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[bookmark: _Toc536090133]Informacja o projekcie
Publikacja zawiera scenariusze zajęć i materiały szkoleniowe dla pracowników placówek doskonalenia nauczycieli, poradni psychologiczno-pedagogicznych, bibliotek pedagogicznych, doradców metodycznych oraz innych osób prowadzących szkolenia dla pracowników systemu oświaty uczestniczących w projekcie „Doskonalenie trenerów wspomagania oświaty”. Komplet materiałów został dostosowany do zróżnicowanej grupy odbiorców. Scenariusze i materiały szkoleniowe zostały przygotowane do 9 modułów tematycznych:
Moduł I. Wspomaganie pracy szkoły – wprowadzenie do szkolenia. 
Moduł II. Rozwój kompetencji kluczowych w procesie edukacji. 
Moduł III. Rozwój kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym. 
Moduł IV. Proces uczenia się a rozwój kompetencji kluczowych. 
Moduł V. TIK w budowaniu środowiska sprzyjającego nauczaniu/uczeniu się. 
Moduł VI. Współpraca i komunikacja z wykorzystaniem TIK.  Moduł VII. Bezpieczne wykorzystywanie nowych technologii. 
Moduł VIII. Wspomaganie pracy szkoły w rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym. 
Moduł IX. Planowanie rozwoju zawodowego uczestników szkolenia w zakresie wspomagania szkół.
Zaprezentowane w publikacji informacje są zgodne z Ramowym Programem Szkolenia w zakresie wspomagania szkół w wykorzystywaniu nowoczesnych technologii w procesie nauczania/uczenia się przygotowanym przez Ośrodek Rozwoju Edukacji w ramach projektu pozakonkursowego pn. „Wspomaganie szkół w rozwoju kompetencji kluczowych uczniów”. Dotyczy on 70 godz. zajęć dydaktycznych prowadzonych w formie stacjonarnej podczas dwóch zjazdów stacjonarnych oraz 20 godzin dydaktycznych prowadzonych w formie zdalnej na platformie e-learningowej. Obejmuje wyżej wymienione moduły tematyczne. 
W przygotowanym zestawie materiałów wykorzystano, zgodnie z zaleceniami Zamawiającego, przykładowe scenariusze wypracowane przez Ośrodek Rozwoju Edukacji.

[bookmark: _Toc536090134]Cel ogólny[footnoteRef:2] [2:  Ramowy program szkolenia w zakresie wspomagania szkół w wykorzystywaniu nowoczesnych technologii w procesie nauczania/uczenia się Ośrodek Rozwoju Edukacji,  Materiał jest rozpowszechniany na zasadach wolnej licencji Creative Commons – Użycie niekomercyjne 3.0 Polska (CC-BY-NC).] 

Przygotowanie do procesowego wspomagania szkół w obszarach związanych z kształceniem kompetencji kluczowych uczniów. 

[bookmark: _Toc536090135]Cele szczegółowe[footnoteRef:3] [3:  Tamże,] 

Uczestnik szkolenia: 
· charakteryzuje kompetencje kluczowe, rozumie ich rolę i znaczenie w procesie uczenia się przez całe życie oraz w przygotowaniu uczniów do życia społecznego i funkcjonowania w dorosłości; 
· uzasadnia potrzebę rozwoju kompetencji informatycznych i rozumie wpływ procesu uczenia się/nauczania na II etapie edukacyjnym na ich kształtowanie; 
· wskazuje metody i techniki uczenia się/nauczania służące rozwijaniu kompetencji informatycznych i określa warunki służące ich realizacji na II etapie edukacyjnym; 
· zna założenia kompleksowego wspomagania szkół i zadania instytucji systemu wspomagania; 
· prowadzi wspomaganie szkół w zakresie kształtowania kompetencji kluczowych uczniów, wykorzystując wiedzę na temat metod i technik uczenia się/nauczania; 
· organizuje pracę zespołową nauczycieli w celu kształtowania kompetencji kluczowych uczniów; 
· określa swój potencjał zawodowy i planuje dalszy rozwój w roli osoby prowadzącej wspomaganie szkół. 
[bookmark: _Toc536090136]Forma realizacji 
Szkolenie blended learning 
[bookmark: _Toc536090137]Czas trwania zajęć 
Część stacjonarna –  70 godzin dydaktycznych, część e-learningowa –  20 godzin
[bookmark: _Toc536090138]Liczebność grupy szkoleniowej 
około 20 osób
[bookmark: _Toc536090139]Kompetencja kluczowa i etap edukacyjny 
Kompetencje informatyczne – II etap edukacyjny 
[bookmark: _Toc535967991][bookmark: _Toc536090140]Harmonogram zajęć
	Zajęcia stacjonarne- zjazd I

	1
	Dzień 1
	10 godz. dyd.

	2
	Dzień 2
	10 godz. dyd.

	3
	Dzień 3
	10 godz. dyd.

	Zajęcia na platformie elearningowej – I tura

	4
	Zajęcia zdalne
	18 godz. dyd.

	Zajęcia stacjonarne- zjazd II

	5
	Dzień 1
	10,5 godz. dyd.

	6
	Dzień 2
	10,5 godz. dyd.

	7
	Dzień 3
	10,5  godz. dyd.

	8
	Dzień 4
	8,5  godz. dyd.

	Zajęcia na platformie elearningowej – II tura

	9
	Zajęcia zdalne
	2 godz. dyd.
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[bookmark: _Toc536090141]Kompetencje kluczowe
Analiza rynku pracy i efektów procesu kształcenia młodego człowieka zwracają uwagę na niezwykle istotne znaczenie osiągania przez nich nie tylko kompetencji zawodowych wymaganych przez pracodawcę na konkretnym stanowisku pracy, ale kompetencji nazwanych kluczowymi, a więc bardzo istotnych do samorealizacji, własnego rozwoju oraz funkcjonowania w społeczeństwie i na dynamicznie zmieniającym się rynku pracy. 

[bookmark: _Toc536090142]Opis kompetencji[footnoteRef:4]  [4:  Tamże] 

Rada i Parlament Europejski zdefiniowały kompetencje jako „połączenie wiedzy, umiejętności i postaw odpowiednich do sytuacji”.[footnoteRef:5] Kompetencje kluczowe zaś to te, których „wszystkie osoby potrzebują do samorealizacji i rozwoju osobistego, bycia aktywnym obywatelem, integracji społecznej i zatrudnienia.”[footnoteRef:6] [5:  Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady nr 2006/962/WE z dn.18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie (Dz.U. L 394 z 30.12.2006).]  [6:  Tamże] 

Rada i Parlament Europejski w 2006 roku uznały, że kompetencjami kluczowymi są:
· porozumiewanie się w języku ojczystym,
· porozumiewanie się w językach obcych,
· kompetencje matematyczne, naukowo-techniczne,
· kompetencje informatyczne,
· umiejętność uczenia się,
· kompetencje społeczne i obywatelskie,
· inicjatywność i przedsiębiorczość,
· świadomość i ekspresja kulturalna.

Kolejne dokumenty europejskie i krajowe modyfikowały tę listę w wyniku prowadzonych badań i analiz tego problemu. Aktualizowały listę tak, aby mogła ona wskazywać w określonym czasie kompetencje najbardziej pożądane dla prawidłowego funkcjonowania człowieka, obywatela, pracownika.

Kompetencje informatyczne stanowią jedną z ośmiu kompetencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie opisanych w Zaleceniach Parlamentu Europejskiego i Rady. Obejmują one „umiejętne i krytyczne wykorzystywanie technologii społeczeństwa informacyjnego (TSI) w pracy, rozrywce i porozumiewaniu się. Opierają się […] na podstawowych umiejętnościach w zakresie TIK: wykorzystywaniu komputerów do uzyskiwania, oceny, przechowywania, tworzenia, prezentowania i wymiany informacji oraz do porozumiewania się i uczestnictwa w sieciach współpracy za pośrednictwem internetu”.[footnoteRef:7] [7:  Tamże] 


•	Kompetencje porozumiewania się w języku ojczystym dotyczą, między innymi,  formułowania zrozumiałych komunikatów słownie i na piśmie, wykorzystywania różnych typów tekstów, wyjaśniania pojęć, wyszukiwania, gromadzenia i przetwarzania informacji, chęci nawiązywania kontaktów z innymi ludźmi, wykorzystywania języka ojczystego w interakcji domowej, społecznej, zawodowej szkolnej.
•	Kompetencje porozumiewania się w języku obcym dotyczą, między innymi, formułowania komunikatów w języku obcym w celu nawiązywania kontaktów z ludźmi obcojęzycznymi w celu dalszej współpracy, poznania ich kultury i zwyczajów, wykorzystywania literatury obcojęzycznej do własnego rozwoju.
•	Kompetencje matematyczne i naukowo techniczne dotyczą, między innymi, wykorzystania wiedzy matematycznej do rozwiązywania problemów wynikających z codziennego życia, rozumienia zjawisk zachodzących w przyrodzie, rozumienia zmian wynikających z działalności człowieka, oceny skutków jakie niesie rozwój technologii.
•	Kompetencje informatyczne dotyczą, między innymi, krytyczne wykorzystanie technologii komunikacyjne w życiu prywatnym, zawodowym, edukacji w zakresie wyszukiwania, przetwarzania i publikowania informacji, prezentowania się, komunikowania się, uczestnictwa w sieciach współpracy.
•	Umiejętność uczenia się dotyczy świadomie zaplanowanych i konsekwentnie realizowanych działań mających na celu podniesienie własnych kompetencji, poprzez efektywne zarządzanie czasem nauki i informacjami, zarówno w procesie indywidualnym, jak i w pracy w grupie.
•	Kompetencje społeczne i obywatelskie dotyczą, między innymi, efektywnego porozumiewania się z różnymi środowiskami, tworzenia atmosfery wzajemnego zrozumienia, angażowania się w działania publiczne, w tym lokalnej społeczności, poszanowania własności i prywatności innych osób.
•	Inicjatywność i przedsiębiorczość dotyczy, między innymi, wcielania pomysłów w czyn, kreowania innowacyjnych pomysłów, planowania i realizacji przedsięwzięć przynoszących określone efekty, stosowania zasad etycznych, promowania dobrego zarządzania.
•	Świadomość i ekspresja kulturalna dotyczy, między innymi, twórczego wyrażania uczuć za pośrednictwem muzyki, obrazu, słowa pisanego, sztuki teatralnej, rozumienia różnorodności kulturowej i językowej innych regionów i państw, rozumienia czynników estetycznych w otaczającym świecie.

W procesie osiągania kompetencji należy pamiętać, że są one połączeniem wiedzy, umiejętności i postaw.
· wiedza obejmuje fakty, pojęcia, teorie i liczby, które są ugruntowane w pamięci, pomagają one zrozumieć określone zagadnienia.
· umiejętność jest zdolnością do realizacji procesów ukierunkowanych na osiągnięcie określonych efektów na podstawie posiadanej wiedzy.
· Postawy dotyczą gotowości do działania lub reagowania w określonych sytuacjach.
[bookmark: _Toc535973024]
[bookmark: _Toc536090143]Kompetencje informatyczne
[bookmark: _Toc536090144]Wiedza 
Na poziomie wiedzy kompetencje informatyczne wymagają: 
· znajomości natury, roli i możliwości technologii społeczeństwa informacyjnego (TSI) w życiu osobistym i społecznym oraz w pracy; 
· znajomości aplikacji komputerowych (edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne, bazy danych, przechowywanie informacji) i możliwości ich wykorzystania; 
· znajomości potencjalnych zagrożeń związanych z internetem i komunikacją elektroniczną (poczta elektroniczna, narzędzia sieciowe); 
· rozumienia sposobu, w jaki TSI mogą wspierać kreatywność i innowacyjność; 
· świadomości zagadnień dotyczących prawdziwości i rzetelności dostępnych informacji; 
· świadomości prawnych i etycznych aspektów interaktywnego korzystania z TSI. 

[bookmark: _Toc536090145]Umiejętności 
Na poziomie umiejętności kompetencje informatyczne wymagają: 
· poszukiwania, gromadzenia, przetwarzania, oceniania i krytycznego wykorzystywania informacji; 
· korzystania z narzędzi do tworzenia, prezentowania i rozumienia złożonych informacji; 
· wyszukiwania usług oferowanych w internecie i korzystania z nich; 
· wykorzystywania TSI jako narzędzia wspomagającego krytyczne myślenie, kreatywność i innowacyjność. 

[bookmark: _Toc536090146]Postawy 
Na poziomie postaw kompetencje informatyczne wymagają: 
· krytycznej i refleksyjnej postawy wobec dostępnych informacji; 
· odpowiedzialnego wykorzystywania mediów interaktywnych; 
· zainteresowania udziałem w społecznościach i sieciach internetowych w celach kulturalnych, społecznych lub zawodowych. 


[bookmark: _Hlk535492267]

[bookmark: _Toc536090147]Harmonogram - I zjazd (3 dni, 30 godz.)

[bookmark: _Toc536090148]Dzień 1
	[bookmark: _Hlk532214721]Nr modułu
	Moduł/Tematyka
	Czas trwania

	Moduł I. Wspomaganie pracy szkoły – wprowadzenie do szkolenia - 3 godz.

	I.1
	Podstawowe informacje o projekcie.
	30 min.

	I.2
	Integracja uczestników. 
	45 min.

	I.3
	Założenia kompleksowego wspomagania szkół, etapy procesu, zaangażowane osoby. 
	60 min.

	Ogółem
	135 min.

	Moduł II. Rozwój kompetencji kluczowych w procesie edukacji - 3 godz.

	II.1
	Pojęcie kompetencji. Znaczenie kompetencji kluczowych w funkcjonowaniu człowieka w wieku dorosłym. Kompetencje kluczowe w europejskich aktach prawnych.
	45 min.

	II.2
	Kompetencje kluczowe w krajowych aktach prawnych.
	45 min.

	II.3
	Podmioty wspierające tworzenie optymalnych warunków do osiągania kompetencji kluczowych uczniów.
	45 min.

	Ogółem
	135 min.

	Moduł III. Rozwój kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym - 4 godz.

	III.1
	Kompetencje informatyczne w podstawie programowej kształcenia ogólnego dla II etapu edukacyjnego.
	60 min.

	III.2
	Profil kompetencyjny ucznia i nauczyciela jako kierunek rozwoju pracy szkoły w zakresie kształtowania kompetencji informatycznych.
	70 min.

	III.3
	Wpływ kompetencji informatycznych na kształtowanie innych kompetencji kluczowych.
	50 min.

	Ogółem
	180 min.

	Ogółem I dzień
	450 min. (10 godz.)



[bookmark: _Toc536090149]Dzień 2 
	Nr modułu
	Moduł/Tematyka
	Czas trwania

	Moduł IV. Proces uczenia się a rozwój kompetencji kluczowych - 4 godz.

	IV.1
	Przebieg procesu uczenia się i czynniki wpływające na jego efektywność.
	90 min.

	IV.2
	Środowisko wpływające na osiąganie kompetencji kluczowych.
	90 min. 

	Ogółem
	180 min.

	Moduł V. TIK w budowaniu środowiska sprzyjającego nauczaniu/uczeniu się  
- 27,5 godz. (6 godz. w dniu 2)

	V.1
	Rola nowoczesnych technologii we wspieraniu procesu nauczania/uczenia się.
	45 min.

	V.2
	Technologie informacyjne w strategiach dydaktycznych aktywizujących ucznia.
	90 min.

	V.3
	Zasoby sieci Internet. Wyszukiwanie i gromadzenie informacji.
	135 min. 

	Ogółem
	270 min.

	Ogółem II dzień
	450 min. 
(10 godz.)





[bookmark: _Toc536090150]Dzień 3 
	Nr modułu
	Moduł/Tematyka
	Czas trwania

	Moduł V. TIK w budowaniu środowiska sprzyjającego nauczaniu/uczeniu się  
- 25 godz. (10 godz. w dniu 3)

	V.4
	Rozbudzanie kreatywności uczniów poprzez wykorzystanie technologii informacyjnej.
	450 min.

	Ogółem
	450 min.

	Ogółem III dzień
	450 min. 
(10 godz.)





[bookmark: _Toc536090151]Scenariusze zajęć
[bookmark: _Toc536090152]Dzień I 
	Dzień I (Zjazd I)

	Czas

	
	10 godz. dydaktycznych zajęć
2 godz. (120 min.) przerw: 
60 min. przerwa obiadowa w o godzinie wynikającej z organizacji zajęć, 
60 min. (4 przerwy po 15 min.) regulowanych przez trenerów zgodnie z potrzebami.

	[bookmark: _Toc536090153]Moduł I Wspomaganie pracy szkoły – wprowadzenie do szkolenia 

	I.1. Podstawowe informacje o projekcie
Cel ogólny
Zapoznanie uczestników szkolenia z założeniami projektu.
Cele operacyjne
Uczestnik szkolenia: 
analizuje założenia projektu polegającego na kompleksowym wspomaganiu szkół w rozwoju kompetencji kluczowych,
określa adresatów projektów,
określa, na czym będzie polegało wsparcie szkół,
określa, na czym będzie polegała organizacja sieci współpracy. 

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Założenia projektu.
2. Główne cele projektu.
3. Adresaci projektu.
4. Rodzaje form wsparcia pracy szkoły.
5. Organizacja sieci współpracy szkół.
	Wykład wprowadzający 
Uczestnicy słuchają i analizują prezentowane informacje na temat założeń projektu. 
Trener może korzystać z prezentacji umieszczonej na platformie elearningowej.

	20 min.

	
	Dyskusja
Swobodne wypowiedzi i pytania uczestników dotyczące treści wykładu, wyjaśnienia trenera.
	10 min.

	Ogółem 
	30 min.

	Formy
	zbiorowa.

	Metody / techniki
	wykład ilustrowany prezentacją multimedialną.

	Środki dydaktyczne i materiały
	rzutnik multimedialny, komputer podłączony do internetu, 
[bookmark: _Hlk535573077]prezentacja zawierająca informacje o projekcie dostępna na platformie e-learningowej, 
ewentualne ulotki.

	I.2. Integracja uczestników 
Cel ogólny
Wzajemne poznanie się uczestników szkolenia, wzajemne rozpoznanie zainteresowań, potrzeb i zasobów.
Cele operacyjne
Uczestnik szkolenia:
· analizuje własne potrzeby, które zdecydowały o jego udziale w szkoleniu,
· wskazuje zasoby, dzięki którym może wspierać proces uczenia się podczas szkolenia,
· określa oczekiwania i obawy związane ze szkoleniem,
· prezentuje siebie.



	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Analiza własnych mocnych i słabych stron.
2. Zapoznanie uczestników szkolenia z zasadami prowadzonej aktywności mającej na celu poznanie się.
3. Autoprezentacja każdego uczestnika szkolenia.

	Poznanie się uczestników szkolenia. 
Uczestnicy szkolenia przygotowują się do autoprezentacji. Ich zadaniem jest odpowiedź na pytanie:
Jak ma na imię?
Jaki sukces zawodowy uznaje za najbardziej znaczący?
Co najbardziej lubi w życiu prywatnym?
Co chciałby / chciałaby osiągnąć w niedalekiej przyszłości?
Dlaczego uczestniczy w tym szkoleniu?
W jakim stopniu pasjonuje mnie technologia informacyjna i jej wykorzystanie w szkole.
(Karta wywiadu - Załącznik nr 1).
Osoby prowadzające zajęcia podsumowują przeprowadzone wywiady, a uczestnicy starają się powtórzyć imiona wszystkich pozostałych uczestników.
	45 min.

	Ogółem 
	45 min.

	Formy
	praca w parach.

	Metody / techniki
	przeprowadzanie wywiadu.

	Środki dydaktyczne i materiały
	karta wywiadu powielona w liczbie 20 szt. (liczba uczestników szkolenia) – Załącznik nr 1.

	I.3. Założenia kompleksowego wspomagania szkół, etapy procesu, zaangażowane osoby 
Cel ogólny
Zaprezentowanie uczestnikom istoty i etapy procesu wspomagania szkół oraz ról osób zaangażowanych w realizację działań wspierających szkołę w zakresie rozwoju kompetencji kluczowych.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia
analizuje założenia kompleksowego wspomagania szkół,
określa etapy działań związanych ze wspomaganiem pracy szkół,
rozpoznaje role osób zaangażowanych w kompleksowe wspieranie szkół.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Założenia kompleksowego wspierania szkół.
2. Etapy wspierania szkół.
3. Role osób zaangażowanych we wspieranie szkół.
4. Doświadczenie w realizacji projektu „Kompleksowe wsparcie szkół – sukces edukacji”.
	Wykład wprowadzający
Uczestnicy słuchają i oglądają prezentację na temat istoty wspomagania szkół. Będą mogli powtórnie skorzystać z prezentacji na platformie e-learningowej.
	15 min.

	5. 
	Ćwiczenia w projektowaniu działań wspierających szkołę
Uczestnicy szkolenia zostają podzieleni na 5 -osobowe grupy. Pracują w technice stolików eksperckich zgodnie z Załącznikiem nr 2. Pierwsze 15 minut poświęcają na opracowanie opisu wybranego problemu edukacyjnego szkoły na podstawie własnego doświadczenia. Po 15 minutach uczestnicy grup przechodzą do następnego stolika. Przy każdym stoliku pozostaje tylko wyłoniony w grupie ekspert i opracowany opis szkoły. Nowy zespół pod kierunkiem wcześniejszego eksperta opracowują plan wsparcia dla rozwoju tej szkoły.
	30 min.

	6. 
	Podsumowanie prac w grupach
Zespoły prezentują swoje pomysły w zakresie zaplanowania wsparcia dla szkoły. Prowadzący podsumowuje zajęcia.
	15 min.

	Ogółem 
	60 min.

	Formy 
	praca zbiorowa,
praca w grupach.

	Metody / techniki
	wykład ilustrowany prezentacją multimedialną,
stoliki eksperckie (Załącznik nr 2).

	Środki dydaktyczne i materiały
	rzutnik multimedialny, komputer podłączony do internetu, 
prezentacja zawierająca informacje na temat istoty wspomagania szkół dostępna na platformie elearningowej,
podstawowe informacje o wspomaganiu pracy szkół dostępne w materiale szkoleniowym w Załączniku nr 3.
arkusze papieru, mogą być w formacie A4 w liczbie ok. 50 egzemplarzy i mazaki, po 2 na każdą grupę, tzn. ok 10 mazaków.

	[bookmark: _Toc536090154]Moduł II Rozwój kompetencji kluczowych w procesie edukacji

	II.1. Pojęcie kompetencji. Znaczenie kompetencji kluczowych w funkcjonowaniu człowieka w wieku dorosłym. Kompetencje kluczowe w europejskich aktach prawnych.
Cel ogólny
Zdefiniowanie pojęcia kompetencji kluczowych i jego znaczenia na rynku pracy.
Cele operacyjne
Uczestnik szkolenia:
definiuje pojęcie kompetencji kluczowych,
określa wpływ osiągniętych przez uczniów kompetencji kluczowych na jakość jego przyszłego funkcjonowania w życiu zawodowym,
wskazuje informacje na temat kompetencji kluczowych w Zaleceniach Parlamentu Europejskiego i Rady i analizuje je.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Definicja kompetencji.
2. Kompetencje kluczowe, jako element przystosowujący człowieka do elastycznego funkcjonowania na zmieniającym się rynku pracy.
3. Kompetencje kluczowe określone w Zaleceniach Parlamentu Europejskiego i Rady. Oferta kompetencji kluczowych w ramach strategii uczenia się przez całe życie.
	Wykład interaktywny
Prowadzący przedstawia informacje na temat kompetencji kluczowych. Uczestnicy słuchają i analizują pozyskane informacje, zadają pytania, komentują.
Trener może korzystać z prezentacji umieszczonej na platformie elearningowej.
	15 min.

	
	Analiza europejskich aktów prawnych 
Uczestnicy pracują w czterech pięcioosobowych grupach. Celem ich pracy jest analiza zmian dokonywanych w europejskich dokumentach dotyczących kompetencji kluczowych. Dwie grupy dokonują analizy dokumentu: „ZALECENIE PARLAMENTU EUROPEJSKIEGO I RADY z dnia 18 grudnia 2006 r. kompetencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie”. Dwie pozostałe analizują analogiczny dokument z 22 maja 2018 r. Tworzony jest wspólny plakat kompetencji kluczowych. Wszystkie grupy tworzą jeden plakat w formie metaplanu. Dwie pierwsze prezentują swoje wnioski w lewej części plakatu, dwie kolejne z prawej strony. Po wykonaniu plakatu w sprawie następuje dyskusja nad zmianami jakie zostały wniesione w ostatnim akcie prawnym i przyczynami tych zmian.
	30 min.

	Ogółem 
	45 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca w grupach.

	Metody / techniki
	wykład ilustrowany prezentacją multimedialną,
dyskusja / metaplan,
ćwiczenia praktyczne / analiza aktów prawnych.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: rzutnik multimedialny, komputer podłączony do internetu, 
[bookmark: _Hlk535574081]prezentacja zawierająca informacje na temat kompetencji kluczowych dostępna na platformie elearningowej,
do warsztatów: teksty wymienionych aktów prawnych drukowanych  - 4 zestawy lub urządzenia mobilne mogące łączyć się z internetem w celu wyświetlenia odpowiednich aktów prawnych dostępnych pod linkami (Załącznik nr 5):
· https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=en
· https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32006H0962&from=LT
flipchart z arkuszami papieru, mazaki po dwa na każdą grupę, małe karteczki o wymiarach pocztówki w liczbie ok 10 na każdą grupę (40 szt.)
informacja i schemat do przerysowania dotyczący metaplanu w materiale szkoleniowym
(Załącznik nr 4).

	II.2. Kompetencje kluczowe w krajowych aktach prawnych 
Cel ogólny
Prezentacja kompetencji kluczowych w podstawie programowej kształcenia ogólnego. 
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
dokonuje analizy zapisów prawa oświatowego dotyczących rozwijania kompetencji kluczowych uczniów,
wyjaśnia znaczenie kształcenia interdyscyplinarnego w kształtowaniu kompetencji kluczowych,
wyjaśnia w jaki sposób można wspierać szkołę w zakresie rozwoju kompetencji kluczowych.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Kompetencje kluczowe w podstawie programowej kształcenia ogólnego.
2. Interdyscyplinarny charakter kompetencji kluczowych.
3. Warunki sprzyjające rozwojowi kompetencji kluczowych w szkole.
	Wykład wprowadzający wspomagany prezentacją
[bookmark: _Hlk535574437]Prowadzący przedstawia informacje na temat kompetencji kluczowych w zapisach podstawy programowej kształcenia ogólnego. Uczestnicy słuchają i analizują prezentowane informacje. 
Trener może korzystać z prezentacji umieszczonej na platformie elearningowej.
	15 min.

	
	Ćwiczenia w doborze aktywizujących metod do osiąganych kompetencji kluczowych.
Uczestnicy pracują w czterech pięcioosobowych zespołach. Każdy zespół opracowuje rybi szkielet na temat warunków sprzyjających rozwojowi kompetencji kluczowych w szkole. Liderzy zespołów prezentują opracowania grupy.
Prowadzący podsumowuje wszystkie prace i zachęca do końcowej dyskusji.
	30 min.

	Ogółem 
	45 min.

	Formy 
	zbiorowa,
praca w grupach.

	Metody / techniki
	elementy wykładu wspierane prezentacją multimedialną,
„rybi szkielet” (Załącznik 6).

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: komputer podłączony do sieci internet, rzutnik multimedialny, ekran, 
prezentacja zawierająca informacje na temat kompetencji kluczowych w aktach prawnych dotyczących polskiej oświaty dostępna na platformie elearningowej,
do warsztatów: teksty wymienionych aktów prawnych drukowanych lub w zasobach internetowych,
flipchart, 4 arkusze papieru do flipchartu, 8 szt. mazaków po 2 na każdą grupę (Załącznik nr 7),
schemat rybiego szkieletu, po jednym na każdą grupę (Załącznik nr 6).

	II.3. Podmioty wspierające tworzenie optymalnych warunków do osiągania kompetencji kluczowych uczniów
Cel ogólny
Zaprezentowanie podmiotów i ich roli w rozwoju kompetencji kluczowych uczniów
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
wymienia warunki sprzyjające osiąganiu kompetencji kluczowych,
analizuje możliwości różnych podmiotów w zakresie wspierania rozwoju kompetencji kluczowych uczniów,
określa rolę szkoły w kształtowaniu kompetencji kluczowych uczniów.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Warunki sprzyjające rozwojowi kompetencji kluczowych.
2. Działania wspierające szkołę w zakresie rozwoju kompetencji kluczowych.
3. Podmioty wspierające pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji kluczowych osiąganych przez uczniów i ich rola w tym procesie.
	Wykład wprowadzający 
Prowadzący prezentuje, nawiązując do poprzednich ćwiczeń, warunki sprzyjające rozwojowi kompetencji kluczowych. Uczestnicy słuchają i analizują prezentację.
Trener może korzystać z prezentacji umieszczonej na platformie elearningowej.
	15 min.

	
	Ćwiczenia w doborze aktywizujących metod do osiąganych kompetencji kluczowych 
Uczestnicy pracują w czterech pięcioosobowych zespołach. Każdy zespół opracowuje w formie mapy myśli role różnych podmiotów wspierających pracę szkoły w rozwoju kompetencji kluczowych uczniów. Wątkami głównymi mapy mają być poszczególne podmioty.
Na zakończenie uczestnicy szkolenia dyskutują na temat wypracowanych materiałów.
	20 min.

	Ogółem 
	45 min.

	Formy 
	zbiorowa,
praca w grupach.

	Metody / techniki
	elementy wykładu wspierane prezentacją multimedialną,
mapa myśli (Załącznik 8).

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: komputer podłączony do internetu, rzutnik multimedialny, ekran, prezentacja zawierająca informacje na temat warunków sprzyjających rozwojowi kompetencji kluczowych,
do warsztatów: flipchart z arkuszami papieru, mazaki min. 8 arkuszy), kolorowe – 20 szt.

	[bookmark: _Toc536090155]Moduł III Rozwój kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym

	III.1. Kompetencje informatyczne w podstawie programowej kształcenia ogólnego dla II etapu edukacyjnego
Cel ogólny
Przedstawienie uczestnikom szkolenia założeń podstawy programowej kształcenia informatycznego dla II etapu edukacyjnego.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
wyszukuje informacje na temat kształcenia informatycznego na II etapie edukacyjnym,
interpretuje zapisy w podstawie programowej kształcenia informatycznego dla II etapu kształcenia w kontekście konieczności osiągania przez uczniów kompetencji kluczowych,
planuje działania szkoły w zakresie właściwego rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II etapie edukacyjnym.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Założenia kształcenia informatycznego w II etapie kształcenia wg podstawy programowej kształcenia informatycznego.
2. Spiralny charakter kształcenia informatycznego na kolejnych etapach kształcenia. Związek z I etapem kształcenia informatycznego.
3. Modelowe warunki rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie kształcenia.
	Wykład wprowadzający
Prowadzący prezentuje założenia kształcenia informatycznego na II etapie edukacyjnym zgodnie z podstawą programową kształcenia ogólnego. Uczestnicy słuchają i analizują prezentowane informacje (Załącznik nr 9). 
Trener może korzystać z prezentacji umieszczonej na platformie elearningowej.
	20 min.

	
	Warsztaty: „Modelowe warunki edukacji szkolnej pozwalające na właściwy rozwój kompetencji informatycznych uczniów na II  etapie kształcenia”. 
Uczestnicy są podzieleni na 4 pięcioosobowe zespoły. Uczestnicy opracują plakat metodą metaplanu. Dwa zespoły przedstawią istniejący stan warunków rozwoju kompetencji informatycznych, dwa pozostałe określają modelowe warunki optymalnego rozwoju kompetencji informatycznych. 
	20 min.

	
	Projektowanie zmian
Po zestawieniu prac wszystkich zespołów i po zgrupowaniu podobnych wniosków prowadzący moderuje dyskusję nad zmianami, jakie należy dokonać, aby osiągnąć zaprojektowany model.
	20 min.

	Ogółem 
	60 min.

	Formy 
	zbiorowa,
praca w grupach zróżnicowana.

	Metody / techniki
	wykład wspomagany prezentacją multimedialną,
metaplan.

	Środki dydaktyczne i materiały
	wykład: rzutnik multimedialny, komputer podłączony do internetu, ekran, 
prezentacja zawierająca informacje na temat założeń kształcenia informatycznego na II etapie edukacyjnym, dostępna na platformie elearningowej,
warsztaty: schemat metaplanu (wg Załącznika 4), flipchart z arkuszami papieru, mazaki kolorowe, dostęp do podstawy programowej kształcenia informatycznego na II etapie kształcenia.

	III.2. Profil kompetencyjny ucznia i nauczyciela jako kierunek rozwoju pracy szkoły w zakresie kształtowania kompetencji informatycznych
Cel ogólny
Zaprezentowanie kompetencji informatycznych nauczyciela i ucznia po II etapie kształcenia 
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
określa zmiany rozwojowe dziecka od dzieciństwa do adolescencji w II etapie kształcenia w aspekcie kształtowania myślenia logicznego, abstrakcyjnego w rozwiązywaniu problemów edukacyjnych,
analizuje założone kompetencje ucznia osiągane w II etapie kształcenia,
analizuje kompetencje informatyczne nauczyciela, jako organizatora procesu kształcenia z wykorzystaniem technologii informacyjnej.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	Charakterystyka rozwojowa ucznia na II etapie edukacyjnym w kontekście założonych celów kształcenia informatycznego na II etapie kształcenia.
Kompetencje informatyczne ucznia po II etapie edukacyjnym.
Kompetencje nauczyciela wykorzystującego technologie informacyjne na II etapie kształcenia.
	Wykład wprowadzający
Prowadzący prezentuje informacje na temat profilu kompetencji informatyczno-metodycznych nauczyciela oraz informatycznych ucznia po II etapie edukacyjnym. Uczestnicy słuchają i analizują prezentację (Załącznik nr 11, Załącznik nr 12). Trener może skorzystać z prezentacji umieszczonej na platformie elearningowej.
	20 min.

	
	Ćwiczenia „Przygotowanie nauczyciela do kształcenia informatycznego na II poziomie edukacyjnym”
Uczestnicy są podzieleni na cztery pięcioosobowe zespoły. Dwa zespoły dokonują analizy kompetencji informatyczno – metodycznych nauczycieli w aspekcie tworzenia warunków dla rozwoju kompetencji informatycznych uczniów. Dwa kolejne zespoły analizują proces osiągania kompetencji przez uczniów. Zgodnie z metodologią procedury „U” po lewej stronie określany jest stan obecny, zaś po prawej stan idealny. Zmiana jaka musi nastąpić pomiędzy obydwoma stanami określa zakładany rozwój szkoły. 
	30 min.

	
	Prezentacja prac i dyskusja 
Po wykonaniu zadania zaprezentują efekty prac zespołów. Każdej prezentacji powinna towarzyszyć dyskusja moderowana przez prowadzącego zajęcia.
	20 min.

	Ogółem 
	70 min.

	Formy 
	zbiorowa,
praca w grupach.

	Metody / techniki
	wykład ilustrowany prezentacją multimedialną,
procedura „U”.

	Środki dydaktyczne i materiały
	[bookmark: _Hlk535582715]do wykładu: rzutnik multimedialny, komputer podłączony do internetu, 
prezentacja zawierająca informacje na temat profilu kompetencji informatycznych ucznia po II etapie edukacyjnym oraz informatyczno-metodycznych nauczyciela,
do warsztatów: schemat procedury „U” – 
Załącznik nr 10.
flipchart z arkuszami papieru – 8 szt., mazaki kolorowe – 20 szt.

	III.3. Wpływ kompetencji informatycznych na kształtowanie innych kompetencji kluczowych
Cel ogólny
Znalezienie związku pomiędzy kompetencjami informatycznymi, a innymi kompetencjami kluczowymi.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
analizuje działania edukacyjne ukierunkowane na osiąganie kompetencji informatycznych pod kątem osiągania innych kompetencji kluczowych,
projektuje działania edukacyjne zakładając osiąganie różnych kompetencji kluczowych, nie tylko kompetencji informatycznych.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Osiąganie kompetencji informatycznych, a osiąganie innych kompetencji kluczowych. 
1. Działania sprzyjające osiąganiu wielu kompetencji kluczowych, w tym informatycznych.

	Ćwiczenia „Projektowanie działań edukacyjnych ukierunkowanych na osiąganie kompetencji kluczowych (informatycznych i innych)” 
Uczestnicy są podzieleni na cztery pięcioosobowe zespoły. Każdy zespół ma zadanie zaplanować działanie edukacyjne i dokonać jego analizy pod kątem możliwości osiągnięcia przez uczniów oprócz kompetencji informatycznych, również innych kompetencji kluczowych. Po wyłonieniu tych kompetencji zespół powinien zaprezentować, jakie poddziałania mają wpływ na osiąganie tych kompetencji. Zespół wykorzysta w swojej pracy rybi szkielet.
	30 min.

	
	Prezentacja prac i dyskusja 
Po wykonaniu zadania przedstawiciele grup zaprezentują efekty prac zespołów. Każdej prezentacji powinna towarzyszyć dyskusja moderowana przez prowadzącego zajęcia. 
	20 min.

	Ogółem 
	50 min.

	Formy 
	praca w grupach jednolita.

	Metody / techniki
	rybi szkielet – Załącznik nr 6.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do warsztatów: schemat rybiego szkieletu do przerysowania wg wzoru zawartym w materiale, flipchart z arkuszami papieru (min. 4 arkusze), mazaki kolorowe (min. 8 mazaków).





[bookmark: _Toc536090156]Załączniki do pierwszego dnia szkolenia (I zjazd):
[bookmark: _Toc536090157]Załącznik nr 1 do modułu I.2
Karta wywiadu
	
Mam na imię ……………………….
1. Uznaję, że najbardziej znaczącym moim sukcesem zawodowym w moim życiu było:
2. …………………………………………………………………………………………………………………………………
3. …………………………………………………………………………………………………………………………………
4. …………………………………………………………………………………………………………………………………
5. Najbardziej lubię ……………………………………………………………….……………………….……………
6. …………………………………………………………………………………………………………………………………
7. …………………………………………………………………………………………………………………………………
8. …………………………………………………………………………………………………………………………………
9. W niedalekiej przyszłości chciałbym / chciałabym osiągnąć ………………………………………
10. …………………………………………………………………………………………………………………………………
11. …………………………………………………………………………………………………………………………………
12. …………………………………………………………………………………………………………………………………
13. …………………………………………………………………………………………………………………………………
14. W tym szkoleniu uczestniczę, ponieważ ………………………………………………………………….
15. …………………………………………………………………………………………………………………………………
16. …………………………………………………………………………………………………………………………………
17. …………………………………………………………………………………………………………………………………
18. Technologia informacyjna i jej wykorzystanie w szkole jest dla mnie ……………….………
19. …………………………………………………………………………………………………………………………………
20. …………………………………………………………………………………………………………………………………
21. …………………………………………………………………………………………………………………………………
22. …………………………………………………………………………………………………………………………………


[bookmark: _Toc536090158]Załącznik nr 2 do modułu I.3
Informacja o zastosowanej w ćwiczeniach metodzie „stolików eksperckich” 
Metoda jest stosowany do pracy grupowej uczestników szkolenia. W każdym zespole jest wybierany ekspert. Zespoły wraz z ekspertami przy swoich stolikach wykonują pierwszą część zadania. Po określonym czasie eksperci wraz z pierwszą częścią wykonanego zadania pozostają przy stoliku, a reszta grupy zmienia stolik, przystępując do wykonania kolejnego etapu zadania zapoczątkowanego przez poprzedni zespół. Liczba zmian stolików zależy od liczby etapów, na które zostało podzielone zadanie. Dobrze byłoby, aby zespoły wróciły do stolika, przy którym rozpoczynały pracę nad zadaniem i przekonały się, jak inne grupy kontynuowały pracę nad ich problemem.

[bookmark: _Toc536090159]Załącznik nr 3 do modułu I.3
Podstawowe informacje na temat procesu wspomagania pracy szkół[footnoteRef:8] [8:  Dąbrowska Z. T., Powiatowy program wspomagania przedszkoli i szkół prowadzonych przez Powiat Miasto Łódź, Łódzkie Centrum Doskonalenia Nauczycieli i Kształcenia Praktycznego, Łódź, 2014.] 

Wspomaganie pracy przedszkoli, szkół i innych placówek oświatowych jest ukierunkowane na podniesienie ich jakości pracy w określonym obszarze działalności poprzez zaplanowane i zrealizowane działania. Proces wspomagania obejmuje następujące etapy:
diagnoza obejmuje rozpoznanie potrzeb indywidualnych i zespołowych oraz zasobów zewnętrznych i indywidualnych wewnątrz wspieranej instytucji,
integracja zasobów dotyczy połączenia tych (instytucji i osób), którzy mogą udzielić wsparcia instytucji,
zaspakajanie potrzeb polega na realizacji wsparcia zgodnie ze zdiagnozowanymi potrzebami przy wykorzystaniu rozpoznanych zasobów,
ewaluacja może być formatywna w trakcie prowadzonego procesu wspierania i sumatywna po jego zakończeniu oraz autoewaluacja; polega na zebraniu opinii o skuteczności podjętych działań; jest podstawą do podejmowania decyzji dotyczących działań w odniesieniu do ustalonych kryteriów,
doskonalenie po ewaluacji formatywnej określa działania usprawniające proces wsparcia, po ewaluacji sumatywnej w kontekście osiągnięcia celu procesu wsparcia, odnosi się do rekomendowania prowadzonych działań do kolejnego wdrożenia z uwzględnieniem zmian wynikających z ewaluacji,
Monitorowanie – odbywa się na każdym etapie procesu wspomagania, służy pozyskaniu informacji o jakości i efektywności działań. 
Etapy procesu wspomagania - graficznie 
[image: ]
[bookmark: _Toc536090160]Załącznik nr 4 do modułu II.1 
Informacje na temat metody metaplanu 
Metaplan jest metodą prowadzenia dyskusji ukierunkowane na wypracowanie wniosków lub rozwiązania problemu poruszanego w dyskusji. Znakomicie może być wykorzystywany do analizy potrzeb szkoły wynikających z określonych problemów, analizy potrzeb nauczycieli i uczniów, tworzenia projektów edukacyjnych itp. Metaplan to plakat tworzony przez osoby dyskutujące. Tworzony plakat jest podzielony na cztery pola, w których osoby dyskutujące będą poszukiwać odpowiedzi na pytania:
1. Jak jest?
2. Jak powinno być?
3. Dlaczego nie jest tak jak powinno być?
Co zrobić, aby było tak jak powinno być
Na wspólnym plakacie podzielonym na 4 obszary każdy może na odpowiedniej karteczce przekazać na plakat swój pogląd. Prowadzący po każdej fazie dyskusji porządkuje głosy dyskutujących. Dla lepszego zobrazowania efektów dyskusji dobrze jest zastosować do każdej części inny kolor lub kształt kartek. Efektem końcowym dyskusji są wnioski lub plan działań.
Temat dyskusji



	Jak jest?


	Jak powinno być

	Co zrobić, aby było tak jak powinno być?


	Dlaczego nie jest tak jak powinno być?



Dla potrzeb realizowanego zadania w ramach szkolenia metaplan został trochę zmodyfikowany i dostosowany do problemu. Połowę uczestników szkolenia w polu „Jak jest?” będzie analizować zapisy kompetencji kluczowych w aktach europejskich z 2006 roku, zaś druga połowa w polu „Jak powinno być – zapisy z 2018 r. Jedno pole zostanie pominięte. Na koniec wszyscy uczestnicy będą formułować wnioski wynikające z zaobserwowanych zmian.

[bookmark: _Toc536090161]Załącznik nr 5 do modułu II.1
Zestaw europejskich aktów prawnych dotyczących kompetencji kluczowych 
Komisja Europejska/EACEA/Eurydice, Rozwijanie kompetencji kluczowych w szkołach w Europie. Wyzwania i możliwości szanse dla tworzenia polityki edukacyjnej Raport Eurydice, Urząd Publikacji Unii Europejskiej, Luksemburg 2012 [online, dostęp dn. 20.04.2017].  
Link skrócony: http://bit.do/KKLuksemburg2012
[image: C:\Users\Ania\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\FEE215B9.tmp]
ZALECENIE RADY z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=en 
Link skrócony: http://bit.do/RADA2018
[image: C:\Users\Ania\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\E2A0392F.tmp]

ZALECENIE PARLAMENTU EUROPEJSKIEGO I RADY z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie 
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32006H0962&from=LT
Link skrócony: http://bit.do/PE2006
[image: C:\Users\Ania\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\EBB40A15.tmp]


[bookmark: _Toc536090162]Załącznik nr 6 do modułu II.2
Metoda „Rybi szkielet” 

Metoda „rybiego szkieletu” pomaga znaleźć przyczyny głównego problemu i zaplanować działania go rozwiązujące. Problem zapisuje się w głowie ryby. Na szkielecie ryby są zaznaczone główne czynniki mające wpływ na rozwiązanie problemu. Ich liczba nie jest ograniczone do 4. Na każdy czynnik główny mają wpływ określone przyczyny. Ich analiza i dotarcie do nich pozwala na rozwiązanie problemu.

[image: ]
[bookmark: _Toc536090163]Załącznik nr 7 do modułu II.2. 
Krajowe akty prawne dotyczące kompetencji kluczowych 
Rozporządzenie Ministra Edukacji Narodowej z dn. 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej kształcenia ogólnego dla szkoły podstawowej, w tym dla uczniów z  niepełnosprawnością intelektualną w stopniu umiarkowanym lub znacznym, kształcenia ogólnego dla branżowej szkoły I stopnia, kształcenia ogólnego dla szkoły specjalnej przysposabiającej do pracy oraz kształcenia ogólnego dla szkoły policealnej (Dz.U. z 2017 r. poz. 356), 
Rozporządzenie Ministra Edukacji Narodowej z dn. 6 sierpnia 2015 r. w sprawie wymagań wobec szkół i placówek (Dz.U. z 2015 r. poz. 1214).

[bookmark: _Toc536090164]Załącznik nr 8 do modułu II.3. 
Informacja o metodzie „mapa myśli” 

Mapa myśli pomaga ustrukturyzować poruszane w dyskusji wątki. Znakomicie nadaje się do planowania dużych przedsięwzięć, których organizacja wymaga skorelowania wielu wątków. W procesie kształcenia wspierają one budowanie struktur wiedzy. Na rynku informatycznym można znaleźć wiele ciekawych propozycji oferowanych przez różne firmy programów umożliwiających cyfrowe budowanie mapy myśli i zapisywanie jej na dysku komputera.  Są wśród nich programy darmowe, np. FreeMind, który umożliwia budowanie map, jak na poniższym rysunku.
[image: ]
Informacja o ćwiczeniu (do modułu II.3)
Zadaniem zespołu jest określenie optymalnych warunków, jakie powinna stworzyć szkoła uczniowi w osiąganiu kompetencji kluczowych. W pracach zespołu można wykorzystać wnioski wynikające z poprzedniego zadania. Wynik dyskusji należy przedstawić w formie „mapy myśli”.
Warunek 4
Warunki osiągania kompetencji kluczowych
Warunek 1
Warunek 2
Warunek 3
Warunek 5
Warunek 5











[bookmark: _Toc536090165]Załącznik nr 9 do modułu III.1
Podstawowe informacje na temat kształcenia informatycznego na II etapie edukacyjnym 

Podstawa programowa kształcenia informatycznego zakłada spiralny układ treści kształcenia wokół pięciu zakresów tematycznych:

· rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów oparte na logicznym, abstrakcyjnym i algorytmicznym myśleniu oraz na sposobach przedstawiania informacji, 
· programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera oraz innych urządzeń cyfrowych: układanie i programowanie algorytmów, organizowanie, wyszukiwanie i udostępnianie informacji, posługiwanie się aplikacjami komputerowymi, 
· posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomość ich zasad działania oraz wykonywania obliczeń i programów, 
· rozwijanie kompetencji społecznych, takich jak komunikacja i współpraca w grupie (również w środowiskach wirtualnych), udział w projektach zespołowych oraz zarządzanie projektami, 
· przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeństwa – respektowanie prywatności informacji i ochrony danych, praw własności intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm współżycia społecznego, ocena zagrożeń związanych z technologią i ich uwzględnienie w dbałości o bezpieczeństwo własne i innych.[footnoteRef:9]  [9:  Podstawa programowa kształcenia ogólnego z komentarzem. Szkoła podstawowa. Informatyka, Ośrodek Rozwoju Edukacji [online, dostęp dn. 20.04.2017].] 

Szczególne znaczenie w kształceniu informatycznym zajmuje kształtowanie umiejętności algorytmicznego myślenia, logicznego rozwiązywania problemów i programowania. II etap kształcenia został podzielony na dwie części. W klasach IV-VI uczniowie poznają proces programowania od strony sterowania obrazem. Klasy VII i VIII to okres, w którym uczniowie w większym stopniu zaczynają rozwiązywać problemy informatyczne na poziomie abstrakcyjnym, wykorzystując tekstowe języki programowania.
Zgodnie z podstawą programową kompetencje informatyczne osiągane przez uczniów nierozerwalnie są związane z wykorzystaniem poznanych metod i środków informatycznych w rozwiązywaniu problemów z różnych obszarów kształcenia. Podstawa programowa zakłada kształtowanie umiejętności:
· kreatywnego rozwiązywania problemów z różnych dziedzin, ze świadomym wykorzystaniem metod i narzędzi wywodzących się z informatyki, w tym programowania.[footnoteRef:10] [10:  Tamże, s. 10.] 


[bookmark: _Toc536090166]Załącznik nr 10 do modułu III.2
Procedura „U” 
[image: ]
Procedura „U” w tym przypadku służyć będzie rozwiązaniu problemu dotyczącego organizacji zajęć informatycznych na II etapie kształcenia. Pod numerami od 1 do 7 kryją się następujące elementy analizy:
1. Istniejący obraz kształcenia informatycznego na II etapie kształcenia z uwzględnieniem kształcenia informatycznego w klasach VII i VIII.
2. Najistotniejszą rolę w procesie kształcenia informatycznego spełnia nauczyciel i dodatkowo wyposażenie. W przypadku tego ćwiczenia należy zwrócić głownie uwagę na nauczyciela i jego kompetencje.
3. To obszar do wskazania jakie przepisy warunkują kształcenia informatyczne.
4. Określa zmianę, jaka zostanie zauważona po zaprojektowaniu prawej części procedury „U”.
5. Jak powinny zmienić się wszelkiego rodzaju przepisy zasady, które wpływają motywację i przygotowanie do prowadzenia zajęć informatycznych nauczyciela?
6. Jak powinien być przygotowany nauczyciel do prowadzenia procesu kształcenia informatycznego?
7. Jak będzie wyglądał obszar kształcenia informatycznego w idealnej postaci po dokonaniu wcześniejszych zmian?



[bookmark: _Toc535572687][bookmark: _Toc536090167]Załącznik nr 11 do modułu III.2
Profil kompetencyjny ucznia w zakresie przygotowania informatycznego.[footnoteRef:11] [11:  Ramowy program szkolenia w zakresie wspomagania szkół w wykorzystywaniu nowoczesnych technologii w procesie nauczania/uczenia się – ORE.] 

[bookmark: _Hlk532617352]
Wiedza 
Uczeń zna: 
· terminologię związaną z informatyką i technologią;,
· główne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii, 
· budowę i funkcje podstawowych elementów komputera i urządzeń zewnętrznych, sieci komputerowej, szkolnej, domowej oraz internetu,
· podstawowe programy, takie jak edytory grafiki i tekstów, arkusze kalkulacyjne, programy do tworzenia prezentacji, 
· aplikacje i narzędzia wspierające uczenie się i kreatywność, 
· zasady porządkowania i selekcjonowania informacji, których źródłem jest internet, 
· kwestie etyczne związane z wykorzystaniem komputerów i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczeństwo, cyfrowa tożsamość, prywatność, własność intelektualna, równy dostęp do informacji idzielenie się nią, 
· typy licencji na oprogramowanie i na użytkowanie zasobów w sieci, 
· korzyści i zagrożenia płynące z korzystania z komputera, multimediów oraz internetu. 
Umiejętności 
· tworzy i porządkuje informacje w postaci sekwencji lub drzewa (obrazki, teksty, obiekty), 
· formułuje i zapisuje polecenia w postaci podstawowych algorytmów, które stosuje również przy rozwiązywaniu problemów, 
· projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku programowania (pomysły na historyjki, algorytmy, proste programy), 
· zna sposoby reprezentowania w komputerze wartości logicznych, liczb naturalnych, znaków i tekstów,
· rozwija znajomość algorytmów i eksperymentuje z nimi, korzystając z pomocy dydaktycznych lub dostępnego oprogramowania do demonstracji działania algorytmów, 
· prezentuje przykłady zastosowań informatyki w innych dziedzinach – w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów, 
· projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujące robotem lub innym obiektem na ekranie i poza nim, 
· korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje (także w chmurze) pod kątem rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), 
· zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki, 
· wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosując złożone formy zapytań, i korzysta z zaawansowanych funkcji wyszukiwarek, 
Uczeń: 
· testuje na komputerze swoje programy pod względem zgodności z przyjętymi założeniami; 
· korzysta z urządzeń do nagrywania obrazów, dźwięków i filmów, w tym urządzeń mobilnych; 
· przygotowuje i prezentuje rozwiązania problemów, posługując się podstawowymi aplikacjami (edytorem tekstu oraz grafiki, arkuszem kalkulacyjnym, programem do tworzenia prezentacji multimedialnych) – na swoim komputerze lub w chmurze; tworzy za pomocą komputera rysunki, motywy, teksty, animacje i prezentacje multimedialne; 
· gromadzi, porządkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w pamięci komputera lub w innych urządzeniach, a także w środowiskach wirtualnych (w chmurze); 
· wykorzystuje sieć komputerową (szkolną, sieć internet) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobów edukacyjnych, jako medium komunikacyjne oraz do pracy w środowisku wirtualnym; 
· bierze udział w różnych formach współpracy (programowanie w parach/zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się), projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy; 
· uczestniczy w zespołowym rozwiązywaniu problemu, posługując się narzędziami technologicznymi, takimi jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne środowisko kształcenia, dedykowany portal edukacyjny; 
· ocenia krytycznie informacje i ich źródła (w szczególności te pochodzące z sieci), pod względem rzetelności i wiarygodności w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji; docenia znaczenie otwartych zasobów w sieci i korzysta z nich; 
· określa zakres kompetencji informatycznych niezbędnych do wykonywania różnych zawodów; rozważa i poddaje pod dyskusję wybór dalszego i pogłębionego kształcenia, również w zakresie informatyki; 
· respektuje zasadę równości w dostępie do technologii oraz informacji, w tym dostępie do komputerów w społeczności szkolnej; 
· wskazuje zawody i przykłady z życia codziennego, które wiążą się z wykorzystywaniem kompetencji informatycznych; 
· posługuje się technologią zgodnie z przyjętymi zasadami oraz obowiązującym prawem; 
· przestrzega zasad bezpieczeństwa i higieny pracy; 
· uznaje i respektuje prywatność danych i informacji oraz prawo własności intelektualnej; 
· wymienia zagrożenia związane z powszechnym dostępem do technologii i informacji oraz opisuje metody unikania ich;
· korzysta z programów antywirusowych i potrafi zabezpieczyć przed
Postawy 
Uczeń: 
· przejawia gotowość do współpracy w zespole; 
· reprezentuje postawę aktywnego zaangażowania w pracę samokształceniową z wykorzystaniem TIK; 
· uznaje, że dokładna i kompletna informacja jest podstawą rzetelnego zdobywania wiedzy; 
· uzyskuje i wykorzystuje informacje w sposób etyczny i zgodny z prawem; 
· rozumie prawne i społeczne problemy związane z wykorzystaniem TIK; 
· respektuje prawne i etyczne normy dotyczące rozpowszechniania programów komputerowych i praw autorskich. 

[bookmark: _Toc536090168]Załącznik nr 12 do modułu III.2.
Profil kompetencyjny nauczyciela w zakresie przygotowania informatycznego.[footnoteRef:12] [12:  Ramowy program szkolenia w zakresie wspomagania szkół w wykorzystywaniu nowoczesnych technologii w procesie nauczania/uczenia się – ORE.] 

Wiedza 
Nauczyciel: 
rozumie swoją rolę w kształceniu ucznia na poziomie II etapie edukacyjnym, 
wie, jak przygotowywać uczniów do życia w społeczeństwie informacyjnym, 
zna podstawowe programy: edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne, programy graficzne, programy audio i wideo, 
wie, jak celowo wykorzystać TIK na swojej lekcji, 
wie, jak TIK wspomaga efektywne uczenie się i nauczanie, 
zna aplikacje oraz narzędzia pobudzające i rozwijające kreatywność, 
· zna narzędzia TIK do pracy z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi,
· ma świadomość prawnych i etycznych zasad interaktywnego korzystania z TIK, 
zna zagrożenia płynące z korzystania z komputera, multimediów oraz internetu. 


Umiejętności 
Nauczyciel: 
wykorzystuje technologie informacyjno-komunikacyjne w czasie prowadzonych zajęć,
celowo i efektywnie stosuje elementy nowych metod pedagogicznych wspomaganych nowoczesnymi technologiami w celu unowocześnienia swojego warsztatu pracy i poprawy efektów nauczania, 
korzysta z urządzeń mobilnych (tablica interaktywna, tablet, smartfon); 
wykorzystuje aktywizujące metody pracy wspomagane TIK, 
współpracuje z innymi nauczycielami, wykorzystując narzędzia TIK. 
Postawy 
Nauczyciel: 
jest otwarty na zmiany związane z rozwojem technologii informacyjno-komunikacyjnych, 
wykazuje krytyczną i refleksyjną postawę w stosunku do dostępnych informacji, 
dba o wizerunek i bezpieczeństwo swoje oraz uczniów w zakresie korzystania z TIK, 
promuje wśród uczniów respektowanie prywatności informacji, przestrzeganie zasad netykiety i prawa własności intelektualnej, 
jest gotowy do doskonalenia się i współpracy w zakresie korzystania z TIK w procesie nauczania. 


[bookmark: _Toc536090169]Dzień 2
	Dzień 2 (Zjazd I)

	Czas

	
	10 godz. dydaktycznych zajęć
2 godz. (120 min.) przerw: 
60 min. przerwa obiadowa w o godzinie wynikającej z organizacji zajęć, 
60 min. (4 przerwy po 15 min.) regulowanych przez trenerów zgodnie z potrzebami.

	[bookmark: _Toc536090170]Moduł IV Proces uczenia się a rozwój kompetencji kluczowych

	IV.1. Przebieg procesu uczenia się i czynniki wpływające na jego efektywność
Cel ogólny
Zaplanowanie procesu dydaktycznego sprzyjającemu efektywnemu uczeniu się.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
wymienia etapy procesu dydaktycznego,
planuje proces dydaktyczny z uwzględnieniem 3 sfer taksonomii Blooma,
wskazuje czynniki wpływające na efektywność procesu kształcenia,
dobiera strategie dydaktyczne sprzyjające osiąganiu odpowiednich efektów kształcenia,
planuje proces monitorowania i ewaluacji procesu kształcenia.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Przebieg procesu kształcenia.
Taksonomie celów kształcenia.
Czynniki wpływające na efektywność procesu kształcenia:
dobór metod i form kształcenia;
dobór zadań do wykonania przez ucznia;
indywidualizacja procesu kształcenia;
relacje nauczyciel – uczeń;
aranżacja przestrzeni szkolnej.
Monitorowanie i ewaluacja procesu kształcenia
	Wykład wprowadzający 
Prowadzący zajęcia prezentuje informacje na temat przebiegu procesu kształcenia i jego elementach mających wpływ na efektywność uczenia się. Uczestnicy słuchają i analizują przedstawione informacje. Trener może skorzystać z prezentacji na platformie 
e-learningowej
	20 min.

	1. 
	Konstruowanie celów kształcenia
Uczestnicy pracują w 5-osobowych grupach. Każda grupa wybiera zestaw dwóch kryteriów z dwóch różnych stref taksonomii celów kształcenia Blooma (Załącznik nr 13), dla których formułuje zapisy celów kształcenia.
	15 min.

	1. 
	Prezentacja celów
Liderzy grup prezentują wypracowane cele kształcenia.
	10 min.

	
	Ćwiczenia „Wpływ wyboru odpowiednich elementów procesu edukacyjnego na osiągnięte przez ucznia efekty kształcenia”. 
Uczestnicy są podzieleni na cztery pięcioosobowe zespoły. Każdy zespół losuje jeden element procesu dydaktycznego mający wpływ na jego przebieg. Są nimi: metody kształcenia, formy prowadzenia zajęć, indywidualizacja procesu kształcenia, rola nauczyciela w procesie kształcenia. Każdy zespół analizuje wylosowany element pod kątem osiągnięcia jak najwyższego efektu edukacyjnego. 
	25 min.

	
	Prezentacja prac i dyskusja 
Po wykonaniu zadania liderzy prezentują efekty prac zespołów. Umieszczają wnioski z prac na wcześniej przygotowanym schemacie mapy myśli. Każdy zespół tworzy jeden wątek Wypracowane wnioski są elementem głównych wątków. Każdej prezentacji powinna towarzyszyć dyskusja moderowana przez prowadzącego zajęcia. 
	20 min.

	Ogółem 
	90 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca w grupach.

	Metody / techniki
	wykład wspomagany prezentacją multimedialną,
ćwiczenia praktyczne, mapa myśli.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: rzutnik multimedialny, komputer podłączony do internetu, prezentacja zawierająca informacje na temat przebiegu procesu kształcenia, a szczególnie taksonomii celów kształcenia Blooma,
do warsztatu: arkusze papieru A4 (min. 20 szt.), schemat mapy myśli, flipchart z arkuszami papieru (min. 8 szt.), mazaki kolorowe dla każdego uczestnika (20 szt.),
Informacje na temat taksonomii celów kształcenia Blooma zawarte w materiałach szkoleniowych (Załącznik nr 13).

	IV.2. Środowisko wpływające na osiąganie kompetencji kluczowych
Cel ogólny
Modelowanie optymalnych warunków dydaktycznych sprzyjających osiąganiu kompetencji kluczowych.
Cele szczegółowe
określa wpływ organizowanego procesu kształcenia na poziom z kształtowaniem kompetencji kluczowych uczniów,
planuje optymalne warunki dla potrzeb osiągania kompetencji kluczowych.
planuje monitorowanie procesu kształcenia pod kątem analizy poziomu osiągania kompetencji kluczowych, ze szczególnym uwzględnieniem kompetencji informatycznych.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Wpływ procesu kształcenia o odpowiedniej konstrukcji na osiąganie kompetencji kluczowych.
Warunki sprzyjające osiąganiu kompetencji kluczowych.
Planowanie procesu kształcenia dla potrzeb osiągania kompetencji kluczowych.
Monitorowanie procesu kształcenia pod kątem osiągania kompetencji kluczowych.
	Ćwiczenia „Modelowanie procesu dydaktycznego sprzyjającemu osiąganiu kompetencji kluczowych”. 
Uczestnicy szkolenia są podzieleni na cztery pięcioosobowe zespoły. Każdy zespół opracowuje scenariusz zajęć dydaktycznych (Załącznik nr 14), których efektem jest osiągnięcie określonych kompetencji kluczowych. W scenariuszu należy opisać dobrane elementy procesu dydaktycznego.
Po wykonaniu zadania, rotacyjnie scenariusze są przekazywane do kolejnej grupy.
	30 min.

	
	Ćwiczenie „Monitorowanie procesu kształcenia pod kątem osiągania kompetencji kluczowych” 
Uczestnicy analizują scenariusz opracowany przez sąsiednią grupę. Planują proces monitorowania procesu dydaktycznego zorganizowanego zgodnie z opracowanym scenariuszem.
	30 min.

	
	Prezentacja prac i dyskusja 
Po wykonaniu zadania liderzy grup zaprezentują efekty prac zespołów, spisane na kartkach i przymocowane do tablicy lub flipchartu. Każdej prezentacji powinna towarzyszyć dyskusja moderowana przez prowadzącego zajęcia.
	30 min.

	Ogółem 
	90 min.

	Formy 
	Praca w grupach. 

	Metody / techniki
	ćwiczenie praktyczne.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do warsztatów: struktura scenariusza (Załącznik nr 14) powielona 20 razy (tyle ile jest uczestników w grupie szkoleniowej), schemat, flipchart z arkuszami papieru, mazaki kolorowe.

	[bookmark: _Toc536090171]Moduł V TIK w budowaniu środowiska sprzyjającego nauczaniu/uczeniu się

	V.1. Rola nowoczesnych technologii we wspieraniu procesu nauczania/uczenia się.
Cel ogólny
Przedstawienie uczestnikom szkolenia możliwości wykorzystania podczas zajęć dydaktycznych zarówno możliwości metodycznych, jak i technicznych technologii informacyjnych.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
planuje zajęcia dydaktyczne z wykorzystaniem zarówno metodycznych, jak i narzędziowych możliwości technologii informacyjnych,
dobiera rozwiązania technologii informacyjnej (urządzenia, programy, rozwiązania metodyczne) do osiągnięcia określonych celów dydaktycznych,
planuje zastosowanie określonych narzędzi informatycznych do rozwiązywania zadań z różnych obszarów kształcenia.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Korzyści wynikające z wykorzystania technologii informacyjnej w procesie kształcenia.
Narzędzia technologii informacyjnej w procesie aktywizowania i indywidualizo-wania działań edukacyjnych uczniów.
Narzędzia informatyczne wspierające wykonywanie zadań edukacyjnych.
Interaktywne narzędzia do badania poziomu wiedzy i umiejętności uczniów.
	Wykład wprowadzający
Prowadzący zajęcia prezentuje możliwości technologii informacyjnej w procesie kształcenia, jako narzędzia wspierającego prezentację treści kształcenia, aktywizującego uczniów do twórczych działań, jak również podsumowania i sprawdzania poziomu wiedzy uczniów. Uczestnicy słuchają i analizują pozyskane informacje. Trener może skorzystać z prezentacji na platformie elearningowej.
	15 min.

	
	Ćwiczenia w projektowaniu działań edukacyjnych 
Uczestnicy w 4 grupach 5 - osobowych wykonują ćwiczenia dotyczące zaprojektowania i wykorzystania technologii informacyjnej na zajęciach dydaktycznych z wybranego przedmiotu (skorzystać Załącznik nr 15). Stosują metodę metaplanu. Zwracają uwagę, że technologia informacyjna przyczyniła się do zmiany założonych strategii dydaktycznych i roli nauczyciela (nauczyciel nie jest już jedynym, najważniejszym źródłem informacji; uczniowie znakomicie mogą korzystać z informacji wyszukanej w zasobach internetowych).
	20 min.

	
	Prezentacja wytworzonych prac
Liderzy grup prezentują i omawiają wytworzone materiały i wnioski z nich wynikające.
	10 min.

	Ogółem 
	45 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca w grupach. 

	Metody / techniki
	wykład wspierany prezentacją multimedialną,
metaplan (Załącznik 4).

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: rzutnik i komputer, prezentacja multimedialna, 
do warsztatów: mazaki – 21 szt., flipchart, samoprzylepne kartki,
informacje w materiale szkoleniowym, na temat stosowania różnych grup programów w procesie kształcenia (Załącznik 15).

	V.2. Technologie informacyjne w strategiach dydaktycznych aktywizujących ucznia
Cel ogólny
Zaprezentowanie uczestnikom szkolenia strategii dydaktycznych pobudzających aktywność ucznia, wspieranych technologiami informacyjnymi oraz pobudzenie ich aktywności do tworzenia własnych rozwiązań zastosowania technologii informacyjnych w procesach dydaktycznych z wykorzystaniem metod aktywnych. 
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
wyszukuje informacje o najnowszych trendach edukacyjnych wspieranych technologiami informacyjnymi,
określa związek pomiędzy metodami aktywizującymi, a technologią informacyjną,
projektuje wykorzystanie metody WebQuest.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Trendy edukacyjne w prowadzeniu procesu dydaktycznego
Konstruktywizm, a zastosowanie technologii informacyjnej.
Kształcenie wyprzedzające.
Metody aktywizujące, w tym metody: projektów, tekstu przewodniego, WebQuest.
Metody prowadzenia dyskusji.
	Wykład wprowadzający 
Uczestnicy słuchają i oglądają prezentację na temat modułu. Będą mogli powtórnie skorzystać z prezentacji na platformie elearningowej. Trener może skorzystać z prezentacji na platformie elearningowej. Uczestnicy mogą skorzystać z tekstu na temat metod aktywizujących służącym podnoszeniu kompetencji informatycznych w Załączniku nr 16
	20 min.

	
	Ćwiczenia w projektowaniu działań edukacyjnych 
Uczestnicy w grupach dwuosobowych opracowują kartę projektu WebQuest dla wybranego przedmiotu kształcenia. Przykładowa karta – Załącznik nr 17
	50 min.

	
	Prezentacja wytworzonych prac 
Liderzy grup prezentują opracowane karty WebQuest. Prowadzący moderuje dyskusje i podsumowuje pracę grup.
	20 min.

	Ogółem
	90 min.

	Formy
	zbiorowa, 
praca w grupach zróżnicowana.

	Metody / techniki
	elementy wykładu ilustrowane prezentacją, 
burza mózgów.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: rzutnik, komputer z dostępem do internetu, ekran, prezentacja trenera,
do warsztatów: komputery dla uczestników z dostępem do internetu (liczba komputerów powinna być równa liczbi uczestników), flipchart, duże arkusze papieru (przynajmniej 4-5, po jednym na każdą grupę), mazaki (min. 10 szt.),
informacje o strategiach dydaktycznych zawartych w materiałach szkoleniowych (Załącznik nr 16),
informacje o metodzie WebQuest (Załącznik nr 17).

	V.3. Zasoby sieci Internet. Wyszukiwanie i gromadzenie informacji
Cel ogólny
Zapoznanie ze sposobami efektywnego wyszukiwania i gromadzenia zasobów sieci.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
potrafi stosować różne sposoby wyszukiwania informacji,
potrafi zweryfikować znalezione informacje pod względem merytorycznym,
zna wartościowe zasoby edukacyjne wspierające proces uczenia się na II etapie edukacyjnym,
gromadzi i archiwizuje zasoby edukacyjne dla II etapu edukacyjnego z poszanowaniem prawa autorskiego.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Sposoby wyszukiwania informacji w zasobach sieci internetowej.
1. Ocena wiarygodności, rzetelności i aktualności znalezionych w sieci informacji.
1. Zasoby sieci wspomagające proces nauczania/uczenia się na II etapie edukacyjnym: platformy edukacyjne; blogi/portale edukacyjne.
1. Sposoby gromadzenia i archiwizacji materiałów dydaktycznych.

	Ćwiczenie wprowadzające w tematykę zajęć
Uczestnicy szkolenia pracują w zespołach 4 – 5 osobowych. Każdy zespół opracowuje plakat na temat sposobów wyszukiwania zasobów internetowych. Uczestnicy wykonują ćwiczenie w oparciu o swoje doświadczenia.
	10 min.

	
	Podsumowanie ćwiczenia
[bookmark: _Hlk535621939][bookmark: _Hlk535622566]Zespoły prezentują swoje plakaty. Podczas wspólnej dyskusji podsumowującej ćwiczenie omówione są zaawansowane metody wyszukiwania informacji. Prowadzący wspomaga się prezentacją związaną z tematem zajęć i prezentuje przykłady zaawansowanego wyszukiwania.
	10 min.

	
	Ćwiczenie 
Uczestnicy szkolenia w parach wypisują na kartkach samoprzylepnych nazw portali i/lub storn internetowych, z jakich korzystają w swojej pracy zawodowej. Karteczki przyklejane są do tablicy, jednocześnie grupowane tematycznie.
	10 min.

	
	Podsumowanie ćwiczenia
Uczestnicy omawiają zaprezentowane strony internetowe, a następnie pracując przy komputerach przeglądają wymienione zasoby. 
Prowadzący szkolenie zachęca uczestników do oceny przydatności prezentowanych zasobów. Uczestnicy budują wspólną bazę przydatnych zasobów internetowych, wspomagających proces uczenia się dla II etapu edukacyjnego podzieloną tematycznie.
	20 min.

	
	Prezentacja narzędzi do gromadzenia zasobów w internecie
Prowadzący szkolenie prezentuje przykładowe narzędzia wspomagające proces gromadzenia i archiwizowania zasobów sieci. Omawia podstawowe funkcje programów.  
Uczestnicy szkolenia pracują indywidualnie przy stanowiskach komputerowych. Poznają działanie przykładowych narzędzi:
Onedrive (Załącznik nr 19),
Padlet (Załącznik nr 18),
Na podstawie wcześniejszego ćwiczenia uczestnicy budują swoją bazę zasobów internetowych.
	40 min.

	
	Zastosowanie platformy e-learningowej 
Prowadzący prezentuje platformy edukacyjne (Załącznik nr 20), a w szczególności platformę Moodle wykorzystywaną na potrzeby tego szkolenia. Uczestnicy zakładają swoje konta na platformie i logują się do niej. Zapoznają się ze strukturą szkolenia e-learningowego (Załącznik nr 21). Pobierają pliki do ćwiczeń na następny dzień szkolenia. 
	30 min. 

	
	Podsumowanie zajęć 
Prowadzący szkolenie inicjuje dyskusję na temat poznanych programów, sugeruje ocenę przydatności poznanych narzędzi, zachęca do poszukiwania nowych. Podsumowuje drugi dzień zajęć.
	15 min.

	Ogółem
	135 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca indywidualna,
praca w grupach.

	Metody / techniki
	elementy wykładu ilustrowane prezentacją,
ćwiczenia praktyczne przy komputerach,
metaplan.

	Środki dydaktyczne i materiały
	rzutnik multimedialny,
prezentacja zawierająca informacje na temat sposobów wyszukiwania informacji w Internecie,
komputery dla prowadzącego i uczestników z dostępem do internetu (łącznie dla 20-osobowej grupy – 21 komputerów),
informacje na temat gromadzenia i udostępniania informacji w materiałach szkoleniowych (Załącznik nr 18 i 19),
informacje w materiałach szkoleniowych na temat platform elearning (Załącznik nr 20),
informacje w materiałach szkoleniowych na temat platformy Moodle (Załącznik nr 21).
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Taksonomia celów kształcenia Blooma 
Bloom wyróżnił w taksonomii celów kształcenia trzy sfery: poznawczą, afektywną i psychomotoryczną. Twierdził, że uwzględnienie ich wszystkich zapewnia holistyczne podejście do procesu kształcenia. Istotne jest bowiem w procesie uczenia się efekty w postaci wiedzy, postaw i zdolności oraz umiejętności. 

W każdej sferze wyróżniono następujące kategorie:
1. Sfera poznawcza obejmuje 6 kategorii:
a. wiedzę (zapamiętywanie pojęć, faktów, terminologii, sposobów zapamiętywania, metod i modeli),
b. rozumienie (umiejętność interpretacji pojęć, porównywania zapamiętanych informacji),
c. zastosowanie (zastosowanie przyswojonych informacji w procesie rozwiązania problemów, poprzez wybranie rozwiązania z podanej listy),
d. analiza (umiejętność rozpoznania elementów składowych i znalezienia pomiędzy nimi powiązań prowadzących do właściwego rozwiązania problemu edukacyjnego),
e. synteza (umiejętność tworzenia nowej struktury ze znanych elementów, tworzenie nowych informacji, unikatowych rozwiązań problemów edukacyjnych),
f. ewaluacja (jest związana z ocenianiem i wartościowaniem informacji w oparciu o istniejące lub wytworzone kryterium). 
2. Sfera afektywna, która obejmuje empatię, uczucia, postawy, motywacje, wartości, obejmuje 5 kategorii:
a. otrzymywanie (chęć na otrzymywanie informacji),
b. odpowiadanie (reagowanie, chęć działania, satysfakcja z działania),
c. wartościowanie (akceptacja i wybór wartości),
d. organizowanie (tworzenie systemu wartości),
e. charakteryzowanie (wybór i podporządkowanie się własnemu systemowi wartości, przekształcanie systemów wartości w pogląd na świat).
3. Sfera psychomotoryczna dotyczy rozwoju określonych zachowań i umiejętności. Obejmuje ona 7 kategorii:
a. percepcja (inaczej postrzeganie jest związane ze zdolnością wykorzystania bodźców sensorycznych do aktywności ruchowej),
b. nastawienie (jest to gotowość do działania, jest to stan, który określa reakcje na różne sytuacje),
c. reagowanie (wczesny etap uczenia się – kształtowanie umiejętności przez naśladowanie czynności),
d. mechanizm (pośredni etap uczenia się złożonych czynności poprzez powtarzanie ich aż do wyrobienia nawyku ich wykonywania),
e. kompleksowe lub jawne reagowanie (umiejętność automatycznego wykonywania czynności o skomplikowanej strukturze),
f. adaptacja (inaczej przystosowanie; oznacza umiejętność dostosowania wykonywanych czynności do określonych warunków lub wymagań),
g. oryginalność (oznacza tworzenie nowych rozwiązań, dostosowanie ich do zmieniających się wymagań, obejmuje kreatywność i innowacyjność).
Wyróżnienie tych kategorii w poszczególnych sferach ma szczególne znaczenie w formułowaniu celów kształcenia. Opracowano dla każdej z kategorii pomocny zestaw czasowników pomagających w ich sformułowaniu. 
Czasowniki pomocne w formułowaniu celów kształcenia
	Kryterium
	Czasowniki

	Wiedza
	zbiera, opisuje, powtarza, znajduje, identyfikuje, nazywa, wymienia, zapamiętuje, cytuje, relacjonuje, porządkuje, prezentuje, wskazuje, określa, opowiada.

	Rozumienie 
	kojarzy, zmienia, wyjaśnia, klasyfikuje, konstruuje, różnicuje, broni, przeciwstawia, rozróżnia, szacuje, generalizuje, ilustruje, przewiduje, rozwiązuje, tłumaczy.

	Zastosowanie
	stosuje, ocenia, oblicza, zmienia, wybiera, konstruuje, rozwija, demonstruje, bada, modyfikuje, organizuje, przygotowuje, produkuje, tworzy, używa, przygotowuje np. schemat.

	Analiza
	analizuje, ocenia, rozumie strukturę np. myślową, organizacyjną, poddaje krytycznemu osądowi, kwestionuje, eksperymentuje, testuje.

	Synteza
	organizuje, zestawia, kategoryzuje, łączy, kompiluje, tworzy, projektuje, przygotowuje, zarządza, proponuje, reorganizuje, integruje, planuje, modyfikuje, dokonuje podsumowania.

	Ewaluacja
	szacuje, wybiera, krytykuje, wnioskuje, decyduje, wyjaśnia, interpretuje, mierzy, ranguje, 
rekomenduje, ocenia.

	Otrzymywanie
	nazywa, nasłuchuje, identyfikuje, podąża, śledzi, pyta, rozróżnia, szanuje, wskazuje, wybiera, używa.

	Odpowiadanie
	czyta, ćwiczy dostosowuje się,  odpowiada, dyskutuje, pisze, poleca, reaguje na …, stosuje się, wybiera, docenia, asystuje.

	Wartościowanie
	dzieli się, informuje, odrzuca, łączy, inicjuje, polemizuje, pokazuje, uzasadnia, usprawiedliwia, zgłasza.

	Organizowanie
	aranżuje, porządkuje, broni, generalizuje, integruje, odnosi się do…, przygotowuje, zmienia, wpływa na …, opracowuje.

	Charakteryzowanie
	odróżnia, eksponuje, okazuje, kwestionuje, podejmuje, radzi sobie, rozstrzyga, rozwiązuje, postępuje, koryguje, sprawdza, weryfikuje, używa, wpływa, unika, potrzebuje, wymaga, wykazuje.

	Percepcja
	dobiera, dostosowuje, nadsłuchuje, wyczuwa, upatruje, wykrywa, rozpoznaje, wychwytuje, szacuje, różnicuje, opisuje, oddziela.

	Nastawienie
	odpowiada, okazuje, pokazuje, określa, postępuje, przejawia, reaguje, zaczyna, wyjaśnia, zaczyna, zgłasza się, uznaje.

	Reagowanie
	wykonuje, imituje, kopiuje, reprodukuje, miesza, nadąża, powtarza, odtwarza, odpowiada, reaguje.

	Mechanizm
	buduje, konstruuje, wykazuje, demonstruje, manipuluje, mierzy, naprawia, zawiązuje, organizuje,  preparuje, prowadzi, rozbiera, rozmontowuje, rysuje, skaluje, ustala, mocuje, używa, zbiera, składa, ostrzy, sięga.
Uwaga! Czasowniki te same dla obu kategorii. Różnicują je określenia (przymiotniki, przysłówki) wskazujące szybsze, lepsze, dokładniejsze itd. wykonywanie czynności.

	Kompleksowe lub jawne reagowanie
	

	Adaptacja
	koryguje, modyfikuje, posługuje się, przestawia, poprawia, reorganizuje, urozmaica, zmienia, reaguje, przystosowuje.

	Oryginalność
	inicjuje, aranżuje, buduje, komponuje, konstruuje, łączy, kombinuje, projektuje, rozwija, tworzy, kreuje, wprowadza.



Kryteria określają kolejne poziomy osiągania kompetencji przez uczących się. Oznacza to, że określone kryterium zostanie spełnione po osiągnięciu kryterium niższego.
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Struktura scenariusza zajęć
	
Temat zajęć ……………………………………………….……………………………..……………………………..
Cel ogólny ………………………………………………………………………………………..……………….………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
Cele szczegółowe:
· …………………………………………………………………………………………………………………….…
· ………………………………………..………………….………………………………………….………………
· ……………………………………..………………………………………………………………………………
Treści kształcenia
1. …………………………………..…………………..………………………….…………………………………
2. …………………………………………………………………..…………….……………………………………
3. ………………………………………………………………………………………………………………………
Metody i formy prowadzenia zajęć: …………………………………….……………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
Materiały dydaktyczne,…………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………………………………………………
Czas trwania zajęć: ………………………
Przebieg zajęć: ……..…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
Ewaluacja …………………………………………………………………………………………………………………
Literatura …………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
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Zastosowanie narzędzi technologii informacyjnej w procesie kształcenia

Technologie informacyjne to znakomite narzędzie pobudzające kreatywność. Znajomość jej funkcjonalności daje niegraniczone możliwości wykorzystania narzędzi informatycznych do rozwiązywania problemów edukacyjnych. Za ich pomocą można prezentować treści kształcenia w sposób pobudzający ciekawość ucznia do głębszego ich poznania i poszukiwania.
Zgodnie ze stwierdzeniem „obraz wart tysiąca słów” należy wykorzystać właśnie tę – graficzną formę przekazu informacji, przetwarzać ją i uatrakcyjniać.  
Do dyspozycji edukacji pojawia się coraz więcej programów do pozyskiwania, przetwarzania i upowszechniania cyfrowych informacji w postaci obrazu, filmu lub dźwięku. Są to narzędzia dostępne również na wszelkiego rodzaju urządzenia mobilne. Część z nich nawet nie wymaga instalowania, gdyż jest dostępna w chmurze cyfrowej poprzez przeglądarkę internetową. Wiele z nich jest bezpłatna.
Wystarczą więc odpowiednie umiejętności i wiedza o ich istnieniu, aby z nich skorzystać i zaproponować uczniom ich zastosowanie w rozwiązywaniu zadań edukacyjnych. 
Poniższa tabela prezentuje przykładowe grupy programów komputerowych do obróbki różnych typów informacji cyfrowych.

	Grupa programów
	Nazwy przykładowych programów

	do obróbki grafiki
	Paint, Photoscape, Gimp, Photoshop on-line, SumoPaint, Photoshop.

	Do przetwarzania obrazu w postać np. komiksu, pokazu, puzzli itp.
	PhotoStory, Jigsaw Planet, Photoscape, FotoJet itp.

	Do przetwarzania dźwięku
	Audacity.

	Do przetwarzania filmu
	Movie Maker, PinacleStudio.

	Do przygotowania interaktywnych materiałów
	Learning Apps, Quizizz, Forms, Guizlet, Kahoot, Tools for edukators, mInstructor.

	do przygotowania prezentacji
	Sway, PowerPoint, Prezi.

	do wspomagania tworzenia mapy myślowej
	FreeMind.

	Do projektowania zdalnych form kształcenia
	Moodle, Classnotebook, mCouser, Łódzka Platforma Edukacyjna. 

	Do opracowania programu
	Baltie, Scratch, Minecraft, Phyton, AppInventor, C++.

	Do opracowania tekstu
	Edytory tekstu off-line (np. Word) i on-line (edytor w Office 365), Dokumenty Google. 

	Do przeprowadzenia obliczeń
	Excel, Calc, arkusze Google.
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Technologie informacyjne w strategiach dydaktycznych aktywizujących uczniów – wybrane informacje.

Stosowanie technologii informacyjnej ułatwia nauczycielowi stosowanie metod zgodnych z koncepcją konstruktywistycznego kształcenia. Możliwość przygotowania i umieszczenia w chmurze cyfrowej informacji dotyczących określonej tematyki lekcji pozwala nauczycielowi zastosować kształcenie wyprzedzające. 
Metodę projektów wspomaga technologia informacyjna na każdym jej etapie, począwszy od wyszukania informacji, kończąc na prezentacji efektów wykonanego projektu.
Metoda WebQuest jest jedną z metod projektowych. Jej specyficznym elementem różniącym ją od pozostałych są sprawdzone źródła informacji w zasobach internetowych, z których uczniowie powinni korzystać podczas realizacji projektu. Dwóch naukowców z Uniwersytetu w San Diego. Bernie Dodge i Tom March opracowali ją w połowie lat dziewięćdziesiątych. Celem stosowania metody WebQuest jest inspirowanie uczniów do poszukiwania i badania problemu edukacyjnego. 
Aby zastosować metodę WebQuest należy wcześniej przygotować dla uczniów kartę projektu o zastępującej strukturze.

Struktura karty projektu stosowanej w metodzie WebQuest
	Wprowadzenie
	Krótka informacja o tematyce, którą należy zbadać podczas realizacji projektu. Uczniowie są wcielani w odpowiedzialne role motywujące do działania.

	Zadanie
	Opis zadania i jego efektu końcowego, tzn. w jakiej formie powinien być wykonany projekt („zbierz informacje na temat …”, „zaprojektuj i przedstaw w prezentacji lub w postaci algorytmu…, „porównaj …”). Aktywności uczniów powinny być ukierunkowane na wyszukanie, analizę, przetwarzanie i prezentowanie informacji.

	Proces
	Jest to informacja o krokach, jakie należy podjąć realizując projekt i jak podzielić role pomiędzy członków zespołu.

	Źródło
	Zawiera zestaw sprawdzonych przez nauczyciela adresów stron internetowych, w których znajdują się informacje potrzebne do rozwiązania zadania. 

	Ewaluacja
	Ocena uzyskanego efektu w projekcie zgodnie z jasno określonymi kryteriami. Kryteria powinny uwzględniać  wszystkie aktywności uczniów prowadzące do osiągnięcia wymaganego rezultatu. 

	Podsumowanie
	Jest to konkluzja, która powinna zainspirować uczniów do kontynuowania działań projektowych. Podkreśla ona ważność wykonanych działań i uzyskanych efektów. Podkreśla się również ważność osiągniętych w trakcie procesu kompetencji, z których część jest kompetencjami kluczowymi.
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Przykładowa karta WebQuest

„Figury i bryły geometryczne w zabytkowych budynkach w Łodzi”
Wprowadzenie
Jesteś mieszkańcem Łodzi. Zastanów się, czy znasz swoje miasto, czy znasz jego historię i potrafisz wskazać obiekty świadczące o jego tradycjach. Zadanie to umożliwi Ci nie tylko zgłębić na jego temat cenną wiedzę, ale również osobom, którym udostępnisz swoją pracę. 
Będą potrzebne Ci informacje na temat historii i tradycji Łodzi oraz świadczących o jej przeszłości obiektach architektonicznych, stylu zabudowy itp. Wciel się więc w rolę badacza penetrującego różne źródła informacji, a głównie te, które zostały Ci wskazane na stronach internetowych. Naucz się analizować informacje oraz wiązać je w jednolitą całość. 
Przypomnij sobie, jakie rodzaje figur geometrycznych oraz brył poznałeś podczas lekcji matematyki. 
Zadanie
Przyjrzyj się uważnie fotografiom budynków w różnym ujęciu. Odszukaj w elementach budowli i wskaż znane ci figury oraz bryły geometryczne. Przygotuj prezentację ukazującą efekty twoich poszukiwań. Do przedstawienia figur możesz wykorzystać zdjęcia pobrane ze stron internetowych. Obiektami twoich badań będą następujące budynki:
Akademia Muzyczna
Biała Fabryka
Willa Henryka Grohmana
Pałac Scheiblera
Pałac Poznańskiego
Willa Kindermanna
Proces
1. Wyszukaj na stronach internetowych fotografie i opisy wskazanych budynków.
2. Wyszukaj w strukturze każdego budynku znane ci figury i bryły geometryczne.
3. Pobierz zdjęcia ze stron internetowych.
4. Umieść je na slajdach prezentacji odpowiednio podpisując.
5. Zaznacz figury na zdjęciach.
6. Możesz zastosować w tym celu dodatkowe efekty lub animacje. 
Źródła informacji
http://www.cityoflodz.pl/
http://www.toya.net.pl/~jubeka/fotolodz/index.html	skrócony link: http://bit.do/fotolodz1
http://www.lodzwirtualnie.prv.pl/
http://www.skyscrapercity.com/showthread.php?t=221544 skrócony link: 
http://bit.do/fotolodz2
https://culture.pl/pl/artykul/lodz-xxi-wieku-nowa-architektura skrócony link: 
http://bit.do/fotolodz3

Ewaluacja
Zadanie zostanie ocenione zgodnie z poniższymi kryteriami:
	Poziom wykonania
Wymiar
	Początkujący
2
	Rozwijający się
5
	Zaawansowany
8
	Ekspert
10
	
Punkty

	Zawartość merytoryczna
	Bardzo pobieżne opracowanie
	Opracowanie poprawne, brak jednak niektórych elementów
	Bardzo dobre opracowanie wszystkich elementów
	Bardzo dobre opracowanie, twórcze i zawierające dodatkowe informacje 
	0-10

	Wrażenia estetyczne
	Bardzo niedbałe wykonanie
	Wykonanie mało ciekawe, widoczne są niedociągnięcia
	Ciekawa forma, bardzo dobre wykonanie
	Bardzo oryginalna forma
	0-10



Skala ocen:
	Ocena
	Liczba punktów

	celująca
	19-20

	bardzo dobra
	15-18

	dobra
	11-14

	dostateczna
	8-10

	dopuszczająca
	4-7

	niedostateczna
	0-3



Podsumowanie
Celem Twojego zadania było zachęcenie Cię do poszukiwań informacji o Twoim mieście, wzbudzenie w Tobie zainteresowań o regionie, w którym żyjesz, uczysz się i bawisz, poznanie historii i tradycji Twojej „ziemi”. Założeniem było również zainspirowanie Cię do wnikliwej analizy struktury architektonicznej znanych budynków w Łodzi. Mijając je codziennie poczuj ich historię i wspomnij ludzi, którzy je wznosili.
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Najważniejsze informacje dotyczące narzędzi do gromadzenia informacji

Padlet
Padlet to aplikacja internetowa przeznaczona do tworzenia wirtualnych tablic. Dostęp do aplikacji jest z pozycji strony internetowej lub z aplikacji na urządzeniu mobilnym. Z uwagi na szerokie możliwości, aplikację można wykorzystać do tworzenia cyfrowej tablicy np. do:
zgłaszania pomysłów przez uczestników zajęć,
prowadzenia dyskusji na różne tematy,
podsumowania działań w projekcie,
archiwizacji różnych zasobów m.in. znalezionych w internecie i zebrania ich w jednym miejscu.
Utworzone padlety można udostępniać w sieci innym użytkownikom. Wadą programu są ograniczenia w wersji bezpłatnej w posiadaniu do 3 wirtualnych tablic w jednym czasie.
W opisywanym przykładzie zostanie zaprezentowany przykład wykorzystania padleta do archiwizacji zasobów znalezionych w internecie.
Pracę w programie padlet należy rozpocząć od utworzenia konta i zalogowania się na portalu https://padlet.com/.
[image: ]
W kolejnym kroku należy wybrać pakiet użytkownika:
Basic – darmowa wersja programu - umożliwia posiadania maksymalnie 3 padletów,
Pro – płatna wersja z miesięcznym abonamentem z nielimitowaną liczbą padletów.
Tworzenie nowego padleta
W celu utworzenia nowego padleta należy wybrać jeden z dostępnych szablonów.
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Użytkownik może też skorzystać z przykładowych padletów i wypełnić go swoją treścią. 
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Do gromadzenia i archiwizowania zasobów z sieci można utworzyć osobne cyfrowe tablice tematyczne lub stworzyć jedną tablicę podzieloną na tzw. „półki”. Każda z półek to inny temat zasobów. Przykład takiego padleta prezentuje link: https://padlet.com/Superbelfrzy/mp0idl0blx5o.
Po wybraniu szablonu Półka pojawi się domyślne tło. Kolejny krok to modyfikacja poszczególnych elementów:
tytuł padletu i ewentualnie jego opis,
tapeta - tło odpowiadające tematyce wirtualnej tablicy,
motyw: kolor wpisów, styl czcionki, ikona wyświetlana przy nazwie padleta
sposób publikowania postów: 
· Atrybucja jeśli ma być widoczny autor postu,
·  pozycja posta – decyzja czy nowe posty mają wyświetlać się jako pierwsze, czy ostatnie, 
· filtr wulgaryzmów – profanity filter,
W tym miejscu autor wirtualnej tablicy może zdecydować czy inni użytkownicy mogą komentować i oceniać jego padlet. Należy pamiętać o słowach kluczowych – tzw. Tagi, które ułatwią innym odnalezienie padleta w sieci internet. Kolejny element do modyfikacji to adres internetowy tworzonej tablicy. Zaletą tego elementu jest możliwość wpisania do adresu łatwej do zapamiętania nazwy.
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Jeśli wszystkie zmiany zostały pomyślnie wprowadzone należy przejść do kolejnego kroku wybierając przycisk Dalej.  Kolejne okno to polityka prywatności. Należy zdecydować czy padlet ma być:
prywatny – dostępny dla autora i innych użytkowników posiadających do niego dostęp,
chroniony hasłem – każdy odwiedzający będzie musiał podać hasło ustalone przez autora,
tajny – dostęp do padleta będzie miał każdy, kto posiada link lub kod QR. Ten padlet nie będzie widoczny w wynikach wyszukiwania wyszukiwarek i w wyszukiwarce programu,
publiczny – każdy ma dostęp do padleta, można go znaleźć za pomocą wyszukiwarek, jak również w społeczności padlet, 
Dodatkowe uprawnienia użytkowników można dodać w ustawieniach zaawansowanych:
przerób – autor może wyrazić zgodę, aby jego padlet znalazł się w zestawie padletów przykładowych jako szablon,
· Moderacja – wymagana zgoda admina, zanim posty zostaną opublikowane, w przypadku, gdy pozwalamy innym użytkownikom publikować na wirtualnej tablicy.
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Wszystkie wprowadzone w szablonie ustawienia autor może w każdej chwili modyfikować w zależności od potrzeb.
Publikowanie wpisów na tablicy.
Opisywany szablon to półka. Różni się nieznacznie od pozostałych szablonów. Użytkownik powinien najpierw utworzyć kolumny (półki) nadając im odpowiednie nazwy.
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Po utworzeniu kolumny pojawi się dostępny przycisk „+” w celu dodania nowych treści.
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Każdemu zasobowi można nadać tytuł. Następnie należy wybrać narzędzie Link. Spowoduje to uruchomienie dodatkowego okna do wstawienia adresu strony internetowej. Po wklejeniu adresu znalezionego zasobu należy zapisać wprowadzone zmiany.
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W ten sposób powstaje gotowa tablica wirtualna ze zgromadzonymi zasobami, tematycznie podzielona na różne przedmioty. Tablica jest gotowa do udostępnienia.
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Aby udostępnić wirtualną tablicę należy wybierać narzędzie udostępnij z prawej strony ekranu. W przypadku urządzeń mobilnych, do uruchomienia padletu wystarczy zeskanować kod QR bezpośrednio z komputera, z ekranu projektora albo wydrukować kod w wersji papierowej. Inne sposoby udostępniania polegają na umieszczeniu padleta na stronie internetowej lub blogu za pomocą kodu html.
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Można również przesłać link za pośrednictwem poczty e-mail lub umieścić go w portalach społecznościowych. Ostatni sposób polega na zapisaniu wirtualnej tablicy m.in. jako plik obrazu lub pdf. 
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Korzystanie z wirtualnego dysku OneDrive
W celu dokonywania archiwizacji lub przechowywania i udostępniania swoich plików można skorzystać z aplikacji OneDrive. Jest ona częścią pakietu Microsoft Office. Można z niej korzystać logując się na stronie www.office.com lub https://onedrive.live.com. Logowania wymaga wcześniejszego założenia konta na jednej w z wymienionych stron. 

[image: ]Na ekranie powitalnym będzie widocznych wiele aplikacje, w tym przypadku skorzystać należy z OneDrive,
Aplikacja pozwala na zarządzanie własnymi plikami. Jeśli jest to pierwsze logowanie na stronę, która zawiera aplikację OneDrive, będzie widoczny pusty dysk wirtualny:
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Powyższy rysunek przedstawia interfejs użytkownika tej aplikacji.
[image: ]Dodając plik ze swojego komputera należy wybrać opcję przekaż. Przycisk ten umożliwia przesłanie pliku lub folderu. W celu przesłania folderu zawierającego np. zdjęcia, pliki Excela należy wskazać jego lokalizację na dysku lokalnym. 
Przesłane lub stworzone zasoby widoczne są w zależności od wybranej opcji jako kafelki lub jako lista.
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Opcje wyświetlania można zmienić w menu, które znajduje się w prawym górnym rogu strony:
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Większość wirtualnych dysków, w tym również OneDrive, umożliwia udostępnianie plików innym osobom. 
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Można udostępnić plik tylko do odczytu lub umożliwić osobie, której jest udostępniany możliwość jego edycji. Ta ostania opcja jest bardzo przydatna, podczas pracy grupy osób nad jednym wspólnym dokumentem, np. w edytorze tekstu Word. W tym przypadku kilka osób może w tym samym czasie wprowadzać treści lub modyfikacje do dokumentu.
[image: ]
W przypadku, kiedy plik (zdjęcie, dokument tekstowy, arkusz kalkulacyjny lub inne dokument) powinien być udostępnionych tylko do obejrzenia (do odczytu) bez możliwości dokonania w nim jakichkolwiek poprawek należy wybrać operację blokującą edycję danego pliku.
Posiadając własny wirtualny dysk widoczne są w nim nie tylko własne pliki, ale dokumenty udostępnione. Poniższy rysunek przedstawia widok udostępnionych plików na dysku OneDrive osobie, która ma konto w tej samej organizacji, co osoba udostępniająca plik. Są one widoczne w folderze „Udostępnione”.
[image: ]
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Lista zasobów sieci internet wspomagających proces nauczania/uczenia się na II etapie edukacyjnym: 

· platformy edukacyjne np.: 
· Scholaris, 
· E-podręczniki, 
· Mistrzowie Kodowania, 
· Godzina Kodowania; 
· Łódzka Platforma Edukacyjna;
· blogi/portale edukacyjne np.:
· superbelfrzy.edu.pl,
· edunews.pl, 
· klsoteka.pl.
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Moodle – platforma wspomagająca zdalną edukację
Edukacja zdalna jest ciekawym uzupełnieniem tradycyjnych modeli kształcenia. Daje możliwość bieżącego zapoznawania się z materiałem uczniom, którzy z różnych przyczyn pozostają w domu. W systemie szkolnym znakomicie może wspomagać indywidualizację pracy uczniów lub poszerzać zakres treści kształcenia uczniów zdolnych.
Na rynku dostępnych jest wiele platform zdalnego kształcenia, zarówno komercyjnych, jak i darmowych. Jedną z platform typu Open Source jest Moodle. Jest ona wyposażona w mechanizmy umożliwiające organizację kształcenia na odległość nawet na poziomie akademickim. Platforma dystrybuowana jest wraz z kodem źródłowym, co znacznie ułatwia jej rozbudowę oraz dostosowanie funkcjonalności do własnych potrzeb. 
Podstawowe zadania platformy Moodle obejmują:
integrację treści pochodzących z różnych źródeł,
tworzenie, modyfikację oraz przechowywanie treści kursów,
określanie jednolitych metod oceny pracy słuchaczy,
zapewnienie komunikacji pomiędzy nauczycielami i słuchaczami,
edycję zadań, quizów, ankiet i innych elementów umożliwiających ocenę poziomu wiadomości słuchaczy, 
administrowanie kursami – przydział trenerów (osób prowadzących) oraz słuchaczy do poszczególnych kursów.
Dostęp do zasobów platformy mogą mieć tylko zarejestrowani użytkownicy. Administrator platformy przypisuje im role wewnątrz serwisu. Każdy z nich, w zależności od poziomu uprawnień, ma różny dostęp do utworzonych kursów. 
W serwisie platformy funkcjonują następujący użytkownicy:
Gość – osoba, która bez konieczności podania hasła może mieć wgląd w zawartość niektórych kursów osadzonych na platformie, ale nie ma możliwości aktywnego udziału w dyskusjach oraz rozwiązywania zadań,
Student (słuchacz / uczeń) – osoba posiadająca klucz dostępu do kursu lub przypisana do kursu przez jego autora, która może brać czynny udział w kursie,
Trener (nauczyciel) – osoba prowadząca kurs, która nie jest autorem materiałów ani zadań, ale może oceniać prace studentów (uczniów),
Autor kursu – osoba odpowiedzialna za utworzenie wszystkich elementów składowych kursu, może być jednocześnie trenerem,
Administrator – osoba uprawniona do edycji wszystkich elementów portalu, zarządzania użytkownikami, tworzenia kategorii kursów, może być również autorem kursów, trenerem i uczniem.
Dostęp do przydzielonych funkcji można uzyskać po zalogowaniu się w portalu. Proces logowania został opisany w rozdziale: „Część I szkolenia zdalnego. Informacje o platformie Moodle“.
Konstrukcja kursu zdalnego
Interfejs użytkownika zdalnego kursu na platformie Moodle prezentuje następujący rysunek:
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Środkowa część kursu jest związana z prowadzonym procesem dydaktycznym na odległość. Jest ona podzielona na kolejne jednostki dydaktyczne, w których prowadzący proponuje zapoznanie się z odpowiednimi zasobami informacyjnymi oraz wykonanie określonych zadań (np. udział w dyskusji, rozwiązanie testu, przesłanie pracy w formie elektronicznej).
Zasoby stanowią treść kursu. Stanowią one zestaw materiałów kształcenia, z których osoba ucząca się czerpie informacje. Zasobem może być dowolny plik (lub katalog z plikami) umieszczony uprzednio na serwerze, wskazany adres URL (identyfikujący zasoby w Internecie) lub strona HTML, utworzona przy pomocy narzędzi platformy Moodle. 
Za pośrednictwem platformy Moodle istnieje możliwość przekierowania osoby korzystającej z określonego serwisu na wybraną stronę internetową. Korzystanie z tej formy przekazu informacji nie narusza praw autora treści zamieszczonych na wybranej stronie.
Aktywność osoby uczącej się zapewniają składowe kursu, do których należą:
Ankieta – usługa oferuje wiele sprawdzonych narzędzi do badań opinii, przydatnych do oceniania np. sposobu uczenia się on-line,
Głosowanie – polega na zadaniu przez prowadzącego pytania oraz podanie kilku odpowiedzi do wyboru. Często ta forma aktywności pozwala ukierunkować dalsze działania prowadzącego kurs,
Lekcja – to zaprogramowany podręcznik, w którym przejście do kolejnych tematów uwarunkowane jest poprawną odpowiedzią na pytanie. W przypadku błędnej odpowiedzi, słuchacz może zostać ponownie odesłany do treści danego rozdziału,
Zadanie offline lub „prześlij plik” – usługa umożliwiająca przesłanie przez uczestnika kursu pliku do oceny,
Quiz – moduł ten umożliwia tworzenie zestawów pytań zamkniętych, między innymi, typu: wielokrotnego wyboru, prawda/fałsz oraz krótkiej odpowiedzi. Utworzone pytania przechowywane są w bazie i mogą być użyte wielokrotnie w różnych zestawach testów,
Forum – moduł umożliwiający prowadzenie dyskusji tematycznych przez wszystkich słuchaczy lub w grupach. Istnieje możliwość wymuszenia udziału w dyskusji,
Wiki – platforma do wspólnego (grupowego) edytowania dokumentów przy użyciu przeglądarki internetowej,
Czat – umożliwia kontakt między słuchaczami i prowadzącymi, w określonym przez prowadzącego czasie,
Słownik pojęć – umożliwia tworzenie zbioru definicji pojęć. Daje możliwość wyszukiwania pojęć.

Prawa i lewa cześć ekranu oferuje dodatkowe funkcjonalności przydatne zarówno uczącemu się, jak i prowadzącemu zajęcia. W prawej części ekranu znajdują się informacje o nadchodzących terminach wykonania zadań oraz aktualne wiadomości dla uczestników kursu. Lewa część ekranu posiada w dolnej swojej części panel dla administratora, autora lub prowadzącego kurs. W tej części znajdują się, między innymi narzędzia do zarządzania uczestnikami kursu, samym procesem dydaktycznym. Poprzez ten panel można dostać się do repozytorium zasobów dydaktycznych przeznaczonych do realizowania określonego kursu. Górna część lewej strony ekranu zawiera informacje o aktywnościach grupy uczestników. Właśnie tam można uzyskać informacje o oddanych zadaniach uczestników kursu i ich udziale w forach dyskusyjnych.
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	Dzień 3 (Zjazd I)

	Czas

	
	10 godz. dydaktycznych zajęć
2 godz. (120 min.) przerw: 
60 min. przerwa obiadowa w o godzinie wynikającej z organizacji zajęć, 
60 min. (4 przerwy po 15 min.) regulowanych przez trenerów zgodnie z potrzebami.

	V.4. Rozbudzanie kreatywności uczniów poprzez wykorzystanie technologii informacyjnej
Cel ogólny
Zainspirowanie uczestników szkolenia do twórczego wykorzystania różnych narzędzi informatycznych, a w szczególności przygotowania materiału graficznego, filmu ze zdjęć, prezentacji multimedialnej i interaktywnych materiałów umożliwiających uczniowi podsumować swoją wiedzę.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia: 
potrafi dobrać typ materiału dydaktycznego do specyfiki zajęć z uczniami,
potrafi dobrać aplikację do przygotowania odpowiedniego typu materiału dydaktycznego,
potrafi skorzystać z programów graficznych, interaktywnych, do edycji prezentacji i filmu ze zdjęć w celu przygotowania materiału dydaktycznego,
potrafi rozbudzić kreatywność uczniów poprzez zaplanowanie procesu dydaktycznego z wykorzystaniem technologii informacyjnych.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Dobór materiałów do specyfiki projektowanej lekcji.
2. Programy i aplikacje do edycji materiałów wspierających procesy kształcenia.
3. Funkcjonalności wybranych programów, takich jak: GIMP, JigsawPlanet, PhotoStory, Sway, Learning Apps

	Wykład wprowadzający
Prowadzący prezentuje możliwości zastosowania technologii informacyjnej w procesie rozbudzania kreatywności uczniów. Uczestnicy słuchają i analizują prezentowane informacje.
	20 min.

	
	Prezentacja podstawowych możliwości edycyjnych programu graficznego. Omówienie ćwiczenia.
Uczestnicy obserwują prezentację funkcjonalności programu graficznego i analizują zadanie do wykonania.
	20 min.

	
	Wykonanie zadania polegającego na zmodyfikowaniu fotografii.
Uczestnicy wykonują ćwiczenie zgodnie z poleceniami w zadaniu, analizując efekty wykorzystania poszczególnych funkcji w programie GIMP. W przypadku wątpliwości konsultują z prowadzącym zajęcia. Korzystają z opisu – Załącznik nr 22.
	60 min. 

	
	Prezentacja Jigsaw Planet. 
Prowadzący szkolenie omawia program do tworzenia interaktywnych puzzli. Prezentuje możliwości programu i przykładowe ćwiczenia. Uczestnicy korzystają z opisu – Załącznik nr 23.
	10 min

	
	Wykonanie ćwiczenia z Jigsaw Planet.
Uczestnicy, pod kierunkiem prowadzącego zajęcia, tworzą w programie Jigsaw Planet nowe ćwiczenia interaktywne. Następnie udostępniają ćwiczenia i wzajemnie testują. 
Na zakończenie uczestnicy zajęć oceniają przydatność programu w swojej pracy zawodowej. Korzystają z opisu – Załącznik nr 23.
	20 min.

	
	Prezentacja programu do zaprojektowania filmu ze zdjęć. 
Uczestnicy obserwują prezentację funkcjonalności programu do tworzenia filmu ze zdjęć i analizują zadanie do wykonania pod kątem wyboru przedmiotu kształcenia, tematu i dostępu do materiału graficznego.
	20 min.

	
	Wykonanie zadania polegającego na zaprojektowaniu filmu ze zdjęć. 
Uczestnicy wykonują zadanie polegające na wykonaniu prezentacji zdjęć w postaci filmu. Zgodnie z założeniami zadanie powinno być skorelowane z wybranym przedmiotem kształcenia na II etapie edukacyjnym. Wykonaniu zadań będą towarzyszyć konsultacje z prowadzącym. Korzystają z opisu w materiałach szkoleniowych – Załącznik nr 24.
	50 min.

	
	Omówienie programu do wykonania prezentacji multimedialnej w programie Sway. 
Uczestnicy obserwują prezentację funkcjonalności programu przeznaczonego do projektowania prezentacji multimedialnej i analizują zadanie do wykonania.
	20 min.

	
	Wykonanie zadania polegającego na opracowaniu prezentacji zgodnej z treściami kształcenia wybranego przedmiotu na II etapie edukacyjnym. 
Uczestnicy wykonują ćwiczenie zgodnie z poleceniami w zadaniu, analizując efekty wykorzystania poszczególnych funkcji w programie. W ostatnich 20 minutach pracy uczestnicy udostępniają sobie nawzajem prezentację do edycji i do przeglądania. Sprawdzają swoje możliwości korzystania z udostępnionej prezentacji. Korzystają z opisu w materiałach szkoleniowych – Załącznik nr 25.
	90 min.

	
	Learning Apps – wykład. 
Prowadzący szkolenie prezentuje funkcjonalności aplikacji LearningApps. Wspólne z uczestnikami szkolenia analizują przykładowe ćwiczenia interaktywne.
	20 min.

	
	Learning Apps – ćwiczenia. 
Uczestnicy, pod kierunkiem prowadzącego zajęcia, ćwiczenie interaktywne zgodnie z poleceniem. Następnie wspólnie analizują efekty wykorzystania poszczególnych modułów programu.
Następnie uczestnicy wykonują kolejne ćwiczenie. Tym razem każdy uczestnik wybiera szablon i przygotowuje ćwiczenie interaktywne według swojego pomysłu. Korzystają z opisu – Załącznik nr 26.
	70 min.

	
	Zaprojektowanie działań edukacyjnych dla uczniów wspierających ich kreatywność.
Uczestnicy pracują w 2-osobowych grupach nad zaprojektowaniem zajęć dla uczniów II etapu kształcenia z zakresu dowolnego przedmiotu. Istotą tych zajęć jest twórcze 
zaangażowanie młodzieży w rozwiązywaniu problemów edukacyjnych, do rozwiązania których zostanie wykorzystana technologia informacyjna, czyli odpowiednio dobrane oprogramowanie. Pracę należy wykonać w postaci mapy myśli. Można do tego celu wykorzystać aplikację FreeMind.
	30 min.

	
	Podsumowanie aktywności uczestników szkolenia.
Uczestnicy formułują 4 – osobowe grupy. Dyskutują w grupach nad efektami wykonanych ćwiczeń i analizują przydatność wytwarzanych materiałów w procesie kształcenia. Formułują rekomendacje dla innych grup programów, które w ich pojęciu są przydatne w  procesie kształcenia. Proponują projekty uczniowskie, wykonanie których wymaga wykorzystania omawianych lub analogicznych programów. Liderzy grup prezentują wnioski całej grupie szkoleniowej.
	20 min.

	Ogółem
	450 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca indywidualna,
praca w grupie.

	Metody / techniki
	elementy wykładu ilustrowane prezentacjami i pokazem bezpośrednio omawianych aplikacji,
ćwiczenia praktyczne przy komputerach,
mapa myśli.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: rzutnik, ekran i komputer podłączony do internetu z zainstalowanymi omawianymi programami,
do warsztatów informatycznych: komputery dla uczestników szkolenia podłączone do internetu z zainstalowanymi omawianymi programami (GIMP, PhotoStory, FreeMind),
do warsztatów metodycznych: flipchart, arkusze papieru, mazaki 21 szt.,
Instrukcje w materiałach szkoleniowych na temat korzystania z następujących programów: GIMP (Załącznik nr 22), Jigsaw (Załącznik nr 23), PhotoStory (Załącznik nr 24), Sway (Załącznik nr 25), LearninApps (Załącznik nr 26). 
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Załączniki do III dnia szkolenia (I zjazd)
[bookmark: _Toc536090184]Załącznik nr 22 do modułu V.4. 
Najważniejsze operacje graficzne w programie GIMP

Wielu nauczycieli poszukuje najlepszego sposobu zaprezentowania treści kształcenia, aby były one interesujące i inspirujące dla naszych uczniów. Posiadane zdjęcia wymagają często wielu modyfikacji, są często niewyraźne, źle skadrowane, zbyt duże a elementy szczególnie ważne nie wyróżniają się, wręcz wtapiają się w tło. 
Taki materiał graficzny wymaga wielu korekt. Można do tego celu wykorzystać różnego rodzaju programy graficzne. Edytory do obróbki grafiki rastrowej (dotyczy zdjęć, ponieważ zdjęcie cyfrowe jest właśnie grafiką rastrową) posiadają zbliżone funkcje. Niektóre z nich, dzięki rozbudowanej funkcjonalności, pozwalają na profesjonalną obróbkę grafiki rastrowej. Jest wśród nich program całkowicie darmowy. Jest nim GIMP. 
W prezentowanym ćwiczeniu zostały obróbce poddane zdjęcia chmur w związku z koniecznością przygotowania materiału dydaktycznego o rodzajach chmur i wodach opadowych.
1. Kadrowanie
Aby skadrować zdjęcie, pozbywając się niepotrzebnych jego fragmentów należy:
· otworzyć zdjęcie w programie GIMP,
[image: ]
· wybrać w Przyborniku narzędzie Kadrowanie widoczne na rysunku,
· przy wciśniętym lewym przycisku myszy, zaznaczyć wybrany fragment zdjęcia,
· jeżeli efekt kadrowania jest zadowalający potwierdzić klawiszem Enter,
· jeżeli efekt kadrowania nie obejmuje wybranego obszaru zdjęcia, można go zmodyfikować przeciągając myszką aktywne pola na obwodzie zaznaczonego obszaru, a następnie potwierdzić efekt klawiszem Enter.
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2. Rozdzielczość obrazu
W zależności od przeznaczenia przygotowywanej grafiki należy zadbać o jego właściwy rozmiar. Operacja ta jest niezmiernie ważna, gdyż zapewnia optymalizację wielkości plików wykorzystywanych chociażby w zasobach internetowych. Aby zmniejszyć rozdzielczość obrazu w programie GIMP należy:
· wybrać menu Obraz, a następnie Skalowanie obrazu, 
· wpisać projektowany wymiar obrazka (szerokość lub wysokość), pamiętając, że wciśnięty przycisk proporcjonalności uzupełni drugi niepodany rozmiar.
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3. Poprawa kolorystyki. 
W przypadku wykonania zdjęcia przy złym oświetleniu, jego kolorystyka może być złej jakości. Program umożliwia kilka sposobów wydobycia kolorów zdjęcia. Jednym z nich jest wykorzystanie funkcji Poziomy. Dla ukazania wielości barw na fotografii stosuje się zapis kolorów w modelu RGB. Oznacza to, że w każdym pikselu zdjęcia następuje zmieszanie o różnym nasyceniu trzech podstawowych kolorów: czerwonego (Red), zielonego (Green) i niebieskiego (Blue). Każda z trzech składowych modelu może być zapisana na 256 sposoby. W wyniku złego oświetlenia skala ta może być ograniczona, a zdjęcie jest „mdłe”, nie posiada najjaśniejszych i najciemniejszych pikseli. 
Aby zdjęcie zaprezentować w całej gamie kolorów należy:
wybrać z meny Kolory funkcję Poziomy,
w oknie Kanały wybrać Czerwony,
przesunąć znaczniki określające najciemniejsze i najjaśniejsze piksele do końca wykresu (miejsce w którym wykres wskazuje wartość O),
poprzednią czynność powtórzyć dla kanału zielonego i niebieskiego,
jeżeli efekt jest zadowalający, zatwierdzić operację przyciskiem OK,
jeżeli kolorystyka jest zbyt przejaskrawiona, przesuwać znaczniki dla poszczególnych kanałów tak, aby otrzymać założony efekt.
Dodatkowo można wykorzystać środkowy znacznik, najlepiej dla wszystkich kanałów jednocześnie. Zmienia on jasność fotografii.
[image: ]
Efektem zaproponowanych operacji może być następująca ilustracja
[image: ]
4. Zapisanie efektu zmian 
Efekt zmian w postaci nowej grafiki należy zapisać. Program GIMP ma możliwość zapisywania grafiki w układzie wielowarstwowym w formacie xcf. Zapisanie grafiki w formatach jpg lub png jest możliwe tylko dla grafiki jednowarstwowej. Domyślnie program zapisuje pliki w swoim rozszerzeniu (xcf), nierozpoznawalnym przez inne programy. Aby zapisać grafikę w innych formatach powszechnie stosowanych, należy wybrać polecenie „Wyeksportuj” lub „Wyeksportuj jako”.
Zaprezentowane funkcje są jedynie niewielką częścią możliwości zarówno programu GIMP, jak i innych programów do obróbki grafiki rastrowej. Warto zapoznać się z nimi, eksperymentować i osiągać znakomite efekty.

[bookmark: _Toc536090185]Załącznik nr 23 do modułu V.4. 
Jigsaw Planet 

Jigsaw Planet to aplikacja internetowa przydatna do szybkiego utworzenia interaktywnych puzzli z wybranych obrazów. 
Rozpoczęcie pracy z Jigsaw Planet
W celu utworzenia puzzli należy zarejestrować się i zalogować na stronie www.jigsawplanet.com. Konto użytkownika będzie jednocześnie miejscem przechowywania utworzonych puzzli.
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Tworzenie puzzli
Aby utworzyć puzzle, po zalogowaniu, należy uruchomić zakładkę Stwórz, a następnie:
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wskazać plik ze zdjęciem, z którego utworzy się puzzle,
określić ilość elementów puzzli,
wybrać kształt puzzli,
wskazać album do przechowywania puzzli,
wybrać dostępność dla innych użytkowników.
Wybrany do puzzli obraz powinien mieć odpowiednią jakość. Najlepiej wykorzystać obraz o rozdzielczości 1024 x 768 pikseli. Można przygotować wcześniej grafikę w programie GIMP. Tworząc puzzle warto pamiętać o wpisaniu tagów ułatwiających wyszukanie utworzonego projektu innym użytkownikom. Wszystkie operacje należy potwierdzić przyciskiem Stwórz.
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Ćwiczenie interaktywne jest gotowe do udostępniania. Zawsze można wprowadzić do niego zmiany wybierając zakładkę Edytuj a następnie Właściwości.
[image: ][image: ]
W celu udostępnienia ćwiczenia należy wybrać jedną z opcji udostępniania:
na portalach społecznościowych,
za pomocą e-mail wysyłając link do ćwiczenia lub przycisk do bezpośredniego uruchomienia ćwiczenia,
umieszczenie ćwiczenia na stronie internetowej zarządzaną za pomocą kodu HTML.
[image: ][image: ]
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Gotowa gra wygląda się następująco:
[image: ]
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Zaprojektowanie filmu z przygotowanych zdjęć.

Kreatywny uczeń realizuje pomysły rozwiązań problemów edukacyjnych wykorzystując różne programy i aplikacje komputerowe. Wykonywane projekty niejednokrotnie wymagają prezentacji przygotowanych grafik. Niezwykle atrakcyjną formą jest przygotowanie pliku w formacie filmowym, w którym prezentowane są obrazy graficzne w odpowiedniej kolejności, z uwzględnieniem możliwości przybliżenia ich fragmentów, podkładu muzycznego lub narracji. Program PhotoStory zapisuje pliki w formacie wmv. Osoba projektująca taki pokaz zarządza ruchem domyślnej kamery pokazującej w odpowiednim tempie kolejne fragmenty prezentowanych grafik. Możliwość zastosowania podkładu dźwiękowego (muzycznego lub narracji) powoduje, że materiał jest bardziej atrakcyjny i interesujący dla osoby oglądającej. Tak przygotowany pokaz można wyświetlić prezentując efekt wykonanej pracy lub można wykorzystać w projekcie osadzając go na stronie internetowej, w prezentacji multimedialnej przygotowanej np. w programie PowerPoint, itp.
Programem, który umożliwia wykonanie takiego pokazu jest PhotoStory 3.
Przygotowanie pokazu za jego pomocą składa się z następujących etapów:
· importowania i organizowania obrazów,
· dodawania tytułów do obrazów,
· dodawania narracji do obrazów i dostosowania ich ruchu,
· dodawania muzyki jako tła do pokazu,
· zapisywania projektu pokazu i pokazu w formie filmu.
Importowanie i organizowanie obrazów
Do jednej prezentacji można zaimportować do 300 obrazów. Mogą one, w pierwszym etapie prac, być modyfikowane w zakresie nasycenia kolorami, likwidowania efektów czerwonych oczu, obracania itp. Można również likwidować czarne obramowania wynikające z innej proporcji zdjęć w stosunku do proporcji rozmiaru ekranu przygotowywanego filmu.
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W tym i każdym następnym etapie tworzenia pokazu istnieje możliwość zmiany kolejności wyświetlania obrazów lub usuwania niepotrzebnych.

Dodawanie tytułów do obrazów
W kolejny etapie prac można przystąpić do podpisywania zdjęć. Operacja ta nie jest konieczna. Edytor tekstu jest dosyć ubogi. Można jednak za jego pomocą przygotować napisy na kolejnych zdjęciach dostosowując położenie napisów, ich wielkość, kolor i rodzaj czcionki.
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Na karcie „Dodaj tytuł do obrazu” istnieje możliwość zmiany wyglądu obrazu poprzez wybranie i zastosowanie odpowiedniego, jednego z dziesięciu, efektu.

Dodawanie narracji do obrazów i dostosowanie ruchu
W kolejnym etapie projektowania pokazu zdjęć można nagrać narrację. Posiadając podłączony mikrofon do komputera istnieje możliwość zaprezentowania w sposób dźwiękowy każdego zdjęcia umieszczonego w filmie. W tym samym etapie prac można również skorzystać z funkcji „Dostosuj ruch”, projektującej sposób ukazywania się zdjęcia, jego rozmiaru na początku i na końcu okresu wyświetlania.
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W zakładce „Przejście” istnieje możliwość zaprojektowania przejść pomiędzy kolejnymi zdjęciami.
Dodawanie muzyki.
W przedostatnim etapie przygotowania prezentacji program informuje o możliwości przygotowania podkładu muzycznego. Program daje dwie możliwości. Można dołączyć istniejący utwór zapisany w formie cyfrowej (Wybierz muzykę), lub utworzyć nowy utwór (Utwórz muzykę) dokonując wyboru gatunku muzyki, jej stylu, nastroju oraz rodzaju podkładu muzycznego. 
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Zapisywanie historii 
W tej ostatnie fazie prac należy zapisać efekt pracy. W programie PhotoStory istnieje konieczność zapisania zarówno edytowalnego projektu pokazu w wewnętrznym formacie wp3, jak i skompilowanego filmu w formacie wmv. Zapisywania projektu można dokonać na każdej karcie programu.
[image: ]
Przed skompilowaniem pokazu należy pamiętać o dokonaniu wyboru odpowiednich ustawień. Dla profilu komputerowego należy określić wielkość okna w pikselach, w którym będzie prezentowany pokaz. Od tej wielkości okna będzie zależeć wielkość wygenerowanego pliku. Po wybraniu odpowiednich ustawień i nadaniu nazwy plikowi, po kliknięciu przycisku „Dalej”, następuje skompilowanie pokazu do formatu „wmv”.

[bookmark: _Toc536090187]Załącznik nr 25 do modułu V.4. 
Najważniejsze informacje dotyczące programu Sway
Sway to oferta firmy Microsoft. Służy to tworzenia multimedialnych (prezentacji) publikacji dostosowanych do różnych urządzeń mobilnych. Program jest bezpłatny, dostępny w chmurze cyfrowej Office 365 i wymaga konta na tej chmurze.
Interfejs użytkownika
Po jego wywołaniu ukazuje się ekran powitalny, który zachęca do utworzenia nowej prezentacji lub wykorzystania innego typu pliku do przetworzenia na format prezentacji w Sway. Są widoczne również różne szablony prezentacji.
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Ekran nowej prezentacji
Tworzenie nowej prezentacji rozpoczyna się od utworzenia scenariusza złożonego z różnych typów kart. Pierwszą z nich jest karta „Nagłówek”.
[image: ] 
Należy w niej dobrać grafikę na pierwszy tytułowy ekran i podać tytuł . Znak „+”, w dolnej części karty, zachęca do edycji kolejnej karty. 
[bookmark: _Toc445329882]Napis „Nadaj tytuł Swayowi” zachęca do wprowadzenia tytułu prezentacji. Po wprowadzeniu tytułu np. „Chmury” można przystąpić do wyszukania odpowiedniej grafiki. Aby ją wstawić należy kliknąć w pole tła w lewej części karty. Aktywna staje się zakładka Wstawianie, a w niej mechanizmy wyszukiwania obrazów i możliwość wstawiania grafiki z różnych lokalizacji (Onedrive,  Bing, Pickit, YouTube), w tym komputera lokalnego z menu Sugerowane. Aby pobrać własne obrazy z lokalnych zasobów, należy wybrać polecenie Przekaż.
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Sway ma wbudowane mechanizmy wyszukiwania. Istnieje możliwość wyszukiwania obrazów lub filmów tylko na licencji Creative Common. Wyszukane w ten sposób obrazy można wykorzystać bez naruszenia prawa autorskiego. 
Po wstawieniu grafiki, karta typu Nagłówek w trybie edycji prezentuje się następująco:
[image: ]
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Zaś w trybie odtwarzania: 
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Rodzaje kart scenariusza prezentacji
Sway oferuje następujące rodzaje grup kart: Sugerowane, Tekst, Multimedia, Grupa. Otwiera się je poprzez wykorzystanie przycisku „+” w dolnej części aktywnej karty scenariusza prezentacji.
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Karta tekst przeznaczona jest do wprowadzenia tekstu. Prosty edytor tekstu umożliwia formatowanie w bardzo podstawowym zakresie: wykorzystując możliwość pogrubienia (Wyróżnij) lub pochylenia (Zaakcentuj). Tekst lub jego fragment może być linkiem do wybranych treści w zasobach internetowych.
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Karta Obraz umożliwia osadzanie w prezentacji obrazu wraz z jego podpisem.
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[image: ]Podobną konstrukcję ma karta Wideo. W miejscu wstawiania obrazu należy wstawić film wideo.
[bookmark: _Toc445329884]Grupy kart
Pojedyncze karty można grupować lub korzystać z gotowych grup kart: Automatyczna, Stos, Porównanie, Pokaz slajdów. Aby wstawić grupę kart, należy wybrać z pola wstawiania pn. Grupa.
Bardzo popularną grupą jest Stos. Zdjęcia w tej grupie są poukładane w stos.
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Kliknięcie myszą na zdjęcie na wierzchu powoduje jego przesunięcie na spód. Możliwości edycyjne są bardzo podobne do poprzednich.
Grupa kart Porównywanie pozwala na pokazanie tylko dwóch zdjęć i ich porównanie tak, jak to pokazuje poniższy rysunek.
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Grupa kart Pokaz slajdów umożliwia przewijanie fotografii w ich oknie, zaś grupa kart Siatka prezentuje wybrane przez użytkownika fotografie na planie utworzonej na ekranie siatki.
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Każda z tych grup w inny sposób prezentuje wstawiane ilustracje oraz połączony z nimi tekst. 
Karty pojedyncze można grupować. Wystarczy je oznaczyć w dolnym prawym rogu i wydać polecenie Grupuj.
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Widok kart może mieć postać rozwiniętą lub zwiniętą. Za ten widok odpowiada znak trójkąta w lewej górnej części ramki wywołujący naprzemiennie polecenie Zwiń grupę lub Rozwiń grupę.
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W każdej grupie kart można dokonać zmian pewnych ustawień. Lista możliwych zmian jest uzależniona od rodzaju grupy. Możliwości tych zmian są widoczne w górnym menu grupy. Najczęściej są widoczne trzy polecenia: Typy grup, Rozgrupuj, Opcje. Uaktywnienie polecenia Rozgrupuj spowoduje, że karty wchodzące w skład grupy będą stanowiły niezależne pojedyncze karty prezentacji. 
Rodzaj grupy można zmienić za pomocą polecenia Typy grupy. Ich lista jest uzależniona od rodzajów kart wchodzących w skład grupy. Np. dla grupy, która posiada kartę Tekst można wybrać tylko jeden z dwóch rodzajów typów grup: Automatyczną lub Siatkę.
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Polecenie Opcje umożliwia wybór sposobu (wielkości) wyświetlania zawartości grupy. Może ona być wyświetlana w sposób: Subtelny, Średni lub Intensywny. 

[bookmark: _Toc445329885]Projekt prezentacji
O atrakcyjności prezentacji świadczy również jej szata graficzna. Program oferuje kilkanaście szablonów w zakładce Projektowanie po uaktywnieniu polecenia Style. Wzorce czcionek, kolorów, wielkości elementów można zmodyfikować – dostosować do indywidualnych potrzeb uaktywniając polecenie Dostosuj po wybraniu wcześniej szablonu.
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Nawigacja prezentacji
W programie Sway można dostosować sposób wyświetlania do swoich indywidualnych potrzeb (Przewijanie w poziomie, Przewijanie w pionie i Slajdy). Funkcjonalność ta jest dostępna w zakładce Projektowanie.
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Polecenie Remiksuj zmienia, po każdorazowym uaktywnieniu, wygląd prezentacji, dobiera samodzielnie projekt prezentacji i nawigację.
[bookmark: _Toc445329887]Udostępnianie prezentacji 
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Prezentacja jest dostępna w chmurze Office 365. Można ją udostępnić innym osobom korzystając z funkcji Udostępnij. Generowane linki można przesłać do wybranych osób lub osadzić np. na stronie internetowej lub portalu społecznościowym.

[bookmark: _Toc536090188][image: C:\Users\Ania\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\BF3EB3E5.tmp]Załącznik nr 26 do modułu V.4. 
Platforma LearningApps. 
https://learningapps.org/

LearningApps.org to aplikacja Web 2.0 wspierająca uczenie się i i kształcenie przy pomocy interaktywnych modułów. Zaletą platformy jest nieograniczony i bezpłatny dostęp. Kolejną zaletą aplikacji jest możliwość bezpośredniego korzystania z interaktywnych ćwiczeń z poziomu internetu. 
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Każdy, bez konieczności zakładania konta, może skorzystać z interaktywnych ćwiczeń (zakładka Przeglądaj aplikacje), których na platformie jest ponad 4 miliony. Wybrane ćwiczenia można udostępniać swoim uczniom na licencji Creative Commons. 
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Zakładanie konta
Aby skorzystać ze wszystkich funkcjonalności platformy i mieć możliwość zaprojektowania własnych interaktywnych ćwiczeń należy się zarejestrować i założyć konto użytkownika.
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Nowe ćwiczenie interaktywne tworzy się zgodnie ze schematem przedstawionym na platformie LearningApps: czyli od pomysłu na ćwiczenie dla ucznia, poprzez wybór odpowiedniego szablonu i uzupełnienie go treścią, do zapisania ćwiczenia i udostępnienia go uczniom.
Schemat idei platformy LearningApps:
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Tworzenie nowego ćwiczenia rozpoczyna się od wybrania szablonu, z dostępnych modułów interaktywnych na platformie zgodnie z powyższym schematem. 
Szablony dostępne na platformie LearningApps
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Poza różnymi szablonami użytkownik ma również dostęp do dodatkowych narzędzi m.in. do planowania działań, uzyskiwania informacji zwrotniej i komunikacji. Narzędzia te nie są przedmiotem niniejszego opracowania.
Katalog dodatkowych narzędzi:	
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Krzyżówka interaktywna
Tworzenie ćwiczenia interaktywnego zostanie opisane na przykładzie modułu do tworzenia krzyżówek. Z dostępnych modułów użytkownik wybiera moduł krzyżówka. Pojawia się przykładowa krzyżówka, którą można przetestować. Z jej prawej strony znajduje się przycisk utwórz nową.
Użytkownik przechodzi do panelu edycyjnego krzyżówki i kolejno uzupełnia jej elementy: 
Nazwa aplikacji – to nazwa tworzonej krzyżówki.
Opis polecenia – to instrukcja dla gracza, który będzie rozwiązywał ćwiczenie. Opis jest niezbędny, dla poprawnego zrozumienia przez ucznia wykonywanego ćwiczenia.
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Tło – dla urozmaicenia, ubarwienia ćwiczenia interaktywnego warto wybrać kolorowe grafiki tematycznie związane z treścią ćwiczenia. Użytkownik ma do wyboru: archiwum zdjęć z Wikipedii, adres internetowy obrazka lub zasoby własnego komputera.
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Podczas wybierania obrazów należy pamiętać o zachowaniu praw autorskich. Najbezpieczniej jest korzystać ze swoich autorskich zdjęć i rysunków, lub wybierać te, które są udostępnione w sieci na licencji CC0 Creative Commons. Dla znalezionego obrazu z archiwum zdjęć z Wikipedii należy sprawdzić źródło i warunki licencji. Taką funkcjonalność udostępnia element szablonu.
Wybór obrazu należy zatwierdzić przyciskiem zatwierdź.
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Dalsze edytowanie polega na uzupełnieniu pytań do ćwiczenia. Użytkownik ma do wyboru pytanie w formie: tekstu, obrazu, pliku audio lub wideo oraz tekstu do odczytania (tekst zostanie przeczytany przez lektora w jednym z 5 języków).
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Do każdego pytania należy przyporządkować hasło – słowo szukane.
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Użytkownik tworzy krzyżówkę dodając kolejne pytania. Pytania w każdej chwili można zmieniać, usuwać, zmieniać kolejność.
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Hasło – rozwiązanie krzyżówki – to pole użytkownik wypełnia opcjonalnie. Tworzona krzyżówka może być z hasłem – wówczas należy wpisać w to pole hasło krzyżówki lub pole pozostawić puste – jeśli krzyżówka jest bez hasła.
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Moduły interaktywne, w zależności od szablonu mają dodatkowe opcje. W trakcie tworzenia ćwiczeń należy się z nimi zapoznać i sprawdzić, jak działają.
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W każdym ćwiczeniu jest miejsce na informację zwrotną np. można pochwalić ucznia za pomyślne ukończenie zadania.
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W każdym module są również elementy pomocy. W tym miejscu można podpowiedzieć lub naprowadzić ucznia na właściwy tok rozumowania.
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Po naciśnięciu przycisku Zobacz podgląd i zakończ autor ćwiczenia zobaczy efekty swojej pracy. Zawsze można wrócić do edycji zadania wybierając przycisk Zmodyfikuj aplikację.
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Ostatni krok to decyzja czy aplikacja ma być publiczna czy prywatna. Jeśli użytkownik wybierze przycisk publiczna aplikacja musi uzupełnić tabelkę, dzięki której utworzona aplikacja znajdzie się w odpowiedniej kategorii tematycznej.
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Pod aplikacją znajdują się ważne dane, dzięki którym uczniowie bez trudu do niej trafią. Są to: link do aplikacji i link do wersji pełnoekranowej oraz kod QR za pomocą którego uczeń dostanie się do ćwiczenia na urządzeniu mobilnym. W tym miejscu znajduje się również kod embed, który po wklejeniu do kodu strony internetowej (np. szkolnej strony internetowej) wyświetli utworzone ćwiczenie bezpośrednio na tej stronie.
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Tak utworzone ćwiczenie jest gotowe do wykorzystania. Wystarczy podać uczniom link w dowolnej formie opisanej powyżej. Każdy użytkownik, po zalogowaniu na swoje konto ma dostęp do swoich aplikacji. 
[bookmark: _Toc536090189][bookmark: _Hlk535799234]Część I szkolenia zdalnego. 
[bookmark: _Toc536090190]Informacje o platformie Moodle. 
W projekcie "Doskonalenie trenerów wspomagania oświaty" zostały zaplanowane zajęcia zdalne na platformie Moodle. Jest ona wyposażona w mechanizmy umożliwiające organizację kształcenia na odległość dzięki czemu uczestnicy projektu część zajęć odbywają w formie zdalnej. W celu wejścia na platformę należy otworzyć stronę internetową, która znajduje się pod adresem http://moodleoei.wckp.lodz.pl.
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Powyższy widok strony głównej zawiera ogólny opis projektu oraz „Dostępne kursy”. Na platformie znajdują się następujące szkolenia:
· Kompetencje porozumiewania się w językach obcych – I poziom edukacyjny,
· Kompetencje porozumiewania się w językach obcych – II poziom edukacyjny,
· Kompetencje porozumiewania się w językach obcych – III poziom edukacyjny,
· Kompetencje matematyczno-przyrodnicze - I poziom edukacyjny,
· Kompetencje matematyczno-przyrodnicze – II poziom edukacyjny,
· Kompetencje matematyczno-przyrodnicze – III poziom edukacyjny,
· Kompetencje społeczne i obywatelskie (innowacyjność, kreatywność i praca zespołowa) – I etap edukacyjny,
· Kompetencje społeczne i obywatelskie (innowacyjność, kreatywność i praca zespołowa) – II etap edukacyjny,
· Kompetencje społeczne i obywatelskie (innowacyjność, kreatywność i praca zespołowa) – III etap edukacyjny,
· Kompetencje cyfrowe TIK – I poziom edukacyjny,
· Kompetencje cyfrowe TIK – II poziom edukacyjny,
· Kompetencje cyfrowe TIK – III poziom edukacyjny,
· Uczenie się przez eksperymentowanie i doświadczanie – I etap edukacyjny,
· Uczenie się przez eksperymentowanie i doświadczanie – II etap edukacyjny,
· Uczenie się przez eksperymentowanie i doświadczanie – III etap edukacyjny,
· Wspomaganie przedszkoli w rozwijaniu kompetencji kluczowych dzieci.
W celu wejścia na odpowiedni kurs należy go odnaleźć i kliknąć w jego nazwę, która jest jednocześnie linkiem go uruchamiającym.
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Zanim jednak ukażą się materiały szkoleniowe, pojawi się okno logowania, w którym każdy trener powinien podać swój login i hasło otrzymane podczas szkolenia ToT.
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Natomiast każdy uczestnik szkolenia (tzw. student) zakłada swoje konto samodzielnie. W tym celu należy wybrać przycisk „Zacznij teraz od utworzenia nowego konta”.
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Po utworzeniu konta i zalogowaniu się student musi podać klucz dostępu do kursu (klucz zostanie rozdany przez trenerów na pierwszych zajęciach stacjonarnych), co automatycznie spowoduje zapisanie na wybrane szkolenie.
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I praca na platformie może ruszyć. Materiały zamieszczone na platformie mają wesprzeć uczestników w procesie wspomagania szkół i placówek oświatowych. Są one dopełnieniem zajęć stacjonarnych. Dlatego też ich treści ułożone są w identyczny sposób jak podczas szkoleń stacjonarnych. To powoduje, że należy prześledzić je po kolei, co ułatwi zdecydowanie zrozumienie całego procesu. Materiały ułożone są tak, by po pierwszym zjeździe stacjonarnym odbyć 18 godzin szkolenia e-learningowego, a po drugim zjeździe ostatnie 2 godziny. Moderatorem szkolenia jest trener. Podczas kursu zdalnego studenci z trenerami mogą komunikować się poprzez forum aktualności. Forum to służy również do wymiany informacji pomiędzy uczestnikami.
[image: ]
Dodatkowo na platformie funkcjonują zakładki:
Informacje -  są na nich umieszczone informacje (np. dokumenty tekstowe, prezentacje multimedialne, filmy, itp.). 
Ćwiczenia - które studenci muszą rozwiązać i oddać/przesłać plik poprzez umieszczenie ich na platformie. Zadaniem trenera jest odebranie prac i informacja zwrotna.
Zaliczenia -  każdy kursant ma 4 obowiązkowe zaliczenia. Trener ma obowiązek ocenić je oraz umieścić informacje zwrotne dla uczestnika na platformie.
Administratorem danych na platformie jest Łódzkie Centrum Doskonalenia Nauczycieli i Kształcenia Praktycznego. W razie problemów technicznych należy skontaktować się z administratorem platformy pisząc maila na adres: biuro@studio-projektow.pl.

[bookmark: _Toc536090191][bookmark: _Hlk533716612]Harmonogram zajęć na platformie e-learningowej – część 1 (18 godz.)

	Moduł
	Typ
	Tematyka
	Aktywności
	Czas

	Moduł I. Wspomaganie pracy szkoły – wprowadzenie do szkolenia – 135 min.

	1.1
	INF
	1. Prezentacja na temat  założeń projektu.

	Trener korzysta z prezentacji podczas zajęć stacjonarnych
	-

	1.3
	INF
	Prezentacja na temat wspomagania pracy szkół
	Trener i uczestnicy mogą wykorzystać prezentację podczas zajęć lub wrócić do niej w dowolnym czasie.
	

	1.3
	INF
	2. Link do publikacji: 
„ZAPEWNIANIE JAKOŚCI PROCESU WSPOMAGANIA SZKÓŁ W ROZWOJU” autorstwa Jadwigi Wysockiej i Marianny Hajdukiewicz
https://www.ore.edu.pl/images/files/POWER/zarzadzanie_oswiata/materialy_pomocnicze/Zapewnianie_jakosci_procesu_wspomagania_wprowadzenie.pdf
http://bit.do/Wysocka

Link do publikacji „JAK WSPOMAGAĆ PRACĘ SZKOŁY?” 
https://www.doskonaleniewsieci.pl/Upload/Artykuly/SORE%20-%20Wsparcie/zalozenia_nowego_systemu_doskonalenia.pdf
http://bit.do/wspomaganie1
	Zapoznanie się uczestników z materiałami
	45 min.

	1.3
	Ćw
	
	Na podstawie analizy tekstu dwóch artykułów oraz poznanych narzędzi informatycznych zaplanuj pracę nauczycieli w sieci współpracy
	45 min.

	1.3
	ĆW
	
	Udział w forum dyskusyjnym na temat roli poszczególnych osób zaangażowanych w realizację wspomagania pracy szkoły
	45 min.

	Moduł II. Rozwój kompetencji kluczowych w procesie edukacji – 90 min.

	2.1
	INF
	1. Prezentacja na temat kompetencji kluczowych
2. Link do: ZALECENIE RADY z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie 
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=en,
http://bit.do/RADA2018
3. Link do: ZALECENIE PARLAMENTU EUROPEJSKIEGO I RADY z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32006H0962&from=LT.
http://bit.do/PE2006

	Trener korzysta z prezentacji i podlinkowanych dokumentów podczas zajęć stacjonarnych
	

	
	ZAL
	
	Polecenie dla uczestników: „Na podstawie dokumentów europejskich i krajowych dokonaj analizy jednej wybranej kompetencji kluczowej. Przedstaw działania szkoły, które umożliwią jej osiąganie przez uczniów. Prezentację 
lub link do niej prześlij do dnia …….”.
Uczestnicy korzystając z dokumentów projektują prezentację.
	90 min.

	Moduł III. Rozwój kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym – 45 min.

	3.1
	INF
	1. Prezentacjia na temat podstawy programowej kształcenia informatycznego dla II etapu edukacyjnego.
2. Linki do podstawy programowej kształcenia informatycznego dla II etapu edukacyjnego  http://bit.do/ppinformatyka.
	Trener korzysta z prezentacji i linków do podstawy programowej podczas zajęć stacjonarnych
	

	3.1
	ĆW.
	Polecenie: „Proszę zapoznać się z podstawą programową kształcenia informatycznego dla II etapu edukacyjnego i wziąć udział w forum dyskusyjnym”.
	Uczestniczenie w forum dyskusyjnym na temat „W jaki sposób wspierać szkołę w stosowaniu kolektywizmu”.
	45 min.

	Moduł IV. Proces uczenia się a rozwój kompetencji kluczowych – 90 min.

	4.1
	INF
	1. Prezentacja na temat przebiegu procesu kształcenia
2. Prezentacja na temat taksonomii celów kształcenia Blooma.
3. Linki do stron związanych z taksonomią celów kształcenia Blooma i metodologią formułowania celów kształcenia.
4. Prezentacja na temat metod wykorzystywanych w trakcie szkolenia, przydatnych w procesie kształcenia oraz w pracy osoby wspierającej szkołę w rozwoju kompetencji kluczowych.
	Trener korzysta z prezentacji i linków do podstawy programowej podczas zajęć stacjonarnych
	

	4.2
	ZAL
	Struktura scenariusza zajęć
	Aktywność „Prześlij plik” z podaniem polecenia: „Opracuj scenariusz spotkania z radą pedagogiczną szkoły mającego na celu zbadanie ich potrzeb edukacyjnych
	90 min.

	Moduł V. TIK w budowaniu środowiska sprzyjającego nauczaniu/uczeniu się. - 225 min.

	5.4
	INF
	1. Pliki do pobrania w celu wykonania ćwiczeń w III dniu I zjazdu zajęć.
2. Prezentacja dotycząca funkcjonowania wirtualnego dysku.
3. Prezentacje narzędzi informatycznych wspierających kreatywność ucznia i nauczyciela.
4. Prezentacja dotycząca algorytmicznego myślenia.
5. Prezentacja dotycząca wykorzystania LearningApps.
	1. Uczestnicy pobierają pliki do wykonania ćwiczeń w III dniu I zjazdu szkolenia.
2. Trener pobiera prezentacje dla potrzeb przeprowadzenia zajęć w III dniu szkolenia.

	

	5.4
	ZAL
	Zadanie typu „Prześlij plik” 
	polecenie dla uczestników” W oparciu o wybrane oprogramowanie przygotuj materiał dydaktyczny i udostępnij go prowadzącemu i innym uczestnikom kursu. Można wykorzystać aplikację zainstalowaną na komputerze lokalnym i udostępnić na dysku wirtualnym, np. OneDrive”
	135 min.

	5.6
	INF
	Zamieszczenie linku do materiału:  A. Białek Raport. Wykorzystanie TIK w nauczaniu i uczeniu się uczniów ze SPE na przykładzie rządowego programu rozwijania kompetencji uczniów i nauczycieli w zakresie stosowania technologii  informacyjno-komunikacyjnych „Cyfrowa szkoła”
https://issuu.com/jacekcibor/docs/ibe-raport-tik-w-edukacji-wlaczajac.
http://bit.do/tik_spe
	Trener może wykorzystać publikację podczas prowadzonych zajęć
	

	
	ĆW
	Informacja dla uczestników szkolenia o konieczności zapoznania się z treścią w/w publikacji
	Uczestnicy zapoznają się z załączonym materiałem w celu przygotowania się do I dnia II tury zajęć stacjonarnych.
	45 min.

	5.7
	INF
	Prezentacja dotycząca tworzenia interaktywnych testów.
	Prezentacja może być wykorzystana przez trenera lub przez uczestników podczas wykonywania ćwiczeń.
	

	5.8
	INF
	Zamieszczenie linku do materiału:  Howard Pitler, Elizabeth R. Hubbell, Matt Kuhn „Efektywne wykorzystanie nowych technologii na lekcjach www.ceo.org.pl/sites/default/files/news-files/pitler-hubbel-kuhn_efektywne-wykorzystanie-nowych-technologii_0.pdf.
http://bit.do/Pitler
	Trener może wykorzystać publikację podczas prowadzonych zajęć
	

	5.8
	ĆW
	
	Uczestnicy powinni zapoznać się z podanym tekstem przed I dniem szkolenia w drugiej turze zajęć stacjonarnych. Pozyskane informacje będą przydatne w realizacji zadania dotyczącego wskaźników określających poziom stosowania technologii informacyjnej w szkole.
	45 min.

	Moduł VI. Współpraca i komunikacja z wykorzystaniem TIK – 45 min.

	6.1
	INF
	Link do  Wlazło S., Działanie zespołowe nauczycieli i kształtowanie kompetencji uczniów w działaniu zespołowym.
http://bit.do/Wlazlo
	Trener może wykorzystać publikację podczas prowadzonych zajęć
	

	6.1
	ĆW
	
	Uczestnicy mają zadanie zapoznania się z materiałem przed zajęciami.
	15 min.

	6.2
	INF
	Prezentacja o platformach współpracy
System Ewaluacji Oświaty – Nadzór Pedagogiczny [online, dostęp dn. 20.04.2017]. 
	Trener może wykorzystać publikację podczas prowadzonych zajęć
	

	6.2
	ĆW
	
	Uczestnicy wcześniej zapoznają się z prezentowanymi platformami.
	30 min.

	Moduł VII. Bezpieczne wykorzystywanie nowych technologii – 90 min.

	7.1
	INF
	1. Prezentacja na temat zagrożeń w internecie
2. Link do filmu na Youtube  http://bit.do/cyfrowobezpieczni
3. Link do: Zagrożenia w internecie: zapobieganie – reagowanie  Ośrodek Rozwoju Edukacji, [online, dostęp dn. 20.04.2017]  http://bit.do/bezpieczenstwowsieci
,  
	Trener może wykorzystać materiały podczas prowadzonych zajęć
	

	7.1
	INF
	Link do: Wojtasik Ł. (red.), Jak reagować na cyberprzemoc. Poradnik dla szkół, Fundacja Dzieci Niczyje, wyd. II, [b.m.r.w.] [online, dostęp dn. 20.04.2017].
http://bit.do/poradnikcyberprzemoc
	
	

	7.1
	ĆW
	Forum dyskusyjne  na temat: „Analiza podstawy programowej pod kątem zapisów dotyczących bezpieczeństwa on-line uczniów”.

	Udział w dyskusji na temat: „Analiza podstawy programowej pod kątem zapisów dotyczących bezpieczeństwa on-line uczniów”.
	30 min.

	7.2.
	INF
	1. Prezentacja na temat zasobów dot. bezpiecznego internetu
2. Linki do: 
Grodecka K., Śliwowski K., Przewodnik po otwartych zasobach edukacyjnych, Koalicja Otwartej Edukacji, [b.m.w.] 2012 [online, dostęp dn. 20.04.2017]. 
http://bit.do/przewodnikoze
	Trener i uczestnicy mogą wykorzystać prezentację podczas zajęć lub wrócić do niej w dowolnym czasie.
	

	7.2
	ĆW
	
	Wstępne zapoznanie uczestników materiałami.
	30 min.

	7.3.
	INF
	1. Prezentacja na temat prawa autorskiego
2. Linki do: Janczak D., Rudnicka I., Prawo autorskie? OK! – moja przygoda z prawem autorskim, Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów [online, dostęp dn. 20.04.2017].
3. Siewicz K., Prawo autorskie w edukacji: jak unikać naruszeń? [online, dostęp dn. 20.04.2017]. 
http://bit.do/prawoautorskie
	Trener i uczestnicy mogą wykorzystać prezentację podczas zajęć lub wrócić do niej w dowolnym czasie.
	

	7.3
	ĆW
	Forum dyskusyjne na temat „Unikanie zagrożenia naruszenia prawa autorskiego na szkolnej stronie internetowej”
	Udział w dyskusji
	30 min.

	Moduł VIII. Wspomaganie pracy szkoły w rozwoju kompetencji informatycznych w II etapie edukacyjnym – 90 min.

	8.1
	INF
	1. Prezentacja nt. diagnozy potrzeb szkoły
Linki przydatne na zajęciach:
http://www.bc.ore.edu.pl/Content/892/T416_Jak+wspomagac+szkoly+w+rozwijaniu+kompetencji+kluczowych+uczniow.pdf
http://bit.do/wspomaganie2
https://www.cen.gda.pl/wsparcie-szkol-i-placowek/wp-content/uploads/sites/26/2015/11/02-aa-Jak-wspomagac-prace-szkoly-Diagnoza.pdf.
http://bit.do/diagnoza1
	Informacje te będą wykorzystywane podczas zajęć stacjonarnych.
	

	8.1
	ĆW
	Przykładowy opis zdiagnozowanej szkoły.
Zadanie typu „Prześlij plik”
	Uczestnicy zapoznają się z informacjami dotyczącymi przeprowadzania diagnoz. Opracowują opis szkoły, uwzględniając problemy związane z osiąganiem przez uczniów kompetencji informatycznych na wymaganym poziomie
	90 min

	8.3
	INF
	Prezentacje na temat przykładowych działań wspierających pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych.
	Trener i uczestnicy mogą wykorzystać prezentację podczas zajęć lub wrócić do niej w dowolnym czasie.
	

	Razem: 810 min. – 18 godz.



[bookmark: _Toc536090192][bookmark: _Hlk533751540]Harmonogram zajęć – zjazd II (4 dni, 40 godz.)
[bookmark: _Toc536090193]Dzień 1 
	Nr modułu
	Moduł/Tematyka
	Czas trwania

	Moduł V. TIK w budowaniu środowiska sprzyjającego nauczaniu/uczeniu się  
- 27,5 godz. (10,5 godz. w dniu 1)

	V.5.
	Wspieranie w kształtowaniu umiejętności algorytmicznego myślenia i programowania.
	250 min.

	V.6.
	Wykorzystanie narzędzi TIK w indywidualizacji nauczania oraz w procesie uczenia się dziecka ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.
	90 min.

	V.7.
	Utrwalania i sprawdzenia wiedzy wspierane technologią informacyjną.
	135 min.

	Ogółem
	475 min.

	Ogółem dzień 1 zjazd II
	475 min.
ok.
10,5 godz.



[bookmark: _Toc536090194]Dzień 2 
	Nr modułu
	Moduł/Tematyka
	Czas trwania

	Moduł V. TIK w budowaniu środowiska sprzyjającego nauczaniu/uczeniu się  
- 27,5 godz. (1 godz. w dniu 2)

	V.8.
	Wskaźniki informujące o potrzebie rozwoju szkoły w zakresie wykorzystywania nowoczesnych technologii w procesie nauczania/uczenia się.
	90 min.

	Ogółem
	90 min.

	Moduł VI. Współpraca i komunikacja z wykorzystaniem TIK - 9,5 godz.

	VI.1
	Organizacja pracy grupy w projektach edukacyjnych.
	90 min.

	VI.2
	Współpraca i komunikacja uczniów i nauczycieli z wykorzystaniem narzędzi i aplikacji internetowych.
	295 min.

	Ogółem
	385 min

	Ogółem dzień 2 zjazd II
	475 min.



[bookmark: _Toc536090195]Dzień 3 
	Nr modułu
	Moduł/Tematyka
	Czas trwania

	Moduł VII. Bezpieczne wykorzystywanie nowych technologii - 7,5 godz.

	VII.1
	Zagrożenia związane z korzystaniem z nowoczesnych technologii.
	90 min.

	VII.2
	Zasoby przydatne w pracy nauczyciela w zakresie realizacji zajęć z uwzględnieniem bezpiecznego stosowania TIK.
	115 min.

	VII.3
	Prawo autorskie w pracy nauczyciela i działaniach edukacyjnych uczniów.
	135 min.

	Ogółem
	340 min.

	Moduł VIII. Wspomaganie pracy szkoły w rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym – 8 godz. (3 godz.  – dzień 3)

	VIII.1
	Diagnoza pracy szkoły w obszarze kształtowania kompetencji informatycznych.
	135 min.

	Ogółem
	135 min.

	Ogółem dzień 2 zjazd II
	475 min.





[bookmark: _Toc536090196]Dzień 4 
	Nr modułu
	Moduł/Tematyka
	Czas trwania

	Moduł VIII. Wspomaganie pracy szkoły w rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym - 8 godz. (5 godz. – dzień 4, zjazd II)

	VIII.2
	Rola i zadania osoby wspomagający rozwój szkoły w zakresie kształtowania kompetencji informatycznych uczniów.
	45 min.

	VIII.3
	Proces planowania, realizacji, monitorowania i zmian w zakresie kształtowania kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym.
	135 min.

	VIII.4
	Organizowanie i prowadzenie sieci współpracy oraz samokształcenia w obszarze wykorzystania nowoczesnych technologii w procesie nauczania/uczenia się. 
	45 min.

	Ogółem
	225 min

	Moduł IX. Planowanie rozwoju zawodowego uczestników szkolenia w zakresie wspomagania szkół – 3,5 godz.

	IX.1
	Kompetencje potrzebne do prowadzenia procesu wspomagania i ich analiza.
	70 min.

	IX.2
	Zasoby zewnętrzne. Pomoc dla osoby prowadzącej proces wspomagania. Plan własnego rozwoju, jako osoby wspierającej pracę szkoły w zakresie kompetencji informatycznych.
	90 min.

	Ogółem
	160 min.

	Ogółem – dzień 4, zjazd II
	385 min.
8,5 godz.





[bookmark: _Toc536090197]Dzień 1 zjazd II
	Dzień I 
(Zjazd II)
	Czas

	
	10,5 godz. dydaktycznych zajęć (472,5 min.)
2 godz. (120 min.) przerw: 
60 min. przerwa obiadowa w o godzinie wynikającej z organizacji zajęć, 
60 min. (4 przerwy po 15 min.) regulowanych przez trenerów zgodnie potrzebami.

	V.5. Wspieranie w kształtowaniu umiejętności algorytmicznego myślenia i programowania.
Cel ogólny
Zapoznanie uczestników szkolenia z założeniami podstawy programowej dotyczącej nauki programowania w szkole podstawowej na II etapie edukacyjnym i sposobami wdrażania programowania na zajęciach szkolnych.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
zna najważniejsze kwestie dotyczące podstaw programowania,
wybiera i stosuje narzędzia do nauki kodowania,
potrafi dokonać oceny narzędzi pod względem dostosowania do II poziomu edukacyjnego,
tworzy własne scenariusze i dobiera odpowiednie oprogramowanie lub platformę edukacyjną do potrzeb uczniów na II etapie edukacyjnym.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Znaczenie nauki programowania w rozwoju współczesnego ucznia i analiza podstawy programowej pod kontem kształtowania umiejętności algorytmicznego myślenia i programowania.
1. Pojęcia związane z nauką programowania.
1. Programy i aplikacje rozwijające myślenie komputacyjne i konektywne - przykładowe narzędzia TIK do nauki programowania.
1. Przykładowe scenariusze zajęć lekcyjnych ukierunkowanych na rozwój myślenia komutacyjnego i zdolności programistycznych na II etapie edukacyjnym.

	Wykład wprowadzający 
Uczestnicy słuchają i oglądają prezentację na temat wspierania w kształtowaniu umiejętności algorytmicznego myślenia i programowania na II etapie edukacyjnym.
Będą mogli powtórnie skorzystać z prezentacji na platformie elearningowej. Prezentacja obejmuje przykłady dobrych praktyk.
	15 min.

	
	Ćwiczenia
Uczestnicy pracują  w zespołach 2 – 3 osobowych. Każdy zespół dokonuje analizy podstawy programowej pod kontem nauki programowania w szkole podstawowej na II etapie edukacyjnym.
Następnie prowadzący szkolenie podsumowuje ćwiczenie i inicjuje dyskusję na temat zagadnień związanych z programowaniem, jakie powinny być wprowadzone na II etapie kształcenia.
	30 min 

	
	Ćwiczenia 
Indywidualna praca przy stanowiskach komputerowych. Uczestnicy, pod kierunkiem trenera, rozwiązują przykładowe problemy z wykorzystaniem narzędzi programistycznych. Uczestnicy poznają program Scratch do nauki programowania do zastosowania na II etapie edukacyjnym. Uczestnicy mogą pracować zgodnie z instrukcją – Załącznik nr 27.
	125 min.

	
	Podsumowanie pracy z aplikacjami 
Dyskusja moderowana przez prowadzącego zajęcia na temat poznanych narzędzi, oceny ich przydatności do nauki programowania na II etapie edukacyjnym.
	15 min.

	
	Ćwiczenia 
Uczestnicy szkolenia pracują w grupach 2 – 3 osobowych. Zadaniem grup jest stworzenie przykładowych scenariuszy z wykorzystaniem problemu do rozwiązania za pomocą poznanych narzędzi.
	45 min.

	
	Podsumowanie prac w grupach 
Prezentacja opracowanych scenariuszy, wspólne omówienie problemów programistycznych i wykorzystanych narzędzi.
	20 min.

	Ogółem
	250 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca grupowa,
praca indywidualna. 

	Metody / techniki
	wykład ilustrowany prezentacją multimedialną,
ćwiczenia praktyczne przy komputerach,
dyskusja, burza mózgów.

	Środki dydaktyczne i materiały
	rzutnik multimedialny, 
prezentacja zawierająca informacje na temat omawianych programów, 
flipchart z ok. 10 arkuszami papieru dla potrzeb pracy grupowej oraz ok. 40 arkuszy formatu A4 i 20 mazaków,
komputery dla prowadzącego i każdego uczestnika z dostępem do internetu (w przypadku 20 – osobowych grup należy zapewnić 21 komputerów z dostępem do internetu i zainstalowanym programem Scrach).

	V.6. Wykorzystanie narzędzi TIK w indywidualizacji nauczania oraz w procesie uczenia się dziecka ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.
Cel ogólny
Zapoznanie się z możliwościami wykorzystania technologii informacyjnej w pracy z uczniami ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
prezentuje walory programów komputerowych i urządzeń cyfrowych w pracy z uczniami ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi,
określa sytuacje w jakich technologie ułatwiają dostęp do edukacji dla uczniów chwilowo lub długotrwale wykluczonych z edukacji szkolnej.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Rola technologii informacyjnej w indywidualizacji procesu kształcenia, zwłaszcza w stosunku do uczniów ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.
2. Technologiczne możliwości dostępu do edukacji dla osób niepełno-sprawnych i czasowo wykluczonych z edukacji szkolnej.
3. Technologia informacyjna a dostęp do multimedialnych i interaktywnych materiałów dydaktycznych.
4. Łatwość rozumienia procesów i zjawisk poprzez dostęp do źródeł informacji interaktywnych i multimedialnej.
5. TIK a śmiałość w formułowaniu własnych sądów i w komuniko-waniu się z innymi.
	Informacja wprowadzająca
Prowadzący przypomina o informacji, z którą należało się zapoznać w ramach zajęć zdalnych, tzn. z Raportem Instytutu Badań Edukacyjnych „Wykorzystanie TIK w nauczaniu i uczeniu się uczniów ze SPE na przykładzie rządowego programu rozwijania kompetencji uczniów i nauczycieli w zakresie stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych „Cyfrowa szkoła” (Załącznik nr 29). 
	20 min.

	
	Warsztaty dotyczące opracowania wniosków na temat wykorzystania technologii informacyjnych w pracy z uczniem o specjalnych potrzebach edukacyjnych.
Uczestnicy szkolenia dokonują analizy wykorzystania technologii informacyjnej w pracy z uczniami ze specjalnymi potrzebami poprzez wykorzystanie analizy SWOT.
Każdy zespół pięcioosobowy dokona podobnej analizy. Analiza SWOT (Załącznik nr 28) powinna pokazać potrzeby szkół w zakresie wykorzystania technologii informacyjnej w kształceniu uczniów ze specjalnymi potrzebami. 
W pracach zespołów należy uwzględnić następujące zagadnienia:
dostęp do edukacji dla uczniów niepełnosprawnych i długoterminowo niemogących korzystać z edukacji szkolnej, 
różne tempo uczenia się uczniów,
niedostosowanie społeczne,
ułatwienie zrozumienia zjawisk i procesów,
uczniowie z zaburzeniami percepcji słuchowej i wzrokowej, 
uczniowie z dysleksją, dysgrafią,
inne.
Do ćwiczenia należy wykorzystać arkusz analizy SWOT – Załącznik nr 28.
	25 min.

	
	Podsumowanie 
Po wykonaniu powyższej analizy liderzy prezentują wnioski grup, a prowadzący moderuję dyskusję.
Prowadzący podsumowuje prace uczestników. Uzupełnia wnioski grup.
	20 min.

	
	Obserwacja stron edukacyjnych pod kątem spełnienia normy WCAG2 ( Web Content Accessibility Guidelines (WCAG2).
Uczestnicy poszukują informacji dotyczącej normy WCAG2, a następnie sprawdzają wykorzystanie tej normy na stronach szkolnych i platformach edukacyjnych. Odpowiadają na pytanie, dlaczego treści na stronach spełniających tę normę są przystępne dla większej liczby uczniów. Ostatnie 10  minut tego ćwiczenia prowadzący poświęca na dyskusję.
	25 min.

	Ogółem
	90 min.

	Formy
	praca w grupach jednolita.

	Metody / techniki
	analiza SWOT.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do przypomnienia zawartości publikacji 
(Załącznik nr 29): rzutnik multimedialny, komputer podłączony do sieci internet, 
do warsztatów: flipchart z arkuszami papieru, mazaki kolorowe, 20 akuszy do analizy SWOT 
– Załącznik nr 28.

	V.7. Utrwalania i sprawdzenia wiedzy wspierane technologią informacyjną
Cel ogólny
Zapoznanie uczestników szkolenia z narzędziami stosowanymi w budowaniu interaktywnych testów i gier dydaktycznych.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
przedstawia wady i zalety stosowania interaktywnych testów i gier dydaktycznych,
stosuje wybrane narzędzia do opracowania własnego interaktywnego testu,
publikuje interaktywny test dla innych osób.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Wykorzystanie interaktywnych testów i gier edukacyjnych jako formy uporządkowania, powtórzenia i sprawdzenia wiedzy i umiejętności.
2. Wady i zalety korzystania z interaktywnych testów i gier dydaktycznych.
3. Narzędzia informatyczne do budowania testów (np. Learning Apps, Kahoo, Forms, Quizziz).

	Element wykładu wspierany prezentacją
Prowadzący przedstawia możliwości technologii informacyjnej w projektowaniu i przeprowadzaniu interaktywnych testów. Zwraca uwagę na różnorodny charakter zastosowań tego typu narzędzi począwszy od porządkowania własnej wiedzy po zdawanie egzaminów (np. ECDL).
	20 min.

	
	Warsztaty dotyczące opracowania plakatu prezentującego wady i zalety przeprowadzania testów z wykorzystaniem technologii informacyjnej.
Uczestnicy szkolenia budują plakat „Za i przeciw”. Dzielą się na dwa zespoły. Pracując w grupach poszukują argumentów do obrony swojego stanowiska. 
	20 min.

	
	Podsumowanie prac warsztatowych. 
Po przedstawieniu przez lidera argumentów zespołu prowadzący zajęcia moderuje dyskusję, aby dać możliwość wypowiedzi każdej zgłaszającej się osobie.
	15 min.

	
	Element wykładu wspierany prezentacją programu do tworzenia interaktywnego testu 
Prowadzący zaprezentuje funkcjonalność wybranych programów do tworzenia interaktywnych testów. Odwołuje się również do wcześniej poznanej aplikacji „LearninApps”. Omawia ćwiczenie do wykonania dla uczestników szkolenia w programach Forms, który jest również, podobnie jak Sway programem chmury cyfrowej Office 365 oraz programie Kahoot.
	20 min.

	
	Projektowanie własnego testu interaktywnego
Uczestnicy szkolenia za pomocą programu Forms indywidualnie opracowują interaktywne testy dotyczące wybranego obszaru kształcenia. Wspomagają ich materiały Załącznik nr 30.
	20 min.

	
	Sprawdzenie działania zaprojektowanego testu.
Uczestnicy udostępniają innym uczestników kursu linki do opracowanych testów. Wszyscy starają się rozwiązać udostępnione testy. Autorzy testów analizują otrzymaną postać wyników testu.
	15 min.

	
	Opracowanie badania ankietowego w programie Kahoot.
Uczestnicy opracowują i przeprowadzają dla reszty grupy ankietę badającą opinię na temat zasadności stosowania w szkolnym procesie edukacyjnym interaktywnych testów. 
Wspomagają ich materiały Załącznik nr 31.
	20 min.

	
	Podsumowanie zajęć.
Prowadzący podsumowuje pierwszy dzień zajęć II zjazdu, szczególnie omawiając efekty wykonywanych ćwiczeń.
	15 min.

	Ogółem
	135 min.

	Formy
	jednolita zbiorowa,
praca w grupach zróżnicowana,
praca jednolita zbiorowa przy stanowiskach komputerowych.

	Metody / techniki
	elementy wykładu ilustrowane prezentacją, 
dyskusja „za i przeciw”,
ćwiczenia praktyczne komputerowe.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: komputer podłączony do sieci Internet z rzutnikiem, osoba prezentująca powinna wcześniej mieć założone konto do wykorzystania programu Forms,
do warsztatów: flipchart z arkuszami papieru rozmiaru flipchartu (min. 4 szt. dla każdej grupy) i kolorowymi karteczkami,
stanowiska komputerowe dla każdego uczestnika grupy – dla 20 osób 20 komputerów podłączonych do internetu z udostępnionymi kontami do programu Forms (usługi Office 365).




[bookmark: _Toc536090198]Załączniki do I dnia szkolenia II zjazdu
[bookmark: _Toc536090199]Załącznik nr 27 do modułu V.5. 
Instrukcja rozwiązania problemu z wykorzystaniem programu Scratch.
Scrach jest programem, który na II etapie kształcenia znakomicie spełnia swoją rolę w zakresie kształtowania umiejętności programowania. Wprowadza dziecko w tok myślenia algorytmicznego, uczy konstruować programy, których wykonanie może przysporzyć uczniowi wielu satysfakcji. Poniższa instrukcja przedstawia jeden z wielu pomysłów wykorzystania tego programu.
Zadaniem użytkownika jest napisanie w programie Scratch programu gry do sterowania ruchem duszka. Użytkownik sterując klawiszami np. strzałek przeprowadzi duszka przez ruchliwą ulicę. Jeśli zdarzy się „wypadek” – tzn. pojazd dotknie duszka to np. gra zostanie skończona – zatrzymana. Jeśli uda się przejść na drugą stronę drogi, duszek będzie bezpieczny, gracz wygrywa grę.
Przykład w pełni działającej gry: https://scratch.mit.edu/projects/274739599/
[image: ]
Kolejność czynności wykonania projektowaniu gry:
wybór tła dla gry – można wybrać z biblioteki teł lub narysować tło w edytorze grafiki programu Scratch,
wybór duszka bohatera z biblioteki duszków,
utworzenie skryptów sterujących ruchami duszka,
wybór duszków z biblioteki duszków Scratch. Jeden samochód to jeden duszek,
utworzenie skryptów serujących ruchem pojazdów.
[image: ]Rysowanie tła w programie Scratch
[image: ]
 Aby szybko narysować tło wystarczy: 
wypełnić tło kolorem szarym, 
u dołu ekranu narysować prostokąt wypełniony kolorem żółtym – miejsce startu duszka, 
u góry ekranu narysować prostokąt wypełniony kolorem jasnożółtym – miejsce mety. Ważne, aby kolory startu i mety były różne – w przyszłości zostanie to wykorzystane do programowania z zastosowaniem „czujnika koloru”.


Wybór duszka – bohatera z biblioteki duszków
[image: ]
[image: ]





[image: ]Uwaga: Warto wybrać duszka, widzianego z góry, tak aby poruszał się w stronę, w którą jest skierowany. Duszka – Kota, który pojawia się wraz z rozpoczęciem pracy w programie należy usunąć. Jeśli duszek jest zbyt duży lub zbyt mały należy go zmniejszyć lub zwiększyć. W tym celu klikamy na odpowiednim narzędziu, przenosimy je na duszka i kilkakrotnie klikamy nim na duszku.

Skrypty sterujące ruchami duszka
Należy zaznaczyć duszka, dla którego tworzymy skrypty i przejść do programowania strzałek sterujących ruchami duszka.
[image: ]
Rysunek przedstawia wszystkie skrypty dla duszka – bohatera. Skrypty pozwalają sterować duszkiem za pomocą klawiszy strzałek klawiatury.
[image: ]
Duszki – pojazdy 
Wstawiamy kolejne duszki – pojazdy, które będą przeszkodami dla duszka – bohatera. Wybieramy je z biblioteki duszków z kategorii „Transport”. Każdemu duszkowi można nadać nową nazwę.
[image: ][image: ]
[image: ]
[image: ]
Uwaga: Należy zastanowić się jak będą poruszały się samochody tzn. w którym miejscu ekranu się pojawią? w którą stronę będą się poruszać? i co stanie się, kiedy znajdą się na brzegu ekranu? 
Należy utworzyć skrypty dla jednego pojazdu. Pojazd powinien poruszać się przez cały czas trwania gry – tzn. pojazd rozpoczyna grę z lewej krawędzi ekranu, dojeżdża do prawej krawędzi ekranu i po chwili pojawia się kolejny raz z lewej strony by ponownie podążać do prawej krawędzi i tak cały czas do zatrzymania gry.
[image: ]Ustawiamy pojazd w skrajnym lewym miejscu na ekranie następnie pobieramy bloczek, w którym zapisały się współrzędne pojazdu. Budujemy skrypt uruchamiany zieloną flagą. Pojazd dojeżdża do krawędzi i zatrzymuje się. Należy zastosować warunek, który spowoduje, że pojazd zniknie, kiedy dojedzie do prawej krawędzi a po chwili pojawi się znowu po lewej stronie. 

[image: ]Należy zwrócić uwagę jakie współrzędne osiąga pojazd w chwili zatrzymania. W przypadku przedstawionym na rysunku współrzędne pojazdu osiągają x=296 y =-47. Interesuje nas współrzędna x. Do skryptu dodajemy warunek – jeżeli współrzędna x będzie większa od 296 pojazd powinien zniknąć. Warunek tworzymy z następujących bloczków:
[image: ][image: ]
Należy pamiętać, że zawsze, kiedy zastosowany jest w skryptach bloczek „ukryj” po ponownym uruchomieniu skryptu duszek w dalszym ciągu będzie ukryty. Dlatego przy testach na początku skryptu wstawmy bloczek pokaż.
  [image: ]           [image: ]
Testowanie działanie skryptu
Należy przetestować działanie skryptów i w razie konieczności zmodyfikować bloczki.
Rozbudowanie działania skryptu pojazdu
Skrypt można rozbudować poprzez wprowadzenie warunku  - jeżeli pojazd osiągnie współrzędną x większą od podanej wartości. 
Uwaga – ponieważ w skrypcie w warunku „jeżeli” wstawiono bloczek „pokaż” dlatego na początku skryptu można ten bloczek usunąć. 
Modyfikacja skryptów duszka – bohatera. Zderzenie duszka z pojazdem.
W przypadku skryptów odpowiedzialnych za ruchy duszka – bohatera, należy wstawić warunki początkowe dla duszka – tzw. miejsce startu – dolna część ekranu, kierunek ustawienia do góry. Następnie utworzyć warunki dla zderzenia z pojazdem oraz moment kiedy duszek dotrze do celu.
[image: ]Testowanie działania programu
Duszek – bohater poruszany jest przez gracza za pomocą klawiszy strzałek. Jego zadaniem jest przejście na drugą stronę ulicy. Po jezdni porusza się Pojazd 1. Jeżeli pojazd trafi na duszka, duszek wraca na miejsce startu. Jeżeli uda się przejść duszkowi na drugą stronę – duszek dotknie żółtego koloru i powie „Udało się!”.

Tworzenie skryptów dla pozostałych pojazdów
Wszystkie pojazdy będę poruszały się podobnie jak Pojazd 1 dlatego można skopiować skrypt Pojazdu 1 do pozostałych pojazdów. W tym celu należy przeciągnąć skrypty na poszczególne duszki.
[image: ]
Po skopiowaniu konieczna jest modyfikacja skryptów. Należy zmienić współrzędną y tak, by pojazdy nie nachodziły na siebie. Warto również zmienić prędkość pojazdów. Uwaga – jeżeli któryś z pojazdów nie znika po osiągnięciu prawego brzegu ekranu należy poprawić wartość współrzędnej x w tym pojeździe zgodnie z punktem VII dla pojazdu 1.
Modyfikacja skryptów duszka – bohatera
[image: ]Duszek – bohater jeszcze nie umie reagować na pozostałe pojazdy. Należy dodać bloczki logiczne „lub”, które łączymy ze sobą w ciąg logiczny.

W efekcie skrypt będzie miał następującą postać:
      [image: ]
Skrypt zachęca się do samodzielnej modyfikacji programu np.:
Wywołanie planszy końca gry,
Dodanie kolejnych pojazdów,
Wydłużenie gry i wprowadzenie zliczania ile razy duszek bohater przejdzie przez jezdnię,
Wprowadzenie losowości w ruchu pojazdów.

[bookmark: _Toc536090200]Załącznik nr 28 do modułu V.6. 
Informacja o analizie SWOT
Analiza SWOT umożliwia ukazać każdy problem w czterech kategoriach, tzw. strategicznych, dwóch w odniesieniu do teraźniejszości i dwóch w odniesieniu do przyszłości. Skrót SWOT pochodzi od pierwszych liter czterech słów w języku angielskim:
S (Strengths) – mocne strony, czyli to co stanowi np. zaletę osoby, odnosi się do teraźniejszości,
W (Weaknesses) – słabe strony: wszystko to co stanowi np. wadę, odnosi się do teraźniejszości,
O (Opportunities) – szanse:, jest to wszystko to, co daje szansę zmiany na lepsze, odnosi się do przyszłości,
T (Threats) – zagrożenia: wszystko to co powoduje niekorzystne zmiany, odnosi się do przyszłości.
Analiza SWOT pomaga podejmować decyzje, uniknąć zagrożeniom lub doskonalić wskazane w analizie umiejętności.
W odniesieniu do realizowanego zadania zespoły będą analizowały dobre i złe strony zastosowania technologii informacyjnej w procesie kształcenia uczniów z SPE, potrzeby w tym zakresie i zagrożenia. Informacja o potrzebach jest pierwszym krokiem do zbudowania planu rozwoju z ich uwzględnieniem.


ANALIZA SWOT

	
	Pozytywne
	Negatywne

	Obecnie
	
Mocne strony
	
Słabe strony

	W przyszłości
	
Szanse
	
Zagrożenia


[bookmark: _Toc536090201]Załącznik nr 29 do modułu V.6. 
Publikacja
A. Białek Raport. Wykorzystanie TIK w nauczaniu i uczeniu się uczniów ze SPE na przykładzie rządowego programu rozwijania kompetencji uczniów i nauczycieli w zakresie stosowania technologii  informacyjno-komunikacyjnych „Cyfrowa szkoła”
https://issuu.com/jacekcibor/docs/ibe-raport-tik-w-edukacji-wlaczajac.

[bookmark: _Toc536090202]Załącznik nr 30 do modułu V.7. 
Instrukcja wykorzystania oprogramowania „Forms” wchodzącego w skład pakietu usług chmury cyfrowej Office 365”.
Aplikacja Forms jest kolejną usługą Office 365 umożliwiającą tworzenie i publikowanie interaktywnych testów i ankiet. Gotowe formularze mogą funkcjonować samodzielne lub mogą być osadzone w innych aplikacjach, np. w prezentacji wytworzonej w Sway.
Ekran powitalny
Ekran powitalny programu zachęca do utworzenia nowej ankiety lub testu.
[image: ]
Po wybraniu istniejącego lub otworzeniu nowego dokumentu otwiera się edytor testów. Aby zaprojektować test lub ankietę należy:
nadać tytuł,
wprowadzić opis narzędzia dla osoby wypełniającej test lub ankietę,
dodać pytanie dokonując wybór typu pytania.
[image: ]
Forms dysponuje, między innymi, następującymi rodzajami pytań: 
· pytanie z jedną lub wieloma prawidłowymi odpowiedziami,
· pytanie typu „krótka odpowiedź”,
· pytanie o ocenę w projektowanej skali,
· pytanie o datę.
[image: ]
W przypadku wybrania pytania typu Wybór należy podać alternatywne odpowiedzi. Jedno z nich należy zaznaczyć jako prawidłową odpowiedź. Liczba odpowiedzi do wyboru zależy od autora testu. Minimalna liczba to 2. Każde pytanie może być ilustrowane obrazem lub można dołączyć do niego film. Wybór opcji „Wiele odpowiedzi” umożliwia zaznaczenie wielu prawidłowych odpowiedzi.
[image: ]
Autor testów wykonanych w programie Forms może oglądać wyniki odnotowane w arkuszu kalkulacyjnym i przedstawione na wykresach w zakładce „odpowiedzi”.
[image: ]
Tak, jak inne aplikacje w chmurze cyfrowej Office 365 można udostępnić innym użytkownikom. Wypełnienie testu przygotowanego za pomocą programu Forms nie wymaga założenia konta w chmurze Office 365.
Można również dla potrzeb udostępniania testu wygenerować QR Code.
[image: ]
Test można osadzić w innym dokumencie: na przykład w prezentacji Sway, na stronie internetowej lub w innym zasobie internetowym. Ikona </> służy do wygenerowania odpowiedniego kodu do osadzania testu. Test może być dostępny na dowolnym sprzęcie mobilnym. 
[image: ]

[bookmark: _Toc536090203]Załącznik nr 31 do modułu V.7. 
Instrukcja wykorzystania oprogramowania Kahoot.
Kahoot jest internetową platformą do tworzenia i przeprowadzania interaktywnych quizów, ankiet dyskusji i badań opinii. Jest to proste i intuicyjne narzędzie działające z poziomu przeglądarki internetowej i aplikacji na urządzenia mobilne. Dodatkową funkcjonalnością narzędzia jest dostęp do wyników jakie uzyskali uczniowie po rozwiązaniu quizu. Nauczyciel może tworzyć nowe quizy a także korzystać z quizów zamieszczonych na platformie. Aplikacja jest dostępna w języku angielskim.
Aby utworzyć swoje quizy i udostępniać je uczniom należy dokonać rejestracji na platformie https://getkahoot.com i utworzyć konto.
[image: ]
Należy wybrać konto użytkownika, a następnie uzupełnić dane potrzebne do zarejestrowania: określić rolę użytkownika, podać dane konta email, szkołę i rodzaj szkoły, nazwę użytkownika i hasło.
[image: ]Po uzupełnieniu wszystkich informacji użytkownik zostaje automatycznie zalogowany na konto. Podczas rejestracji użytkownik będzie poproszony o wybranie odpowiadającego mu pakietu. Można wybrać pakiet free z pewnymi ograniczeniami.
[image: ]
Tworzenie nowego quizu rozpoczyna się od kliknięcia w przycisk Create.
[image: ]
W kolejnym kroku użytkownik wybiera odpowiadający mu szablon: 
Quiz – szablon do quizu z możliwością wyboru poprawnych odpowiedzi z wielu,
Jumpe – szablon do quizu z możliwością porządkowania odpowiedzi we właściwej kolejności, 
Discussion – szablon do prowadzenia dyskusji na zadany temat, 
Survey – szablon do zbierania opinii.
[image: ]
Opisywany przykład prezentuje wykonanie quizu przy użyciu szablonu Jumble. Wybranie szablonu uruchamia nowe okno, które należy uzupełnić następującymi danymi:
tytuł ćwiczenia (Title),
opis oznaczony tagami (Description),
okładka – wstawienie grafiki (Image Library lub Upload your image),
sposób udostępnienia (Visible to),
język (Language),
odbiorcy (Audience).
[image: ]
Prezentowany w opisie quiz to ćwiczenie polegające na uporządkowaniu odpowiedzi w odpowiedniej kolejności.
[image: ]
Po uzupełnieniu wszystkich pól należy przejść do kolejnego okna zatwierdzając zielony przycisk OK,go, a następnie uzupełnić szablon treścią quizu wpisując pytanie i odpowiedzi w odpowiedniej kolejności. W tym szablonie kolejność jest istotna – zgodnie z nią będzie sprawdzana odpowiedź ucznia. 
[image: ]
Użytkownik uzupełnia następujące pola:
· treść pytania,
· czas udzielenia odpowiedzi,
· czy za udzieloną odpowiedź gracz ma otrzymać punkty,
· można wybrać grafikę lub link do filmu z zasobów youtube,
· treść kolejnych odpowiedzi.
W tym szablonie kolejność jest istotna – zgodnie z nią będzie sprawdzana odpowiedź ucznia. Koniec pytania należy zatwierdzić zielonym przyciskiem Next. Kolejne pytania tworzy się w kolejnych oknach programu. Aby dodać pytanie należy wybrać przycisk z plusem Add question.
[image: ]
Na zakończenie należy zapisać quiz wybierając zielony przycisk Save. 
[image: ]

[image: ]Quiz można w każdej chwili edytować. Zanim nowe ćwiczenie interaktywne zostanie udostępnione należy go przetestować. W tym celu należy wybrać narzędzie Preview it. W tym miejscu użytkownik może dokonać odpowiednich ustawień w sposobie udostępniania quizu uczniom.
[image: ]
Można zmodyfikować ustawienia w opcjach Game options, a następnie potwierdzić utworzenie gry w zależności od sposobu przeprowadzania quizu: indywidualnie – Classic, czy zespołowo – Team mode.


W programie zamieszczona aplet urządzenia mobilnego. Dzięki temu szybko można przetestować ćwiczenie beż użycia innych urządzeń mobilnych.
[image: ]
Quiz jest dostępny na koncie nauczyciela. Uczniowie mogą mieć do niego dostęp z poziomu strony internetowej www.kahoot.it lub za pomocą aplikacji na urządzenia mobilne Kahoot! do pobrania ze sklepu Google Play lub App Store. Uczniowie rozwiązują quiz w tym samym czasie. Po uruchomieniu aplikacji nauczyciel podaje uczniom wygenerowany numer PIN który należy wpisać na stronie internetowej www.kahoot.it  lub w aplikacji. Nauczyciel odczekuje kilka minut aż wszyscy zalogują się do gry, po czym uruchamia quiz. Podczas rozwiązywania quizu uczniowie odczytują pytanie wyświetlane na tablicy następnie udzielają odpowiedzi za pomocą urządzeń mobilnych lub na stronie internetowej. Odpowiedzi są oznaczone jedynie znakami graficznymi i kolorami.  
Po każdym pytaniu uczeń otrzymuje informację zwrotną czy jego odpowiedź była poprawna.
[image: ]
Tworząc quiz nauczyciel może zdecydować, czy uczestnicy gry mają widzieć ranking graczy. W takim przypadku liczy się nie tylko prawidłowa odpowiedź ale również szybkość udzielenia odpowiedzi. 
[image: ][image: ]





Nauczyciel decyduje, czy uczniowie będą widzieli wyniki pozostałych uczniów.
[image: ]
Nauczyciel ma wgląd do wyników quizu, które może pobrać w postaci plików arkusza kalkulacyjnego.
[image: ]


[bookmark: _Toc536090204]Dzień 2 zjazd II
	Dzień 2 (Zjazd II)

	Czas

	
	10,5 godz. dydaktycznych zajęć
2 godz. (120 min.) przerw: 
60 min. przerwa obiadowa w o godzinie wynikającej z organizacji zajęć, 
60 min. (4 przerwy po 15 min.) regulowanych przez trenerów zgodnie z potrzebami.

	V.8. Wskaźniki informujące o potrzebie rozwoju szkoły w zakresie wykorzystywania nowoczesnych technologii w procesie nauczania/uczenia się.
Cel ogólny
Określenie jakie czynniki decydują o potrzebie stosowania technologii informacyjnej w procesie kształcenia.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
analizuje efekty kształcenia pod kątem wpływu technologii informacyjnej na ich osiągnięcie,
analizuje publikacje na temat badań efektów procesu kształcenia wspieranego technologią informacyjną,
planuje zastosowanie technologii informacyjnej dla potrzeb poprawy efektywności kształcenia.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Strategie dydaktyczne, w których znaczącą rolę odgrywa technologia informacyjna, a osiągane efekty kształcenia.
2. Analiza efektów kształcenia z zastosowaniem technologii informacyjnej.
3. Identyfikacja wskaźników świadczących o konieczności stosowania technologii informacyjnej podczas prowadzonego procesu kształcenia.
	Element wykładu wspierany prezentacją 
Prowadzący przedstawia przykłady dobrych praktyk zastosowania technologii informacyjnej w dydaktyce, jednocześnie wskazując zastosowane strategie dydaktyczne. Prezentowane przykłady pokazują pozytywne efekty kształcenia. Odwołuje się jednocześnie do udostępnionej na platformie e-learningowej, publikacji pt. „Efektywne wykorzystanie nowych technologii na lekcjach” autorstwa Howard Pitler, Elizabeth R. Hubbell, Matt Kuhn (Załącznik nr 32). Uczestnicy szkolenia byli zobowiązani do zapoznania się z tą publikacji przed drugim zjazdem szkolenia.
	25 min.

	
	Warsztaty dotyczące analizy zastosowań technologii informacyjnej podnoszących efekty kształcenia. 
Uczestnicy szkolenia pracują metodą mapy myśli. Poszczególne grupy pracują nad głównymi wątkami mapy, a następnie je uszczegóławiają. 
Liderzy grup uzupełniają wspólną mapę myśli. Szczególnie istotne jest w tym ćwiczeniu zauważenie metod projektowych, najnowszych strategii dydaktycznych, chociażby kształcenia wyprzedzającego.
	40 min.

	
	Podsumowanie 
Po uzupełnieniu całej mapy prowadzący moderuje dyskusję.
Następnie porządkuje informacje na mapie myśli i podsumowuje dyskusję.
	25 min.

	Ogółem
	90 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca w grupach.

	Metody / techniki
	elementy wykładu wspierane prezentacją,
mapa myśli.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: komputer podłączony do sieci Internet z rzutnikiem, ekran,
do warsztatów: flipchart z arkuszami papieru i kolorowymi karteczkami.

	[bookmark: _Toc536090205]Moduł VI Współpraca i komunikacja z wykorzystaniem TIK

	VI.1. Organizacja pracy grupy w projektach edukacyjnych
Cel ogólny
Zaprezentowanie możliwości organizowania współpracy w grupie edukacyjnej uczniowskiej i nauczycielskiej.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
określa znaczenie organizowania pracy w grupach w kontekście osiąganych efektów edukacyjnych,
określa jakie kompetencje osiąga uczeń uczestniczący w pracy w grupie,
określa wpływ technologii informacyjnej na pracę w grupie.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Czynniki wpływające na efektywną współpracę grupy podczas realizacji projektów: 
dobór uczestników grupy,
przydział ról i zadań dla poszczególnych członków grupy,
określenie harmonogramu działań,
dobór narzędzi do pracy grupowej,
organizacja pracy grupy,
koordynacja działań grupy,
sposób komunikowania się w grupie,
monitorowanie pracy grupy. 
2. Realizacja zadań grupy z wykorzystaniem technologii informacyjnej.
	Element wykładu wspierany prezentacją 
Prowadzący przedstawia czynniki zapewniające efektywną współpracę grupy podczas rozwiązywania problemów edukacyjnych. 
	20 min.

	
	Warsztaty z zakresu analizy zmian w funkcjonowaniu grupy edukacyjnej w aspekcie zastosowania technologii informacyjnej.
Połowa uczestników szkolenia analizuje działanie grupy podczas rozwiązywania zadania edukacyjnego bez udziału technologii informacyjnej, druga część pokazuje na plakacie współpracę w grupie wykorzystujących technologię informacyjną. Po wykonaniu plakatu uczestnicy odpowiadają na pytanie, czy i w jakim stopniu technologia informacyjna usprawnia pracę grupy.
	45 min.

	
	Podsumowanie ćwiczeń
Prowadzący moderuje dyskusję, porządkuje informacje na metaplanie i podsumowuje dyskusję.
	25 min.

	Ogółem
	90 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca w grupach.

	Metody / techniki
	elementy wykładu ilustrowane prezentacją,
metaplan.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: komputer podłączony do sieci Internet z rzutnikiem i ekranem,
do warsztatów: flipchart z arkuszami papieru (min. 10 szt.), kolorowymi karteczkami i i min. 10 mazakami.

	VI.2. Współpraca i komunikacja uczniów i nauczycieli z wykorzystaniem narzędzi i aplikacji internetowych
Cel ogólny
Rozpoznanie narzędzi TIK ułatwiających współpracę i komunikację w zespole.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
rozpoznaje sytuacje, w których niezbędne jest skorzystanie z narzędzi TIK w celu usprawnienia współpracy i komunikacji,
zna narzędzia TIK wspierające pracę zespołową,
stosuje narzędzia TIK do współpracy i komunikacji w zależności od sytuacji edukacyjnej.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Komunikacja i współpraca uczniów i nauczycieli z wykorzystaniem TIK.
2. Przykłady dobrych praktyk stosowania nowych technologii we współpracy i komunikacji uczniów i nauczycieli.
3. Korzyści wynikające ze stosowania TIK w praktyce szkolnej.

	Wykład wprowadzający
[bookmark: _Hlk535666731]Prowadzący szkolenie prezentuje korzyści wynikające ze stosowania nowych technologii we współpracy i komunikacji uczniów i nauczycieli. Uczestnicy szkolenia będą mogli powtórnie skorzystać z prezentacji na platformie e-learningowej. Prezentacja obejmuje przykłady dobrych praktyk.
	20 min.

	
	Ćwiczenia 
Uczestnicy szkolenia pracują w zespołach 4 osobowych, każdy przy swoim stanowisku komputerowym. Współpracując w grupach poznają funkcjonalności narzędzi ułatwiających pracę i komunikację zespołową w zakresie: 
wspomagania uczenia się uczniów,
pracy w zespołach zadaniowych, projektach edukacyjnych,
interaktywnych ćwiczeń i twórczych działań,
uczenia się we współpracy,
komunikacji uczniów i nauczycieli,
współpracy online i korzystania z chmury cyfrowej,
prowadzenia blogów przedmiotowych,
prowadzenia zamkniętych grup zadaniowych na portalach społecznościowych,
wykorzystania komunikatorów internetowych.
Uczestnicy wykonują zadania zgodnie z załączoną instrukcją. Prowadzący szkolenie omawia przykładowe narzędzia, prezentuje dobre praktyki ze wskazaniem zasobów internetowych.
	165 min.

	
	Ćwiczenie „Międzyszkolna współpraca nauczycieli w zakresie rozwijania kompetencji informatycznych uczniów”
Uczestnicy zbierają się w 5-osobowej grupy, przy założeniu, że każda osoba wcześniej pracowała w innej grupie 4-osobowej. Zadaniem grup jest przedstawienie na mapie myśli koncepcję współpracy grupy nauczycieli z uwzględnieniem wyboru odpowiednich narzędzi informatycznych. Po wykonaniu zadania liderzy grup prezentują efekt prac. Reszta osób dyskutuje, zadaje pytania.
	40 min.

	
	Ćwiczenie – model współpracy i komunikacji
Uczestnicy wracają do swoich starych grup 
4-osobowych. Na podstawie wypracowanych efektów w poprzednim ćwiczeniu i w oparciu o funkcjonalności poznanych narzędzi, tworzą model współpracy i komunikacji nauczycieli. Ćwiczenie powinno być wykonane z wykorzystaniem aplikacji umożliwiających współdzielenie i edytowanie dokumentów (np. Googel Apps lub Microsoft OneDrive).
	40 min.

	
	Podsumowanie prac w grupach  
Po wykonaniu ćwiczenia grupy prezentują opracowane modele. Prowadzący szkolenie moderuje dyskusję podsumowującą ćwiczenie. Prowadzący szkolenie podsumowuje wykonane ćwiczenia oraz zajęcia w drugim dniu szkolenia, zapowiadając tematykę kolejnego dnia. Przypomina, że uczestnicy w ramach elearningu mieli zapoznać się z dokumentami dotyczącymi zagrożeń wynikających ze stosowania internetu oraz prawem autorskim.
	30 min.

	Ogółem
	295 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca w zespołach,
praca indywidualna przy stanowiskach komputerowych.

	Metody / techniki
	prezentacja, 
dyskusja / mapa myśli,
ćwiczenia praktyczne przy stanowiskach komputerowych.

	Środki dydaktyczne i materiały
	rzutnik multimedialny, komputery podłączone do internetu,
link do publikacji „Efektywne wykorzystanie nowych technologii na lekcjach” (Załącznik nr 32),
instrukcje wykorzystania programów wspierających komunikację i współpracę (Załącznik nr 33, 34, 35),
flipchart, co najmnie 10 arkuszy o wymiarze flipchartu, co najmniej 10 mazaków.





[bookmark: _Toc536090206]Załączniki do II dnia szkolenia II zjazdu
[bookmark: _Toc536090207]Załącznik nr 32 do modułu V.8
Publikacja:
Howard Pitler, Elizabeth R. Hubbell, Matt Kuhn:, „Efektywne wykorzystanie nowych technologii na lekcjach”.
http://www.ceo.org.pl/sites/default/files/news-files/pitler-hubbel-kuhn_efektywne-wykorzystanie-nowych-technologii_0.pdf.
[image: ]
https://bit.ly/2Fa6B83

[bookmark: _Toc536090208]Załącznik nr 33 do modułu VI.2
Przykłady platform do współpracy i komunikacji
Realtimeboard 
Realtimeboard to aplikacja zastępująca cyfrową tablicę w sieci. Jest to miejsce do pisania, rysowania oraz wstawiania grafiki i innych dokumentów.  
[image: C:\Users\Ania\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\B63C743B.tmp][image: ] 
Adres strony internetowej: http://www.realtimeboard.com
Timetoast
Timetoast internetowym narzędziem do tworzenia interaktywnych osi czasu. W łatwy sposób można planować wydarzenia, kolejne etapy procesu uczenia się np. podczas wykonywania projektu edukacyjnego. 
 [image: C:\Users\Ania\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\C1AF5501.tmp][image: ]
Adres strony: https://www.timetoast.com
Tricider 
Tricider to bezpłatne narzędzie przeprowadzania sondażów, opinii, głosowania lub burzy mózgów. Osoby głosujące nie muszą się rejestrować, co znacznie ułatwia szybkie przeprowadzenie sondażu. 
 [image: C:\Users\Ania\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\8E9CDFB7.tmp][image: ]
Adres strony internetowej: www.tricider.com

[bookmark: _Toc536090209]Załącznik nr 34 do moduły VI.2
Portale społecznościowe
 
Ciekawą alternatywą do szybkiej komunikacji i współpracy są portale społecznościowe, narzędzia łatwe w użyciu i powszechnie dostępne w sieci, które stały się stałym elementem życia społecznego. Do najpopularniejszych z nich należą (źródło: dreamgrow.com dane na dzień 22 maja 2018r.): 
Facebook (rok założenia – 2004; obecnie 2,2 miliarda aktywnych użytkowników miesięcznie), 
YouTube (rok założenia 2005; obecnie 1,8 miliarda użytkowników w miesiącu)
Instagram (rok założenia 2010; obecnie 800 milionów aktywnych użytkowników w miesiącu),
Twitter (rok założenia 2006; obecnie 336 milionów użytkowników miesięcznie).
W Polsce najpopularniejszym serwisem społecznościowym jest Facebook. Badanie Wave (grupa IPG Mediabrands) wskazuje, że blisko 60% Polaków deklaruje, że przynajmniej raz dziennie korzysta z tego portalu.
Zadaniem serwisów społecznościowych jest m.in. umożliwienie kontaktów między użytkownikami za pomocą takich narzędzi jak komunikatory, czaty, blogi. Za pomocą portali społecznościowych użytkownicy mogą dzielić się informacjami, tworzyć grupy zainteresowań a nawet podejmować wspólne inicjatywy.
Facebook 
Facebook to portal społecznościowy, na którym użytkownicy mogą tworzyć profile osobiste oraz tzw. fanpage – czyli strony dla instytucji, osób publicznych lub grup zainteresowań. 
Jak wykorzystać to narzędzie w szkole? Okazuje się, że coraz popularniejsze staje się świadome wykorzystywanie narzędzi portali społecznościowych w edukacji. Nauczyciele dostrzegają w nich wiele zalet, szczególnie jeśli chodzi o organizowanie zamkniętych grup związanych z realizacją różnych projektów edukacyjnych. Na przykład wykorzystując narzędzia Facebooka można m.in.:
publikować zadania projektowe i efekty z realizacji tych projektów, 
dzielić się opiniami na zadany temat,
udostępniać materiały wspomagające proces uczenia się,
dzielić się zasobami, 
organizować konkursy, ankiety, burze mózgów,
doskonalić naukę języków obcych,
sprawnie komunikować się z grupą projektową.
Właściwe i przemyślane wykorzystanie portali społecznościowych jako nowego środka dydaktycznego uatrakcyjni w procesie edukacji. Założenie zamkniętej grupy na portalu społecznościowym Facebook wymaga posiadania zarówno od właściciela grupy jak i jej członków konta na tym portalu. 
 [image: C:\Users\Ania\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\47D2A4F3.tmp][image: ]
Założenie konta należy rozpocząć od odwiedzin strony https://www.facebook.com i zapoznania się z regulaminem portalu. Jeśli użytkownik zdecyduje się na założenie konta należy:
1. W otwartym oknie uzupełnić podstawowe informacje dotyczące danych użytkownika. Do założenia konta niezbędne jest posiadanie adresu e-mail, który będzie loginem do konta.
2. Potwierdzić założenie konta za pomocą linku nadesłanego na adres poczty mailowej.
3. Zalogować się na stronie www.facebook.com, przejść do strony profilowej i uzupełnić swoje dane. Informacje tu zawarte można dodać w każdej chwili, zmieniać lub usuwać zbędne treści.
Podczas zakładania konta na Facebooku należy zwrócić szczególną uwagę na ochronę swoich danych. Użytkownik ma bardzo wiele możliwości włączania lub wyłączania różnych opcji umieszczonych w zakładce Ustawienia / Prywatność, np., może zdecydować, kto będzie widział wpisy na tablicy, kto będzie mógł komentować te wpisy. Wskazane jest, aby użytkownik zapoznał się, ze wszystkimi możliwymi ustawieniami.

[image: ]
Kolejnym, niezwykle ważnym elementem konta jest sposób udostępnienie innym użytkownikom zasobów umieszczonych na portalu (narzędzia te, należy szczególnie omówić z młodzieżą).
Wykorzystanie Facebooka dla zamkniętych grup edukacyjnych. [image: ]
Aby utworzyć grupę:
1. Użytkownik loguje się na swoje konto facebook i po rozwinięciu dostępnych narzędzi wybiera Utwórz grupę.
2. W nowym oknie użytkownik uzupełnia podstawowe informacje m. in.: 
nazwę grupy, 
dodanie użytkowników (z grona swoich znajomych na portalu),
ustawienia prywatności –  należy zadecydować czy grupa ma być otwarta, zamknięta, czy tajna.
[image: ]
Zachęca się użytkownika do zapoznania się z materiałem  udostępnionym przez portal, dotyczącym ustawienia prywatności grup.
[image: ]
We wszystkich grupach członkowie muszą zostać zatwierdzeni przez administratora lub członka grupy, w zależności od ustawień grupy. Osoby niezalogowane mogą zobaczyć wykaz członków grup oraz posty w grupach otwartych.

Administrator grupy może zmienić ustawienia prywatności w następujący sposób:
1. W menu po lewej stronie należy wybrać pozycję Grupy.
2. Kolejno należy wybrać Więcej a następnie Edytuj ustawienia grupy.
3. Należy przejść do obszaru Prywatność i wybrać Zmień ustawienia prywatności i wybrać nowe ustawienia prywatności.
4. Na zakończenie należy Potwierdzić i Zapisać wprowadzone zmiany.
Użytkownik powinien zapoznać się z materiałami dotyczącymi ustawienia prywatności. Wprowadzanie zmian jest uzależnione od częstości zmian oraz ilości członków grupy.W każdej chwili użytkownik może zmienić ustawienia prywatności grupy, której jest administratorem. Po utworzeniu grupy użytkownik – administrator steruje zatwierdzaniem osób dołączających do grupy za pomocą funkcji zatwierdzania członkostwa. Aby włączyć funkcję zatwierdzania członkostwa należy:
w aktualnościach, w menu po lewej stronie wybrać pozycję Grupy,
wybrać Więcej a następnie opcję Edytuj,
obok pozycji Potwierdzenie członkostwa wybrać Tylko administratorzy i moderatorzy i zapisać zmiany.
Po utworzeniu grupy i dodaniu do niej członków, użytkownik może w pełni korzystać z jej funkcjonalności. Zachęca się użytkownika, aby w początkowym okresie korzystał z form pomocy Facebooka.

[bookmark: _Toc536090210]Załącznik nr 35 do modułu VI.2. 
Wiki
Zapewne każdy wie czym jest Wikipedia. To wielojęzyczna internetowa encyklopedia, która tworzona jest przez samych użytkowników (każdy może ją redagować) oraz nadzorowana przez administratorów, czuwających nad poprawnością i rzetelnością wpisów encyklopedycznych. Jak działa ten potężny mechanizm? Wikipedia tworzona jest w oparciu o oprogramowanie MediaWiki, które umożliwia współpracę i tworzenie tej samej strony w internecie przez wiele osób w tym samym czasie. Dzięki temu, że obsługa programów opartych na mechanizmach wiki nie jest skomplikowana, każdy może założyć stronę wiki dla własnego użytku np. na potrzeby realizacji projektów jako wspólną stronę do komunikacji, bazę zasobów lub inne działanie wymagające wspólnej pracy. Najlepiej strony wiki sprawdzą się podczas realizacji różnych projektów, organizacji przedsięwzięć szkolnych, współpracy międzynarodowej, budowaniu wiedzy oraz wymiany informacji. Do najważniejszych zalet, jakie posiadają strony wiki można zaliczyć:
łatwość obsługi,
redagowanie i edytowanie wspólnych tekstów,
publikowanie i przechowywanie treści i zasobów internetowych,
komentowanie treści,
obserwowanie i śledzenie zmian na stronie,
dyskutowanie i ustalanie wspólnych działań,
archiwizowanie treści.
Założenie wiki nie powinno sprawić problemu. Jest wiele serwisów umożliwiających bezpłatne uruchomienie własnej strony wiki. Należą do nich m.in. Wikidot, PBWorks czy MediaWiki. Poniżej zostanie opisany sposób tworzenia strony wiki na przykładzie narzędzi udostępnianych na stronie https://www.wikidot.com/
[image: C:\Users\Ania\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\7979E79.tmp]
Serwis jest prowadzony w języku angielskim, jednak rejestracja nie powinna sprawić użytkownikowi trudności. W przypadku większych problemów można wspomagać się internetowym translatorem. Rozpoczęcie pracy z wikidot należy rozpocząć od rejestracji i aktywacji konta w serwisie.

[image: ]
Po zalogowaniu na konto użytkownik zostaje przeniesiony na przydzielone miejsce w sieci. 
[image: ]
Aby zmienić język witryny z angielskiego na polski należy wybrać zakładkę Settings a następnie Language.

[image: ]
U góry panelu znajdują się zakładki a z lewej strony menu witryny.
[image: ]
Aby utworzyć nowy projekt wiki należy wybrać zakładkę Projekty a następnie z lewej strony w grupie Projekty, Nowy projekt.

[image: ]
W tym miejscu użytkownik wybiera tytuł dla swojego projektu, adres strony wiki oraz jeden z proponowanych szablonów. Należy określić politykę dostępu do strony. Od tego będzie zależała widoczność i dostępność wiki w sieci.
[image: ]
Po chwili pojawia się gotowa strona wiki do edytowania treści.
[image: ]
Z prawej strony u góry użytkownik znajdzie narzędzie do edycji strony.




[bookmark: _Toc536090211]Dzień 3 zjazd II
	Dzień 3 (Zjazd II)

	Czas

	
	10,5 godz. dydaktycznych zajęć
2 godz. (120 min.) przerw: 
60 min. przerwa obiadowa w o godzinie wynikającej z organizacji zajęć, 
60 min. (4 przerwy po 15 min.) regulowanych przez trenerów zgodnie z potrzebami.

	[bookmark: _Toc536090212]Moduł VII. Bezpieczne wykorzystywanie nowych technologii.

	VII.1. Zagrożenia związane z korzystaniem z nowoczesnych technologii
Cel ogólny
Uzupełnienie wiedzy uczestników na temat zagrożeń związanych z korzystaniem z nowych technologii i sposobów postępowania w przypadku wykrycia zagrożenia.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
zna korzyści i zagrożenia wynikające z zastosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych na II etapie edukacyjnym,
określa zagrożenia, potrafi je opisać,
rozpoznaje zachowania dzieci dotkniętych zjawiskiem cyberprzemocy, uzależnieniem od gier komputerowych i internetu, wie jakie kroki należy podjąć – jak odpowiednio zareagować,
określa sposoby zabezpieczeń komputera i urządzeń mobilnych,
określa działania przygotowujące uczniów na II etapie edukacyjnym do bezpiecznego korzystania z nowych technologii,
określa sposoby kreowania pozytywnego wizerunku w sieci.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Zagrożenia związane z wykorzystywa-niem nowych technologii na II etapie edukacyjnym:
a. niebezpieczne treści,
b. przemoc rówieśnicza i cyberprzemoc,
c. uzależnienie od gier komputerowych i internetu,
d. wirusy i złośliwe oprogramowa-nie.
2. Sposoby zapobieganie i przeciwdziałania zagrożeniom internetowym.
3. Ergonomia korzystania z urządzeń cyfrowych.
4. Czy jestem widoczny w sieci? Tożsamość w cyfrowym świecie:
a. media społecznościowe,
b. publikowane treści,
c. netykieta.
5. Pozytywne wzorce bezpiecznych zachowań – przykłady dobrych praktyk.
	Wykład wprowadzający 
Prowadzący szkolenie prezentuje film o zagrożeniach w sieci:  https://www.youtube.com/watch?v=w9XXRvEOXiU  (ok. 7 min)
Prowadzący przedstawia prezentację na temat zagrożeń związanych z korzystaniem z nowych technologii. Uczestnicy szkolenia będą mogli powtórnie skorzystać z prezentacji na platformie e-learningowej. 
	15 min.

	
	Dyskusja 
Prowadzący szkolenie moderuje dyskusję na temat potencjalnych zagrożeń. Uczestnicy szkolenia omawiają znane im przypadki zagrożeń w sieci.
	10 min.

	
	Ćwiczenia 
Uczestnicy szkolenia pracują w zespołach 
5-osobowych. Ich zadaniem jest opracowanie informacji na temat omawianych zagrożeń oraz opisanie sposobów przeciwdziałania im. Zespoły wykorzystują do tego celu metodę „rybiego szkieletu”. Po 20 minutach liderzy grup prezentują plakaty. Prowadzący moderuje dyskusję nad rozwiązaniami grup.
	30 min.

	
	Ćwiczenia 
Uczestnicy w dalszym ciągu pracują w grupach. Zapoznają z polityką prywatności wybranych portali społecznościowych Facebook, Twiter, Snapchat, Instagram. Każda grupa przez 10 min. analizuje politykę prywatności jednego wylosowanego portalu, mając do dyspozycji linki do ich regulaminów (Załącznik nr 36). Wnioski zapisuje na kartkach, które zostaną przez liderów zaprezentowane na mapie myśli, konstruowanej przez cały zespół.
	25 min.

	
	Podsumowanie prac w grupach
Prowadzący szkolenie podsumowuje efekty prac grup dotyczące zagrożeń związanych z korzystaniem z nowych technologii.
	10 min.

	Ogółem
	90 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca w grupach jednolita i zróżnicowana.

	Metody / techniki
	wykład ilustrowany prezentacją, 
dyskusja / rybi szkielet, mapa myśli.

	Środki dydaktyczne i materiały
	rzutnik multimedialny, komputer podłączony do internetu, 
komputery przynajmniej 10 szt. (1 komputer na 2 osoby),
linki do regulaminów portali społecznościowych – Załącznik nr 36
flipchart, duże (o rozmiarze flipchartu) arkusze, papieru, po jednym dla każdej grupy (cztery arkusze), mazaki (20 szt.), kartki papieru o formacie A5 – 100 szt.

	VII.2. Zasoby przydatne w pracy nauczyciela w zakresie realizacji zajęć z uwzględnieniem bezpiecznego stosowania TIK
Cel ogólny
Utworzenie biblioteki on-line z zasobami internetowymi przydatnymi w pracy nauczyciela na II etapie edukacyjnym w zakresie bezpieczeństwa w internecie.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
zna portale internetowe zajmujące się tematyką bezpieczeństwa w internecie dla II etapu edukacyjnego,
potrafi zbudować swoją wirtualną tablicę dotyczącą bezpieczeństwa korzystania z TIK dla II etapu edukacyjnego,
przygotowuje materiały edukacyjne dotyczące bezpieczeństwa w internecie dla uczniów na II etapie edukacyjnym.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Przegląd portali internetowych zajmujących się tematyką bezpieczeństwa w internecie dla II etapu edukacyjnego:
a. www.dzieckowsieci.pl Fundacja Dajemy Dzieciom Siłę
b. https://www.edukacja.fdds.pl/
c. http://edukacjamedialna.edu.pl/
d. https://legalnakultura.pl/
e. http://prawokultury.pl
f. https://www.cyfrowobezpieczni.pl/
g. 3… 2… 1… Internet: http://www.321internet.pl/index.html
2. Kampanie społecznościowe, działania ogólnopolskie i lokalne związane z tematyką bezpieczeństwa w sieci dla II etapu edukacyjnego:
a. Dzień Bezpiecznego Internetu.
b. Europejski Miesiąc Bezpieczeństwa Cybernetycznego
c. Światowy Dzień Społeczeństwa Informacyjnego.
	Wykład wprowadzający 
Prowadzący szkolenie prezentuje materiały dotyczące bezpieczeństwa w internecie – przegląd bibliografii. Uczestnicy będą mogli powtórnie skorzystać z prezentacji na platformie e-learningowej. Może skorzystać z informacji przedstawionych w Załączniku nr 37
	15 min.

	
	Ćwiczenia
Uczestnicy szkolenia pracują w 5 osobowych zespołach. Zadaniem każdego zespołu jest przegląd stron internetowych dotyczących bezpieczeństwa w internecie na II etapie edukacyjnym. Dokonują oceny i rekomendacji przeglądanych zasobów. Liderzy grup prezentują wnioski grup.
	35 min

	
	Ćwiczenia w tworzeniu 
Uczestnicy pracują indywidualnie przy stanowiskach komputerowych. Każdy, za pomocą narzędzi internetowych np. padletu tworzą cyfrową tablicę zawierającą zebrane materiały dotyczące bezpieczeństwa w sieci. Mogą wykorzystać informacje przedstawione w materiałach szkoleniowych – Załącznik nr 37.
	25 min

	
	Dyskusja – dobre praktyki 
Prowadzący szkolenie moderuje dyskusję dotyczącą bezpieczeństwa dzieci i młodzieży w internecie oraz działań, jakie powinna podejmować szkoła w tym zakresie. Podczas dyskusji zostanie wykorzystana metoda mapy myśli.
	25 min.

	
	Podsumowanie zajęć 
Prowadzący podsumowuje efekty prac grup dotyczące  zapewnienia bezpieczeństwa uczniom w internecie.
	15 min.

	Ogółem
	115 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca w grupach,
praca indywidualna.

	Metody / techniki
	wykład ilustrowany prezentacją, 
dyskusja / mapa myśli,
ćwiczenia praktyczne przy stanowiskach komputerowych.

	Środki dydaktyczne i materiały
	rzutnik multimedialny, komputer podłączony do internetu, 
20 sztuk komputerów podłączonych do internetu dla 20 uczestników szkolenia,
przegląd wybranych zasobów internetowych o charakterze edukacyjnym dotyczących cyfrowego bezpieczeństwa dla uczniów na II etapie edukacyjnym – Załącznik nr 37,
flipchart z ok. 10 arkuszami papieru dla potrzeb pracy grupowej oraz ok. 40 arkuszy formatu A4 i 20 mazaków.

	VII.3. Prawo autorskie w pracy nauczyciela i działaniach edukacyjnych uczniów
Cel ogólny
Poznanie zasad legalnego wykorzystywania zasobów w pracy nauczyciela. Usystematyzowanie wiedzy z zakresu prawa autorskiego.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
wie, jak stosować i uwzględnia prawo autorskie w pracy nauczyciela,
przestrzega zasad prawa autorskiego podczas korzystania z  materiałów internetowych,
wykorzystuje narzędzia wyszukiwania oraz programy do pozyskiwania zasobów z poszanowaniem prawa autorskiego.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Prawo autorskie.
2. Dozwolony użytek w praktyce szkolnej.
3. Domena publiczna i otwarte zasoby edukacyjne.
4. Wolne licencje – jak z nich korzystać?
5. Nauczyciel twórcą zasobów edukacyjnych.

	Ćwiczenie wprowadzające w tematykę zajęć 
Co wiemy na temat prawa autorskiego? Prowadzący szkolenie zachęca uczestników, aby na karteczkach samoprzylepnych napisali najważniejsze skojarzenia i określenia związane z prawem autorskim. Uczestnicy umieszczają swoje karteczki na tablicy grupując je ze względu na podobne określenia.
	10 min.

	
	Wykład wprowadzający 
Prowadzący szkolenie prezentuje temat prawa autorskiego. Uczestnicy słuchają i porządkują swoją wiedzę. Będą mogli powtórnie skorzystać z prezentacji na platformie e-learningowej. Może wykorzystać informacje zawarte w Załączniku nr 38.
	15 min.

	
	Określenia związane z prawem autorskim 
Uczestnicy pracują w 5 - osobowych zespołach. Każdy członek zespołu otrzymuje przygotowany inny opis materiału do przyswojenia. Po upływie ok. 5 minut wszyscy, którzy mieli do opracowania ten sam temat spotykają się w grupie eksperckiej w celu uporządkowania wiedzy. Grupy eksperckie ustalają wspólną strategię przekazania wiedzy pozostałym uczestnikom. Po ok. 10 min. eksperci wracają do swoich grup i przekazują wiedzę pozostałym członkom zespołu.
	20 min

	
	Ćwiczenia w poszukiwaniu źródła cz.1 
Uczestnicy szkolenia w dalszym ciągu pracują w zespołach 5 osobowych. Zadaniem każdego zespołu jest określenie zasad na jakich można skorzystać z danego utworu. Przykłady utworów otrzymują od prowadzącego zajęcia. Uczestnicy określają zasady wykorzystania utworów na:
stronie internetowej, którą prowadzą,
stronie internetowej szkoły,
w prezentacji multimedialnej z okazji drzwi otwartych szkoły,
inne pomysły uczestników.
	20 min.

	
	Podsumowanie prac w grupach  
Prowadzący szkolenie moderuje dyskusję dotyczącą stosowania prawa autorskiego w praktyce szkolnej.
	10 min.

	
	Wyszukiwanie materiałów w otwartych zasobach edukacyjnych 
Uczestnicy szkolenia w dalszym ciągu pracują w grupach. Prowadzący szkolenia rozdaje grupom przykładowe tytuły utworów. Zadaniem zespołów jest sprawdzenie czy dane utwory pochodzą z otwartych zasobów edukacyjnych. Uczestnicy szkolenia tworzą bazę adresów internetowych zawierających otwarte zasoby edukacyjne. 
	20 min

	
	Ćwiczenia w poszukiwaniu źródła cz.2  
Uczestnicy szkolenia w dalszym ciągu pracują w grupach. Każda grupa otrzymuje zadanie wyszukania materiałów na zadany temat udostępnionych w internecie na wolnych licencjach. Grupy wyszukują utwory i określają warunki licencji.
Przykładowe materiały:
utwór muzyczny: folkowy utwór instrumentalny,
utwór graficzny: clipart o tematyce szkolnej,
utwór fotograficzny: zdjęcie przedstawiające dzieci w szkole.
	30 min

	
	Podsumowanie prac w grupach
Prowadzący szkolenie porządkuje informacje poruszane podczas zajęć. Uczestnicy szkolenia dyskutują na temat różnic w licencjach Creative Commons. Prowadzący szkolenie podsumowuje temat dotyczący różnych rodzajów licencji Creative Commons (CC).
	10 min.

	Ogółem
	135 min.

	Formy
	zbiorowa,
praca w grupach zróżnicowana.

	Metody / techniki
	wykład ilustrowany prezentacją, 
dyskusja / metaplan,
budowanie wiedzy – metoda JIGSAW.

	Środki dydaktyczne i materiały
	rzutnik multimedialny, komputer podłączony do internetu, ekran,
20 komputerów podłączonych do sieci internet dla każdego uczestnika,
prezentacja zawierająca informacje na temat prawa autorskiego, otwartych zasobów edukacyjnych, licencji Creative Commons,
informacje na temat prawa autorskiego i licencji Creative Commons – Załącznik nr 38,
flipchart z arkuszami papieru (min. 5 arkuszy), mazaki kolorowe dla każdego uczestnika (min. 20 szt.), kolorowe karteczki.

	[bookmark: _Toc536090213]Moduł VIII Wspomaganie pracy szkoły w rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym

	VIII.1. Diagnoza pracy szkoły w obszarze kształtowania kompetencji informatycznych. 
Cel ogólny
Rozpoznanie przez uczestników szkolenia celowości wykonania diagnozy potrzeb szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie kształcenia oraz ukształtowanie umiejętności konstruowania formularzy badań diagnostycznych.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
określa cel wykonania diagnozy potrzeb szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie kształcenia,
opracowuje i stosuje arkusze diagnozujące potrzeby szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie kształcenia,
analizuje wyniki diagnozy pracy szkoły i wnioskuje na ich podstawie o określone wsparcie.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Rola diagnozy pracy szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych.
2. Etapy diagnozowania pracy szkoły.
3. Metody badań potrzeb szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych.
4. Narzędzia badawcze umożliwiające zdiagnozowanie potrzeb szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych.
5. Źródła informacji na temat szkoły.
	Wykład wprowadzający
Prowadzący prezentuje rolę diagnozy we wspomaganiu pracy szkoły, prezentuje również rolę osoby wspierającej ten rozwój.
Uczestnicy słuchają i analizują prezentowane informacje, ewentualnie zadają pytania. Trener może wykorzystać prezentację znajdującą się na platformie e-learningowej
	20 min.

	
	Planowanie diagnozy szkoły
Uczestnicy podzieleni na 5-osobowe zespoły planują etapy i zakres procesu diagnozowania potrzeb szkół w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II etapie edukacyjnym (Załączniki nr 39, 40).
	30 min

	
	Prezentacja planu diagnoz
Liderzy grup prezentują efekty prac grup. Pozostali uczestnicy dyskutują nad przedstawionymi planami diagnoz. 
	15 min.

	
	Ćwiczenia w opracowaniu narzędzi badających potrzeby szkół w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych. 
Uczestnicy w pięcioosobowych grupach opracowują narzędzia badawcze służące diagnozie pracy szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II poziomie edukacyjnym. Biorąc pod uwagę różnych adresatów tej diagnozy zakłada się, że część osób zaprojektuje diagnozę skierowaną do dyrektora szkoły, zaś druga część do kadry pedagogicznej. Mogą skorzystać z podpowiedzi  Załączniki nr 39 i 40.
	30 min.

	
	Prezentacja narzędzi badawczych
Liderzy grup prezentują wypracowane dokumenty. Pozostali uczestnicy szkolenia zadają pytania i dyskutują nad przedstawionymi rozwiązaniami.
	20 min.

	
	Podsumowanie 
Prowadzący podsumowuje zajęcia dotyczące zarówno zapewnienia przez szkoły możliwości bezpiecznego korzystania z zasobów internetu, jak również zaplanowania i opracowania arkuszy diagnozujących pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II etapie kształcenia.
	20 min.

	Ogółem
	135 min.

	Formy
	zbiorowa ,
praca w grupach zróżnicowana.

	Metody / techniki
	elementy wykładu wspierane prezentacją,
ćwiczenia praktyczne w tworzeniu planu diagnozy.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: rzutnik multimedialny, ekran, komputer podłączony do sieci internet, 
prezentacja zawierająca informacje na temat roli osoby wspierającej szkołę w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych,
przykłady narzędzi diagnostycznych 
(Załączniki nr 39 i 40).



[bookmark: _Toc536090214]Załączniki do III dnia szkolenia II zjazdu
[bookmark: _Toc536090215]Załącznik nr 36 do modułu VII.1. 
Regulaminy portali społecznościowych
1. Regulamin portalu społecznościowego Facebook:
https://www.facebook.com/legal/terms
Skrócony link: http://bit.do/regfb


2. Regulamin portalu społecznościowego Twitter:
https://help.twitter.com/pl/rules-and-policies/twitter-rules
Skrócony link: http://bit.do/regtw
[bookmark: _Toc536090216]Załącznik nr 37 do modułu VII.2. 
Przegląd wybranych zasobów internetowych o charakterze edukacyjnym dotyczących cyfrowego bezpieczeństwa dla uczniów na II etapie edukacyjnym.
Wśród licznych materiałów, które można znaleźć w zasobach internetowych, na uwagę zasługują te, które są gotowe do bezpośredniego wykorzystania podczas zajęć lekcyjnych. Należą do nich poniżej opisane projekty.
Sieciaki
Sieciaki.pl to projekt edukacyjny opracowany przez Fundację Dajemy Dzieciom Siłę i skierowany jest do młodszych uczniów na II etapie edukacyjnym. Celem projektu jest promowania bezpiecznych zachowań w internecie i wdrażanie do szeroko pojętego bezpieczeństwa cyfrowego. Podstawowym elementem projektu jest edukacyjny serwis internetowy przeznaczony dla dzieci młodszych. Twórcy projektu organizują wiele cennych inicjatyw m.in. edukacyjne imprezy plenerowe i konkursy. Serwis jest obszerną bazą zawierającą materiały edukacyjne m.in. scenariusze zajęć, kurs 
e-learning, filmy, gry, piosenki i inne materiały edukacyjne. 
[image: ]
Adres strony internetowej: https://sieciaki.pl/.

Cyfrowobezpieczni.pl
Cyfrowobezpieczni.pl to projekt finansowany przez MEN, opracowany przez Fundację Miasta. Jednym z istotnych elementów projektu jest serwis internetowy skupiający liczne materiały edukacyjne m.in. scenariusze zajęć, kursy e-learningowe, filmy, gry, forum dyskusyjne. Materiały zostały podzielone na trzy strefy tematyczne skierowane do:
uczniów,
nauczycieli,
rodziców.
Na szczególną uwagę zasługują scenariusze lekcyjne szczegółowo opisane i ilustrowane krótkimi filmami.
[image: ]
Adres strony internetowej: https://www.cyfrowobezpieczni.pl/
3… 2… 1… Ineternet
To kolejny projekt przygotowany przez Fundację Dajemy Dzieciom Siłę adresowany do uczniów klas IV – VI szkół podstawowych. Jest to zestaw scenariuszy zajęć oraz 5 filmów rysunkowych przedstawiających różne sytuacje niebezpiecznych zachowań w sieci oraz podpowiedzi jak sobie z nimi radzić. 
[image: ]
Adres strony internetowej:
https://www.edukacja.fdds.pl/?option=com_szkolenia&optrs=9&fnd=&grupa=0&offset=1&sort=1&szkolenie=15207&tekst=3...%202...%201...%20internet&criteria=&blotem=#opisszkolenia Skrócony link: bit.do/fdds
Plik i Folder odkrywcy internetu
Plik i Folder to kolejny projekt edukacyjny opracowany przez Naukową i Akademicką Sieć Komputerową NASK i skierowany do uczniów klas IV - VI. Portal zawiera scenariusze zajęć oraz filmy dotyczące m.in. nadmiernego korzystania z gier komputerowych i problemu cyberprzemocy.
[image: ]
Adres strony internetowej:
https://akademia.nask.pl/materialy-edukacyjne/plik-i-folder-odkrywcy-internetu.html Skrócony link: bit.do/odkrywcyinternetu
Przygody Fejsmena
Przygody Fejsmena to projekt zrealizowany przez Fundację Dajemy Dzieciom Siłę. Skierowany do uczniów starszych szkoły podstawowej (klas VII – VIII). Projekt zawiera zestaw scenariuszy i filmów poruszających zagadnienia ochrony wizerunku i prywatności w internecie. Szczególną uwagę poświecono kwestiom związanym z portalami społecznościowymi.
[image: ]
Adres strony internetowej:
https://fundacja.orange.pl/files/user_files/user_upload/materialy_edu_dla_nauczycieli/Przygody_fejsmena/scenariusz_zajec_Przygody_Fejsmena.pdf 
Skrócony link: bit.do/przygodyfejsa

[bookmark: _Toc536090217]Załącznik nr 38 do modułu VII.3. 
Prawo autorskie
Przedmiotem prawa autorskiego jest utwór. Utwór, zgodnie z ustawą o prawie autorskim, to każdy przejaw działalności twórczej o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezależnie od wartości, przeznaczenia i sposobu wyrażenia. 
W szczególności przedmiotem prawa autorskiego są utwory:
1. wyrażone słowem, symbolami matematycznymi, znakami graficznymi (literackie, publicystyczne, naukowe, kartograficzne oraz programy komputerowe),
1.  plastyczne, 
1. fotograficzne, 
1. lutnicze, 
1. wzornictwa przemysłowego,
1. architektoniczne, architektoniczno-urbanistyczne i urbanistyczne, 
1. muzyczne i słowno-muzyczne.[footnoteRef:13] [13:  Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych z dnia 4 lutego 1994 r, Dz.U.2018.0.1191 r. http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20180001191/O/D20181191.pdf.] 

[image: ]Utwór, od momentu powstania, jest chroniony prawem autorskim. Jest to ochrona autonomiczna. Oznacza to, że prawo autorskie określa w jaki sposób inni mogą korzystać z danego utworu i jakie zyski może czerpać z utworu autor.
[image: ]











Dozwolony użytek osobisty
Dozwolony użytek to możliwość korzystania z pojedynczych egzemparzy utworów przez krąg osób pozostających w związku osobistym, w szczególności pokrewieństwa, powinowactwa lub stosunku towarzyskiego[footnoteRef:14] (nie obejmuje to programów komputerowych). [14:  Tamże] 

Dozwolony użytek publiczny
W ramach dozwolonego użytku publicznego instystucje naukowe i oświatowe (szkoły) mogą korzystać z utworów w celech dydaktycznych i do prowadzenia własnych badań. Poniżej została przedstawiona infografika na temat „dozwolony użytek publiczny w praktyce szkolne”.















Wolne licencje
Wolna licencja to rodzaj umowy publicznej, zawartej pomiędzy autorem utworu a użytkownikami tego utworu. Wolne licencje gwarantują użytkownikom pełne, niczym nieogramiczone prawo do korzystania z utworu.
Licencje Crative Commons pozawlają zachować twórcom im własne prawa, jednocześnie dzielić się swoją tówrczością z innymi. Działają na zasadzie „pewne prawa zasatrzeżone” – czyli określają granice dozwolonego użytku. Oznaczenia stosowane w licencjach Creative Commons:
[image: ]
Przykłady licencji Crative Commons
[image: ]
[image: https://creativecommons.pl/wp-content/uploads/2012/06/plakat_licencje_CCpng.png]
Adres plakatu https://creativecommons.pl/tag/plakat/

[bookmark: _Toc536090218]Załącznik 39 do modułu VIII.1. 
Przykładowy kwestionariusz ankiety diagnostycznej dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej
Celem badania nauczycieli II etapu edukacyjnego jest określenie ich potrzeb w zakresie wdrażania kształcenia informatycznego w procesie kształcenia, w tym w zakresie algorytmicznego myślenia i programowania. 
Dane dotyczące szkoły
Nazwa szkoły ………………………………………………………………………………………
Adres szkoły ………………………………………………………………………………………..
Imię i nazwisko nauczyciela………………………………………………………………….
Data przeprowadzenia badania diagnostycznego..…………………………………
Pytania ankietowe skierowane do nauczycieli
1. W skali od 1 do 5 oceń w jakim stopniu możesz realizować obecnie podstawę programową w zakresie kształcenia informatycznego

		1		2		3		4		5
2. Czy w ramach zajęć nieinformatycznych z Pana / Pani przedmiotu została wykorzystana technologia informacyjna? Proszę zaznaczyć prawidłową odpowiedź
· tak
· nie
3. Oceń w jakim stopniu środki dydaktyczne, z których możesz korzystać w szkole,  wspierają organizowane przez Ciebie zajęcia dydaktyczce z zakresu edukacji informatycznej. 1 oznacza bardzo niską ocenę,  zaś 5 bardzo wysoką

		1		2		3		4		5
4. Do prowadzenia zajęć informatycznych brakuje mi (proszę zaznaczyć wszystkie właściwe odpowiedzi):
· materiałów metodycznych (scenariuszy, kart pracy i in.)
· środków dydaktycznych przyjaznych dla ucznia, pozwalających zrozumieć istotę programowania
· odpowiedniego oprogramowania wspierającego zrozumienie istoty programowania 
· niezbędnych umiejętności metodycznych
5. Projektując zajęcia dydaktyczne najchętniej lubię korzystać ze wsparcia w postaci (proszę zaznaczyć wszystkie właściwe odpowiedzi):
· podręcznika metodycznego
· materiałów interaktywnych z zasobów sieci Internet
· warsztatów metodycznych 
· inne ……………………………………………………………..
6. Proszę o zaznaczenie najbardziej adekwatnej odpowiedzi.
W obliczu zmian w podstawie programowej kształcenia informatycznego: 
· wdrażam własne innowacyjne pomysły dokonując zmian w prowadzonym przez siebie procesie kształcenia
· chętnie dokonuję zmian w prowadzonym procesie kształcenia, korzystając z dostępnego wsparcia metodycznego i merytorycznego
· niechętnie reaguję na narzucone mi zmiany systemowe, 
· ………………………………………………………………………………………………………………
7. W jakim stopniu jest Pan/Pani zainteresowany/a wsparciem w prowadzeniu procesu kształcenia informatycznego? 1 oznacza bardzo niski stopień zainteresowania, zaś 5 bardzo wysoki

		1		2		3		4		5


[bookmark: _Toc536090219]Załącznik 40 do modułu VIII.1
Przykładowa diagnoza rady pedagogicznej za pomocą analizy SWOT
Nauczyciele w zespołach kilkuosobowych oceniają swoje doświadczenie w stosowaniu technologii informacyjnej w procesie kształcenia
	
	Posiadam
	Nie posiadam

	Chcę
	Doświadczenie







	Potrzeby

	Nie chcę
	Bariery







	Zagrożenia



[bookmark: _Toc536090220]Dzień 4 zjazd II
	Dzień 4 (Zjazd II)

	Czas

	
	8,5 godz. dydaktycznych zajęć
2 godz. (120 min.) przerw: 
60 min. przerwa obiadowa w o godzinie wynikającej z organizacji zajęć, 
60 min. (4 przerwy po 15 min.) regulowanych przez trenerów zgodnie z potrzebami.

	VIII.2. Rola i zadania osoby wspomagający rozwój szkoły w zakresie kształtowania kompetencji informatycznych
Cel ogólny
Zapoznanie uczestników szkolenia z rolą osoby, która miałaby ten proces wspierać.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
określa rolę i zadania osoby wspierającej szkołę w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	Rola i zadania osoby wspierającej szkołę w rozwoju kompetencji informatycznych.
	Ćwiczenia w określeniu roli osoby wspierającej rozwój kompetencji informatycznych w szkole.
Uczestnicy w pięcioosobowych grupach opracowują za pomocą metody mapy myśli zakresu zadań osoby wspierającej pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II etapie edukacyjnym.
	30 min.

	
	Podsumowanie 
Liderzy grup prezentują wypracowane dokumenty, zaś prowadzący podsumowuje zajęcia.
	15 min.

	Ogółem
	45 min.

	Formy
	praca w grupach jednolita.

	Metody / techniki
	mapa myśli.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do warsztatów: flipchart, duże arkusze papieru co najmniej po jednym dla każdego zespołu (min. 4), mazaki dla każdego uczestnika i prowadzącego 
(21 mazaków).

	VIII.3. Proces planowania, realizacji, monitorowania i zmian w zakresie kształtowania kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym.
Cel ogólny
Analizowanie działań wspierających pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II etapie kształcenia.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
określa cele działań wspierających szkołę w rozwoju kompetencji informatycznych ucznia na II etapie kształcenia,
planuje i realizuje działania wspierające szkołę w rozwoju kompetencji informatycznych ucznia na II etapie kształcenia,
planuje współpracę z dyrektorem i nauczycielami szkoły w zakresie wspierania rozwoju kompetencji informatycznych,
wie, jak zapewnić wysoką jakość organizowanych form doskonalenia,
planuje monitoowanie działań wspierających pracę szkoły,
planuje ewaluacji zaprojektowanych działań,
ocenia przydatność zaplanowanych działań.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Cele zaplanowanych działań.
2. Planowanie działań służących poprawie jakości pracy szkoły w obszarze osiągania kompetencji informatycznych uczniów.
3. Organizacja form wsparcia, dobór ekspertów do realizacji doskonalenia.
4. Współpraca z nauczycielami na każdym etapie zaplanowanych działań.
5. Ocena skuteczności działań wspierających.
6. Monitorowanie i ewaluacja procesu wspomagania.
7. Zmiana jako element rozwoju szkoły. 
	Wykład wprowadzający 
Prowadzący prezentuje przykładowe działania wspierające szkołę w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych. Uczestnicy słuchają i analizują prezentowane informacje. Prezentacja jest dostępna na platformie elearningowej.
	20 min.

	
	Ćwiczenia w opracowaniu planu wsparcia z wykorzystaniem mapy myśli 
Uczestnicy są podzieleni na pięcioosobowe zespoły. Na podstawie wykładu i wzorów struktury planów wsparcia szkół (Załącznik nr 42) i przypadków zdiagnozowanych szkół (Załącznik nr 41 oraz diagnozy uczestników kursu opracowanych podczas zajęć zdalnych), opracowują plan wsparcia szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II etapie kształcenia. Przygotowane plany są prezentowane przez liderów zespołów.
	30 min.

	
	Ćwiczenie z zakresu realizacji planu wsparcia. 
Uczestnicy podzieleni na pięcioosobowe zespoły, wykorzystując technikę mapy myśli, opracowują wszystkie aspekty organizacyjne realizacji planu wsparcia, zwracając uwagę na:
dobór tematyki szkolenia,
dobór form doskonalenia,
dobór ekspertów, 
zapewnienie odpowiednich warunków (lokalowych, technicznych, czasowych, materiałów szkoleniowych, wyżywienia),
wykorzystanie lokalnych zasobów.
Po opracowaniu plakatu liderzy prezentują efekty prac grup. Prowadzący nakłania do zadawania pytań.
	30 min.

	
	Ćwiczenie z zakresu monitorowania i ewaluacji form wsparcia. 
Wykorzystując technikę burzy mózgów (Załącznik nr 43) uczestnicy projektują działania monitorujące proces wsparcia pracy szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych na II poziomie kształcenia, w zakresie (każda grupa losuje jeden obszar): 
diagnozowania,
wyboru podmiotów realizujący wsparcie,
realizacji wsparcia,
współpracy z nauczycielami.
Liderzy grup prezentują wnioski wynikające z dyskusji prowadzonych w grupach, tworząc wspólny plakat. Prowadzący podsumowuje efekt prowadzonych dyskusji.
	30 min.

	
	Projektowanie formularza ewaluacyjnego dla wybranej formy wsparcia.
Uczestnicy szkolenia pracujący w 5-osobowych grupach opracowują wzór arkusza ewaluacyjnego, który zostanie zastosowany po zorganizowanej wybranej formie wsparcia (warsztatach, kursie lub konsultacji grupowej). Wypracowane narzędzia zostaną zaprezentowane na wspólnej planszy (na flipcharcie i omówione przez liderów grup. 
	20 min.

	
	Podsumowanie prac zespołów. 
Prowadzący podsumowuje ćwiczenia.
	5 min

	Ogółem
	135 min.

	Formy
	zbiorowa, 
praca w grupach jednolita i zróżnicowana.

	Metody / techniki
	elementy wykładu ilustrowane prezentacją,
ćwiczenia praktyczne w tworzeniu planu wsparcia,
dyskusja / burza mózgów (Załącznik nr 43).

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wykładu: rzutnik multimedialny, komputer podłączony do sieci internet, ekran, 
prezentacja zawierająca informacje na temat roli osoby wspierającej szkołę w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych,
do warsztatów: przykład struktury planu rozwoju szkoły (Załącznik nr 42),
przykładowy opis diagnozy szkoły podstawowej (Załącznik nr 41),
flipchart, duże arkusze papieru co najmniej po dwa dla każdego zespołu (min. 10), mazaki dla każdego uczestnika i prowadzącego (21 mazaków).

	VIII.3. Organizowanie i prowadzenie sieci współpracy oraz samokształcenia w obszarze wykorzystania nowoczesnych technologii w procesie nauczania/uczenia się.
Cel ogólny
Planowanie organizacji sieci współpracy z uwzględnieniem wykorzystania technologii informacyjnej. 
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
planuje organizację sieci współpracy na platformie e-learningowej,
wykorzystuje narzędzia technologii informacyjnej do usprawnienia działań wspierających pracę szkoły w rozwoju kompetencji informatycznych ucznia na II etapie kształcenia,
wykorzystuje narzędzia technologii informacyjnej do upowszechnia dobrych praktyk pracy szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie kształcenia.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Organizowanie i prowadzenie sieci współpracy oraz samokształcenia w obszarze rozwoju kompetencji nowoczesnych technologii w procesie kształcenia.
2. Wykorzystanie narzędzi technologii informacyjnej w procesie wspomagania pracy szkół.
3. Wykorzystanie narzędzi technologii w upowszechnianiu informacji o dobrych praktykach pracy szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie kształcenia.
	Ćwiczenia praktyczne w opracowaniu planu sieci współpracy poprzez wykorzystanie funkcjonalności platformy elearningowej 
Uczestnicy są podzieleni na trzy zespoły. Losują oni wiodący temat do opracowania. Na podstawie wcześniej ukształtowanych umiejętności i zdobytej wiedzy tworzą plakat metodą „burzy mózgów” na następujące tematy: „sieć współpracy oraz samokształcenia w obszarze rozwoju kompetencji nowoczesnych technologii w procesie kształcenia”, „wykorzystanie narzędzi technologii informacyjnej w procesie wspomagania pracy szkół”, upowszechnianie informacji o dobrych praktykach pracy szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie kształcenia”.
	30 min

	
	Podsumowanie 
Prowadzący dokonuje podsumowania pracy uczestników w VIII module, biorąc pod uwagę wypracowane plakaty na temat wykorzystania narzędzi technologii informacyjnej.
	15 min.

	Ogółem
	45 min.

	Formy
	praca w grupach.

	Metody / techniki
	burza mózgów (Załącznik nr 43).

	Środki dydaktyczne i materiały
	do warsztatów: flipchart, duże arkusze papieru co najmniej po jednym dla każdego zespołu (min. 4), mazaki dla każdego uczestnika i prowadzącego (21 mazaków)., małe kolorowe karteczki.

	[bookmark: _Toc536090221]Moduł IX Planowanie rozwoju zawodowego uczestników szkolenia w zakresie wspomagania szkół

	IX.1. Kompetencje potrzebne do prowadzenia procesu wspomagania i ich analiza.
Cel ogólny
Analiza własnych predyspozycji i kompetencji do pełnienia roli osoby wspierającej proces wspomagania szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych szkoły na II poziomie edukacyjnym.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
określa kompetencje osoby prowadzącej wspomaganie pracy szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych ucznia na II etapie kształcenia,
dokonuje analizy własnych kompetencji, jako osoby prowadzącej wspomaganie pracy szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych ucznia na II etapie kształcenia w kontekście relacji: ja-zadanie, ja – inni, ja – ja.


	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Kompetencje osoby prowadzącej proces wspomagania szkoły w zakresie:
a. diagnozowania potrzeb szkoły,
b. określania sposobów działania prowadzących do zaspokojenia potrzeb szkoły,
c. planowania form wspomagania,
d. koordynowania form wspomagania,
e. monitorowania przebiegu wspomagania,
f. oceny efektów przeprowadzonych działań.
2. Analiza SWOT w ocenie własnych kompetencji do pełnienia roli osoby wspierającej pracę szkoły.
	Wprowadzenie do zadań dla uczestników szkolenia. 
Prowadzący prezentuje zadania do wykonania dla uczestników szkolenia związane z analizą kompetencji osoby wspierającej pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II etapie kształcenia.
	15 min.

	
	Zadanie 1: Tworzenie mapy myśli przedstawiającej kompetencje osoby wspierającej pracę szkoły. 
Uczestnicy szkolenia w podziale na trzy grupy, tworzą mapę myśli w trzech głównych wątkach: relacja ja—zadanie, relacja ja- inni, relacja ja – ja. Każda grupa opracowuje jeden wybrany wątek.
Po zaprezentowaniu przemyśleń grup następuje dyskusja nad wszystkimi propozycjami kompetencji.
	20 min.

	
	Zadanie 2: Samoocena własnych kompetencji jako osoby wspierające pracę szkoły 
Uczestnicy otrzymują karty z analizą SWOT (Załącznik nr 44) i wypełniają ją analizując swoje mocne i słabe strony , a także potrzeby i zagrożenia.
	20 min.

	
	Podsumowanie zajęć 
Prowadzący odpowiada na pytania uczestników oraz podsumowuje wykonane przez grupy i indywidualnie przez uczestników zadania.
	15 min.

	Ogółem
	70 min.

	Formy
	praca w grupach zróżnicowana, 
Indywidualna.

	Metody / techniki
	mapa myśli,
analiza SWOT.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do warsztatów: flipchart z 5 arkuszami papieru, mazaki kolorowe – 21 sz.,
20 egzemplarzy arkuszy z analizą SWOT – Załącznik nr 44.

	IX.2. Zasoby zewnętrzne. Pomoc dla osoby prowadzącej proces wspomagania. Plan własnego rozwoju, jako osoby wspierającej pracę szkoły w zakresie kompetencji informatycznych.
Cel ogólny
Określenie roli zasobów zewnętrznych wspierających pracę szkoły. Wykonanie planu własnego rozwoju jako osoby wspierające pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II poziomie edukacyjnym.
Cele szczegółowe
Uczestnik szkolenia:
· określa zasoby zewnętrzne wspierające pracę szkoły,
· planuje własny rozwój zawodowy ukierunkowany na pełnienie roli osoby wspierającej pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II etapie kształcenia.

	Treści szkolenia
	Aktywności
	Czas

	1. Zasoby zewnętrzne jako pomoc dla osoby prowadzącej proces wspomagania.
2. Plan własnego rozwoju zawodowego.

	Wprowadzenie do zadań dla uczestników szkolenia
Prowadzący omawia istotny aspekt wspierania pracy szkoły przez zasoby zewnętrzne i zwraca uwagę na zapewnienie odpowiednich kompetencji osób wspierający rozwój szkoły oraz omawia zadania do wykonania dla uczestników szkolenia.
	10 min.

	
	Zadanie 1: Tworzenie mapy myśli przedstawiającej zasoby zewnętrzne wspierające pracę szkoły 
Uczestnicy wspólnie budują mapę myśli określając w głównych wątkach mapy zasoby zewnętrzne wspierające pracę szkoły.
	20 min.

	
	Zadanie 2: Plan własnego rozwoju 
Uczestnicy na podstawie opracowanych kart SWOT planują własny rozwój. Przedstawiają go w formie tabelarycznym w następującym układzie: forma działania, temat działania, termin, efekty (Załącznik nr 45).
	30 min.

	
	Podsumowanie zajęć 
Prowadzący podsumowuje kurs, podkreślając znaczenie osiągniętych w jego trakcie kompetencji. Zachęca do zakończenia działań szkoleniowych na platformie e-learningowej.
	30 min.

	Ogółem
	90 min.

	Formy
	Praca zbiorowa jednolita,
praca indywidualna. 

	Metody / techniki
	mapa myśli,
ćwiczenia praktyczne w opracowanie planu własnego rozwoju.

	Środki dydaktyczne i materiały
	do wprowadzenia i podsumowania szkolenia: rzutnik multimedialny, komputer, ekran,
do warsztatów: flipchart z 4 arkuszami papieru, mniejsze arkusze papieru formaty A5 lub mniejsze – 100 szt. mazaki kolorowe – 21 sz.,
20 egzemplarzy planu rozwoju zawodowego (Załącznik nr 45).





[bookmark: _Toc536090222]Załączniki do IV dnia szkolenia II zjazdu

[bookmark: _Toc536090223]Załączniki 41 do modułu VIII.2. 
Fragment opisu przeprowadzonej w szkole podstawowej diagnozy
Szkoła podstawowa … prowadzi kształcenie dla 420 uczniów, zatrudnia 35 nauczycieli. Podczas prowadzonego spotkania diagnozującego potrzeby szkoły i rozmowy z dyrektorem, zarówno dyrektor, jak i nauczyciele zgłosili potrzebę doskonalenia swoich umiejętności z zakresu technologii informacyjnych.
Szkoła ma dostęp do różnych urządzeń cyfrowych i programów komputerowych, z których nie korzysta z powodu braku odpowiednich umiejętności u wielu nauczycieli. Diagnoza potwierdziła, że rada pedagogiczna chce doskonalić swoje umiejętności informatyczne w zakresie zastosowania platformy elearningowej do wspomagania procesu kształcenia i możliwości tworzenia własnych interaktywnych materiałów. Zwrócili również uwagę na potrzebę dokładnego rozpoznania posiadanych przez szkołę tablic interaktywnych. W ramach konsultacji powinny być zorganizowane dla grupy chętnych nauczycieli spotkania przybliżające usługi chmury elektronicznej Office 365. Zgłoszono również potrzebę zorganizowania dla całej rady pedagogicznej i zaproszonych rodziców warsztat na temat bezpiecznego internetu.

[bookmark: _Toc536090224]Załącznik 42 do modułu VIII.3. 
Przykładowa struktura planu wspierania pracy szkoły 


	PLAN WSPOMAGANIA PRACY SZKOŁY W ZAKRESIE ROZWOJU KOMPETENCJI INFORMATYCZNYCH UCZNIÓW NA I ETAPIE KSZTAŁCENIA

	1. 
Czas realizacji 
	Data rozpoczęcia realizacji
	Data zakończenia realizacji

	
	
	

	2. Diagnoza – opis potrzeb szkoły
	

	3. Cele planowanego wsparcia
	

	4. Założone wskaźniki realizacji
	
	

	5.Harmonogram realizacji zaplanowanych działań
	Działanie
	Kto jest realizatorem
	Termin realizacji zadania
	Miejsce realizacji zadania

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	6. Osoby  realizujące wspomaganie szkoły 
	Rola
	Zadania
	Orientacyjna liczba godzin zaangażowania osoby 

	
	Osoba wspomagająca pracę szkoły
	
	

	
	Ekspert do diagnozy
	
	

	
	Ekspert / trener
	
	

	8. Zadania osób korzystających ze wspomagania
	Rola
	Zadania

	
	Dyrektor szkoły
	

	
	Nauczyciele
	

	
	Uczniowie
	



[bookmark: _Toc536090225]Załącznik nr 43 do modułów VIII.3. i VIII.4. 
Burza mózgów
Jest to forma dyskusji podczas której wszyscy na równych prawach mogą wziąć w niej udział, pomaga szczególnie osobom nieśmiałym, będących zawsze z boku dyskusji.
Wystarczy na odpowiednich kartkach sformułować swój pogląd i przekazać go prowadzącemu.  Prowadzący umieszcza wszystkie głosy na plakacie. W kolejnym etapie nie odrzuca się żadnych wniosków, tylko się je grupuje i porządkuje.
Burzy mózgów towarzyszą, między innymi, następujące zasady:
· każdy pomysł jest dobry,
· nie komentujemy i nie krytykujemy pomysłów,
· wszyscy na równych prawach biorą udział w dyskusji,
· każdy pomysł musi być zapisany w formie podanej przez autora,
· nie wtrącamy własnych pomysłów do innych pomysłów.
Podczas zajęć burza mózgów będzie wykorzystana do wykonania poniższego zadania. Uczestnicy są podzieleni na trzy zespoły. Losują oni wiodący temat do opracowania. Na podstawie wcześniej ukształtowanych umiejętności i zdobytej wiedzy tworzą plakat metodą „burzy mózgów” na jeden z następujących tematów:
· „Sieć współpracy oraz samokształcenia w obszarze rozwoju kompetencji nowoczesnych technologii w procesie kształcenia”, 
· „Wykorzystanie narzędzi technologii informacyjnej w procesie wspomagania pracy szkół”, 
· „Upowszechnianie informacji o dobrych praktykach pracy szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie kształcenia”.



[bookmark: _Toc536090226]Załączniki 44 do modułu IX.1. 
Analiza własnych kompetencji, jako osoby wspierające pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II etapie kształcenia.
	Relacja
	Mocne strony
	Słabe strony
	Potrzeby
	Zagrożenia

	Ja – zadanie
	




	

	
	

	Ja – inni
	




	

	
	

	Ja – ja
	





	

	
	


[bookmark: _Toc536090227]Załącznik 45 do modułu IX.2. 
Plan rozwoju zawodowego osoby wspierające pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych na II etapie edukacyjnym.
	Lp.
	forma działania
	temat działania
	termin
	Cechy przydatne do pełnienia roli osoby wspierającej pracę szkoły w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów na II etapie kształcenia

	1
	


	
	
	

	2
	


	
	
	

	3
	


	
	
	

	4
	


	
	
	

	5
	


	
	
	

	6
	


	
	
	


[bookmark: _Toc534036201]

[bookmark: _Toc536090228]Harmonogram zajęć na platformie e-learningowej – część 2 (2 godz.)

	Moduł
	Typ
	Tematyka
	Aktywności
	Czas

	[bookmark: _Toc536090229]Moduł IX. Planowanie rozwoju zawodowego uczestników szkolenia w zakresie wspomagania szkół 

	9.1
	INF
	1. Str. 24 rozdział  nr 1.14. pt. „ZADANIA SPECJALISTY DS. WSPOMAGANIA” publikacji „ZAPEWNIANIE JAKOŚCI PROCESU WSPOMAGANIA SZKÓŁ W ROZWOJU” autorstwa Jadwigi Wysockiej, Marianny Hajdukiewicz
2. str. 13, rozdział pt. „PROFIL SPECJALISTY DS. WSPOMAGANIA” publikacji „JAK WSPOMAGAĆ PRACĘ  SZKOŁY?”
http://bit.do/Wysocka
	Analiza informacji podczas zajęć stacjonarnych w trakcie wykonywania ćwiczeń.
	

	9.1
	ĆW
	Zadanie typu „Prześlij plik”
	Na podstawie wcześniej rozpoznanych narzędzi informatycznych do przeprowadzania badań (Forms) uczestnicy projektują diagnozę potrzeb dyrektorów szkół w zakresie rozwoju kompetencji informatycznych uczniów i udostępniają ją prowadzącemu zajęcia i innym uczestnikom szkolenia.
	45 min.

	
	ZAL
	Test kompetencji
	Uczestnicy rozwiązują test kompetencji
	45 min.

	Razem 90 min = 2 godz.
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