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2. Zaktadane efekty ksztatcenia modutu

kod

opis

efekty
ksztatcenia
kierunku

stopien
realizacji
(skala 1-5)

ma $Swiadomos$¢ poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci, rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie zawodowego i rozwoju
osobistego, dokonuje samooceny wtasnych kompetencji i doskonali umiejetnosci, wyznacza kierunki wtasnego rozwoju i
ksztafcenia;

docenia znaczenie nauk spotecznych dla utrzymania i rozwoju prawidtowych wiezi w Srodowiskach spotecznych i odnosi zdobytag
wiedze do projektowania dziatanh zawodowych.

KN_KO1
KN_K02

3
4

ma przekonanie o sensie, wartosci i potrzebie podejmowania dziatan psychologiczno- pedagogicznych w srodowisku
spotecznym; jest gotowy do podejmowania wyzwan zawodowych; wykazuje aktywno$¢, podejmuje trud i odznacza sie
wytrwatoscig w realizacji indywidualnych i zespotowych dziatan profesjonalnych w zakresie pedagogiki;

dostrzega i formutuje problemy moralne i dylematy etyczne zwiazane z wtasng i cudza praca, poszukuje optymalnych rozwigzan,
postepuje zgodnie z zasadami etyki;

wykazuje umiejetnos¢ tworzenie optymalnych warunkow uczenie w grupie za pomocg Internetu i gier komputerowych;

KN_KO3
KN_KO5

K. 3

jest przygotowany do aktywnego uczestnictwa w grupach, organizacjach i instytucjach realizujgcych dziatania pedagogiczne i
jest zdolny do porozumiewania sie z osobami bedacymi i niebedacymi specjalistami w danej dziedzinie;
odpowiedzialnie przygotowuje sie do swojej pracy, projektuje i wykonuje dziatania spoteczno- pedagogiczne.

potrafi wykorzystywac podstawowg wiedze teoretyczng z zakresu pedagogiki oraz powigzanych z nig dyscyplin w celu
analizowania i interpretowania problemow edukacyjnych, wychowawczych, opiekunczych, kulturalnych i pomocowych, a takze
motywdw i wzoréw ludzkich zachowan

potrafi samodzielnie zdobywac wiedze i rozwija¢ swoje profesjonalne umiejetnosci, korzystajgc z réznych zrédet (w jezyku
rodzimym i obcym) i nowoczesnych technologii (ICT) z ktérymi zwigzane sa gry komputerowe;

potrafi wspomagac za pomoca gier proces integracji sensorycznej;

potrafi zrozumieé¢ emocje wystepujace podczas gry i radzi sobie z ich przezywaniem.

K_U02
K_U04

u_2

posiada elementarne umiejetnosci badawcze pozwalajgce na analizowanie przyktadéw badan oraz konstruowanie i prowadzenie

K_U05
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prostych badan psychologiczno- pedagogicznych;

potrafi sformutowa¢ wnioski, opracowac i zaprezentowac¢ wyniki z badan psychologiczno- pedagogicznych, oraz wskazac¢
kierunki dalszych badan;

potrafi postugiwac sie podstawowymi ujeciami teoretycznymi w celu analizowania, interpretowania oraz projektowania strategii
dziatan pedagogicznych;

potrafi generowac rozwigzania konkretnych probleméw pedagogicznych i prognozowac przebieg ich rozwigzywania oraz
przewidywac skutki planowanych dziatan zgodnie z obowigzujgcymi normami prawnymi, zawodowymi, moralnymi

K_U10

U3

potrafi postugiwac sie zasadami i normami etycznymi w podejmowanej dziatalnosci, dostrzega i analizuje dylematy etyczne;
przewiduje skutki konkretnych dziatan pedagogicznych zwigzanych Internetem i grami komputerowymi;

potrafi pracowac¢ w zespole petnigc rézne role; umie przyjmowac i wyznaczac zadania, ma elementarne umiejetnosci
organizacyjne pozwalajace na realizacje celdw zwigzanych z projektowaniem i podejmowaniem dziatan profesjonalnych
potrafi w sposéb precyzyjny i spojny wypowiadac sie w mowie i na piSmie, na tematy dotyczace wybranych zagadnien
pedagogicznych zwigzanych z oddziatywaniem gier komputerowych i Internetu na edukacje i wychowanie dziecka.
posiada umiejetnosc prezentowania wtasnych pomystow dotyczacych strategii i rozwoju gier komputerowych.

potrafi animowac gry komputerowe dostosowane do okreslonego szkolenia wojskowego, operacyjnego, medycznego i tp.
potrafi

K_U12
K_U13

zna elementarng terminologie dotyczaca Internetu i gier uzywang w pedagogice i psychologii. Rozumie jej zrodta oraz
zastosowanie w obrebie nauk spotecznych ;

ma elementarng wiedze o miejscu pedagogiki w systemie nauk oraz o jej przedmiotowych i metodologicznych powigzaniach z
innymi dyscyplinami naukowymi

K_WO01
K_W02

ma podstawowg wiedze o dziatalnosci edukacyjnej, wychowawczej, opiekunczej, kulturalnej i terapeutyczne; ;
ma elementarng wiedze o bezpieczenstwie i higienie pracy w instytucjach edukacyjnych, wychowawczych, opiekunczych,
kulturalnych i pomocowych, w ktérych promowane sg gry komputerowe i Internet.

K_W15
K_W17

ma elementarng wiedze na temat projektowania $ciezki wtasnego rozwoju;

ma uporzadkowana wiedze na temat zasad i norm etycznych, ktére sg niezbedne przy wyborze gier komputerowych;

ma wiedze do zastosowania strategi gier odzwierciedlajgcych zjawiska w sytuacjach kryzysowych, operacyjnych, rozrywkowych,
itp.

K_W18
K_W19

3. Opis modutu

Opis

Przedmiot Spoteczno-psychologiczne i pedagogiczne aspekty Internetu i gier komputerowych ma umozliwi¢ studentom zapoznanie ze srodkami,
narzedziami zwigzane z Internetem i grami komputerowymi, Ogodlne cele zaje¢ z przedmiotu polegajg na aktualizaciji, ksztattowaniu, poszerzeniu,
pogtebieniu u studentéw wiedzy teoretycznej i umiejetnosci praktycznych w zakresie zastosowania programéw uzytkowych w przysziej pracy zawodowej
oraz w zyciu codziennym, ktére sg zwigzana z wykorzystaniem Internetu oraz gier komputerowych w réznych strategiach wojskowych, spotecznych,
kulturowych i rozrywkowych. Zastosowanie gier komputerowych w szkoleniach, dajg ogromne mozliwosci ksztalttowania procesu edukacyjnego i
dopasowywania tresci szkolen do odbiorcéw i warunkéw. Rozwdéj oprogramowania komputerowego, a w ostatnich latach takze nowych platform
sprzetowych, pozwala niemal bez ograniczen adaptowac rézne sposoby przekazywania wiedzy i przenosi¢ je na nowe technologie. Coraz wieksze
rozpowszechnienie tabletow i innych urzgdzen przenosnych pozwala stuchaczowi lepiej rozumie¢ tres¢ z programéw szkoleniowych. Charakter gry i jej
cele sa decydujace w okresleniu, do jakiej grupy docelowej oraz dla czyich potrzeb gra moze zostaé przeznaczona — np. gry wspomagane
komputerowo, stuzace do rozwijania kompetencji menedzerskich, bgadz uzyte do szkolenia pracownikéw w instytucjach w sytuacji pozaru. . Gry takie
maja na celu z jednej strony modelowanie ognia i dymu w celu stworzenia optymalnego planu ewakuaciji, a rbwnoczesnie wytrenowanie pracownikéw,
aby na wypadek pozaru zachowywali sie Swiadomie i zgodnie z procedurami bezpieczenstwa. Prezentacja gier, ktére obejmujg wiele scenariuszy
szczegobtowych, zaprojektowanych na wypadek réznych sytuacji kryzysowych- drogg analogii uczg jak radzi¢ sobie z zjawiskami kryzysowymi, ktére w
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rozwo6j manualny i intelektualny dziecka.

codziennym zyciu rzadko wystepuja- np. pozar lasu, powddz, ktora niszczy dobytek ludzki, wichury tamigce drzewa itp. Gry edukacyjne- wystepujace
na przyktad na portalu www.interklasa.pl, przeznaczone dla gimnazjalistow i nauczycieli, pokazuje r6zne scenariusze lekcji do wykorzystania i porady
metodyczne. Mozna tu tez znalez¢ gry logiczne, zagadki, quizy itp. Portal www.zyraffa.pl to ciekawa strona internetowa przeznaczona dla dzieci w wieku
szkolnym. Twércy zadbali o bogata szate graficzng, ktéra zacheci malucha do zabawy. Gry zrecznosciowe, logiczne i pamieciowe majga wplyw na

Wymagania wstepne Posiadanie podstawowych umiejetnosci obstugi komputera

4. Sposoby weryfikacji efektow ksztatcenia modutu

Internetem i gier komputerowych wraz z
wykorzystaniem multimediow i pomocy

audiowizualnych

drukowanej ,badz elektronicznej), jej analiza;

kod nazwa (typ) opis efekty ksztatcenia modutu
w1 kolokwium-test lub referat na Sprawdzenie czy student potrafi opracowa¢ dokument tekstowy zwigzany z programem gier z |_K_1, K 2, K 3, _U_1,
wybrany temat wykorzystaniem materiatow multimedialnych. W1, W2 W3
w2 prezentacja, wykorzystanie Sprawdzenie czy student potrafi opracowaé dokument tekstowy zwigzany z programem gierz [_U_3, W_1, W 2, W_3
internetu w edukaciji, prezentacja wykorzystaniem materiatow multimedialnych.
gier r6znych typow
w3 opracowanie prezentacji Sprawdzenie czy student posiada kompetencje w zakresie opracowania prezentacji U1 U2 W1 W 2
multimedialnych w MS Power Point |multimedialnej wraz zastosowaniem praktycznym. ~W_3
m.in. na poziomie 50% Sprawdzenie czy student posiada kompetencje w zakresie pracy w zespole.
5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢
rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta .
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacji
i efektéow ksztatcenia
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin
_fns 1 wyktad Wyktad wybranych zagadnien zwigzanych z 7 Lektura uzupetniajgca (w wersji 23 w1
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