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Zatacznik nr 3

do Zarzadzenia Prorektora ds. Ksztatlcenia Nr RD./Z.0211.2.2021 Eduka Cj iNa rOdoweJ

Uchwalony przez Rade Instytutu
W AN, ittt s

pieczec Instytutu

w Krakowie

Ustalony przez Senat

PROGRAM STUDIOW PODYPLOMOWYCH

Nazwa studiow E-nauczyciel

Liczba semestrow

Liczba punktéw ECTS

30

Dziedzina/dziedziny, w ktorych prowadzone jest ksztatcenie

Dyscyplina/dyscypliny, w ktérych
prowadzone jest ksztatcenie

Dziedzina nauk Scistych i przyrodniczych

Matematyka (100%)

I. WARUNKI PRZYJECIA NA STUDIA (w tym dodatkowe wymagania)

Dyplom ukoriczenia studiow wyzszych pierwszego lub drugiego stopnia lub jednolitych studiéw magisterskich.

Il. KWALIFIKACJE | UPRAWNIENIA UZYSKANE PO UKONCZENIU STUDIOW PODYPLOMOWYCH

Charakterystyka kwalifikacji czgstkowych uzyskanych po ukoriczeniu studidw podyplomowych

Celem ksztatcenia w ramach studiéw podyplomowych E-nauczyciel jest nabycie wiedzy i umiejetnosci w zakresie nauczania zdalnego
z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi informatycznych. Studia te majg za zadanie przygotowa¢ do samodzielnego planowania
i tworzenia kurséw zdalnych oraz prowadzenia zajec¢ on-line w trybie asynchronicznym i synchronicznym.

Absolwent nabedzie umiejetnos¢ konfiguracji i zarzadzania platforma szkoleniowg LMS, tworzenia witryn internetowych oraz gier
edukacyjnych (Unity), przygotowywania interaktywnych raportéw i wizualizacji oraz ich publikowania na stronach WWW. Poznanie zasad
tworzenia i publikowania materiatéw edukacyjnych o wysokiej jakosci merytorycznej, skorelowanej z prawidtowa komunikacjg wizualna.

Uprawnienia zwigzane z posiadanymi kwalifikaciami




Il. EFEKTY UCZENIA SIE DLA STUDIOW PODYPLOMOWYCH

Efekty uczenia sie dla studiéw podyplomowych

WIEDZA

Wo1 zna zasady organizacji i wdrazania e-learningu

wo2 zna typy i kanaty komunikacji w zespotach projektowych

Wo03 zna zasady doboru i przeznaczenia narzedzi informacyjno-komunikacyjnych wykorzystywanych na réznych poziomach edukacji

Woa posiada niezbedna wiedze w zakresie: systemdw graficznych, charakterystyki grafiki rastrowej i wektorowej, modeli barw,
praktycznego zastosowania transformacji grafiki dwuwymiarowej

Wo5 posiada niezbedna wiedze w zakresie: tworzenia animacji i edycji dzwieku

Wwo6 posiada wiedze w obszarze komunikacji wizualnej

wo7 posiada wiedze potrzebna do prezentacji elementéw tekstowych, graficznych i multimedialnych na stronach WwWw

wos posiada wiedze na temat technologii internetowych oraz architektury stron WWW

wo9 zna podstawowa terminologie gier komputerowych oraz sktadnie uzywang podczas tworzenia skryptéw do gier edukacyjnych

w10 zna sposoby opracowywania zebranych danych i prezentacji otrzymanych wynikéw

wi1l zna zaawansowane metody wizualizacji danych

w12 zna mechanizm dziatania systemoéw LMS

wi3 zna standardy pakowania zawartosci i komunikacji systemdéw e-learningowych

wia posiada wiedze z zakresu nowoczesnych technologii oraz sposobdéw jej wykorzystania w nauczaniu i uczeniu sie na wszystkich
etapach edukacyjnych

W15 zna korzysci i ograniczenia zwigzane ze stosowaniem nowoczesnych technologii informacyjnej w nauczaniu na wszystkich etapach
edukacyjnych

W16 posiada wiedze z zakresu projektowania gier edukacyjnych oraz sposobdw ich wykorzystania w procesie nauczania i uczenia sie na
réznych poziomach edukacji

w17 posiada wiedze z zakresu STEM (ang. science, technology, engineering, mathematics) na réznych poziomach edukacji

UMIEJETNOSCI

uo1 wykorzystuje wiedze z zakresu organizacji i wdrazania rozwigzan e-learningowych, takich jak. analiza, wdrozenie, ewaluacja

Uo2 stosuje w praktyce wiedze i narzedzia zwigzane z konstruowaniem przekazu oraz komunikacji interpersonalnej w zakresie e-
learningu

uo3 stosuje zaawansowane narzedzia stuzace do tworzenia i edycji grafiki wektorowej i rastrowej, animacji i edycji dzwieku

uo4 stosuje praktyczng wiedze z zakresu projektowania komunikacji wizualnej do tworzenia materiatéw wspomagajacych e-nauczanie

uos potrafi zaprojektowac i stworzy¢ strone WWW

uo6 potrafi korzysta¢ z dostepnych narzedzi utatwiajgcych tworzenie stron WWW

uo7 potrafi zaprojektowac scenariusz gry edukacyjnej oraz tworzy¢ obiekty i interakcje miedzy nimi z wykorzystaniem silnika Unity

uos potrafi tworzy¢ interaktywne wizualizacje

uo9 potrafi zaprojektowac pulpity nawigacyjne oraz tworzy¢ interaktywne raporty korzystajac z ustugi Power BI

u1o0 potrafi przeprowadzié proces instalacji oraz konfiguracji systemu LMS oraz uruchomi¢ dodatkowe moduty

u11 potrafi zarzadza¢ uzytkownikami oraz generowac prawa dostepu w systemie LMS

u12 potrafi komunikowac sie z otoczeniem za posrednictwem nowych technologii

u13 postuguje sie BYOD (Bring Your Own Device) w realizacji celéw dydaktycznych

ui14 potrafi wyszukac i przygotowaé materiaty z wykorzystaniem nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych

u1s wykorzystuje grywalizacje w projektach edukacyjnych




KOMPETENCJE SPOLECZNE

Ko1 zna ograniczenia wtasnej wiedzy i rozumie potrzebe jej uzupetniania

K02 wykorzystuje rézne zrédta informacji do poszerzania wtasnych umiejetnosci i wiedzy

K03 rozumie konieczno$¢ precyzyjnego formutowania pytan stuzacych pogtebieniu swojej wiedzy
K04 pracuje zespotowo i rozumie koniecznos¢ systematycznej pracy nad projektami

K05 dzieli sie wiedza z innymi cztonkami zespotu projektowego

K06 rozumie konieczno$¢ przestrzegania zasad etyki zawodowe;j i netykiety

IV. FORMY SPRAWDZANIA EFEKTOW UCZENIA SIE (matryca efektéw uczenia sie )
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PLAN STUDIOW PODYPLOMOWYCH E-NAUCZYCIEL
rok akademicki 2024/2025
semestr 1
zajecia
godziny kontaktowe
)
o
nazwa kursu - . E/-| = | punkty
zaje¢ w grupac - =2 ECTS
T | 3 &
W Y N
3 [0}
ALK | L|s | P |53
E-learning — projektowanie kurséw 5 15 20 | 20 3
Tworzenie stron WWW 5 15 20 | z0 3
Grafika komputerowa i multimedia 5 15 20 | zO 3
Technologia |.nformacyjno—komumkacyjna w szkole 5 15 20 | 70 3
podstawowej
Projektowanie gier edukacyjnych w Unity 5 15 20 | zO 3
25 75 100 15
semestr 2
zajecia
godziny kontaktowe
e
o
nazwa kursu - i E/- =l NeS
zaje¢ w grupac o _§_ ECTS
I3 o Q
W 5 e
Al K| L|s | P |53
Systemy zarzadzania nauczaniem (LMS) 5 15 20 | zO 3
Technologia |nform.acyjno—komumkacyjna w szkole 5 15 20 | 70 3
ponadpodstawowej
STEM - na lekcjach w szkole podstawowej i 5 15 20 | 70 3
ponadpodstawowe;j
BYOD - Brmg-Y.our Own Device - naA lekcjach w szkole 5 15 20 | 70 3
podstawowej i ponadpodstawowe;j
Wizualizacja w raportach i prezentacjach 5 15 20 | Z20 3
25 75 100 15

pieczed i podpis Dyrektora Instytutu



| INSTYTUT MATEMATYKI
‘t“' Uniwersytet Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie

ul. Podchorazych 2, 30-084 Krakow
tel. 126626273

Uchwala Rady Instytutu Matematyki z dnia 11.04.2024 roku

w sprawie zatwierdzenia planow i programow dla studidw podyplomowych na cykl 2024/2025

Rada Instytutu Matematyki, w glosowaniu jawnym, pozytywnie, jednomyslnie
zatwierdzita plany i programy studiéw podyplomowych na cykl 2024/2025.

e plan i program studiéw podyplomowych: ,,Matematyka” na rok akademicki

2024/2025

e plan i program studiow podyplomowych: ,,E-nauczyciel” na rok akademicki

2024/2025

e-mail: instmat@up.krakow.pl www: http://matematyka.up.krakow.pl



