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Data rozpoczecia studiéw  |pazdziernik 2024 r. Rok akademicki realizacji 2028/2029
przedmiotu
Poziom ksztatcenia jednolite magisterskie Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ fakultatywnych
Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studidw 5 Jezyk wykfadowy polski
Semestr studiow 9 Liczba punktow ECTS 1.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca Rektor -> Wydziat Nauk Spotecznych -> Instytut Pedagogiki -> Pracownia Edukacji Medialnej
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Grzegorz Stunza
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ (0.0 15.0 0.0 0.0 0.0 15
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnosc¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |15 0.0 10.0 25
studenta
Cel przedmiotu - Dostarczenie wiedzy na temat edukacyjnego potencjatu robotéw i dronéw,

- nabycie umiejetnosci projektowania zajec edukacyjnych z wykorzystaniem robotow i dronow,
- rozwijanie umiejetnosci programowania z uzyciem robotéw oraz budowania wtasnych robotéw w oparciu o
modutowe zestawy.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PPWJ5_KO07] ma kompetencje
spoteczne umozliwiajgce
projektowanie i wdrazanie dziatan
majgcych na celu edukacje
aksjologiczng i wychowanie do
wartosci — wprowadzanie dzieci
lub uczniéw w Swiat wartosci

K_K07

(C.K1.) Student /ka ma
Swiadomos¢ coraz istotniejszej roli
robotéw i dronéw zaréwno w
edukaciji, jak i innych obszarach
zycia.

(C.K2.) Potrafi sktoni¢ uczniéw do
refleksji nad potencjatem
urzadzen, a takze obecnymi i
mozliwymi skutkami ich rozwoju.
Wie w jaki sposdb i potrafi
przekazywac¢ wartosci
humanistyczne i inspiruje dzieci
do wyrazania swej
indywidualnosci w sposéb tworczy
w trakcie pracy z robotami,
dronami i botami.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PPWJ5_W11] ma
uporzadkowang i podbudowang
teoretycznie wiedze na temat
znaczenia i mozliwosci celowego
oraz réznorodnego wykorzystania
zabawy w procesie
wychowywania i ksztatcenia dzieci

K_W11

(C.W 3.) Student /ka wie, ze
dziatania na styku edukacji
technicznej, informatycznej i
elektronicznej mogg by¢
realizowana przez zabawe. Zna
mozliwosci wykorzystania dronow
i robotéw w edukacji.

(C.W 2.) Rozumie i wspiera
potrzebe samodzielnego
odkrywania mozliwosci robotow i
drondéw przez ucznidw.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PPWJ5_U10] ma umiejetnosci
pozwalajagce na tworzenie sytuacji
wychowawczo-dydaktycznych
motywujgcych dzieci lub uczniow
do nauki i pracy nad sobg,
analizowanie ich skutecznosci
oraz modyfikowanie dziatan w
celu uzyskania pozadanych
efektéw wychowania i ksztatcenia

K_U10

(C.U7.) Student /ka potrafi
planowac i zarzgdza¢ procesem
programowania robotow i dronéw
przez uczniéw. Umie motywowac
uczniéw do wspdlnej pracy z
wykorzystaniem robotéw i dronow.

(C.U5.) Inspiruje uczniow do
zdobywania informacji, testowania
pomystéw organizujgc zabawy i
zajecia stymulujgce aktywnos¢
poznawczg dzieci .

(C.U8.) Potrafi sktoni¢ uczniéw do
oceny efektéw pracy z robotami i
dronami oraz wyciggania przez
nich wnioskéw do wykorzystania
w kolejnych dziataniach.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

1. Drony, roboty i boty edukacyjne jako przyktady budowania cyfrowej rzeczywistosci rozszerzonej w szkole.

2. Sposoby wykorzystania robotéw, dronéw i botéw w edukac;ji.

3. Programowanie robotéw: urzgdzenia bez interfejsow ekranowych, roboty programowane za pomoca
urzadzen mobilnych, rozwigzania hybrydowe i programowanie botéw niefizycznych.

4. Tworzenie scenariuszy zaje¢ z wykorzystaniem robotéw, dronéw lub botéw edukacyjnych.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Oceni?nia OSiQQan}’Ch Poprawno$é merytoryczna 51.0% 25.0%

efektow uczenia sie Spojnosé medialna 51.0% 25.0%
Odwotanie do wiedzy przedmiotu |51.0% 25.0%
Oryginalnos¢ 51.0% 25.0%
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Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.

Data wygenerowania: 28.02.2026 20:18

Strona 3z3




