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Odptatnosci podane pod propozycjami programowymi dotyczg wytacznie
szkolen realizowanych w siedzibie Humanitas
w tzw. formule otwartej

tj. na podstawie zgtoszen nauczycieli nadsytanych do nas przez rézne placowki.

W ramach odptatnosci jw. zapewniamy Panstwu:

przeprowadzenie warsztatow przez wykwalifikowang kadre dydaktyczng -

trenerow — praktykow!

sale warsztatowg wyposazong w niezbedne pomoce dydaktyczne,

w tym w mate edukacyjng, zestawy edukacyjne LEGO®, tablety, komputery itp.
zaswiadczenie wydane przez Osrodek Doskonalenia Nauczycieli ,Humanitas”,

ktérego zatozycielem i organem prowadzacym jest Wyzsza Szkota Humanitas.

Warunkiem uruchomienia otwartych grup
szkoleniowych w siedzibie Humanitas
jest zebranie okreslonej rodzajem szkolenia
liczby uczestnikow!

Kazde szkolenie i warsztat moze zostac¢ zrealizowany
dla Rady Pedagogicznej — na indywidualne zlecenie placéwki!
Wdéwczas wszelkie elementy majgce wptyw na oferte finansowa,
jak i ona sama podlegaja odrebnym ustaleniom ze Zleceniodawca!

Katalog prezentowanych szkolen jest katalogiem otwartym!
Z przyjemnoscia opracujemy oferte warsztatu
w odpowiedzi na Panstwa
indywidualne potrzeby szkoleniowe!



mailto:szkolenia@humanitas.edu.pl
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Odplatnoéc za osobe
(z1, zw. z VAT)
Lp TEMAT/tytul warsztatu liczba godz. | . 1 dardowa szkoly
) dyd./spotkan partnerskie
E-LEARNING W SZKOLE
1 projektowanie i prowadzenie kursow 10/2 220 150
2 GRYWALIZACJA W SZKOLE 5/1 110 75
INFORMATYCZNE NARZEDZIA DO KONTROLI I OCENY /1 120 o
3  |wiepzy 5 9
KOMPETENCJE CYFROWE DLA NAUCZYCIELI 10/2 250 "
4 Certyfikat EPP e-Nauczyciel 5 75
5 MATEMATYKA KLOCKIEM PO(D)PARTA 10/2 230 160
6 METODY PROBLEMOWE W EDUKACJI 10/2 220 160
metoda projektu, case study, e-portfolio 3
MYSLE KODUJE WIEM
7 mata edukacyjna w edukacji przedszkolnej i wezesnoszkolnej — 5/1 200 140
nauka i zabawa w jednym
8 PRACA METODA DESIGN THINKING 5/1 130 95
9 SCRATCH 2 (SCRATCH 3) - programujemy puzzlami 15/3 330 230
SZACH MAT
10 — kreatywny warsztat dla nauczycieli matematyki 5/1 180 120
11 TABLICA INTERAKTYWNA NA LEKCJI /1 170 10
wykorzystanie interaktywnych ¢wiczen w procesie nauczania 5 5 5
UCZEN I NAUCZYCIEL W CYFROWYM SRODOWISKU
12 | EDUKACYINYM 15/3 330 230
UWAGA! ROBOTY NA DRODZE ... EDUKACJI
13 LegoWeDo 2.0 15/3 330 230
14 WEB QUEST - internetowa wyprawa po wiedze 10/2 230 160
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E-LEARNING W SZKOLE

Projektowanie i prowadzenie kursow

Czas trwania: 2 x 5 godz. dyd.

CEL EDUKACYJNY
Zdobycie przez nauczycieli wiedzy:
e zzakresu zasad realizacji zaje¢ e-learningowych,
e natemat zasad realizacji zaje¢ w systemie e-learning i blended
learning,
e wzakresie MOOC — otwartych kursow online, dostepnych zasobow
i zasad ich wykorzystania w edukacji.
Zdobycie przez nauczycieli umiejetnoSci:
e projektowania zaje¢ dydaktycznych opartych na realizacji zalozen
nowoczesnej metodyki ksztalcenia przy pomocy narzedzi do pracy
zdalnej,

e projektowania zajeé e-learningowych na platformie Moodle
(tworzenie scenariuszy zajec, okre§lanie zasad prezentacji tresci, sposoby kontroli i oceny wiedzy oraz
interakeji przy pomocy zasobow i aktywnosSci dostepnych na platformie),
e tworzenia e-kursu na platformie Moodle (platforma e-learningowa Instytutu Innowacyjnej Edukacji),
e zarzadzania praca uczniéw na platformie — prowadzenie e-kursu, ewaluacja kursu.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU
1. Edukacja zdalna — zasady i metody realizacji, zalety i wady.
2. Platforma e-learningowa Moodle, charakterystyka, mozliwo$ci w zakresie tworzenia zasobéw edukacyjnych.
3. Projektowanie zajec¢ dydaktycznych w formule blended learning — opracowanie scenariusza zaje¢ zdalnych.
4. Tworzenie kursu na platformie e-learningowej — przygotowanie treéci ksztalcenia w formie pigulek wiedzy

z nastawieniem na przygotowanie materialu multimedialnego, opracowanie zadan i quizéw, ustalenie zasad

interakeji indywidualnej i grupowe;j.

Zasady realizacji kursu, zarzadzanie praca uczniéw, rola i zakres zadan nauczyciela.

Ewaluacja e-kursu.

7. Opracowanie e-kurséw stanowigcych baze do zasob6w dostepnych nauczycielom w zaleznoSci od specjalnoéci
zawodowej i etapu ksztalcenia na platformie Instytutu Innowacyjnej Edukacji, wspottworzenie sieci wymiany
do$wiadczen i materialow dydaktycznych.

oo

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej ok. 16 oséb

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 220 zl/osobe; dla studentéw i absolwentow WSH: 180 zl/osobe
dla nauczycieli szkol nalezacych do Sieci Wspolpracy Edukacyjnej WSH: 150 zl/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z placowka, razem ze szczegélami organizacyjnymi
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GRYWALIZACJA W SZKOLE

Czas trwania: 5 godz. dyd.

CEL EDUKACYJNY

Zdobycie przez nauczycieli wiedzy:
e natemat zmiany w podejéciu do realizacji zadan dydaktyczno-
wychowawczych w edukacji,
e zzakresu metod motywowania uczniéw do aktywnego uczenia sie
poprzez zastosowanie adekwatnych metod aktywizujacych,

Zdobycie przez nauczycieli umiejetnosci:

e projektowania zaje¢ dydaktycznych w nawigzaniu do struktury, mechaniki i technik
wykorzystywanych podczas projektowania gier (dobor fabuly, ustalanie algorytmu przejéc, zasad
rywalizacji, ustalania regul, Sciezki awansu uczestnikow, formulowanie zadan itp.) w celu zwiekszenia
ich zaangazowania i motywacji do uczestnictwa w zajeciach szkolnych,

e stymulowania proceséw kognitywnych u uczniow,

e  ksztaltowania procesow grupowych, ktérych celem jest rozwijanie kompetencji spolecznych uczniow,
zarzadzanie pracg zespolow.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU

Uczen jako aktywny podmiot w procesie uczenia sie.

Zasady projektowania zaje¢ szkolnych z zastosowaniem metody grywalizacji.

Wykonanie projektu scenariusza zajeé z zastosowaniem grywalizacji.

Prezentacja i ewaluacja wypracowanych rozwigzan.

Umieszczenie najlepszych rozwigzan w bazie materialow dydaktycznych na platformie e-learningowe;j
Instytutu Innowacyjnej Edukacji, wspoltworzenie sieci wymiany doswiadczen.

LU

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej ok. 16 os6b

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas

standardowa: 110 zl/osobe; dla studentéw i absolwentow WSH: 88 zt/osobe
dla nauczycieli szkol nalezacych do Sieci Wspolpracy Edukacyjnej WSH: 75 zl/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z placowka, razem ze szczegélami organizacyjnymi

Materialy szkoleniowe zostana udostepnione uczestnikom warsztatu na platformie e-learningowej
Instytutu Innowacyjnej Edukacji Wyzszej Szkoty Humanitas
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INFORMATYCZNE NARZEDZIA
DO KONTROLI I OCENY WIEDZY

Czas trwania: 5 godz. dyd.

CEL EDUKACYJNY
Zdobycie przez nauczycieli wiedzy:
¢ natemat zasad motywowania uczniéw do uczenia sie,
e zzakresu roli metod dydaktycznych uwzgledniajacych
zastosowanie narzedzi informatycznych w procesie uczenia sie.

Zdobycie przez nauczycieli umiejetnosci:
e doboru narzedzi informatycznych do realizacji kontroli i oceny
wiedzy uczniow w zaleznoSci od sytuacji edukacyjnej,
ktoérej stuza umiejetno$¢ sprawnego postugiwania sie
narzedziami informatycznymi stuzacymi do realizacji procesu
kontroli i oceny wiedzy uczniéw (np. Kahoot, Quizlet, Quizizz, Google Forms i inne),
e projektowania sprawdzianéw i quizow realizowanych za pomocg narzedzi informatycznych.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU

1. Rola kontroli i oceny wiedzy w procesie ksztalcenia, mozliwe rozwigzania metodyczne.

2, Idea wdrazania do edukacji rozwigzan metodycznych stuzacych kontroli i oceny wiedzy
z zastosowaniem nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych.

3. Projektowanie sprawdziandw i quizow za pomoca wybranych narzedzi informatycznych.

4. Ewaluacja przyjetych rozwigzan.

5. Umieszczenie najlepszych rozwigzan w bazie materialow dydaktycznych na platformie
e-learningowej Instytutu Innowacyjnej Edukacji, wspoltworzenie sieci wymiany do$wiadczen.

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej ok. 16 os6b

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 120 zl/osobe; dla studentoéw i absolwentow WSH: 105 zt/osobe
dla nauczycieli szkot nalezacych do Sieci Wspoétpracy Edukacyjnej WSH: 9o zl/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z placowka, razem ze szczegélami organizacyjnymi

Materialy szkoleniowe zostana udostepnione uczestnikom warsztatu na platformie e-learningowe;j
Instytutu Innowacyjnej Edukacji Wyzszej Szkoly Humanitas
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KOMPETENCJE CYFROWE DLA NAUCZYCIELI
Certyfikat EPP e-Nauczyciel

Czas trwania: 2 x 5 godz. dyd.

CEL EDUKACYJNY

Zdobycie przez nauczycieli wiedzy:
e na temat zalozen wspolczesnych paradygmatow edukacyjnych,
e 7z zakresu organizacji sytuacji edukacyjnych sprzyjajacych
rozwijaniu mys$lenia innowacyjnego i refleksyjnego
w zinformatyzowanym $rodowisku ksztalcenia.

Zdobycie przez nauczycieli umiejetnosci:

e rozwijania u uczniéw kompetencji spolecznych i empatii,

e stymulowania proceséw kognitywnych u uczniéw,

e sprawnego postugiwania sie metodami i podstawowymi
narzedziami technologii informacyjnej w realizacji zadan edukacyjnych,

¢ projektowania zaje¢ dydaktycznych z zastosowaniem metod i Srodkow TI
sprzyjajacych podniesieniu efektywnosci ksztalcenia,

e zarzadzania procesem uczenia sie uczniow.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU
1. Wspodlcezesne paradygmaty ksztalcenia — ujecie konstruktywistyczne, konektywistyczne.
2. Idea wdrazania do edukacji rozwigzan metodycznych z zastosowaniem nowoczesnych
technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Certyfikacja kompetencji cyfrowych - certyfikaty ECDL.
Certyfikat EPP e-Nauczyciel — idea, wymagania, sposob uzyskania.
Realizacja wymagan zwigzanych z uzyskaniem certyfikatu — krok po kroku.
Przygotowanie do procesu certyfikacji.
Mozliwo$¢ przeprowadzenia procedury egzaminacyjnej pod opieka certyfikowanego
egzaminatora ECDL.

o9k w

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej ok. 16 oséb

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 250 zl/osobe; dla studentow i absolwentow WSH: 200 zl/osobe
dla nauczycieli szko6l nalezacych do Sieci Wspoltpracy Edukacyjnej WSH: 175 zl/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z placowka, razem ze szczegélami organizacyjnymi



0$RODEK

DOSKONALENIA INSTYTUT
NAUCZYCIELI S .« INNOWACYJNEJ
HUMANITAS LT & EDUKACJI

MATEMATYKA KLOCKIEM PO(D)PARTA
LEGO® Education MoreToMatch

Czas trwania: 2 x 5 godz. dyd.

ODBIORCY WARSZTATU
e nauczyciele matematyki w szkolach podstawowych
(klasa 4),

¢ nauczyciele edukacji wezesnoszkolnej,
e nauczyciele pracujacy w $wietlicach szkolnych,
e nauczyciele realizujacy projekty edukacyjne.

CEL EDUKACYJNY

Wprowadzenie nauczyciela w §wiat edukacji matematycznej

z wykorzystaniem klockow — w oparciu o zestawy LEGO®
Education MoreToMath, przeznaczone dla dzieci w wieku 6+.

EFEKTY WARSZTATU - Uczestnik:

e zna zestaw MoreToMath (klocki, kolorowe karty pracy,
oprogramowanie MathBuilder — do wykorzystania na tablicy
interaktywnej),

e zna zasady pracy z zestawem MoreToMath, oprogramowaniem MathBuilder i materialami dla nauczyciela,

e potrafi zaplanowaé prace uczniow w zespole, podczas ktérej beda wykorzystane klocki MoreToMath,

e wie, jak towarzyszy¢ i pomaga¢ uczniom podczas pracy z klockami MoreToMath,

e potrafi przygotowac wlasne materialy do zaje¢, podczas ktorych bede wykorzystane klocki MoreToMath,
e wie, gdzie moze szukac inspiracji i materiatléw do pracy z uczniami.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU
1. Klocki a podstawa programowa ksztalcenia ogolnego dla szkoly podstawowej (z 2017 1.),
2. Praca z zestawami LEGO® Education MoreToMath (zestawy klockow, kolorowe karty pracy
oraz oprogramowanie do pracy z tablica interaktywna),
3. Tworzenie wlasnych zadan (wykorzystanie klockow na zajeciach z matematyki).

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej maksymalnie 10 os6b
praca w parach na zestawach edukacyjnych LEGO®

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 230 zl/osobe; dla studentéw i absolwentéw WSH: 190 zl/osobe
dla nauczycieli szkol nalezacych do Sieci Wspolpracy Edukacyjnej WSH: 160 zl/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z placowka, razem ze szczegélami organizacyjnymi
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METODY PROBLEMOWE W EDUKACJI

metoda projektu, case study, e-portfolio

Czas trwania: 2 x 5 godz. dyd.

CEL EDUKACYJNY

Zdobycie przez nauczycieli wiedzy:
e zzakresu ksztaltowania umiejetnosci myslenia projektowego,
e na temat projektowania zaje¢ dydaktycznych na podstawie zalozen
metody projektu,
e 7z zakresu stymulowania proceséw kognitywnych u uczniow.

Zdobycie przez nauczycieli umiejetnosci:
e rozwijania kompetencji kluczowych uczniow,

e organizacji sytuacji edukacyjnych sprzyjajacych rozwijania myslenia
innowacyjnego i refleksyjnego,

e rozwijania u uczniow kompetencji spolecznych i empatii,

e projektowania zaje¢ dydaktycznych na podstawie zalozen studium przypadku
(case study), stosowanie strategii ksztalcenia wyprzedzajacego,

e zastosowania metody e-portfolio,

e ksztaltowania procesoéw grupowych, ktorych celem jest rozwijanie kompetencji spolecznych uczniow,
zarzadzanie praca zespolow,

e wlaczenia narzedzi i érodkéw informatycznych do realizacji zaje¢ metod problemowa.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU

1. Metody problemowe — idea stosowania, oczekiwane efekty ksztalcenia.

2. Zasady projektowania zajeé¢ szkolnych- zalozenia, realizacja, wady i zalety z zastosowaniem metody: projektu,
e-portfolio case study

3. Zastosowanie narzedzi informatycznych w tworzeniu $rodowiska edukacyjnego do realizacji zajeé¢
dydaktycznych metodami problemowymi.

4. Egzemplifikacja poznanych metod do praktyki szkolnej — opracowanie zaje¢ dydaktycznych
— praca w zespolach.

5. Prezentacja i ewaluacja wypracowanych rozwiazan.

6. Umieszczenie najlepszych rozwigzan w bazie materiatéw dydaktycznych na platformie e-learningowej
Instytutu Innowacyjnej Edukacji, wspottworzenie sieci wymiany doswiadczen.

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej ok. 16 oséb

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 230 zl/osobe; dla studentéw i absolwentow WSH: 190 zt/osobe
dla nauczycieli szkél nalezgcych do Sieci Wspoélpracy Edukacyjnej WSH: 160 zt/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z plac6wka, razem ze szczeg6lami organizacyjnymi
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MYSLE — KODUJE — WIEM

Mata edukacyjna w edukacji przedszkolnej i wezesnoszkolnej
- nauka i zabawa w jednym

Czas trwania: 5 godz. dyd.

czesci teoretycznej (wprowadzenie do
nauki programowania i rozwijania myslenia
logicznego przy uzyciu maty edukacyjnej),
czesci praktycznej (edukacja spoleczno-
polonistyczna, edukacja matematyczno-
przyrodnicza, edukacja artystyczna —
muzyka, plastyka, technika).

Zdobycie przez nauczycieli wiedzy:

z obszaru podstaw logiki, kodowania i programowania,

z zakresu aktywizacji ucznidéw, urozmaicenia zaje¢ dydaktycznych,

dotyczacej obszaréw rozwoju dzieci, ktére moga by¢ stymulowane za pomoca maty edukacyjnej,

z zakresu metodyki wprowadzania dzieci w §wiat programowania, poznanie kluczowych pojec i regul
programowania,

nt. przykladéw ¢éwiczen i zadan edukacyjnych z wykorzystaniem maty edukacyjne;j.

Zdobycie przez nauczycieli umiejetnosci:

postugiwania sie uniwersalng pomoca dydaktyczna, jaka jest mata edukacyjna,

prowadzenia zaje¢ z zakresu wielu tematow z uzyciem maty edukacyjnej,

stwarzania warunkow sprzyjajacych wspolnej i zgodnej zabawie oraz nauce dzieci o zréznicowanych
mozliwoSciach fizycznych i intelektualnych przy uzyciu maty edukacyjnej,

budowania dzieciecej wiedzy o $wiecie spolecznym, przyrodniczym, technicznym oraz rozwijania
umiejetnosci prezentowania swoich przemyslen w sposéb zrozumialy dla innych,

wspierania dzieci w rozwoju czynno$ci intelektualnych, ktére stosujg w poznawaniu i rozumieniu
siebie i swojego otoczenia,

rozwijania w dzieciach umiejetnosci pracy w grupie i tworzenia wlasnych projektéw z uzyciem

maty edukacyjne;.
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Nauczyciel po ukonczonym szkoleniu bedzie potrafil korzysta¢ w swojej pracy
z fantastycznego narzedzia, jakim jest mata edukacyjna, w zakresie:

budowania dzieciecej wiedzy o $wiecie spolecznym, przyrodniczym, technicznym,

rozwijania w dzieciach umiejetno$ci prezentowania swoich przemysleni w sposéb zrozumialy
dla innych,

zapewnienia uczniom lepszych szans edukacyjnych poprzez wspieranie ich ciekawosci,
aktywnoSci i samodzielnoSci,

ksztaltowania wiadomosci i umiejetnosci, ktore sg wazne w edukacji szkolnej,

ksztaltowania umiejetnosci spolecznych dzieci zwigzanych z porozumiewaniem sie z dorostymi,
zgodnego funkcjonowania w zabawie,

wspierania dzieci w rozwoju czynno$ci intelektualnych, ktore stosuja w poznawaniu i rozumieniu
siebie i swojego otoczenia,

rozwijania u dzieci umiejetnosci pracy w grupie oraz tworzenia projektow wlasnych.

PROGRAM WARSZTATU

N N

10.

11.

12.

Podstawa uzywania maty edukacyjnej.

Zalozenia dydaktyczne maty edukacyjne;j.

Mata jako narzedzie diagnostyczne (podstawowe informacje).

Przedstawienie obszaréw rozwoju dziecka/ucznia wspieranych dzieki macie edukacyjne;.

Metodyka wprowadzania dzieci w logiczne i matematyczne rozumowanie.

Wdrazanie nauki logicznego mys$lenia wérod dzieci/ucznidow.

Wykorzystanie maty edukacyjnej na réznych poziomach rozwoju dziecka/ucznia.

Zapoznanie z konkretnymi przykladami ¢wiczen i zadan edukacyjnych z wykorzystaniem maty
edukacyjne;j.

Ksztaltowanie umiejetnos$ci spotecznych u dzieci.

Nauka gramatyki za pomoca maty (budowanie zasobu stownictwa u dzieci, rozwijanie kreatywnoSci,
omawianie i rozpoznawanie emocji, etc.).

Nauka matematyki i przyrody za pomoca maty (orientacja w przestrzeni, klasyfikacja przedmiotow,
tworzenie gier matematycznych, ekosystemy i lancuchy pokarmowe, etc.).

Edukacja artystyczna za pomoca maty (rozréznianie barw, nauka gamy, tworzenie linii melodycznej
za pomocg kolorow, etc.).

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej maksymalnie 12 oséb
praca na macie

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 200 zl/osobe; dla studentow i absolwentow WSH: 160 zl/osobe
dla nauczycieli szkét nalezacych do Sieci Wspolpracy Edukacyjnej WSH: 140 zt/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z placowka, razem ze szczegélami organizacyjnymi + ewentualny zakup
maty i podstawowego zestawu plytek/wybranych zestawéw plytek uzupelniajacych
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Czas trwania: 5 godz. dyd.

CEL EDUKACYJNY

Zdobycie przez nauczycieli wiedzy:
¢ natemat rozwijania u uczniéw kompetencji spotecznych i empatii,
o zzakresu ksztaltowania procesow grupowych, ktoérych celem jest
rozwijanie kompetencji spotecznych uczniow, zarzadzanie praca
zespolow,
e natemat stymulowania proceséw kognitywnych u uczniéow.

Zdobycie przez nauczycieli umiejetnosci:
e stymulowania uczniéw do podejmowania dzialan innowacyjnych, tworczych
e  ksztaltowania umiejetnoSci myslenia projektowego,
e projektowania zaje¢ dydaktycznych na podstawie zalozen metody Design Thinking, metody
tworzenia innowacyjnych produktow i uslug w oparciu o glebokie zrozumienie problemoéw i potrzeb
uzytkownikow.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU

Metody aktywizujgce oparte na dzialaniu.

Zasady projektowania zaje¢ szkolnych z zastosowaniem metody Design Thinking.

Wykonanie projektu scenariusza zaje¢ z zastosowaniem metody Design Thinking.

Prezentacja i ewaluacja wypracowanych rozwigzan.

Umieszczenie najlepszych rozwigzan w bazie materialow dydaktycznych na platformie e-learningowej
Instytutu Innowacyjnej Edukacji, wspottworzenie sieci wymiany do$wiadczen.

LU

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej ok. 16 os6b

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 130 zl/osobe; dla studentéw i absolwentéw WSH: 105 zl/osobe
dla nauczycieli szkol nalezacych do Sieci Wspoélpracy Edukacyjnej WSH: 95 zt/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z plac6wka, razem ze szczeg6lami organizacyjnymi

Materialy szkoleniowe zostana udostepnione uczestnikom warsztatu na platformie e-learningowej
Instytutu Innowacyjnej Edukacji Wyzszej Szkoly Humanitas
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SCRATCH 2 (SCRATCH 3)

Programujemy puzzlami

Czas trwania: 3 x 5 godz. dyd.

ODBIORCY WARSZTATU

¢ nauczyciele informatyki i matematyki w szkolach
podstawowych,

e nauczyciele edukacji wezesnoszkolnej,

e nauczyciele pracujacy w $wietlicach szkolnych,

e nauczyciele realizujacy projekty edukacyjne.

CEL EDUKACYJNY
Wprowadzenie nauczyciela w §rodowisko Scratch i zasady
programowania za pomocg puzzli.

EFEKTY WARSZTATU - Uczestnik:
e zna $rodowisko programowania wizualnego Scratch,
e potrafi rozpoczac prace z uczniami (tworzenie, testowanie i zapisywanie skryptow),
e rozumie potrzebe pracy w oparciu o strategie Podejscie inzynierskie w edukacji i zna jej cechy,
e potrafi zaplanowac prace uczniéw nad stworzeniem prostej gry komputerowe;j,
e wie, jak towarzyszy¢ i pomagac uczniom podczas pracy nad stworzeniem prostej gry,
e potrafi stworzy¢ prosta gre komputerowa w §rodowisku Scratch,
e potrafi zaprogramowac zachowanie robota WeDo lub WeDo 2.0 za pomocg puzzli,
e wie, gdzie moze szukaé inspiracji i materialow do pracy z uczniami w §rodowisku Scratch.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU
1. Tworzenie prostych gier komputerowych oraz sterowanie praca zestawéw LEGO® Education
WeDo lub WeDo 2.0 (wyposazonych w silnik i czujniki),
2, Zalozenia strategii Podejscie inzynierskie w edukacji.
3. Przeglad zasoboéw edukacyjnych ulatwiajacych nauke programowania w srodowisku Scratch.

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej maksymalnie 10 os6b
praca samodzielna i w parach w laboratorium komputerowym

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 330 zl/osobe; dla studentéw i absolwentéw WSH: 270 zl/osobe
dla nauczycieli szkol nalezacych do Sieci Wspoélpracy Edukacyjnej WSH: 230 zt/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z plac6wka, razem ze szczegolami organizacyjnymi
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SZACH MAT

kreatywny warsztat dla nauczycieli matematyki

Czas trwania: 5 godz. dyd.

CEL EDUKACYJNY - KORZYSCI

o zdobycie wiedzy - co gra w szachy moze wnie$¢ do procesu
dydaktycznego?

o poznanie pozytywnych aspektéw grania w szachy,

o zdobycie wiedzy i umiejetnoéci w zakresie wspierania
rozumowania i my$lenia logicznego u uczniéw,

o zdobycie wiedzy i umiejetno$ci zwigzanej ze sposobami
wykorzystania kreatywno$ci uczniéw w rozwiazywaniu
problemoéw matematycznych.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU

W dobie kreatywnosci i nowych technik nauczania, gra w szachy zaliczana jest do narzedzi aktywizujacych
rozw(j intelektualny dzieci i mlodziezy. Coraz czeSciej szkoly chcac wykorzysta¢ walory edukacyjne tej
krolewskiej gry, wprowadzaja pewne jej elementy do edukacji matematycznej, badz ustalaja oddzielny
przedmiot ,szachy” wspomagajacy kompetencje matematyczne uczniow.

W trakcie warsztatu, nauczycielom zostanie zaprezentowana ta innowacyjna metoda nauczania elementow
matematyki poprzez wykorzystanie podstawowych wiadomosci o grze w szachy.

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej ok. 12 os6b
praca samodzielna i w parach

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 180 zl/osobe; dla student6w i absolwentéw WSH: 140 z/osobe
dla nauczycieli szko6l nalezacych do Sieci Wspoltpracy Edukacyjnej WSH: 120 zl/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z placowka, razem ze szczegélami organizacyjnymi
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TABLICA INTERAKTYWNA NA LEKCJI

wykorzystanie interaktywnych ¢wiczen w procesie nauczania

Czas trwania: 5 godz. dyd.

CEL EDUKACYJNY - KORZYSCI

o zdobycie umiejetno$ci zwigzanych z przygotowaniem
tablicy interaktywnej do pracy na lekcji
(podigczenie, kalibracja),

o poznanie mozliwoéci firmowego oprogramowania
tablicy,

o poznanie alternatywnych programéw do
wykorzystania z tablicg interaktywna,

o zdobycie umiejetno$ci wykorzystania tablicy
interaktywnej do pracy z zasobami internetowymi,

o zapoznanie z popularnymi portalami dydaktyczne,

o zdobycie umiejetnosSci tworzenia interaktywnych

narzedzi dydaktycznych z wykorzystaniem tablicy.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU

e przedstawienie praktycznej strony pracy z tablica interaktywna i mozliwo$ci wykorzystania jej
na lekcjach,

e zaprezentowanie inspirujgcych zasobow internetowych oraz ré6znorodnych oprogramowani
do wykorzystania w pracy z tablica interaktywna.

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej ok. 16 oséb

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas

standardowa: 150 zl/osobe; dla studentow i absolwentow WSH: 120 zl/osobe
dla nauczycieli szkél nalezacych do Sieci Wspoélpracy Edukacyjnej WSH: 105 z}/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z plac6wka, razem ze szczego6lami organizacyjnymi
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UCZEN I NAUCZYCIEL W CYFROWYM
SRODOWISKU EDUKACYJNYM

METODY TWORZENIA I ZASTOSOWANIA TECHNOLOGII INFORMACYJNEJ
NA ZAJECIACH SZKOLNYCH — PROJEKTOWANIE MATERIALOW DYDAKTYCZNYCH
Z ZASTOSOWANIEM WYBRANYCH APLIKACJI

Czas trwania: 3 x 5 godz. dyd.

podstaw realizacji zadan edukacyjnych w nowoczesnej
szkole w kontekScie przemiany cywilizacyjnej, zmiany
modelu ksztalcenia w spoleczenstwie informacyjnym,

E-LEARNING

zasad motywowania uczniéw do uczenia sie i roli

w tym procesie metod dydaktycznych uwzgledniajacych
zastosowanie narzedzi informatycznych,

zasad wlaczania materialéw dydaktycznych

w formie elektronicznej do procesu ksztalcenia

z wykorzystaniem metod aktywizujacych, zgodnie z ideg
zastosowania narzedzi i srodkow technologii informacyjnej jako nowoczesnych mediow
edukacyjnych, stanowigcych warsztat wspolczesnego ucznia,

mozliwosci tworzenia materialéw dydaktycznych w formie elektronicznej za pomoca wybranych
aplikacji.

Zdobycie przez nauczycieli umiejetnosci:

zastosowania wybranych narzedzi i Srodkéw informatycznych w realizacji strategii ksztalcenia
wyprzedzajacego, zastosowanie mapy mysli,

projektowania i sprawnego postugiwania sie narzedziami informatycznymi shuzacymi do
zastosowania metod i tworzenia materialow dydaktycznych przydatnych w realizacji zajec
prowadzonych za pomoca metod aktywizujacych — np.: zastosowanie bloga (Blogger),
wideodydaktyka (narzedzia do nagrywania i obrobki obrazu i dZzwieku), publikowanie materialow
dla uczniéw w sieci (np. Padlet), proste narzedzia graficzne (np. Canva), programy prezentacyjne
(np. Prezi) narzedzia do tworzenia e-Portfolio, wykorzystanie narzedzi Google i wiele innych,
organizacji zaje¢ dydaktycznych sprzyjajacych wdrazaniu zasad i regul wynikajacych

z przestrzegania prawa autorskiego i ksztaltowania myslenia refleksyjnego.
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RAMOWY PROGRAM WARSZTATU

1.

2.

Edukacja w spoleczenstwie informacyjnym — nowe kompetencje kluczowe, nowe rozwigzania
metodyczne i organizacyjne ksztalcenia,

Tworzenie $rodowiska edukacyjnego sprzyjajacego nabywaniu wiedzy , umiejetno$ci

i ksztaltowaniu postaw sprzyjajacych racjonalnemu funkcjonowaniu w spoleczenstwie
informacyjnym,

Wybrane metody i narzedzia informatyczne do realizacji zadan wspoélczesnej edukacji,
Projektowanie sytuacji edukacyjnych z zastosowaniem nowoczesnych metod i technik ksztalcenia,
wykorzystanie wybranych narzedzi informatycznych,

Tworzenie materialéow dydaktycznych za pomoca narzedzi IT,

Ewaluacja przyjetych rozwiazan,

Umieszczenie najlepszych rozwigzan w bazie materialow dydaktycznych na platformie
e-learningowej Instytutu Innowacyjnej Edukacji, wspoéttworzenie sieci wymiany doswiadczen
dla nauczycieli.

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej ok. 16 osob

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 330 zl/osobe; dla studentow i absolwentéw WSH: 270 zl/osobe
dla nauczycieli szkét nalezacych do Sieci Wspolpracy Edukacyjnej WSH: 230 zl/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z placo6wka, razem ze szczegoélami organizacyjnymi

Materialy szkoleniowe zostana udostepnione uczestnikom warsztatu na platformie e-learningowe;j

Instytutu Innowacyjnej Edukacji Wyzszej Szkoly Humanitas
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UWAGA! ROBOTY NA DRODZE... EDUKACJI

Lego® Education WeDo 2.0

Czas trwania: 3 x 5 godz. dyd.

ODBIORCY WARSZTATU
¢ nauczyciele informatyki, techniki, przyrody i biologii
w szkotach podstawowych,

¢ nauczyciele edukacji wezesnoszkolnej,
e nauczyciele pracujacy w $wietlicach szkolnych,
e nauczyciele realizujacy projekty edukacyjne.

CEL EDUKACYJNY

Wprowadzenie nauczycieli w §wiat robotyki — w oparciu
o zestawy LEGO® Education WeDo 2.0, przeznaczone
dla dzieci w wieku 7+.

WeDo 2.0

EFEKTY WARSZTATU - Uczestnik:
e zna zestaw WeDo 2.0 (klocki, smarthub, silnik, sensory),
e zna $rodowisko programowania robota oraz materialy dla nauczyciela,
e rozumie potrzebe pracy w oparciu o strategie Podejscie inzynierskie w edukacji i zna jej cechy,
e potrafi zaplanowac prace uczniéw w zespole nad stworzeniem i zaprogramowaniem robota,
e wie, jak towarzyszy¢ i pomagac uczniom podczas pracy nad stworzeniem i zaprogramowaniem robota,
e potrafi zbudowa¢ i zaprogramowac zachowanie robota WeDo 2.0 (w Srodowisku graficznym
— za pomocg puzzli),
e wie, gdzie moze szuka¢ inspiracji i materialébw do pracy z uczniami.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU
1. Budowa i programowanie robotéw za pomoca puzzli — w §rodowisku graficznym,
2. Podejscie inzynierskie w edukacji,
3. Przeglad zasobow edukacyjnych ulatwiajacych prace z zestawami LEGO® Education WeDo 2.0.

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej maksymalnie 10 os6b
praca w parach na zestawach edukacyjnych LEGO®

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas
standardowa: 330 zl/osobe; dla studentéw i absolwentéw WSH: 270 zl/osobe
dla nauczycieli szkoél nalezacych do Sieci Wspolpracy Edukacyjnej WSH: 230 zt/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z placowka, razem ze szczegélami organizacyjnymi
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WEB QUEST

internetowa wyprawa po wiedze

Czas trwania: 2 x 5 godz. dyd.

CEL EDUKACYJNY - KORZYSCI

o poznanie metody WebQuest i uwarunkowan
wdrazania jej w edukacji,

. zdobycie wiedzy nt. cyfrowych narzedzi jakie mozna
wykorzysta¢ do konstruowania WebQuestow,

o nabycie kompetencji i niezbednych umiejetnosci
w zakresie projektowania i konstruowania
autorskiego WebQuestu,

o zdobycie wiedzy i rozwoj umiejetnosci oceny
i ewaluacji efektéw pracy uczniéw metoda WebQuest.

RAMOWY PROGRAM WARSZTATU

o WebQuest to innowacyjna metoda uczenia sie w oparciu o wyszukiwanie i przetwarzanie
informacji z wykorzystaniem Internetu jako integralnej czeéci nauczania dowolnego przedmiotu,
na kazdym poziomie nauczania lub prowadzenia zaje¢ interdyscyplinarnych.

o WQ jest projektem edukacyjnym opartym na scenariuszu internetowym, ktorego gltownym
celem jest stawianie probleméw (zadan) odpowiednich (zwlaszcza atrakcyjnych) dla uczniow
i organizowania nauczania wokot jakis podstawowych pojec.

. Podczas realizacji WebQuestow przez uczniow najwazniejsza sprawg staje sie nie zdobywanie
informacji, ale jej krytyczna ocena, selekcja i porzadkowanie oraz umiejetnosc jej
zaprezentowania (przedstawienia) czesto w postaci kreatywnego produktu.

TERMIN realizacji warsztatu w siedzibie Humanitas
ustalany po zebraniu grupy chetnych liczacej od 12 do 16 oséb

ODPLATNOSC za udzial nauczyciela w warsztacie w siedzibie Humanitas

standardowa: 230 zl/osobe; dla studentow i absolwentéw WSH: 185 zt/osobe
dla nauczycieli szkél nalezacych do Sieci Wspoélpracy Edukacyjnej WSH: 160 zt/osobe

ODPLATNOSC za przeprowadzenie warsztatu dla RADY PEDAGOGICZNEJ

uzgadniana indywidualnie z plac6wka, razem ze szczego6lami organizacyjnymi
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OSRODEK
DOSKONALENIA
NAUCZYCIELI
HUMANITAS

41-200 Sosnowiec, ul. Kilinskiego 43

tel.: 32 363 12 03, 660 719 093

e-mail: szkolenia@humanitas.edu.pl
odn@humanitas.edu.pl
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