, K_W02
Wiedza: wykorzystywane w edukacji STEAM
. . , . P_UO01 potrafi przedstawic kreatywne metody STEAM K_U06
Umiejetnosci:
. P_KO1 jest gotéw do poszanowania zasad prawa K_KO03
Kompetencje autorskiego, szczegdlnie tak istotnego prz
spoteczne: e g go przy

wykorzystywaniu zasobdéw internetowych

Tresci programowe

STEAM jako nowoczesne podejscie do nauczania z wykorzystaniem kreatywnych metod
dydaktycznych. Kreatywne metody: uczenie sie réwiesnicze, Problem-Based Learning, PBL), metoda
projektéw, design thinking, storyline oraz eduScrum.

Zalecana literatura:

Podstawowa

Karwasinski Z., Metody dydaktyczne w STEAM, https://www.youtube.com/watch?v=RT20YtAqBf
Prytowska-Nowak E., STREAM — podgzamy za realiami wspodtczesnego $wiata, ,,Cyfrowa Szkota”, nr
19, https://www.oeiizk.waw.pl/wp-content/uploads/pliki/cyfrowa-szkola/
Cyfrowa_Szkola_nr_19_na_WWW.pd

Materiaty wtasne prowadzace

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzgcego

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji

Zaliczenie wyktadéw — przygotowanie opisu wybranej kreatywnej metody nauczania

Zaliczenie ¢wiczen — projekt (kreatywna metoda nauczania) — scenariusz zajec

Naktad pracy studenta Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne
Zajecia dydaktyczne 18
Przygotowanie sie do zajec 22
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Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 13
Przygotowanie do zaliczenia wyktadéw 26
Przygotowanie scenariusza zajec z 21
wykorzystaniem wybranej metody kreatywnej

inne -

taczny naktad pracy studenta w godz. 100

Liczba punktow ECTS 4

Kontakt isp@ans.edu.pl
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Seminarium integracyjne NiME.MI.5.SI
Prawny | rok, semestr 1

Nazwa modutu w jezyku polskim
Modut | - Podstawy i filozofia STEAM

Kierunek:
bz | .. | Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
metody edukacji - -
STEAM obowigzkowy polski
Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
el prowadzacej/prowadzacych zajecia
studiow:
Studia Wymagania wstepne
podyplomowe brak
Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
seminarium: 12 4

Cele przedmiotu
Integracja stuchaczy, wymiana doswiadczen.
Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie

P_WO01 rozumie potrzebe nowoczesnego podejscia K_WO05
Wiedza: do uczenia sie i nauczania

P_U01 potrafi dyskutowac, przedstawiac¢ wtasng K_U11

opinie o nowoczesnych metodach uczenia sie i
Umiejetnosci: nauczania . L .

P_UO02 — potrafi argumentowac i przedstawiac wiasne K_U12

zdanie w sposéb zrozumiaty, szanujac innych
uczestnikdw seminarium

Kompetencie P_KO01 jest gotow do postaw przedsiebiorczych K_K02
. J P_KO02 jest gotow do dziatan na rzecz uzytku K_KO5
spoteczne: i
publicznego

Tresci programowe

Wspdlne projekty i dyskusje integrujgce wiedze zdobytg w pierwszym semestrze. Wymiana
doswiadczen po realizacji zaje¢ zaplanowanych na pierwszy semestr. Seminarium ma forme
hybrydowga — stacjonarng, podczas ktdrej uczestnicy przedstawiajg przygotowane krotkie
wystgpienia, po ktérych odbywa sie dyskusja. W formule online zaplanowano dyskusje i wymiane
doswiadczen na temat narzedzi i metod edukacji STEAM.

Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wtasne prowadzace

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzacego

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji

Zaliczenie seminarium — wystgpienie, udziat w dyskus;ji

Naktad pracy studenta Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne
Zajecia dydaktyczne 12
Przygotowanie sie do wystgpienia 32
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Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 30

Udziat w seminarium (kazda forma), udziat w 26

dyskus;ji

inne -
1200
4
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Technologie w edukacji na réznych poziomach | NiME.MII.6.TWE.I
Prawny | rok, semestr 1

Nazwa modutu w jezyku polskim
Modut Il - Technologie i praktyki edukacyjne STEAM

Kierunek:
ek | .. | Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
metody edukacji - -
STEAM obowigzkowy polski
Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
el prowadzacej/prowadzacych zajecia
studiow:
Studia Wymagania wstepne
podyplomowe brak
Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
¢wiczenia praktyczne: 18 4

Cele przedmiotu
Zapoznanie stuchaczy z wybranymi technologiami w edukacji na poziomie przedszkola i szkoty
podstawowej (klasy 0, I-1l, IV-VI, VII-VIII).

Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie
P_WO01 zna i rozumie nowoczesne technologie K_W02
Wiedza: P_WO02 zna i rozumie wybrane metody uczenia z K_WO05
wykorzystaniem technologii
P_UO01 potrafi scharakteryzowa¢ metody uczenia z K_U06
wykorzystaniem technologii
Umiejetnosci: P_UO02 potrafi przygotowac mini zadanie edukacyjne K_Uo04
z wykorzystaniem technologii (przedszkole, szkota
podstawowa)
P_KO1 jest gotéw do inicjowania dziatan K_K05
TR edukacy./jnych zlwykorzystaniem te.chnologii
P_KO02 jest gotdow do poszanowania zasad prawa K_KO03
spoteczne:

autorskiego, szczegdlnie tak istotnego przy

wykorzystywaniu zasobow internetowych

Tresci programowe

Wykorzystanie nowoczesnych technologii edukacyjnych w przedszkolach i szkofach podstawowych.
Wykorzystanie nowych technologii a nowe rozwigzania pedagogiczne. Idea konstrukcjonizmu
(Seymour Papert): 3 aspekty rozwoju dzieci, 8 wielkich idei. Model SAMR (R. R. Puentedur).
Gamifikacja; e-portfolio; konektywizm (uczenie sie w potgczeniu), praca metodg projektu (np.
WebQuest), stosowanie autorefleksji oraz inne elementy oceniania ksztattujgcego, blended learn w
przedszkolach i szkotach podstawowych.

Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wtasne prowadzace

Zrédta internetowe

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzacego

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji

12 |



Zaliczenie ¢éwiczen — przygotowanie do zaje¢, aktywnos¢, przygotowanie i przedstawienie mini

zadania

Naktad pracy studenta

Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne

Zajecia dydaktyczne

18

Przygotowanie sie do zajec 25
Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 25
Przygotowanie mini zadania 32
inne -
taczny naktad pracy studenta w godz. 100
Liczba punktéw ECTS 4
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Technologie w edukacji na réznych poziomach Il NiME.MII.7.TweE.lII
Prawny | rok, semestr 2
Nazwa modutu w jezyku polskim
Kierunek: Modut Il - Technologie i praktyki edukacyjne STEAM
Narzedzia i
G G U6 Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
STEAM - -
obowigzkowy polski
Poziom Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
G prowadzacej/prowadzacych zajecia
Studia
podyplomowe Wymagania wstepne
brak
Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
¢wiczenia praktyczne: 18 4

Cele przedmiotu

Zapoznanie stuchaczy z wybranymi technologiami w edukacji na poziomie przedszkola i szkoty
podstawowe;j (szkoty srednie i szkoty wyzsze).
Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie
P_WO01 zna i rozumie nowoczesne technologie K_wWo1
Wiedza: P_WO02 zna i rozumie wybrane metody uczenia z K_Wo04
wykorzystaniem technologii
P_UO01 potrafi scharakteryzowa¢ metody uczenia z K_U10
wykorzystaniem technologii
Umiejetnosci: P_UO02 potrafi przygotowac mini zadanie edukacyjne
z wykorzystaniem technologii (szkota srednia, szkota K_U06
wyzsza)
P_KO1 jest gotéw do inicjowania dziatan K_K05
TR edukacy./jnych zlwykorzystaniem te.chnologii
P_KO02 jest gotdow do poszanowania zasad prawa K_KO03
spoteczne:

autorskiego, szczegdlnie tak istotnego przy

wykorzystywaniu zasobow internetowych

Tresci programowe

Wykorzystanie nowoczesnych technologii edukacyjnych w przedszkolach i szkofach podstawowych.
Wykorzystanie nowych technologii a nowe rozwigzania pedagogiczne. Idea konstrukcjonizmu
(Seymour Papert): 3 aspekty rozwoju dzieci, 8 wielkich idei. Model SAMR (R. R. Puentedur).
Gamifikacja; e-portfolio; konektywizm (uczenie sie w potgczeniu), praca metodg projektu (np.
WebQuest), stosowanie autorefleksji oraz inne elementy oceniania ksztattujgcego, blended learn w
szkotach srednich i wyzszych.

Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wtasne prowadzace

Zrédta internetowe

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzacego

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji
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Zaliczenie ¢éwiczen — przygotowanie do zaje¢, aktywnosé, przygotowanie i przedstawienie mini

zadania

Naktad pracy studenta

Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne

Zajecia dydaktyczne

18

Przygotowanie sie do zajec 25
Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 26
Przygotowanie mini zadania 31
inne -
taczny naktad pracy studenta w godz. 100
Liczba punktéw ECTS 4
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Projektowanie i prowadzenie eksperymentdéw oraz NiME.MII.8.PPEPE
Prawny projektéw edukacyjnych

| rok, semestr 1
Nazwa modutu w jezyku polskim

Kierunek: Modut Il - Technologie i praktyki edukacyjne STEAM

Narzedzia i

metody edukacji g0 o przedmiotu Jezyk wyktadowy

STEAM : .
obowigzkowy polski

Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
prowadzacej/prowadzacych zajecia

Poziom

studiow:

Studia Wymagania wstepne

podyplomowe brak

Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
wyktad: 9, éwiczenia praktyczne: 12 4

wyktady moga by¢ prowadzone w formule online
Cele przedmiotu
Omowienie zasad projektowania i realizacji eksperymentéw i projektéow edukacyjnych z
wykorzystaniem metod STEAM.
Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie
P_WO01 znairozumie zasady projektowania K_Wo04
. eksperymentdéw i projektéw edukacyjnych
Wiedza: L e
P_WO02 zna zasady realizacji projektow i K_WO05
eksperymentéw edukacyjnych
P_UO01 potrafi scharakteryzowac praktyczne aspekty K_U07
projektowania eksperymentow i projektéw
- 3. edukacyjnych
Umiejgtnosci: P_UO02 potrafi przeprowadzi¢ zajecia z K_U08
wykorzystaniem projektu i/lub eksperymentu
edukacyjnego
X P_KO1 jest gotéw do poszanowania zasad prawa K_KO03
Kompetencje autorskiego, szczegdlnie tak istotnego przy
spoteczne: ’

wykorzystywaniu zasobow internetowych

Tresci programowe

Praktyczne aspekty projektowania i realizacji eksperymentéw edukacyjnych. Tworzenie projektéw
edukacyjnych z wykorzystaniem metod STEAM. Budowanie robotdéw, projektowanie gier
komputerowych, tworzenie dziet sztuki cyfrowej.

Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wiasne prowadzace

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzgcego

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji

Zaliczenie wyktaddw — zaliczenie ustne (wskazane zagadnienia z zakresu zasad projektowania
eksperymentow edukacyjnych)
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Zaliczenie ¢wiczen — projekt (przygotowanie i omdéwienia eksperymentu edukacyjnego)

Naktad pracy studenta

Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne

Zajecia dydaktyczne

24

Przygotowanie sie do zajec 20
Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 16
Przygotowanie zagadnien na zaliczenie ustne 18
wyktaddéw

Przygotowanie i oméwienie eksperymentu 22
edukacyjnego

inne -
taczny naktad pracy studenta w godz. 100
Liczba punktéw ECTS 4

Kontakt

isp@ans.edu.pl
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Instytut:
Spoteczno-
Prawny

Kierunek:
Narzedzia i
metody edukacji
STEAM

Poziom
studiow:
Studia
podyplomowe

KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa przedmiotu
Indywidualizacja nauczania w kontekscie STEAM
| rok, semestr 1
Nazwa modutu w jezyku polskim
Modut Il - Technologie i praktyki edukacyjne STEAM

Status przedmiotu

obowigzkowy

Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
prowadzacej/prowadzacych zajecia

Wymagania wstepne
brak

Formy zajec i liczba godzin
wyktad: 6, éwiczenia praktyczne: 12
wyktady moga by¢ prowadzone w formule online

Cele przedmiotu

Przedstawienie mozliwosci indywidualizacji nauczania.

Zaktadane efekty ksztatcenia

Wiedza:

Umiejetnosci:

Kompetencje
spoteczne:

P_WO01 rozumie proces indywidualizacji nauczania
P_WO02 zna i rozumie dziatania pedagogiczne
nauczyciela

P_UO01 potrafi oméwic réznice w rozwoju dzieci i
miodziezy

P_U02 potrafi przygotowac zaje¢ przy uwzglednieniu
réznic w rozwoju dzieci i mtodziezy

P_KO1 jest gotéw do poszanowania zasad prawa
autorskiego, szczegdlnie tak istotnego przy
wykorzystywaniu zasobdw internetowych

P_KO02 jest gotow do petnienia réznych rél
zawodowych

Tresci programowe
Stymulowanie twdrczej aktywnosci dzieci, mtodziezy i dorostych. Uwzglednianie w procesie
indywidualizacji nauczania w kontekscie STEAM rdznic w rozwoju poszczegdlnych osdb oraz zasady
dostosowania tresci, metod i organizacji dziatan pedagogicznych nauczyciela, wychowawcy,
opiekuna do réznic indywidualnych u poszczegdlnych oséb. Nauczyciela jako facilitator nauki w
procesie indywidualizacji nauczania w kontekscie STEAM.
Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wiasne prowadzace

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzacego
Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji
Zaliczenie wyktadow — zaliczenie ustne (cze$é teoretyczna)

Kod przedmiotu
NiME.MII.9.INwKS

Jezyk wyktadowy
polski

Liczba punktow ECTS
4

Odniesienie do
kierunkowych efektow
uczenia sie

K_wo1

K_Wo03

K_Uo01

K_U04

K_KO03

K_KO01
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Zaliczenie ¢éwiczen — przygotowanie mini zadania — przedstawienie przyktadu indywidualizacji zajec

Naktad pracy studenta

Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne

Zajecia dydaktyczne

18

Przygotowanie sie do zajec 20
Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 16
Przygotowanie zagadnien na zaliczenie ustne 21
wyktaddéw

Przygotowanie i omdéwienie mini zadania 25
inne -
taczny naktad pracy studenta w godz. 100
Liczba punktéw ECTS 4

Kontakt

isp@ans.edu.pl
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Ocena i dokumentacja postepow uczniéw w ramach NiME.MII.10.0iDPUwWR
Prawny STEAM S

| rok, semestr 2
Nazwa modutu w jezyku polskim

Kierunek: Modut Il - Technologie i praktyki edukacyjne STEAM

Narzedzia i

metody edukacji " 0o przedmiotu Jezyk wyktadowy

STEAM : .
obowigzkowy polski

Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
prowadzacej/prowadzacych zajecia

Poziom

studiow:

Studia Wymagania wstepne

podyplomowe brak

Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
wyktad: 6, éwiczenia praktyczne: 12 4

wyktady moga by¢ prowadzone w formule online

Cele przedmiotu

Zapoznanie stuchaczy z metodami i narzedziami oceny oraz dokumentowania postepow uczniéw
Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie
P_WO01 zna rézne metody oceny i dokumentacji K_Wo3
Wiedza: postepow uczr.1ic').w . .
P_WO02 rozumie istote oceniania i dokumentowania K_WO05
postepow w edukacji STEAM
P_UO01 potrafi oceni¢ postepy ucznidow i wtasciwie je K_U12
Umiejetnosci: opisac ) , e .
P_U02 potrafi wykorzystac rézne narzedzia oceny, K_U04
ktére sg stosowane w STEAM
X P_KO1 jest gotéw do poszanowania zasad prawa K_KO03
Kompetencje autorskiego, szczegdlnie tak istotnego przy
spoteczne: ’

wykorzystywaniu zasobow internetowych

Tresci programowe

Rézne metody oceny, uwzgledniajgce zaréwno umiejetnosci techniczne, jak i kreatywnos¢ oraz
innowacyjnos¢ ucznidw. Ocena procesu, jak i wynikédw korcowych projektéw. Réznorodne metody
oceny i dokumentacji postepéw ucznidw. Praktyczne przyktady narzedzi oceny stosowanych w
edukacji STEAM.

Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wiasne prowadzace

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzacego

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji

Zaliczenie wyktadow — zaliczenie ustne (czes¢ teoretyczna)

Zaliczenie ¢wiczen — przygotowanie mini zadania — przygotowanie w formie opisowe; i
przedstawienie wybranego narzedzia oceny i dokumentowania postepdw ucznidw
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Naktad pracy studenta

Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne

Zajecia dydaktyczne

18

Przygotowanie sie do zajec 20
Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 16
Przygotowanie zagadnien na zaliczenie ustne 21
wyktadéw

Przygotowanie i oméwienie mini zadania 25
inne -
taczny naktad pracy studenta w godz. 100
Liczba punktéw ECTS 4

Kontakt

isp@ans.edu.pl
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Rozwa@j kompetencji spotecznych i emocjonalnych NiME.MIII.11.RKSIE
Prawny poprzez STEAM

| rok, semestr 2
Nazwa modutu w jezyku polskim

Kierunek: Modut lll - Wspédtpraca i rozwéj zawodowy w STEAM
Narzedzia i :
.. | Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
metody edukacji bowiazk Iski
STEAM obowigzkowy : : polski
Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
prowadzacej/prowadzacych zajecia
Poziom
studiow: Wymagania wstepne
Studia brak
podyplomowe
Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
wyktad: 9, éwiczenia praktyczne: 9 3

wyktady moga by¢ prowadzone w formule online
Cele przedmiotu
Omoéwienie w jaki sposéb realizacja zaje¢ przy wykorzystaniu STEAM moze wptywac na kompetencje
emocjonalne i spoteczne ucznidw.
Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie
P_WO01 zna i rozumie techniki pracy grupowej, ktére K_Wo04
Wiedza: mogg wptywac na ksztattowanie i rozwdj kompetencji
spotecznych i emocjonalnych uczniéw
P_UO01 potrafi wykorzystaé wybrane techniki pracy w K_U06

edukacji STEAM, wptywajace na rozwdj kompetencji

spotecznych i emocjonalnych (komunikacja, empatia,

rozwigzywanie problemoéw)

P_KO1 jest gotéw do dziatan na rzecz grupy, w ktérej K_K05
realizowane jest okreslone zadanie

Umiejetnosci:

Kompetencje
spoteczne:

Tresci programowe

Techniki pracy grupowej i komunikacji w kontekscie STEAM. Wspieranie rozwoju kompetencji
miekkich u uczniéw poprzez projekty STEAM. Rola pracy grupowej i wspotpracy w edukacji STEAM.
Komunikacja w projektach STEAM, aktywizacja uczniéw, przyjmowanie rél spotecznych przez
uczniéw w edukacji STEAM. Rozwigzywanie problemoéw a edukacja STEAM. Radzenia sobie

z frustracjg, podejmowanie decyzji i rozwijanie umiejetnosci samoregulacji emocji. Dzielenie sie
swoimi doswiadczeniami, emocjami i spostrzezeniami.

Przyktady technik pracy: mandale, mozaiki, zentangle, inicjowanie i symulacja scenek spotecznych,
organizacja debat, dyskusji, wykorzystanie kart komunikacyjnych, kostek opowiesci, kart dobble

i gier planszowych, interaktywne ¢wiczenia, puzzle, animacja rysunkéw.

W ramach zaje¢ rozwijajgcych kompetencje emocjonalno- spoteczne mozna:

- rozwija¢ empatie poprzez ¢wiczenia aktywnego stuchania, stawiania sie w

sytuacji drugiej osoby i probowanie zrozumiec jej perspektywe. Warto takze

wdrozy¢ ¢wiczenia w zakresie komunikatow wspierajgcych,

- ¢wiczy¢ przekazywanie i odczytywanie komunikacji niewerbalnej chociazby

22 |Strona



poprzez ¢wiczenia zwigzane z mowg i postawg ciata, ale takze mimika
twarzy,

- doskonali¢ konstruowanie i rozumienie komunikatéw werbalnych poprzez
¢wiczenia w wyrazaniu swoich mysli i uczu¢ w sposdb zrozumiaty i
bezposredni,

- wdrazac trening skutecznego wyrazania opinii bez obwiniania innych i
rozwijanie umiejetnosci negocjacyjne, ale takze umiejetnosci radzenia sobie z
konfliktami,

- ¢wiczy¢ budowanie relacji interpersonalnych poprzez inicjowanie rozmow,
prowadzenie dyskusji, nawigzywanie nowych znajomosci i ich
podtrzymywanie,

- rozwija¢ umiejetnos¢ nazywania i rozpoznawania emocji oraz ich
regulowanie,

- wdrazac ucznidw do treningu relaksacyjnego.

Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wtasne prowadzace

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzacego

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji

Zaliczenie wykfadéw — praca pisemna na wskazany przez prowadzgcego temat

Zaliczenie ¢wiczen — przygotowanie mini zadania — przygotowanie i przedstawienie wybrane;j
techniki pracy grupowe;j i wskazanie, jakie kompetencje spoteczne i emocjonalne rozwija.

Naktad pracy studenta Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne
Zajecia dydaktyczne 15

Przygotowanie sie do zajec 16

Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 10

Przygotowanie pracy na zaliczenie wykfadow 16

Przygotowanie i omoéwienie mini zadania 18

inne -

taczny naktad pracy studenta w godz. 75

Liczba punktow ECTS 3

Kontakt isp@ans.edu.pl
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Wspétpraca z rodzicami, spotecznoscia lokalng i NiME.MIII.12.WzRSLil
Prawny innymi interesariuszami w edukacji STEAM

| rok, semestr 2
Nazwa modutu w jezyku polskim

Kierunek: Modut lll - Wspédtpraca i rozwéj zawodowy w STEAM
Narzedzia i :
.. | Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
metody edukacji bowiazk Iski
STEAM obowigzkowy : : polski
Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
prowadzacej/prowadzacych zajecia
Poziom
studiow: Wymagania wstepne
Studia brak
podyplomowe
Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
wyktad: 6, éwiczenia praktyczne: 9 3

wyktady moga by¢ prowadzone w formule online
Cele przedmiotu
Przedstawienie zasad budowania efektywnej wspdtpracy z przedstawicielami otoczenia szkoty —
rodzicami, organizacjami lokalnymi, przedstawicielami otoczenia gospodarczego.
Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie
P_WO01 znairozumie podstawy budowania K_wWo03
Wiedza: efektywnej wspodtpracy z otoczeniem szkoty
P_UO01 potrafi przygotowac spotkanie tematyczne K_U03
poswiecone edukacji STEAM z przedstawicielami
Umiejetnosci: otoczenia szkoty
P_U02 potrafi zorganizowac pokaz, prezentacje dla K_U11
przedstawicieli otoczenia szkoty
TG P_KO1 jest gotéw do dziatan na rzecz grupy, w ktérej K_KO05

S - realizowane jest okreslone zadanie
Tresci programowe

Budowanie efektywnej wspodtpracy z rodzicami, organizacjami lokalnymi i innymi partnerami.
Organizowanie warsztatéw i prezentacji dla rodzicéw i spotecznosci.

Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wtasne prowadzace

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzacego

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji

Zaliczenie wyktaddéw — praca pisemna na wskazany przez prowadzgcego temat

Zaliczenie ¢wiczen — przygotowanie i oméwienie scenariusza mini spotkania z potencjalnymi
przedstawicielami okreslonej grupy spoteczne;j

Naktad pracy studenta Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne
Zajecia dydaktyczne 15
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Przygotowanie sie do zajec 16

Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 10
Przygotowanie pracy na zaliczenie wyktadow 19
Przygotowanie i omdéwienie mini zadania 15

inne -

taczny naktad pracy studenta w godz. 75

Liczba punktow ECTS 3

Kontakt isp@ans.edu.pl
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Profesjonalny rozwoj edukatora w kontekscie STEAM | NiME.MIII.13.PREwS
Prawny | rok, semestr 2

Nazwa modutu w jezyku polskim

Kierunek: Modut lll - Wspédtpraca i rozwéj zawodowy w STEAM
Narzedzia i :
.. | Status przedmiotu Jezyk wyktadowy

metody edukacji - -
STEAM obowigzkowy polski

Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby/os6b
el prowadzacej/prowadzacych zajecia
studiow:
Studia Wymagania wstepne
podyplomowe brak
Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
wyktad: 6, ¢éwiczenia praktyczne: 9 3

wyktady moga by¢ prowadzone w formule online

Cele przedmiotu

Przyblizenie roli edukatora w edukacji STEAM. Omdwienie charakterystycznych postaw i zachowan.
Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie
P_WO01 rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie K_WO05
Wiedza: P_WO02 zna i rozumie podstawy zarzgdzania czasem i K_Wo3
zasobami
P_UO01 potrafi organizowad prace wtasng i innych K_U11

P_UO02 potrafi rozpozna¢ potrzeby uczniéw i K_U09
dostosowac do nich zajecia przy wykorzystaniu
narzedzi STEAM

Umiejetnosci:

] P_KO1 jest gotéw do dziatan na rzecz grupy, w ktérej K_K05
Kompetencje . . , .
spoleczne: realizowane jest okreslone zadanie
P ) P_KO02 jest gotow do dziatan przedsiebiorczych K_K02

Tresci programowe

Planowanie i realizacja wtasnego rozwoju zawodowego. Nauczyciel elastyczny, otwarty na innowacje
i gotowy do ciggtego uczenia sie. Umiejetnos¢ dostosowywania metod nauczania do potrzeb
ucznidow. Rozwdj umiejetnosci pedagogicznych i zapoznanie sie z nowymi narzedziami i strategiami,
ktére mogg wspomagac proces nauczania. Zarzadzanie czasem i zasobami, planowanie i
organizowanie zasobdéw, aby zapewni¢ efektywne i angazujgce zajecia.

Nauczyciel jako osoba, ktdra odgrywa kluczowa role w inspiracji i wsparciu ucznidw w odkrywaniu,
eksplorowaniu i tworzeniu w dziedzinach naukowych, technologicznych, inzynieryjnych,
artystycznych i matematycznych.

Zalecana literatura:

Podstawowa

Materiaty wiasne prowadzace

Uzupetniajaca

strony www wskazane przez prowadzgcego

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji

Zaliczenie wyktaddw — praca pisemna na wskazany przez prowadzgcego temat

Zaliczenie ¢éwiczen — zaliczenie ustne

Naktfad pracy studenta Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne
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Zajecia dydaktyczne 15
Przygotowanie sie do zajeé 16

Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 10
Przygotowanie pracy na zaliczenie wyktadow 19
Przygotowanie do zaliczenia ustnego z ¢wiczen 15

inne -

taczny naktad pracy studenta w godz. 75

Liczba punktéw ECTS 3

Kontakt isp@ans.edu.pl
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KARTA PRZEDMIOTU

Instytut: Nazwa przedmiotu Kod przedmiotu
Spoteczno- Seminarium dyplomowe NiME.MIII.15.SD
Prawny | rok, semestr 2

Nazwa modutu w jezyku polskim
Kierunek: Modut IV - Praca dyplomowa - PROJEKT STEAM
ek | .. | Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
metody edukacji - -
STEAM obowigzkowy polski

Imie, nazwisko, tytut/stopier naukowy osoby/oséb
prowadzacej/prowadzacych zajecia

Poziom

studiow:

Studia Wymagania wstepne

podyplomowe brak

Formy zajec i liczba godzin Liczba punktow ECTS
Seminarium — 15 godzin 10

Cele przedmiotu
Przygotowanie pracy dyplomowej — projektu STEAM
Odniesienie do

Zaktadane efekty ksztatcenia kierunkowych efektow
uczenia sie

P_WO01 zna i rozumie zasady powstawania projektu K_Wo01 - K_Wo05
Wiedza: STEAM

P_UO01 potrafi przygotowac w sposéb staranny, przy K_U01-K_U12
Umiejetnosci: zachowaniu wszystkich obowigzujgcych zasad projekt

STEAM

. P_KO1 jest gotéw do dziatan na srodowiska, K_KO01 — KKO05

Kompetencje

B - odpowiadajac na jego potrzeby
Tresci programowe

Tematyka projektu STEAM zalezna od stuchacza studidw podyplomowych. Temat projektu ustalany
jest we wspétpracy z opiekunem pracy dyplomowe;.

Zalecana literatura:

Podstawowa

W zaleznosci od tematu projektu

Uzupetniajaca

W zaleznosci od tematu projektu

Formy zaliczenia/sposoby weryfikacji

Zaliczenie — zaakceptowanie projektu przez opiekuna pracy, przygotowanie do egzaminu
dyplomowego — przedstawienie projektu, gtéwne zatozenia, zasady realizacji, ocena ryzyka

Naktad pracy studenta Liczba godzin stacjonarne/niestacjonarne
Zajecia dydaktyczne 15
Przygotowanie sie do zajec 49
Zapoznanie z materiatami zrédtowymi 60
Przygotowanie projektu 66
Przygotowanie do egzaminu dyplomowego 60
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inne -

taczny naktad pracy studenta w godz. 250

Liczba punktow ECTS 3

Kontakt isp@ans.edu.pl

Webinaria z ekspertami — dopasowane do stuchaczy, webinaria z ekspertami nt. narzedzii/lub
metod edukacji STEAM (case study) — efekty uczenia sie, tresci zalezne od potrzeb uczestnikéw
studiéw podyplomowych
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