Hw

10.

11.

Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

SZCZEGOLOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA

Przedmiotem zamoéwienia jest usluga polegajaca na przeprowadzeniu szkolenia

nauczycieli w zwigzku z realizacjg projektu Szkota Jutra.

Przedmiot zamowienia zostat podzielony na 17 cz¢$ci ze wzgledu na przedmiot szkolen,

termin realizacji zadania, miejsce szkolenia.

Szkolenie w danej cze$ci musi by¢ przeprowadzone przez jednego trenera.

Wymagania ogo6lne dla prowadzacego szkolenie — trenera (dotyczy wszystkich czesci):
1) Przeprowadzenie szkolenia wedlug podanego przez Zamawiajacego zakresu

tematycznego.

2) Przeprowadzenie szkolenia w podanym terminie.

3) Opracowanie i przekazanie koordynatorowi ds. szkolen szczegdtowych
konspektow poszczegdlnych zaje¢ na co najmniej 3 dni przed przeprowadzeniem
zajeC.

4) Prowadzenie dziennika zaje¢ wraz z listami obecno$ci uczestnikow zajec¢ (dziennik
i listy obecnosci zostang przygotowane przez Zamawiajgcego) oraz przekazywanie
ich specjaliscie ds. szkolen po zakonczonym szkoleniu.

5) Przeprowadzenie testu kompetencyjnego, opracowanego przez trenera
(prowadzacego szkolenie), potwierdzajacego nabycie przez uczestnikow
kompetencji okreslonych jako oczekiwane umiej¢tnosci od uczestnikow po
zakonczeniu szkolenia.

6) Opracowanie wynikow ww. testu wraz z rekomendacja dla Zamawiajacego
zawierajaca wyniki testu kompetencyjnego i wskazanie lub nie wydania
zaswiadczenia o nabyciu kompetencji.

Zamawiajacy zapewni w niezbednej ilo$ci do przeprowadzenia poszczegdlnych szkolen
komputery oraz udostgpni programy komputerowe, w oparciu o ktore beda
przeprowadzone szkolenia.

Jedna godzina szkolenia = 45 minut.

Godzinowy rozktad kazdego szkolenia:

1) 9%°-10% zajecia (2 h)

2) 10°°-10% przerwa kawowa
3) 10*-12% zajecia (2 h)

4) 12 _12% przerwa obiadowa
5) 12% - 14" zajecia (2 h)

6) 14%° - 14% przerwa kawowa
7) 14%° - 16% zajecia (2 h)

Termin wykonania zamoéwienia (realizacji umowy) — od dnia zawarcia umowy do
piatego dnia od daty ostatniego dnia szkolenia, w tym przeprowadzenie szkolen zgodnie
z terminami wskazanymi dla poszczegolnych grup.
Przedmiot zamdwienia obejmuje rowniez wszystkie prace 1 obowigzki Wykonawcy
wymienione w Istotnych postanowieniach umowy stanowigcych Zalacznik Nr 3 do
Zapytania ofertowego.
W trakcie trwania umowy trener (prowadzacy szkolenia) zobowigzany bedzie do
prowadzenia karty pracy pokazujacej wykonanie ustugi (protokot odbioru wykonania
pracy).
Trener zobowigzany jest do:
1) dyspozycyjnosci, ktoéra umozliwi realizacj¢ zaplanowanych zadan w okreslonych
przez Zamawiajacego terminach i godzinach,
2) systematycznego 1 terminowego dostarczenia dokumentacji projektowej
do Zamawiajacego,
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3) prowadzenia ewidencji godzin pracy i zadan realizowanych w projekcie,
4) przekazywania informacji uczestnikom projektu z zachowaniem rownos$ci szans.

12. Informacje dodatkowe:

1) Wykonawca — Trener, w przypadku osoby fizycznej, bedzie zatrudniony na
podstawie umowy zlecenia.

2) Wykonawca — osoba realizujgca przedmiot zamowienia, zobowigzana bedzie do
przedktadania wraz z rachunkiem badz faktura kart pracy, potwierdzajacych fakt
przepracowania godzin.

3) Rozliczenie zrealizowanej ushugi odbywaé si¢ bedzie poprzez zlozenie
faktury/rachunku (poprzedzonego sporzadzeniem protokolu wykonania ustugi
mi¢dzy Zamawiajagcym a Wykonawcg) w ciggu pigciu od daty ostatniego dnia
szkolenia, w tym przeprowadzenie szkolen zgodnie z terminami wskazanymi dla
poszczeg6lnych grup.

13. Wynagrodzenie za wykonanie przedmiotu zamoéwienia jest wynagrodzeniem
ryczattowym. W zwigzku z tym wynagrodzenie zawiera wszystkie koszty zwigzane
z realizacjg przedmiotu zamoéwienia, w tym koszty materiatdbw oraz ich przygotowania
do prowadzenia szkolenia, koszty dojazdu na szkolenie, ewentualne koszty noclegu,
koszty wyzywienia Trenera.

OPIS CZESCI ZAMOWIENIA

Czesé 1

Szkolenie z programowania dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej.

Szkolenie ma charakter praktycznych warsztatow stacjonarnych — czegsciowo bez uzycia
komputerow, cze$ciowo przy komputerach.

Cel ogdlny:

Rozwijanie kompetencji metodycznych nauczycieli w zakresie ksztalcenia u uczniow
myslenia komputacyjnego i wspomagania w swojej pracy dydaktycznej nowoczesnych
technologii informacyjno — komunikacyjnych, prowadzenia procesu dydaktycznego na
platformie edukacyjnej oraz poznania aplikacji i narzedzi do nauki programowania.

Cele szczegotowe:

1)
2)
3)
4)

5)

Poznanie narzedzi offline i online shuzacych do nauki programowania w klasach 1-3.
Przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zaj¢¢ z elementami programowania.
Prezentacja dobrych praktyk edukacyjnych dotyczacych realizacji tresci z nauki
programowania.

Przygotowanie nauczycieli do tworzenia 1 publikowania witasnych algorytméw,
programéw 1 projektow jako materiatow zaje¢ dla uczniow.

Stworzenie przez uczestnikOw wlasnych scenariuszy lekcji na podstawie
przedstawionych na warsztatach przyktadow i ¢wiczen.

Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 14.

Modul Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin
Wprowadzenie do programowania
— Programowanie w kontekscie zmian cywilizacyjnych
1. i technologicznych. 3

— Myslenie komputacyjne jako podstawa programowania.
— Programowanie w nowej podstawie programowe;j.

2. podstawg programowg: 8

Nauka programowania bez uzycia komputerow
Przyklady ¢éwiczen wspierajacych rozwdj umiejetnosci okreslonych

— Kodowanie i dekodowanie informacji.
— Kodowanie i dekodowanie graficzne.
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Wyszukiwanie i porzadkowanie informacji.
Podawanie i realizowanie instrukcji.
Tworzenie i wykonywanie algorytmow.
Ocena logiczna zdan, wyrazenia warunkowe.
Zapetlanie instrukcji i sekwencji.

— Wykrywanie i naprawianie btedow.

Narzedzia wspierajace nauke programowania

— Praktyczne wykorzystanie maty edukacyjnej w ksztalttowaniu
myslenia komputacyjnego uczniow.

— Wykorzystanie gier dydaktycznych do nauki programowania oraz
wspierania rozwoju mys$lenia komputacyjnego na lekcjach
przedmiotowych.

— Konstruowanie  scenariuszy zaje¢ z  wykorzystaniem  gier
dydaktycznych oraz maty edukacyjnej.

Nauka kodowania blokowego na platformie Code.org

— Poznanie platformy, jej organizacji i zasobow.

Metodyka pracy z uczniem na platformie.

Praktyczne poznanie merytorycznej czesci kursow.

Sposoby rozwigzywania sytuacji problemowych.

Tworzenie wlasnych gier 1 aplikacji do wykorzystania na
smartfonach i tabletach.

Organizacja pracy nauczyciela — zarzadzanie kontami uczniowskimi,
zlecanie zadan, monitoring postepow uczniow.

10

Programowanie w §rodowisku Scratch

— Czym jest Scratch i dlaczego warto (si¢) go uczy¢?
— Pisanie skryptow.

— Podstawowe grupy instrukcji.

— Tworzenie prostych animaciji.

— lteracje.

— Stosowanie instrukcji warunkowych.

— Tworzenie gier edukacyjnych.

Elementy robotyki

— Zapoznanie z r6znymi typami robotow.

— Programowanie graficzne i blokowe robotow.

— Rozwigzywanie konkretnych probleméw dnia codziennego przez
programowanie urzadzen technicznych.

Inne dostepne narzedzia i platformy do nauki programowania

— Przeglad innych dostgpnych narzedzi i1 platform do nauki
programowania.

— Gietda dobrych praktyk uczestnikow.

— Podsumowanie i ewaluacja kursu.

RAZEM1-7

40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)

rozumie cele zmian w edukacji informatycznej w nowej podstawie programowej,
stosuje zasady myslenia komputacyjnego w pracy z uczniami,
zna rézne metody rozwigzywania problemow,

charakteryzuje mozliwo$ci pracy z programami wizualnymi w konteks$cie symulacji
dziataf algorytmicznych,

1 potrafi swobodnie korzysta¢ z roznych platform programistycznych,

w szczegolnosci platformy code.org oraz srodowiska Scratch,
zna 1 swobodnie korzysta z zasobow sieciowych wspomagajacych prace nauczyciela w
ksztaltowaniu myslenia algorytmicznego uczniow,
samodzielnie tworzy 1 upowszechnia wlasne ¢wiczenia 1 materialy do pracy
Z uczniem w obszarze ksztattowania mys$lenia komputacyjnego.
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Termin i miejsce realizacji:
— 25, 26, 27, 28, 29 czerwca 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy Sportowej 24, 87-500 Rypin).

Czesé 2
Szkolenie z programowania dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej.
Szkolenie ma charakter praktycznych warsztatow stacjonarnych — cze$ciowo bez uzycia
komputerow, czgsciowo przy komputerach.
Cel ogdlny:
Rozwijanie kompetencji metodycznych nauczycieli w zakresie ksztalcenia u uczniow
myslenia komputacyjnego i wspomagania w swojej pracy dydaktycznej nowoczesnych
technologii informacyjno — komunikacyjnych, prowadzenia procesu dydaktycznego na
platformie edukacyjnej oraz poznania aplikacji 1 narzgdzi do nauki programowania.
Cele szczegotowe:
1) Poznanie narze¢dzi offline i online stuzgcych do nauki programowania w klasach 1-3.
2) Przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zaj¢é z elementami programowania.
3) Prezentacja dobrych praktyk edukacyjnych dotyczacych realizacji tresci z nauki
programowania.
4) Przygotowanie nauczycieli do tworzenia i publikowania wiasnych algorytméw,
programéw i projektow jako materiatow zaje¢ dla uczniow.
5) Stworzenie przez uczestnikow wilasnych scenariuszy lekcji na podstawie
przedstawionych na warsztatach przyktadow i ¢wiczen.
Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 13.

Modul Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin
Wprowadzenie do programowania
— Programowanie w kontekscie zmian cywilizacyjnych
1. i technologicznych. 3

— Myslenie komputacyjne jako podstawa programowania.

— Programowanie w nowej podstawie programowe;j.

Nauka programowania bez uzycia komputeréw

Przyktady ¢wiczen wspierajacych rozwdj umiejgtnosci okreslonych

podstawa programows:

— Kodowanie i dekodowanie informaciji.

— Kodowanie i dekodowanie graficzne.

2. — Wyszukiwanie i porzagdkowanie informacji. 8

— Podawanie i realizowanie instrukcji.

— Tworzenie i wykonywanie algorytmow.

— Ocena logiczna zdan, wyrazenia warunkowe.

— Zapgtlanie instrukcji i sekwencji.

— Wykrywanie i naprawianie btedow.

Narzedzia wspierajace nauke programowania

— Praktyczne wykorzystanie maty edukacyjnej w ksztaltowaniu
myslenia komputacyjnego uczniow.

3 - Wykorzy;tanie gier. dydaktyczqych do nauki 'programowania oraz 6
wspierania rozwoju myslenia komputacyjnego na lekcjach
przedmiotowych.

— Konstruowanie  scenariuszy zajg¢ z  wykorzystaniem  gier
dydaktycznych oraz maty edukacyjnej.

Nauka kodowania blokowego na platformie Code.org

— Poznanie platformy, jej organizacji i zasobow.

— Metodyka pracy z uczniem na platformie.

— Praktyczne poznanie merytorycznej czesci kursow.

10
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— Sposoby rozwigzywania sytuacji problemowych.

— Tworzenie wlasnych gier i1 aplikacji do wykorzystania na
smartfonach i tabletach.

— Organizacja pracy nauczyciela — zarzgdzanie kontami uczniowskimi,
zlecanie zadan, monitoring postepow ucznidw.

Programowanie w $rodowisku Scratch

— Czym jest Scratch i dlaczego warto (si¢) go uczy¢?

— Pisanie skryptow.

— Podstawowe grupy instrukcji.

— Tworzenie prostych animacji.

— lteracje.

— Stosowanie instrukcji warunkowych.

— Tworzenie gier edukacyjnych.

Elementy robotyki

— Zapoznanie z réznymi typami robotow.

6. — Programowanie graficzne i blokowe robotow. 5

— Rozwigzywanie konkretnych probleméw dnia codziennego przez
programowanie urzadzen technicznych.

Inne dostepne narzedzia i platformy do nauki programowania

— Przeglad innych dostgpnych narzedzi i platform do nauki

7. programowania. 2

— Gietda dobrych praktyk uczestnikow.

— Podsumowanie i ewaluacja kursu.

RAZEM1-7 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:

1) rozumie cele zmian w edukacji informatycznej w nowej podstawie programowej,

2) stosuje zasady myslenia komputacyjnego w pracy z uczniami,

3) zna rozne metody rozwigzywania problemow,

4) charakteryzuje mozliwosci pracy z programami wizualnymi w kontek$cie symulacji
dziatan algorytmicznych,

5) zna i potrafi swobodnie korzysta¢ z roéznych platform programistycznych,
w szczegblnosci platformy code.org oraz srodowiska Scratch,

6) znaiswobodnie korzysta z zasobow sieciowych wspomagajacych prace nauczyciela w
ksztaltowaniu myslenia algorytmicznego ucznidéw,

7) samodzielnie tworzy i upowszechnia wilasne ¢wiczenia i materialy do pracy
z uczniem w obszarze ksztattowania myslenia komputacyjnego.

Termin i miejsce realizacji:
- 2,3,4,5,6 lipca 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy Sportowej 24, 87-500 Rypin).

Cze$é 3

Szkolenie z programowania dla nauczycieli klas 1V-VIII, gimnazjum i liceum.

Szkolenie przeznaczone jest dla nauczycieli w zakresie dowolnego przedmiotu. Ma charakter
praktycznych warsztatow stacjonarnych — czgsciowo bez uzycia komputeréw, czgsciowo przy
komputerach.

Cel ogolny:

Rozwijanie kompetencji metodycznych nauczycieli w zakresie ksztalcenia u uczniow
myslenia komputacyjnego, wspomagania swojej pracy dydaktycznej nowoczesnymi
technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, prowadzenia procesu dydaktycznego na
platformie edukacyjnej oraz poznania aplikacji i narzedzi do nauki programowania.
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Cele szczegodtowe:
1) Poznanie narzedzi offline i online stuzgcych do nauki programowania w klasach V-
VI, gimnazjum i liceum.
2) Przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zaje¢ z elementami szeroko rozumianego
myslenia komputacyjnego.
3) Prezentacja dobrych praktyk edukacyjnych dotyczacych realizacji tresci z nauki
programowania.
4) Przedstawienie propozycji ¢wiczen z zakresu myslenia komputacyjnego do wdrozenia
na lekcjach przedmiotowych w klasach IV-VIII, gimnazjum i liceum.
5) Przygotowanie nauczycieli do konstruowania zabaw edukacyjnych z elementami
kodowania i programowania w klasach IV-VIII, gimnazjum i liceum.
6) Stworzenie przez uczestnikOw wlasnych scenariuszy lekcji na podstawie
przedstawionych na warsztatach przyktadow i ¢wiczen.
Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 16.

Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

Modul

Zakres tematyczny szkolenia

Liczba godzin

Wprowadzenie do programowania

— Programowanie W kontekscie zmian cywilizacyjnych
i technologicznych.

— Kompetencje cyfrowe uczniow klas IV-VIII, gimnazjum i liceum.

— Myslenie komputacyjne jako podstawa programowania.

— Programowanie w nowej podstawie programowe;j.

Nauka programowania bez uzycia komputerow

Przyklady ¢wiczen wspierajacych rozwdj umiejgtnosci okreslonych

podstawa programowg i wykraczajacych poza nig:

— Kodowanie i rozkodowywanie informacji, odwzorowanie za pomoca
symboli.

— Ustalanie sekwencji czynno$ci — instrukcje warunkowe.

— Rozktadanie probleméw na czynniki pierwsze.

— Formutowanie instrukcji krok po kroku.

— Tworzenie i wykonywanie algorytmow.

— Abstrahowanie.

— Porzadkowanie informacji, praca z danymi.

— Petle, identyfikowanie regularnosci.

— Logiczne typy danych, krytyczne podejscie do informacji.

— Poszukiwanie i naprawianie btedow

Narzedzia wspierajace nauke programowania

— Praktyczne wykorzystanie maty edukacyjnej w ksztaltowaniu
myslenia komputacyjnego uczniéw.

— Wykorzystanie gier dydaktycznych do nauki programowania oraz
wspierania rozwoju mys$lenia komputacyjnego na lekcjach
przedmiotowych.

— Konstruowanie  scenariuszy zaje¢ z  wykorzystaniem  gier
dydaktycznych oraz maty edukacyjnej.

Nauka kodowania blokowego na platformie Code.org (10 godzin)

— Poznanie platformy, jej organizacji i zasobow.

— Metodyka pracy na platformie z uczniem klas 1\V-VIII, gimnazjum i
liceum.

— Praktyczne poznanie merytorycznej czgsci kursow.

— Sposoby rozwigzywania sytuacji problemowych.

— Tworzenie wlasnych gier 1 aplikacji do wykorzystania na
smartfonach i tabletach.

— Organizacja pracy nauczyciela — zarzadzanie kontami uczniowskimi,
zlecanie zadan, monitoring postepoOw uczniow.

10
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Programowanie w §rodowisku Scratch

— Czym jest Scratch i dlaczego warto (si¢) go uczy¢?

— Pisanie skryptow.

— Podstawowe grupy instrukcji.

— Tworzenie prostych animaciji.

— lteracje.

— Stosowanie instrukcji warunkowych.

— Tworzenie gier edukacyjnych.

Elementy robotyki

— Zapoznanie z r6znymi typami robotow.

6. — Programowanie graficzne i blokowe robotow 5

— Rozwiazywanie konkretnych probleméw dnia codziennego przez
programowanie urzadzen technicznych.

Inne dostepne narzedzia i platformy do nauki programowania

— Przeglad innych dostgpnych narzedzi i1 platform do nauki

7 programowania. 2

— Gielda dobrych praktyk uczestnikdéw.

— Podsumowanie i ewaluacja kursu.

RAZEM1-7 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:

1) rozumie cele zmian w edukacji informatycznej w nowej podstawie programowej,

2) stosuje zasady mys$lenia komputacyjnego w pracy z uczniami,

3) zna rézne metody rozwigzywania problemow,

4) zna mozliwosci pracy z programami wizualnymi w kontekscie symulacji dziatan
algorytmicznych,

5) zna 1 potrafi swobodnie Kkorzysta¢ z roéznych platform programistycznych,
w szczegoblnosci platformy code.org oraz sSrodowiska Scratch,

6) zna i swobodnie korzysta z zasobow sieciowych wspomagajgcych prace nauczyciela
w ksztattowaniu mys$lenia algorytmicznego ucznidw,

7) samodzielnie tworzy i upowszechnia wlasne ¢wiczenia i materiaty do pracy z uczniem
w obszarze ksztattowania mys$lenia komputacyjnego.

Termin i miejsce realizacji:
- 9,10,11, 12, 13 lipca 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy Sportowej 24, 87-500 Rypin).

Czesc 4
Szkolenie z programowania dla nauczycieli klas 1V-VII11, gimnazjum i liceum.
Szkolenie przeznaczone jest dla nauczycieli w zakresie dowolnego przedmiotu. Ma charakter
praktycznych warsztatow stacjonarnych — czeSciowo bez uzycia komputerow, czgsciowo przy
komputerach.
Cel ogdlny:
Rozwijanie kompetencji metodycznych nauczycieli w zakresie ksztalcenia u uczniéw
myslenia komputacyjnego, wspomagania swojej pracy dydaktycznej nowoczesnymi
technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, prowadzenia procesu dydaktycznego na
platformie edukacyjnej oraz poznania aplikacji 1 narzedzi do nauki programowania.
Cele szczegotowe:
1) Poznanie narzedzi offline i online stuzacych do nauki programowania w klasach 4-8.
2) Przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zaj¢¢ z elementami szeroko rozumianego
myslenia komputacyjnego.
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3) Prezentacja dobrych praktyk edukacyjnych dotyczacych realizacji tresci z nauki
programowania.
4) Przedstawienie propozycji ¢wiczen z zakresu myslenia komputacyjnego do wdrozenia
na lekcjach przedmiotowych w klasach IV-VIII, gimnazjum i liceum.
5) Przygotowanie nauczycieli do konstruowania zabaw edukacyjnych z elementami
kodowania i programowania w klasach 1V-VIII, gimnazjum i liceum.
6) Stworzenie przez wuczestnikow wiasnych scenariuszy lekcji na podstawie
przedstawionych na warsztatach przyktadow i ¢wiczen.
Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba o0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 18.

Modul Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin

Wprowadzenie do programowania

— Programowanie W kontekscie zmian cywilizacyjnych
i technologicznych.

— Kompetencje cyfrowe uczniow klas 4-8.

— Myslenie komputacyjne jako podstawa programowania.

— Programowanie w nowej podstawie programowe;j.

Nauka programowania bez uzycia komputeréw

Przyklady ¢wiczen wspierajacych rozwdj umiejgtnosci okreslonych

podstawa programowa i wykraczajacych poza nia:

— Kodowanie i rozkodowywanie informacji, odwzorowanie za pomoca
symboli.

— Ustalanie sekwencji czynno$ci — instrukcje warunkowe.

— Rozktadanie problemow na czynniki pierwsze.

— Formutowanie instrukcji krok po kroku.

— Tworzenie i wykonywanie algorytmow.

— Abstrahowanie.

— Porzadkowanie informacji, praca z danymi.

— Petle, identyfikowanie regularnosci.

— Logiczne typy danych, krytyczne podejscie do informacji.

— Poszukiwanie i naprawianie btedow

Narzedzia wspierajgce nauke programowania

— Praktyczne wykorzystanie maty edukacyjnej w ksztaltowaniu
myslenia komputacyjnego ucznidw.

— Wykorzystanie gier dydaktycznych do nauki programowania oraz
wspierania rozwoju mys$lenia komputacyjnego na lekcjach
przedmiotowych.

— Konstruowanie scenariuszy zajg¢ z  wykorzystaniem  gier
dydaktycznych oraz maty edukacyjnej.

Nauka kodowania blokowego na platformie Code.org (10 godzin)

— Poznanie platformy, jej organizacji i zasobow.

— Metodyka pracy na platformie z uczniem klas IV-VIII, gimnazjum
i liceum.

— Praktyczne poznanie merytorycznej czesci kursow.

— Sposoby rozwigzywania sytuacji problemowych.

— Tworzenie wlasnych gier 1 aplikacji do wykorzystania na
smartfonach i tabletach.

— Organizacja pracy nauczyciela — zarzadzanie kontami uczniowskimi,
zlecanie zadan, monitoring postepow uczniow.

Programowanie w §rodowisku Scratch

— Czym jest Scratch i dlaczego warto (si¢) go uczy¢é?

— Pisanie skryptow.

— Podstawowe grupy instrukcji.

— Tworzenie prostych animacji.

— lteracje.

10
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— Stosowanie instrukcji warunkowych.

— Tworzenie gier edukacyjnych.

Elementy robotyki

— Zapoznanie z réznymi typami robotow.

6. — Programowanie graficzne i blokowe robotow 5

— Rozwigzywanie konkretnych probleméw dnia codziennego przez
programowanie urzadzen technicznych.

Inne dostepne narzedzia i platformy do nauki programowania

— Przeglad innych dostgpnych narzedzi i1 platform do nauki

7 programowania. 2

— Gietda dobrych praktyk uczestnikow.

— Podsumowanie i ewaluacja kursu.

RAZEM1-7 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:

1) rozumie cele zmian w edukacji informatycznej w nowej podstawie programowej,

2) stosuje zasady myslenia komputacyjnego w pracy z uczniami,

3) zna r6zne metody rozwigzywania problemow,

4) zna mozliwoséci pracy z programami wizualnymi w kontek$cie symulacji dziatan
algorytmicznych,

5) zna i potrafi swobodnie korzysta¢ z rdéznych platform programistycznych,
w szczeg6lnosci platformy code.org oraz srodowiska Scratch,

6) zna i swobodnie korzysta z zasobow sieciowych wspomagajacych prace nauczyciela
w ksztalttowaniu myslenia algorytmicznego uczniow,

7) samodzielnie tworzy i upowszechnia wlasne ¢wiczenia i materiaty do pracy z uczniem
w obszarze ksztaltowania mys$lenia komputacyjnego.

Termin i miejsce realizacji:
— 20, 21, 22, 23, 24 sierpnia 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy Sportowej 24, 87-500 Rypin).

Cze$¢ 5
Szkolenie z programowania dla nauczycieli klas 1V-VIII, gimnazjum i liceum.
Szkolenie przeznaczone jest dla nauczycieli w zakresie dowolnego przedmiotu. Ma charakter
praktycznych warsztatow stacjonarnych — czgsciowo bez uzycia komputeréw, czesciowo przy
komputerach.
Cel ogdlny:
Rozwijanie kompetencji metodycznych nauczycieli w zakresie ksztalcenia u uczniow
myslenia komputacyjnego, wspomagania swojej pracy dydaktycznej nowoczesnymi
technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, prowadzenia procesu dydaktycznego na
platformie edukacyjnej oraz poznania aplikacji i narzedzi do nauki programowania.
Cele szczegodtowe:
1) Poznanie narzedzi offline i online stuzacych do nauki programowania w klasach 4-8.
2) Przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zaj¢é z elementami szeroko rozumianego
myslenia komputacyjnego.
3) Prezentacja dobrych praktyk edukacyjnych dotyczacych realizacji tresci z nauki
programowania.
4) Przedstawienie propozycji ¢wiczen z zakresu myslenia komputacyjnego do wdrozenia
na lekcjach przedmiotowych w klasach IV-VIII, gimnazjum i liceum.
5) Przygotowanie nauczycieli do konstruowania zabaw edukacyjnych z elementami
kodowania i programowania w klasach 1\V-VII1, gimnazjum i liceum.
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6) Stworzenie przez uczestnikow wlasnych scenariuszy lekcji na podstawie
przedstawionych na warsztatach przyktadow i ¢wiczen.
Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba o0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 16.

Modul

Zakres tematyczny szkolenia

Liczba godzin

Wprowadzenie do programowania

— Programowanie w kontekscie zmian cywilizacyjnych
i technologicznych.

— Kompetencje cyfrowe uczniow klas IV-VIII, gimnazjum i liceum.

— Myslenie komputacyjne jako podstawa programowania.

— Programowanie w nowej podstawie programowej.

Nauka programowania bez uzycia komputeréw

Przyklady ¢Ewiczen wspierajacych rozwdj umiejetnosci okreslonych

podstawa programowa i wykraczajacych poza nia:

— Kodowanie i rozkodowywanie informacji, odwzorowanie za pomoca
symboli.

— Ustalanie sekwencji czynno$ci — instrukcje warunkowe.

— Rozktadanie problemow na czynniki pierwsze.

— Formutowanie instrukcji krok po kroku.

— Tworzenie i wykonywanie algorytmow.

— Abstrahowanie.

— Porzadkowanie informacji, praca z danymi.

— Petle, identyfikowanie regularnosci.

— Logiczne typy danych, krytyczne podejscie do informacji.

— Poszukiwanie i naprawianie btedow

Narzedzia wspierajace nauke programowania

— Praktyczne wykorzystanie maty edukacyjnej w ksztaltowaniu
myslenia komputacyjnego ucznidw.

— Wykorzystanie gier dydaktycznych do nauki programowania oraz
wspierania rozwoju mys$lenia komputacyjnego na lekcjach
przedmiotowych.

— Konstruowanie scenariuszy zajg¢ z  wykorzystaniem  gier
dydaktycznych oraz maty edukacyjnej.

Nauka kodowania blokowego na platformie Code.org (10 godzin)

— Poznanie platformy, jej organizacji i zasobow.

— Metodyka pracy na platformie z uczniem klas IV-VIII, gimnazjum i
liceum.

— Praktyczne poznanie merytorycznej czesci kursow.

— Sposoby rozwigzywania sytuacji problemowych.

— Tworzenie wlasnych gier i aplikacji do wykorzystania na
smartfonach i tabletach.

— Organizacja pracy nauczyciela — zarzadzanie kontami uczniowskimi,
zlecanie zadan, monitoring postepow uczniow.

10

Programowanie w $rodowisku Scratch
— Czym jest Scratch i dlaczego warto (si¢) go uczy¢?
— Pisanie skryptow.
— Podstawowe grupy instrukcji.
— Tworzenie prostych animacji.
— lteracje.
— Stosowanie instrukcji warunkowych.
Tworzenie gier edukacyjnych.

Elementy robotyki

— Zapoznanie z réznymi typami robotow.

— Programowanie graficzne i blokowe robotow

— Rozwiazywanie konkretnych probleméw dnia codziennego przez
programowanie urzadzen technicznych.
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z dnia 4 czerwca 2018 roku

Inne dostgpne narzedzia i platformy do nauki programowania

— Przeglad innych dostgpnych narzedzi i1 platform do nauki
7. programowania. 2
— Gielda dobrych praktyk uczestnikow.
— Podsumowanie i ewaluacja kursu.

RAZEM1-7 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:

1) rozumie cele zmian w edukacji informatycznej w nowej podstawie programowej,

2) stosuje zasady myslenia komputacyjnego w pracy z uczniami,

3) zna rézne metody rozwigzywania problemow,

4) zna mozliwosci pracy z programami wizualnymi w kontekScie symulacji dziatan
algorytmicznych,

5) zna i potrafi swobodnie korzysta¢ z rdéznych platform programistycznych,
w szczegolnosci platformy code.org oraz srodowiska Scratch,

6) zna i swobodnie korzysta z zasobow sieciowych wspomagajacych prace nauczyciela
w ksztattowaniu mys$lenia algorytmicznego ucznidw,

7) samodzielnie tworzy i upowszechnia wlasne ¢wiczenia i materiaty do pracy z uczniem
w obszarze ksztaltowania myslenia komputacyjnego.

Termin i miejsce realizacji:
— 27,28, 29, 30, 31 sierpnia 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy Sportowej 24, 87-500 Rypin).

Cze$é 6
Szkolenie w zakresie stosowania technologii informacyjno-komputerowej (TIK) w pracy
z uczniami w zakresie e-podrecznikéw.
Skierowane do nauczycieli szkot podstawowych i liceum w zakresie dowolnego przedmiotu.
Cel gléwny:
Zapoznanie si¢ z koncepcjg 1 oferta e-podrecznikow oraz przyktady ich zastosowan
w praktyce pedagogicznej, ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektow pracy i wykorzystania
e-podrgcznikéw w pelni zgodnej z prawem.
Cele szczegotowe:
1) Poznanie i prze¢wiczenie wykorzystania e-podr¢cznikow w pracy dydaktyczne;j.
2) Przeéwiczenie umiejetnosci zwigzanych z  planowaniem, przygotowaniem
1 przeprowadzeniem zaje¢ z wykorzystaniem e-podrecznikow 1 e-zasobow.
3) Poznanie i praktyczne zastosowanie podstawowych przepisow prawa autorskiego.
4) Zbudowanie bazy dostgpnych i wlasnych materiatdéw edukacyjnych, umozliwiajacych
zastosowanie TIK w szkole.
Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 22.

Modul Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin
Jak uzywac zasobow z Internetu?
— Wprowadzenie do tematyki — e-podrgczniki wydawnictw

edukacyjnych i ich wykorzystanie w praktyce szkolnej.
— Otwarte zasoby edukacyjne — e-podreczniki Os$rodka Rozwoju
1. Edukacji. 8
— Analiza treSci 1 zastosowania e-podrgcznikow w  ujeciu
przedmiotowym i w ksztaltowaniu kompetencji kluczowych wg UE.
— Tworzenia bibliotek wtasnych zasobow edukacyjnych.
— Wolne licencje, czy sg, zasady korzystania.
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Zasoby cyfrowe wspomagajace indywidualng prace¢ ucznia.
Aplikacje wspomagajace ucznia w osiaganiu celow edukacyjnych:
— aplikacje i platformy edukacyjne.
— Kanaty edukacyjne YouTube.
2. — Jezykowe materiaty video. 8
— Jezykowe platformy e-learningowe.
— Edukacyjne materiaty video dla roznych przedmiotow.
— Internetowe materialty edukacyjne, w tym interaktywne mapy
historyczne.
Dydaktyka medialna — czyli jak komunikowa¢ si¢ z nowymi mediami?
— Zalozenia dydaktyki medialne;j.
— Sposoby unowocze$nienia warsztatu pracy nauczyciela.
3 — Analiza przykltadowych scenariuszy lekcji wykorzystujacych 8
' g-zasoby.
— Opracowanie autorskiego scenariusza zajeé i integracje tresci
e-podrecznika z innymi e-zasobami edukacyjnymi (zewnetrznymi
lub opracowanymi przez nauczyciela/uczniow).
E-podreczniki w pracy nauczyciela-praktyka i nauczyciela-mentora
— Edukacja wczesnoszkolna.
— Edukacja podstawowa (4-6).
— Edukacja podstawowa (7-8).
— Edukacja ponadpodstawowa.
4. — Zasady wspomagania rozwoju innych nauczycieli w zakresie 8
wykorzystania e-podrgcznikow.
— Wykorzystania i pomoc w  wykorzystaniu  e-podrgcznika
W integracji z opracowanymi materiatami dydaktycznymi
i zewngtrznymi zasobami edukacyjnymi oraz przykladowe
scenariusze zaje¢ przedmiotowych.
Aplikacje i e-zasoby rozszerzajace oferte  e-podrgcznikow,
bezpieczenstwo pracy w sieci
— Aplikacje i zasoby kultury przydatne w szkole, wolne lektury,
muzea, galerie tworczosci, zasoby muzyczne, wolne zasoby
muzyczne.
5. — E-zasoby przydatne w pracy metodami  problemowymi 8
(eksperyment, projekt, webquest).
— Ochrona wtlasnosci intelektualne;.
— Prawa autorskie w kursie e-learningowym.
— Ochrona danych osobowych w pracy interaktywnej, identyfikatory
ucznia.
RAZEM 1-5 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:
1) zna zakres tresci podstawowych e-podrecznikow do danego przedmiotu,
2) zna funkcjonalnosci e-podrecznikoéw 1 powigzane z nim zasoby edukacyjne,
3) zna zasady korzystania z materialow publikowanych w Internecie,
4) znairozumie mozliwo$ci ich modyfikowania i udostepniania,
5) zna przepisy prawa autorskiego,
6) potrafi zaplanowac lekcje (zajecia edukacyjne) z wykorzystaniem e-podrecznika i

innych e-zasobow edukacyjnych.

Termin i miejsce realizacji:
— 20, 21, 22, 23, 24 sierpnia 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy Sportowej 24, 87-500 Rypin).
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Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

Szkolenie w zakresie stosowania technologii informacyjno-komputerowej (TIK) w pracy
z uczniami w zakresie e-podrecznikow.
Skierowane do nauczycieli szkot podstawowych i liceum w zakresie dowolnego przedmiotu.

Cel gléwny:

Zapoznanie si¢ z koncepcjg 1 oferta e-podrecznikow oraz przyktady ich zastosowan
w praktyce pedagogicznej, ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektow pracy i wykorzystania
e-podrecznikoOw w pelni zgodnej z prawem.
Cele szczegotowe:

1) Poznanie i prze¢wiczenie wykorzystania e-podr¢cznikow w pracy dydaktyczne;j.

2) Przetwiczenie umiejetnoSci zwigzanych z  planowaniem,

przygotowaniem

1 przeprowadzeniem zaj¢¢ z wykorzystaniem e-podrgcznikow i1 e-zasobow.
3) Poznanie i praktyczne zastosowanie podstawowych przepisOw prawa autorskiego.
4) Zbudowanie bazy dostepnych i wlasnych materiatdéw edukacyjnych, umozliwiajacych
zastosowanie TIK w szkole.
Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 23.

Modul

Zakres tematyczny szkolenia

Liczba godzin

Jak uzywac zasobow z Internetu?

— Woprowadzenie do tematyki — e-podreczniki wydawnictw
edukacyjnych i ich wykorzystanie w praktyce szkolne;j.

— Otwarte zasoby edukacyjne — e-podreczniki Osrodka Rozwoju
Edukacji.

— Analiza tresci i zastosowania e-podrecznikOw W  ujeciu
przedmiotowym i w ksztattowaniu kompetencji kluczowych wg UE.

— Tworzenia bibliotek wlasnych zasoboéw edukacyjnych.

— Wolne licencje, czy sa, zasady korzystania.

Zasoby cyfrowe wspomagajace indywidualng prace ucznia.

Aplikacje wspomagajace ucznia w osiaganiu celow edukacyjnych:

— aplikacje i platformy edukacyjne.

— Kanaty edukacyjne YouTube.

— Jezykowe materiaty video.

— Jezykowe platformy e-learningowe.

— Edukacyjne materiaty video dla roznych przedmiotow.

— Internetowe materialy edukacyjne, w tym interaktywne mapy
historyczne.

Dydaktyka medialna — czyli jak komunikowa¢ si¢ z nowymi mediami?

— Zalozenia dydaktyki medialne;j.

— Sposoby unowocze$nienia warsztatu pracy nauczyciela.

— Analiza przykltadowych scenariuszy lekcji wykorzystujacych
e-zasoby.

— Opracowanie autorskiego scenariusza zajeé 1 integracje tresci
e-podrgcznika z innymi e-zasobami edukacyjnymi (zewnetrznymi
lub opracowanymi przez nauczyciela/uczniow).

E-podreczniki w pracy nauczyciela-praktyka i nauczyciela-mentora

— Edukacja wczesnoszkolna.

— Edukacja podstawowa (4-6).

— Edukacja podstawowa (7-8).

Edukacja ponadpodstawowa.

Zasady wspomagania rozwoju innych nauczycieli w zakresie
wykorzystania e-podrgcznikow.

Wykorzystania i pomoc w  wykorzystaniu  e-podrgcznika
w integracji z opracowanymi materiatami dydaktycznymi
i zewnetrznymi zasobami edukacyjnymi oraz przykladowe
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Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

scenariusze zaj¢¢ przedmiotowych.

5. — E-zasoby przydatne w pracy metodami  problemowymi 8

Aplikacje i e-zasoby rozszerzajace ofertg  e-podrecznikow,

bezpieczenstwo pracy w sieci

— Aplikacje i zasoby kultury przydatne w szkole, wolne lektury,
muzea, galerie tworczos$ci, zasoby muzyczne, wolne zasoby
muzyczne.

(eksperyment, projekt, webquest).

— Ochrona wilasnosci intelektualne;.

— Prawa autorskie w kursie e-learningowym.

— Ochrona danych osobowych w pracy interaktywnej, identyfikatory
ucznia.

RAZEM1-5 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

zna zakres tresci podstawowych e-podrecznikéw do danego przedmiotu,

zna funkcjonalno$ci e-podrecznikow i powigzane z nim zasoby edukacyjne,

zna zasady korzystania z materialow publikowanych w Internecie,

zna i rozumie mozliwos$ci ich modyfikowania 1 udostgpniania,

zna przepisy prawa autorskiego,

potrafi zaplanowac lekcj¢ (zajecia edukacyjne) z wykorzystaniem e-podrecznika i
innych e-zasobow edukacyjnych.

Termin i miejsce realizacji:

27, 28, 29, 30, 31 sierpnia 2018 roku,
Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy Sportowej 24, 87-500 Rypin).

Czes$¢ 8

Szkolenie w zakresie wykorzystania TIK w pracy nauczyciela.

Szkolenie TIK dla nauczycieli szkol podstawowych, gimnazjow, szkét ponadpodstawowych
w zakresie dowolnego przedmiotu. Ma charakter praktycznych warsztatow stacjonarnych
przy komputerach.

Cel gtowny:

Rozwijanie kompetencji metodycznych nauczycieli w zakresie wykorzystywania w swojej
pracy dydaktycznej nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych, prowadzenia
procesu dydaktycznego na platformie edukacyjnej oraz poznania aplikacji 1 programow
wspierajacych uczenie sig¢.

Cele szczegbdlowe:

1)
2)

3)
4)
5)

6)

Podniesienie kompetencji cyfrowych w codziennej pracy dydaktycznej.

Poznanie rekomendowanych i wydajnych technik pracy w oparciu o e-technologie
w zakresie dowolnego przedmiotu.

Umiejetno$¢  korzystania z  wartoSciowych zasobow Internetu  w  postaci
multimedialnych ¢wiczen, scenariuszy 1 dobrych praktyk w ramach kazdego
przedmiotu.

Prowadzenie procesu dydaktycznego na platformie edukacyjne;j.

Tworzenie 1 udostepnianie tresci, tworzenie interakcji w grupie i realizacja projektow
edukacyjnych.

Zarzadzanie wlasnym rozwojem zawodowym poprzez wlaczenie si¢ do spotecznosci
nauczycieli przedmiotowych i korzystanie z zasobow platform edukacyjnych w sieci.

Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 25.
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Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

Modul

Zakres tematyczny szkolenia

Liczba godzin

Nowoczesne aplikacje i narzgdzia usprawniajace prace nauczyciela

Aplikacje przydatne w pracy nauczyciela réznych przedmiotow:

— Quizizz, Kahoot, Quizlet gry, quizy, ankiety, gtosowanie.

— LearningApps - e-¢wiczenia, interaktywne puzzle, krzyzowki.

— PosterMyWall - interaktywne plakaty grafiki.

— Kody QR — szybkie udostepnianie taczy, tworzenie, wykorzystanie
w pracy dydaktycznej.

Atrakcyjne prezentacje multimedialne

— Magisto — aplikacja do wykonywania i udost¢pnienia prezentacji/
filmu w czasie rzeczywistym.

— Kizoa — wykorzystanie filmu podczas zaje¢ dydaktycznych.

— Pixabay, Pexels, Unsplash, Foter — banki bezplatnych zdjeé,
pobieranie utworow, zasady korzystania.

— Jamendo Music, Incompetech — banki bezptatnej muzyki, pobieranie
utworow, zasady korzystania.

— Wykorzystanie wolnych licencji Creative Commons w pracy
nauczyciela.

— PhotoScape — bezptatny program do edycji grafiki.

Zastosowanie TIK do wspoéldzielenia informacji i projektow
edukacyjnych

— Trello — zarzadzanie projektem edukacyjnym.

— Padlet — wspoétdzielenie informacji, sposoby dystrybucji informacji.

— Planowanie zaje¢ z wykorzystaniem technik komputerowych.

— Praca metoda WebQuest — cele, zasady, zastosowanie, przyktady.

— Opracowanie autorskich WebQuestow.

Narzgdzia ICT wspomagajace indywidualng prace ucznia

Aplikacje wspomagajace ucznia w osiaganiu celow edukacyjnych:

— Aplikacje i platformy edukacyjne.

— Kanaty edukacyjne YouTube.

— Jezykowe materiaty video.

— Jezykowe platformy e-learningowe.

— Edukacyjne materialy video dla réznych przedmiotow.

— Internetowe materialty edukacyjne, w tym interaktywne mapy
historyczne.

Mozliwo$ci sieciowe w pracy nauczyciela

— Wykorzystanie platformy e-learningowej w procesie dydaktycznym.

— Platforma e-learningowa jako $rodowisko wspotpracy i wymiany
informacji nauczycieli z uczniami i rodzicami - poznanie
funkcjonalnosci.

— Wymagania techniczne po stronie nauczyciela i ucznia (sposoby
udostepniania tresci, formaty plikow, itp.).

— Tworzenie i publikowanie zadan oraz materiatow edukacyjnych dla
uczniéw (moduly do zdalnej pracy z uczniami, tworzenie
i edycja zadan dla uczniow).

— Zarzadzania pracg indywidualna i grupowa uczniéw (zarzadzanie
klasami i uczniami).

— Narzedzia do wspierania komunikacji synchronicznej
i asynchronicznej w ksztatceniu zdalnym.

— Ochrona wtasnosci intelektualne;.

— Prawa autorskie dotyczace wlasnych utworow.

— Ochrona danych osobowych w pracy interaktywnej, identyfikatory
ucznia.

RAZEM1-5

40
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Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:

1) potrafi stosowac¢ aplikacje internetowe wspierajgce proces uczenia sig,

2) potrafi stosowa¢ aplikacje internetowe weryfikujace postepy edukacyjne uczniow,

3) potrafi stworzy¢ i wykorzysta¢ film podczas lekcji,

4) zna zasoby pozyskiwania bezptatnych grafik, filmow i zasobow muzycznych do celow
edukacyjnych,

5) potrafi przeprowadzi¢ obrobke grafiki do potrzeb prezentacji,

6) potrafi przygotowac atrakcyjng prezentacje multimedialna,

7) identyfikuje cyfrowe narz¢dzia wykorzystywane przez uczniow,

8) potrafi tworzy¢ klasy/grupy i przypisywaé uprawnienia do treSci na platformie
edukacyjnej,

9) potrafi tworzy¢ i udostepnia¢ materialty edukacyjne wilasne oraz z Internetu na
platformie edukacyjne;j.

Termin i miejsce realizacji:
— 25, 26, 27, 28, 29 czerwca 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 2 (budynek przy ulicy Mtynskiej 12, 87-500 Rypin).

Czes$¢ 9

Szkolenie w zakresie wykorzystania TIK w pracy nauczyciela.

Szkolenie TIK dla nauczycieli szkol podstawowych, gimnazjow, szkot ponadpodstawowych
w zakresie dowolnego przedmiotu. Ma charakter praktycznych warsztatow stacjonarnych
przy komputerach.

Cel gtowny:

Rozwijanie kompetencji metodycznych nauczycieli w zakresie wykorzystywania w swojej
pracy dydaktycznej nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych, prowadzenia
procesu dydaktycznego na platformie edukacyjnej oraz poznania aplikacji 1 programow
wspierajacych uczenie si¢.

Cele szczegotowe:

1) Podniesienie kompetencji cyfrowych w codziennej pracy dydaktycznej.

2) Poznanie rekomendowanych i wydajnych technik pracy w oparciu o e-technologie
w zakresie dowolnego przedmiotu.

3) Umiejetnos¢ korzystania z  wartosciowych zasobéw Internetu  w  postaci
multimedialnych ¢wiczen, scenariuszy 1 dobrych praktyk w ramach kazdego
przedmiotu.

4) Prowadzenie procesu dydaktycznego na platformie edukacyjnej.

5) Tworzenie i udostgpnianie tresci, tworzenie interakcji w grupie i realizacja projektow
edukacyjnych.

6) Zarzadzanie wlasnym rozwojem zawodowym poprzez wigczenie si¢ do spotecznosci
nauczycieli przedmiotowych i korzystanie z zasobow platform edukacyjnych w sieci.

Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 25.

Modul Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin

Nowoczesne aplikacje i narzedzia usprawniajace prace nauczyciela

Aplikacje przydatne w pracy nauczyciela réznych przedmiotow:

— Quizizz, Kahoot, Quizlet gry, quizy, ankiety, gtosowanie.

1. — LearningApps - e-¢wiczenia, interaktywne puzzle, krzyzowki. 8

— PosterMyWall - interaktywne plakaty grafiki.

— Kody QR — szybkie udostepnianie taczy, tworzenie, wykorzystanie
w pracy dydaktycznej.
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Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

Atrakcyjne prezentacje multimedialne
— Magisto — aplikacja do wykonywania i udostepnienia prezentacji/
filmu w czasie rzeczywistym.
— Kizoa — wykorzystanie filmu podczas zaje¢ dydaktycznych.
— Pixabay, Pexels, Unsplash, Foter — banki bezplatnych zdjeé,
2. pobieranie utworow, zasady korzystania. 8
— Jamendo Music, Incompetech — banki bezptatnej muzyki, pobieranie
utworow, zasady korzystania.
— Wykorzystanie wolnych licencji Creative Commons w pracy
nauczyciela.
— PhotoScape — bezptatny program do edycji grafiki.
Zastosowanie TIK do wspoldzielenia informacji 1 projektow
edukacyjnych
— Trello — zarzadzanie projektem edukacyjnym.
3. — Padlet — wspoldzielenie informacji, sposoby dystrybucji informacji. 8
— Planowanie zaj¢é z wykorzystaniem technik komputerowych.
— Praca metoda WebQuest — cele, zasady, zastosowanie, przyktady.
— Opracowanie autorskich WebQuestow.
Narzedzia ICT wspomagajace indywidualng prace ucznia
Aplikacje wspomagajace ucznia w osiaganiu celow edukacyjnych:
— Aplikacje i platformy edukacyjne.
— Kanaty edukacyjne YouTube.
4, — Jezykowe materiaty video. 8
— Jezykowe platformy e-learningowe.
— Edukacyjne materialy video dla réznych przedmiotow.
— Internetowe materialty edukacyjne, w tym interaktywne mapy
historyczne.
Mozliwo$ci sieciowe w pracy nauczyciela
— Wykorzystanie platformy e-learningowej w procesie dydaktycznym.
— Platforma e-learningowa jako $rodowisko wspolpracy i wymiany
informacji nauczycieli z uczniami i rodzicami — poznanie
funkcjonalnosci.
— Wymagania techniczne po stronie nauczyciela i ucznia (sposoby
udostepniania tresci, formaty plikow, itp.).
— Tworzenie i publikowanie zadan oraz materiatdw edukacyjnych dla
5 uczniéw (moduly do zdalnej pracy z uczniami, tworzenie 8
' i edycja zadan dla uczniow).
— Zarzadzania pracg indywidualng i grupowa uczniéw (zarzadzanie
klasami i uczniami).
— Narzedzia do wspierania komunikacji synchronicznej
i asynchronicznej w ksztatceniu zdalnym.
— Ochrona wtlasnosci intelektualne;.
— Prawa autorskie dotyczace wlasnych utworow.
— Ochrona danych osobowych w pracy interaktywnej, identyfikatory
ucznia.
RAZEM1-5 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:
potrafi stosowac aplikacje internetowe wspierajgce proces uczenia sie,

potrafi stosowa¢ aplikacje internetowe weryfikujace postepy edukacyjne uczniow,
potrafi stworzy¢ 1 wykorzysta¢ film podczas lekc;i,
zna zasoby pozyskiwania bezplatnych grafik, filmow i zasobéw muzycznych do celow
edukacyjnych,

potrafi przeprowadzi¢ obrobke grafiki do potrzeb prezentacji,
potrafi przygotowac atrakcyjng prezentacje multimedialna,
identyfikuje cyfrowe narz¢dzia wykorzystywane przez uczniow,

1)
2)
3)
4)

5)
6)
7)
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do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

8) potrafi tworzy¢ klasy/grupy i przypisywaé uprawnienia do tresci na platformie
edukacyjnej,
9) potrafi tworzy¢ i1 udostepnia¢ materialty edukacyjne wlasne oraz z Internetu na
platformie edukacyjnej.
Termin i miejsce realizacji:
- 2,3,4,5,6 lipca 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 2 (budynek przy ulicy Mtynskiej 12, 87-500 Rypin).

Czesé 10

Szkolenie w zakresie wykorzystania TIK w pracy nauczyciela.

Szkolenie TIK dla nauczycieli szkol podstawowych, gimnazjow, szkot ponadpodstawowych
w zakresie dowolnego przedmiotu. Ma charakter praktycznych warsztatow stacjonarnych
przy komputerach.

Cel gléwny:

Rozwijanie kompetencji metodycznych nauczycieli w zakresie wykorzystywania w swojej
pracy dydaktycznej nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych, prowadzenia
procesu dydaktycznego na platformie edukacyjnej oraz poznania aplikacji 1 programow
wspierajacych uczenie si¢.

Cele szczegotowe:

1) Podniesienie kompetencji cyfrowych w codziennej pracy dydaktycznej.

2) Poznanie rekomendowanych i wydajnych technik pracy w oparciu o e-technologie
w zakresie dowolnego przedmiotu.

3) Umiejetnos¢ korzystania z  wartoSciowych zasobéw Internetu w  postaci
multimedialnych ¢wiczen, scenariuszy i dobrych praktyk w ramach kazdego
przedmiotu.

4) Prowadzenie procesu dydaktycznego na platformie edukacyjnej.

5) Tworzenie i udostgpnianie tresci, tworzenie interakcji w grupie i realizacja projektow
edukacyjnych.

6) Zarzadzanie wlasnym rozwojem zawodowym poprzez wiaczenie si¢ do spolecznosci
nauczycieli przedmiotowych i korzystanie z zasobow platform edukacyjnych w sieci.

Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 25.

Modul Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin

Nowoczesne aplikacje i narzedzia usprawniajgce prace nauczyciela

Aplikacje przydatne w pracy nauczyciela réznych przedmiotow:

— Quizizz, Kahoot, Quizlet gry, quizy, ankiety, glosowanie.

1. — LearningApps - e-¢wiczenia, interaktywne puzzle, krzyzowki. 8

— PosterMyWall - interaktywne plakaty grafiki.

— Kody QR — szybkie udostepnianie taczy, tworzenie, wykorzystanie
w pracy dydaktycznej.

Atrakcyjne prezentacje multimedialne
— Magisto — aplikacja do wykonywania i udostepnienia prezentacji/
filmu w czasie rzeczywistym.

— Kizoa — wykorzystanie filmu podczas zaje¢ dydaktycznych.

— Pixabay, Pexels, Unsplash, Foter — banki bezptatnych zdjec,

2. pobieranie utworéw, zasady korzystania. 8

— Jamendo Music, Incompetech — banki bezptatnej muzyki, pobieranie
utworow, zasady korzystania.

— Wykorzystanie wolnych licencji Creative Commons w pracy

nauczyciela.
— PhotoScape — bezptatny program do edycji grafiki.
3. Zastosowanie TIK do wspoldzielenia informacji i projektow 8
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edukacyjnych

Trello — zarzadzanie projektem edukacyjnym.

Padlet — wspoétdzielenie informacji, sposoby dystrybucji informacji.
Planowanie zaje¢ z wykorzystaniem technik komputerowych.
Praca metoda WebQuest — cele, zasady, zastosowanie, przyktady.

— Opracowanie autorskich WebQuestow.

4. — Jezykowe materiaty video. 8

Narzedzia ICT wspomagaj ace indywidualnq prace ucznia

Aplikacje wspomagajace ucznia w osigganiu celow edukacyjnych:
— Aplikacje i platformy edukacyjne.

— Kanaty edukacyjne YouTube.

— Jezykowe platformy e-learningowe.

— Edukacyjne materialy video dla réznych przedmiotow.

— Internetowe materialty edukacyjne, w tym interaktywne mapy
historyczne.

Mozliwo$ci sieciowe w pracy nauczyciela

— Wykorzystanie platformy e-learningowej w procesie dydaktycznym.

— Platforma e-learningowa jako $rodowisko wspolpracy i wymiany
informacji nauczycieli z uczniami i rodzicami - poznanie
funkcjonalnosci.

— Wymagania techniczne po stronie nauczyciela i ucznia (sposoby
udostepniania tresci, formaty plikow, itp.).

— Tworzenie i publikowanie zadan oraz materiatdw edukacyjnych dla
ucznidéw (moduty do zdalnej pracy 2z uczniami, tworzenie
i edycja zadan dla uczniow).

— Zarzadzania pracg indywidualng i grupowa uczniéw (zarzadzanie
klasami i uczniami).

— Narzedzia do wspierania komunikacji synchronicznej
i asynchronicznej w ksztatceniu zdalnym.

— Ochrona wlasnosci intelektualne;j.

— Prawa autorskie dotyczace wlasnych utwordow.

— Ochrona danych osobowych w pracy interaktywnej, identyfikatory
ucznia.

RAZEM1-5 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:

1)
2)
3)
4)

5)
6)
7)
8)

9)

potrafi stosowac aplikacje internetowe wspierajgce proces uczenia sie,

potrafi stosowac¢ aplikacje internetowe weryfikujace postgpy edukacyjne uczniow,
potrafi stworzy¢ 1 wykorzysta¢ film podczas lekc;i,

zna zasoby pozyskiwania bezplatnych grafik, filmow i zasobéw muzycznych do celow
edukacyjnych,

potrafi przeprowadzi¢ obrobke grafiki do potrzeb prezentacji,

potrafi przygotowac atrakcyjng prezentacje multimedialng,

identyfikuje cyfrowe narz¢dzia wykorzystywane przez uczniow,

potrafi tworzy¢ klasy/grupy 1 przypisywaé uprawnienia do tresci na platformie
edukacyjnej,

potrafi tworzy¢ 1 udostgpnia¢ materialty edukacyjne wilasne oraz z Internetu na
platformie edukacyjnej.

Termin i miejsce realizacji:

20, 21, 22, 23, 24 sierpnia 2018 roku,
Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 2 (budynek przy ulicy Mtynskiej 12, 87-500 Rypin).
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Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

Czesé 11

Szkolenie w zakresie wykorzystania TIK w pracy nauczyciela.

Szkolenie TIK dla nauczycieli szkol podstawowych, gimnazjow, szkét ponadpodstawowych
w zakresie dowolnego przedmiotu. Ma charakter praktycznych warsztatow stacjonarnych
przy komputerach.

Cel gtowny:

Rozwijanie kompetencji metodycznych nauczycieli w zakresie wykorzystywania w swojej
pracy dydaktycznej nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych, prowadzenia
procesu dydaktycznego na platformie edukacyjnej oraz poznania aplikacji i programéw
wspierajacych uczenie sie.

Cele szczegotowe:

1) Podniesienie kompetencji cyfrowych w codziennej pracy dydaktycznej.

2) Poznanie rekomendowanych i wydajnych technik pracy w oparciu o e-technologie
w zakresie dowolnego przedmiotu.

3) Umiejetnos¢ korzystania z  wartos§ciowych zasobéw Internetu  w  postaci
multimedialnych ¢wiczen, scenariuszy 1 dobrych praktyk w ramach kazdego
przedmiotu.

4) Prowadzenie procesu dydaktycznego na platformie edukacyjnej.

5) Tworzenie i udostgpnianie tresci, tworzenie interakcji w grupie i realizacja projektow
edukacyjnych.

6) Zarzadzanie wlasnym rozwojem zawodowym poprzez wlgczenie si¢ do spotecznosci
nauczycieli przedmiotowych i korzystanie z zasobdéw platform edukacyjnych w sieci.

Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba 0sob uczestniczacych w szkoleniu: 25.

Modul Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin

Nowoczesne aplikacje i narzgdzia usprawniajace prace nauczyciela

Aplikacje przydatne w pracy nauczyciela réznych przedmiotow:

— Quizizz, Kahoot, Quizlet gry, quizy, ankiety, gtosowanie.

1. — LearningApps - e-¢wiczenia, interaktywne puzzle, krzyzowki. 8

— PosterMyWall - interaktywne plakaty grafiki.

— Kody QR — szybkie udostepnianie taczy, tworzenie, wykorzystanie
w pracy dydaktycznej.

Atrakcyjne prezentacje multimedialne

— Magisto — aplikacja do wykonywania i udostepnienia prezentacji/
filmu w czasie rzeczywistym.

— Kizoa — wykorzystanie filmu podczas zaje¢ dydaktycznych.

— Pixabay, Pexels, Unsplash, Foter — banki bezptatnych zdjec,

2. pobieranie utworow, zasady korzystania. 8

— Jamendo Music, Incompetech — banki bezptatnej muzyki, pobieranie
utwordw, zasady korzystania.

— Wykorzystanie wolnych licencji Creative Commons w pracy
nauczyciela.

— PhotoScape — bezptatny program do edycji grafiki.

Zastosowanie TIK do wspoéldzielenia informacji 1 projektow

edukacyjnych

Trello — zarzadzanie projektem edukacyjnym.

Padlet — wspoétdzielenie informacji, sposoby dystrybucji informacji. 8

Planowanie zaje¢ z wykorzystaniem technik komputerowych.

Praca metoda WebQuest — cele, zasady, zastosowanie, przyktady.

— Opracowanie autorskich WebQuestow.

Narzedzia ICT wspomagajace indywidualng pracg ucznia

4, Aplikacje wspomagajace ucznia w osiaganiu celow edukacyjnych: 8

— Aplikacje i platformy edukacyjne.

w
|
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— Kanatly edukacyjne YouTube.

— Jezykowe materiaty video.

— Jezykowe platformy e-learningowe.

— Edukacyjne materialy video dla réznych przedmiotow.

— Internetowe materialty edukacyjne, w tym interaktywne mapy
historyczne.

Mozliwo$ci sieciowe w pracy nauczyciela

— Wykorzystanie platformy e-learningowej w procesie dydaktycznym.

— Platforma e-learningowa jako $rodowisko wspolpracy i wymiany
informacji nauczycieli z uczniami i rodzicami — poznanie
funkcjonalnosci.

— Wymagania techniczne po stronie nauczyciela i ucznia (sposoby
udostepniania tresci, formaty plikow, itp.).

— Tworzenie i publikowanie zadan oraz materiatéw edukacyjnych dla
uczniéw (moduly do zdalnej pracy z uczniami, tworzenie
i edycja zadan dla uczniow).

— Zarzadzania pracg indywidualng i grupowa uczniéw (zarzadzanie
klasami i uczniami).

— Narzedzia do wspierania komunikacji synchronicznej
i asynchronicznej w ksztatceniu zdalnym.

— Ochrona wtlasnosci intelektualne;.

— Prawa autorskie dotyczace wlasnych utwordow.

— Ochrona danych osobowych w pracy interaktywnej, identyfikatory
ucznia.

RAZEM 1-5 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:

1) potrafi stosowa¢ aplikacje internetowe wspierajgce proces uczenia sig,

2) potrafi stosowac aplikacje internetowe weryfikujace postepy edukacyjne uczniow,

3) potrafi stworzy¢ i wykorzysta¢ film podczas lekcji,

4) zna zasoby pozyskiwania bezptatnych grafik, filmoéw i zasoboéw muzycznych do celow
edukacyjnych,

5) potrafi przeprowadzi¢ obrobke grafiki do potrzeb prezentacji,

6) potrafi przygotowac atrakcyjng prezentacje multimedialna,

7) identyfikuje cyfrowe narzgdzia wykorzystywane przez uczniow,

8) potrafi tworzy¢ klasy/grupy 1 przypisywa¢ uprawnienia do treSci na platformie
edukacyjnej,

9) potrafi tworzy¢ i udostepnia¢ materialty edukacyjne wlasne oraz z Internetu na
platformie edukacyjne;.

Termin i miejsce realizacji:
— 27,28, 29, 30, 31 sierpnia 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 2 (budynek przy ulicy Mtynskiej 12, 87-500 Rypin).

Cze$é 12

Jak tworzy¢ e-lerning w szkole?

Szkolenie przeznaczone jest dla nauczycieli technikum w zakresie dowolnego przedmiotu.
Ma charakter praktycznych warsztatow stacjonarnych przy komputerach. Szkolenie oparte
jest na metodyce ADDIE (Analyze - Analiza, Design projektowanie, Develop — budowanie
e-lekcji, Implement - upowszechnianie, Evaluate — ewaluacja)

Cel gtowny:

Rozwijanie kompetencji metodycznych nauczycieli w zakresie wykorzystywania
w swojej pracy dydaktycznej e-learningu i narzgdzi kontaktu zdalnego wspierajacych uczenie
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sig.

Cele szczegotowe:

1) Prowadzenie procesu dydaktycznego na platformie edukacyjne;.

2) Tworzenie i udostgpnianie tresci, tworzenie interakcji w grupie i realizacja projektow
edukacyjnych.

3) Podniesienie kompetencji cyfrowych w codziennej pracy dydaktyczne;j.

4) Poznanie wydajnych technik pracy w oparciu o e-technologie.

5) Zarzadzanie wlasnym rozwojem zawodowym poprzez wigczenie si¢ do spotecznosci
nauczycieli przedmiotowych i korzystanie z e-learningu.

6) Umiejetnos¢ wyszukiwania aktywizujgcych materiatow do lekcji poszczegdlnych
przedmiotdw z wykorzystaniem platformy edukacyjne;j.

7) Tworzenie i udost¢pnianie tresci, tworzenie interakcji w grupie i realizacja projektow
edukacyjnych online.

Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.

Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 15.

Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

Modul

Zakres tematyczny szkolenia

Liczba godzin

Czym jest e-learning?

Nauczanie tradycyjne vs e-learning — poréwnanie korzysci i ograniczen
metod uczenia sig.

Woprowadzenie do e-learningu — najwazniejsze rodzaje ustug
e-learningowych i niezbgdne pojecia:

— Blended learning lub b-learning.

— Czat— (z ang. chat).

— E-learning.

— Jednostka lekcyjna.

— Kontent — (z ang. content).

— Kaurs e-learning.

— M-learning.

— Nauczanie synchroniczne, asynchroniczne.

— Platforma.

— Test e-learning.

— Webinarium (sesje on-line).

10 zasad dobrego projektowania szkolen e-learningowych w pracy
nauczyciela.

Modut 2-6 to tworzenie i zastosowanie e-learningu metoda ADDIE.

Warsztat sklada si¢ z pieciu czesci stanowiacych kolejne kroki

w metodzie ADDIE. Celem kazdej cze$ci jest poznanie specyfiki

pracy na kazdym etapie polaczone z poznaniem i przeéwiczeniem

narzedzi charakterystycznych dla kazdego etapu.

Ajak Analyze

— Badanie potrzeb — zasady prowadzenia badania potrzeb face to face
oraz z zastosowaniem narzedzi online.

— Zasady ustalania i uzgodnienie celow.

— Persona — czyli praktyka w zakresie dla kogo przeznaczone jest
szkolenie, w jakim zakresie, jakie cele majg zosta¢ osiagnigte,
sposoby weryfikacji.

— Programy i aplikacje na etapie analizy: MS Excel, Google Docs,
Trello.

D jak Design

— Sktadowe procesu projektowania.

— Nauka przez do$wiadczenie — zasady organizacji szkolenia oparte na
cyklu Kolba.

— Narzedzia pomocne w projektowaniu zespotowym — Coggle.it, cMap
Tool, MindMup Google.

— Uzyteczno$¢ i dostepnos¢ — Edmodo, Moodle, ClickMeeting,
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Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

Appear.in.

— Narzedzia asynchroniczne — Open Sankore, FlashBack Express,
minstructor.

D jak Develop

— Projektowanie i wykorzystanie elementéw interaktywnych
w e-learningu.

— Tworzenie filméw — Kizoa, Magisto.

— Quizy w e-learningu —Quizizz, Kahoot, Ouizlet.

4. — Narzegdzia wspierajace uczenie si¢ — Learning Apps, FlipQuiz. 8

— Wykorzystanie zasobéow cyfrowych przydatnych w  pracy
nauczyciela - Google Art Project, iTeatr TVP, Edu.tvp.pl, Google
Earth, Google StreetView, wirtualnykraj.pl, oognet.

— Wykorzystanie zasobéw na wolnych licencjach: Pixabay, Pexels,
Foter, Unsplash, Freepik, OpenClipart, Jamendo Music,
Incompetech.

| jak Implement

— Platformy edukacyjne - Edmodo, Moodle.

— Pokoje spotkan - ClickMeeting, Appear.in.

— Blogger jako miejsce e-learningu.

E jak Evaluate

— Specyfika oceniania w edukacji zdalnej.

Przekazywanie informacji zwrotnej bezposrednio i ewaluacji

odroczonej.

Zasady ewaluacji na 4 poziomach wg Kirkpatricka.

Sposoby badania efektow ksztalcenia.

— Ocena kursu (narzedzia Google, WuFoo, Ankietka pl).

— Wykorzystanie ewaluacji do doskonalenia e-learningu.

Prawo i bezpieczenstwo w e-learningu

— Ochrona wlasnoéci intelektualne;j.

— Prawa autorskie w kursie e-learningowym.

— Ochrona danych osobowych w kursie e-learningowym.

RAZEM1-7 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:

1) potrafi stosowac aplikacje internetowe wspierajace proces uczenia sig,

2) potrafi stosowa¢ aplikacje internetowe weryfikujace postepy edukacyjne ucznioéw,

3) potrafi stworzy¢ i wykorzystaé film podczas lekcji,

4) zna zasoby pozyskiwania bezptatnych grafik, filméw i zasobéw muzycznych do celow
edukacyjnych,

5) potrafi przeprowadzi¢ obrobke grafiki do potrzeb prezentacji,

6) potrafi przygotowac atrakcyjna prezentacje multimedialna,

7) identyfikuje cyfrowe narz¢dzia wykorzystywane przez uczniow,

8) potrafi tworzy¢ klasy/grupy i przypisywaé uprawnienia do tresci na platformie
edukacyjnej,

9) potrafi tworzy¢ i udostgpnia¢ materialy edukacyjne wiasne oraz z Internetu na
platformie edukacyjne;.

Termin i miejsce realizacji:

— 25, 26, 27, 28, 29 czerwca 2018 roku,
— Zespo6t Szkot Nr 3 (budynek przy ulicy Nowy Rynek 20, 87-500 Rypin).
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Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

Czes$¢ 13

Metoda eksperymentu w pracy z uczniem.

Szkolenie z pracy metoda eksperymentu dla nauczycieli szkot podstawowych, gimnazjum
i liceum.

Cel gléwny:

Doskonalenie umiejgtnosci stosowania metody eksperymentu w pracy z uczniem

Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.

Liczba o0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 20.

Modul Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin

Wprowadzenie do istoty uczenia si¢

— Przebieg procesu uczenia sig.

— Czynniki wptywajace na proces uczenia sig.

— Najnowsze badania nad procesem uczenia si¢ (psychologia
poznawcza, neuronauki).

Rozwijanie kompetencji kluczowych na lekcjach matematyki, geografii,

1. biologii, chemii lub fizyki. 8

— Pojecie kompetencji kluczowych.

Uczenie poprzez doswiadczenie.

— cykl Kolba — zasady.

— Planowanie pracy w oparciu o cykl Kolba (praca z podstawa
programowsa, pisanie scenariuszy zaje¢) kompetencje kluczowe
W podstawie programowe;j.

Eksperyment i dos§wiadczenie.

— Pojecie doswiadczenia i eksperymentu.

— Rodzaje eksperymentu.

— Etapy procedury badawczej.

— Analiza przyktadowych eksperymentow.

2 Eksperyment-y, doswiadczenia 1 obserwacje w nowej podstawie 8

programowej.

— Sposoby realizacji tre$ci podstawy programowej z matematyki,
geografii, biologii, chemii, fizyki.

— Wybdr tresci z podstawy programowej do realizacji z zastosowaniem
eksperymentow, do§wiadczen, obserwacji.

— Planowanie eksperymentu.

Eksperyment w metodach problemowych.

— Uczenie przez rozwigzywanie problemow (PBL).

3. — Uczenie przez odkrywanie (IBSE). 8

— Planowanie realizacji tresci podstawy programowej
z wykorzystaniem metod problemowych.

Motywowanie uczniow do podejmowania zadan praktycznych.

— Rozwijanie u ucznidéw zdolnosci twoérczego 1 analitycznego

4. o 8
myslenia.

— Rozbudzanie entuzjazmu do zadan praktycznych.

Szkolne projekty naukowe.
5 — Zalozenia i etapy projektu naukowego. 8

' — Planowanie realizacji projektu naukowego.
— Nadzorowanie realizacji dziatan w projekcie naukowym.
RAZEM 1-5 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:
1) potrafi charakteryzowac ogdlne zatozenia nauczania problemowego, eksperymentow
1 doswiadczen,
2) potrafi uzasadni¢, w jaki sposob uczenie problemowe i metody empiryczne
umozliwiaja ksztattowanie umiejetnosci uczenia sie,
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Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

3) potrafi planowa¢ w oparciu o podstawg programowa zastosowanie metody
eksperymentu na lekcjach matematyki, geografii. biologii, chemii lub fizyki,

4) potrafi poda¢ przyktady metod nauczania problemowego oraz mozliwosci stosowania
eksperymentéw i1 doswiadczen w pracy z uczniami na czwartym etapie na zajeciach
z matematyki, geografii, biologii, chemii lub fizyki,

5) potrafi wyjasni¢ rol¢ nauczyciela i ucznia w pracy metodg problemowsg
i przeprowadzaniu eksperymentow i do§wiadczen na lekcjach matematyki, geografii,
biologii, chemii lub fizyki,

6) potrafi organizowa¢ w swojej szkole i prawidlowo nadzorowac realizacj¢ projektow
o0 charakterze naukowym,

7) potrafi poda¢ przyktady wskazujace na rozwijanie na lekcjach matematyki, geografii,
biologii, chemii lub fizyki kompetencji kluczowych,

8) potrafi dokona¢ samooceny umiejgtnosci w zakresie planowania eksperymentu.

Termin i miejsce realizacji:
— 22,28, 29 wrzeénia, 5, 6 pazdziernika 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy Sportowej 24, 87-500 Rypin).

Czesé 14

Metoda eksperymentu w pracy z uczniem.

Szkolenie z pracy metoda eksperymentu dla nauczycieli szkot podstawowych, gimnazjum
i liceum.

Cel gléwny:

Doskonalenie umiejgtnosci stosowania metody eksperymentu w pracy z uczniem.

Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.

Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 20.

Modul Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin

Wprowadzenie do istoty uczenia si¢

— Przebieg procesu uczenia sig.

— Czynniki wptywajace na proces uczenia sie.

— Najnowsze badania nad procesem uczenia si¢ (psychologia
poznawcza, neuronauki).

Rozwijanie kompetencji kluczowych na lekcjach matematyki, geografii,

1. biologii, chemii lub fizyki. 8

— Pojecie kompetencji kluczowych.

Uczenie poprzez doswiadczenie.

— cykl Kolba — zasady.

— Planowanie pracy w oparciu o cykl Kolba (praca z podstawg
programowsa, pisanie scenariuszy zaje¢) kompetencje kluczowe
w podstawie programowej.

Eksperyment i do§wiadczenie.

Pojecie do§wiadczenia i eksperymentu.

Rodzaje eksperymentu.

Etapy procedury badawczej.

— Analiza przyktadowych eksperymentow.

2 Eksperymenty, doswiadczenia i obserwacje w nowej podstawie

programowej.

— Sposoby realizacji tre$ci podstawy programowej z matematyki,
geografii, biologii, chemii, fizyki.

— Wybdr tresci z podstawy programowej do realizacji z zastosowaniem
eksperymentoéw, do§wiadczen, obserwacji.

— Planowanie eksperymentu.

3. Eksperyment w metodach problemowych. 8
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Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

— Uczenie przez rozwigzywanie problemow (PBL).

— Uczenie przez odkrywanie (IBSE).

— Planowanie realizacji tresci podstawy programowej
z wykorzystaniem metod problemowych.

4 — Rozwijanie u ucznidéw zdolnosci tworczego 1 analitycznego

Motywowanie uczniow do podejmowania zadan praktycznych.

myslenia. 8
— Rozbudzanie entuzjazmu do zadan praktycznych.
Szkolne projekty naukowe.
5 — Zalozenia i etapy projektu naukowego. 8
' — Planowanie realizacji projektu naukowego.
— Nadzorowanie realizacji dziatan w projekcie naukowym.
RAZEM 1—5 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:
1) potrafi charakteryzowac ogélne zalozenia nauczania problemowego, eksperymentow

2)
3)

4)

5)

6)
7)

8)

1 dosSwiadczen,

potrafi uzasadni¢, w jaki sposdéb uczenie problemowe i metody empiryczne
umozliwiajg ksztattowanie umiejetnosci uczenia sie,

potrafi planowa¢ w oparciu o podstawe programowa zastosowanie metody
eksperymentu na lekcjach matematyki, geografii. biologii, chemii lub fizyki,

potrafi poda¢ przyktady metod nauczania problemowego oraz mozliwosci stosowania
eksperymentdéw 1 doswiadczen w pracy z uczniami na czwartym etapie na zaj¢ciach
z matematyki, geografii, biologii, chemii lub fizyki,

potrafi wyjasni¢ role nauczyciela i ucznia w pracy metoda problemowa
i przeprowadzaniu eksperymentow i do§wiadczen na lekcjach matematyki, geografii,
biologii, chemii lub fizyki,

potrafi organizowa¢ w swojej szkole i prawidtowo nadzorowac realizacj¢ projektow
o0 charakterze naukowym,

potrafi poda¢ przyktady wskazujace na rozwijanie na lekcjach matematyki, geografii,
biologii, chemii lub fizyki kompetencji kluczowych,

potrafi dokona¢ samooceny umiejegtnosci w zakresie planowania eksperymentu.

Termin i miejsce realizacji:

25, 26, 27, 28, 29 czerwca 2018 roku,
Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy Sportowej 24, 87-500 Rypin).

Czesé 15

Metoda eksperymentu w pracy z uczniem.

Szkolenie z pracy metoda eksperymentu dla nauczycieli szkot podstawowych, gimnazjum
i liceum.

Cel gtowny:

Doskonalenie umiejetnosci stosowania metody eksperymentu w pracy z uczniem

Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.

Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 20.

Modut Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin

1. — Czynniki wplywajace na proces uczenia si¢. 8

Wprowadzenie do istoty uczenia si¢
— Przebieg procesu uczenia sig.

— Najnowsze badania nad procesem uczenia si¢ (psychologia
poznawcza, neuronauki).
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Rozwijanie kompetencji kluczowych na lekcjach matematyki, geografii,

biologii, chemii lub fizyki.

— Pojecie kompetencji kluczowych.

Uczenie poprzez doswiadczenie.

— cykl Kolba — zasady.

— Planowanie pracy w oparciu o cykl Kolba (praca z podstaws
programowsa, pisanie scenariuszy zaje¢) kompetencje kluczowe
W podstawie programowej.

2 Eksperymenty, do§wiadczenia i obserwacje w nowej podstawie 8

Eksperyment i doswiadczenie.

— Pojecie doswiadczenia i1 eksperymentu.
— Rodzaje eksperymentu.

— Etapy procedury badawczej.

— Analiza przyktadowych eksperymentow.

programowe;j.

— Sposoby realizacji tre$ci podstawy programowej z matematyki,
geografii, biologii, chemii, fizyki.

— Wybdr tresci z podstawy programowej do realizacji z zastosowaniem
eksperymentow, do§wiadczen, obserwacji.

— Planowanie eksperymentu.

3. — Uczenie przez odkrywanie (IBSE). 8

Eksperyment w metodach problemowych.
— Uczenie przez rozwigzywanie problemow (PBL).

— Planowanie realizacji tresci podstawy programowej
z wykorzystaniem metod problemowych.

Motywowanie uczniow do podejmowania zadan praktycznych.
— Rozwijanie u ucznidéw zdolnosci tworczego 1 analitycznego

4. s 8
myslenia.

— Rozbudzanie entuzjazmu do zadan praktycznych.

Szkolne projekty naukowe.
5 — Zalozenia i etapy projektu naukowego. 8

' — Planowanie realizacji projektu naukowego.
— Nadzorowanie realizacji dziatan w projekcie naukowym.
RAZEM 1-5 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:
1) potrafi charakteryzowa¢ ogolne zalozenia nauczania problemowego, eksperymentow

2)
3)

4)

5)

6)
7)

8)

1 doswiadczen,

potrafi uzasadni¢, w jaki sposdéb uczenie problemowe i1 metody empiryczne
umozliwiajg ksztattowanie umiejetnosci uczenia sie,

potrafi planowa¢ w oparciu o podstawe programowa zastosowanie metody
eksperymentu na lekcjach matematyki, geografii. biologii, chemii lub fizyki,

potrafi poda¢ przyktady metod nauczania problemowego oraz mozliwosci stosowania
eksperymentow 1 doswiadczen w pracy z uczniami na czwartym etapie na zaj¢ciach
z matematyki, geografii, biologii, chemii lub fizyki,

potrafi wyjasni¢ role nauczyciela i ucznia w pracy metoda problemowa
i przeprowadzaniu eksperymentow i do§wiadczen na lekcjach matematyki, geografii,
biologii, chemii lub fizyki,

potrafi organizowa¢ w swojej szkole i prawidtowo nadzorowa¢ realizacje projektow
0 charakterze naukowym,

potrafi poda¢ przyktady wskazujace na rozwijanie na lekcjach matematyki, geografii,
biologii, chemii lub fizyki kompetencji kluczowych,

potrafi dokona¢ samooceny umiejg¢tnosci w zakresie planowania eksperymentu.
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Termin i miejsce realizacji:
- 2,3,4,5,6 lipca 2018 roku,
— Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy Sportowej 24, 87-500 Rypin).

Czes¢ 16

Metoda eksperymentu w pracy z uczniem.
Szkolenie z pracy metoda eksperymentu dla nauczycieli szkét podstawowych, gimnazjum

i liceum.
Cel gtowny:

Zatgcznik Nr 1

do Zapytania Ofertowego
ZP.271.A.17.2018

z dnia 4 czerwca 2018 roku

Doskonalenie umiejetno$ci stosowania metody eksperymentu w pracy z uczniem
Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.
Liczba 0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 20.

Modul

Zakres tematyczny szkolenia

Liczba godzin

Wprowadzenie do istoty uczenia si¢

— Przebieg procesu uczenia sig.

— Czynniki wptywajace na proces uczenia sig.

— Najnowsze badania nad procesem uczenia si¢ (psychologia
poznawcza, neuronauki).

Rozwijanie kompetencji kluczowych na lekcjach matematyki, geografii,

biologii, chemii lub fizyki.

— Pojecie kompetencji kluczowych.

Uczenie poprzez doswiadczenie.

— cykl Kolba — zasady.

— Planowanie pracy w oparciu o cykl Kolba (praca z podstawa
programowsa, pisanie scenariuszy zaje¢) kompetencje kluczowe
w podstawie programowej.

Eksperyment i doswiadczenie.

Pojecie doswiadczenia i eksperymentu.

Rodzaje eksperymentu.

Etapy procedury badawczej.

— Analiza przyktadowych eksperymentow.

Eksperymenty, do$wiadczenia i obserwacje w nowej podstawie

programowe;j.

— Sposoby realizacji tre$ci podstawy programowej z matematyki,
geografii, biologii, chemii, fizyki.

— Wybdr tresci z podstawy programowej do realizacji z zastosowaniem
eksperymentow, doswiadczen, obserwacji.

— Planowanie eksperymentu.

Eksperyment w metodach problemowych.

— Uczenie przez rozwigzywanie problemow (PBL).

— Uczenie przez odkrywanie (IBSE).

— Planowanie realizacji tresci podstawy programowej
z wykorzystaniem metod problemowych.

Motywowanie uczniow do podejmowania zadan praktycznych.

— Rozwijanie u ucznidéw zdolnosci tworczego 1 analitycznego
myslenia.

— Rozbudzanie entuzjazmu do zadan praktycznych.

Szkolne projekty naukowe.

— Zalozenia i etapy projektu naukowego.

— Planowanie realizacji projektu naukowego.

— Nadzorowanie realizacji dziatan w projekcie naukowym.

RAZEM1-5
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Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:
1) potrafi charakteryzowa¢ ogélne zalozenia nauczania problemowego, eksperymentow

2)
3)

4)

5)

6)
7)

8)

1 doswiadczen,

potrafi uzasadni¢, w jaki sposdéb uczenie problemowe i1 metody empiryczne
umozliwiajg ksztattowanie umiejetnosci uczenia sie,

potrafi planowa¢ w oparciu o podstawe programowg zastosowanie metody
eksperymentu na lekcjach matematyki, geografii. biologii, chemii lub fizyki,

potrafi poda¢ przyktady metod nauczania problemowego oraz mozliwosci stosowania
eksperymentow i do$wiadczen w pracy z uczniami na czwartym etapie na zaj¢ciach
z matematyki, geografii, biologii, chemii lub fizyki,

potrafi wyjasni¢ role nauczyciela 1 ucznia w pracy metodg problemowa
i przeprowadzaniu eksperymentow i do$wiadczen na lekcjach matematyki, geografii,
biologii, chemii lub fizyki,

potrafi organizowa¢ w swojej szkole i prawidlowo nadzorowa¢ realizacje projektow
0 charakterze naukowym,

potrafi poda¢ przyktady wskazujace na rozwijanie na lekcjach matematyki, geografii,
biologii, chemii lub fizyki kompetencji kluczowych,

potrafi dokona¢ samooceny umiej¢tnosci w zakresie planowania eksperymentu.

Termin i miejsce realizacji:

7,8, 14, 15, 21 wrze$nia 2018 roku,
Zespot Szkot Nr 1 (budynek przy ulicy Kosciuszki 51, 87-500 Rypin).

Czes¢ 17

Szkolenie dla nauczycieli szkol podstawowych w zakresie realizacji specjalnych potrzeb
edukacyjnych uczniow.

Cel gléwny:

Przygotowanie nauczycieli do prowadzenia procesu indywidualizacji pracy z uczniem ze
specjalnymi potrzebami, w tym rozpoznawania potrzeb rozwojowych, psychicznych,
edukacyjnych 1 wychowawczych oraz mozliwosci psychofizycznych uczniow jak rowniez
efektywnego stosowania pomocy dydaktycznych w pracy na zajeciach edukacyjnych.

Liczba godzin: 40 godzin szkolenia.

Liczba o0s6b uczestniczacych w szkoleniu: 20.

Modul Zakres tematyczny szkolenia Liczba godzin

Rozwdj mowy a terapia. Praca z dzieckiem z zaburzeniami wymowy na

zajeciach edukacyjnych.

— Opracowanie problematyki dotyczacej rozwijania u uczniow
umigjetnosci  spolecznych i zdolno$ci i zdolnosci do wysitku
umystowego poprzez: wspomaganie dzieci w rozwoju czynnosci
intelektualnych oraz zwigzanych z porozumiewaniu si¢ z innymi.

— Zapoznanie z konkretnymi ¢wiczeniami w mowieniu, czytaniu
i pisaniu, ktére powigksza kompetencje jezykowe ucznia oraz
udoskonala poprawnos¢ jezykowa wypowiadania sig.

— Wdrazanie w tok zaje¢ lekcyjnych metod, form c¢wiczen
usprawniajacych prace aparatu artykulacyjnego, fonacyjnego
i oddechowego.

Praca z uczniem ze specyficznymi trudno$ciami w uczeniu si¢

i zachowaniu.

— Przedstawienie podstawowej wiedzy i umiejetnosci praktycznych 6
z zakresu pedagogiki korekcyjno-kompensacyjnej oraz odniesienie
do pracy z uczniem ze specyficznymi trudno$ciami w uczeniu sie
i zachowaniu.
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— Wdrazanie metod, ¢wiczen i sposoboéw prowadzenia zaj¢c terapii
jezykowej oraz wyréwnawczych w celu stymulacji rozwoju uczniow
ze specyficznymi trudno$ciami w uczeniu si¢ i zachowaniu.

— Wypracowanie i wdrazanie  umiejetnosci oddziatywan
terapeutycznych w  stosunku do ucznidow ze specyficznymi
trudno$ciami w uczniu si¢ i zachowaniu jak réwniez w stosunku
nauczycieli prowadzgcych zajecia edukacyjne.

Rola nauczyciela w pracy z uczniem.

— Wdrazanie organizacji zaj¢¢ edukacyjnych i pracy wychowawczej
z uczniem o specjalnych potrzebach — np.: realizacja zadan
wynikajacych z dostosowania programu wychowawczego -
profilaktycznego wybor lub opracowanie programu nauczania oraz
dostosowanie realizacji programéw do indywidualnych potrzeb
ucznia.

— Opracowanie i realizacja indywidualnego programu edukacyjnego
terapeutycznego okreslajacego zakres zintegrowanych dziatan
nauczycieli i specjalistow oraz rodzaj zaje¢ rewalidacyjnych,
odpowiednio  do  potrzeb  edukacyjnych i  mozliwosci
psychofizycznych ucznia — zadania zespotu.

— Opracowanie wielospecjalistycznej ocena poziomu funkcjonowania
ucznia oraz na jej podstawie umieje¢tnos¢ dokonywania modyfikacji
indywidualnego programu edukacyjnego terapeutycznego.

— Wypracowanie i wdrazanie umiej¢tnosci oddziatywan
terapeutycznych w stosunku do uczniéw o specjalnych potrzebach
edukacyjnych jak rowniez w stosunku nauczycieli prowadzacych
zajecia edukacyjne. specjalnych potrzebach tj. Autyzm, Asparger,
ADHD.

Realizacja podstawy programowej a indywidualne mozliwosci ucznia.

— Opracowanie indywidualnych drég postepowania dydaktyczno —

4, terapeutycznych z uwzglednieniem toru psychokorekcyjnego, 4
psychodydaktycznego i  psychokorekcyjnego na  zajeciach
edukacyjnych.

Rola wychowawcy w planowaniu i koordynowaniu pomocy udzielanej

uczniowi o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

— Wyrobienie umiejetnosci odbioru i interpretacji interdyscyplinarnych
diagnoz nie tylko na uzytek samej terapii, ale rowniez edukacji
i poradnictwa pedagogicznego dla uczniéw, rodzicow i nauczycieli.

— Opracowanie form i metod dostosowania tre$ci programowych do

5. indywidualnych mozliwosci psychoruchowych ucznidow 10
o specjalnych potrzebach rozwojowych, psychicznych, edukacyjnych
i wychowawczych.

— Umiejetne wdrazanie metod, ¢wiczen i sposobow prowadzenia zajeé
edukacyjnych w celu stymulacji rozwoju ucznidéw o specjalnych
potrzebach rozwojowych, psychicznych, edukacyjny
i wychowawczych.

15

RAZEM1-5 40

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik:
1) nabedzie umiejetno$é realizacji oraz wdrazania drog porozumienie si¢ nauczyciela
Z uczniami poprzez:

a) zdobyta wiedzy na temat organizacji i wdrazania pomoc psychologiczno —
pedagogiczna realizowanej w szkole,

b) zapoznanie z  repertuarem  najlepszych  sposobow  postgpowania
wychowawczego i psychologiczno — pedagogicznego w pracy z dzieckiem
o0 specjalnych potrzebach rozwojowych i edukacyjnych,

C) umieje¢tno$ci niezbednych do systematycznej refleksji 1 rozwigzywania
problemoéw dydaktyczno — wychowawczo — opiekunczych,
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2) opanuje wiedze i specjalistyczne umiejetnosci pracy z uczniami o specjalnych

potrzebach rozwojowych, psychicznych, edukacyjnych i wychowawczych,

3) nabedzie wiedz¢ oraz usprawni umiejetnosci odbioru i interpretacji

interdyscyplinarnych diagnoz nie tylko na uzytek samej terapii, ale rowniez edukacji
I poradnictwa pedagogicznego dla uczniéw, rodzicow i nauczycieli,

4) bedzie potrafit opracowa¢ formy i metody dostosowania treSci programowych do

indywidualnych mozliwosci psychoruchowych uczniéw o specjalnych potrzebach
rozwojowych, psychicznych, edukacyjnych i wychowawczych,

5) nabedzie umiejetnosci wdrazania metod, ¢wiczen i sposobow prowadzenia zajgé

edukacyjnych w celu stymulacji rozwoju uczniow 0 specjalnych potrzebach
rozwojowych, psychicznych, edukacyjny i wychowawczych.

Termin i miejsce realizacji:

19, 20,21, 26, 27 pazdziernika 2018 roku,

— Zesp6t Szkolno-Przedszkolny nr 1 (budynek przy ulicy 3 Maja 3, 87-500 Rypin).
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