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A. Adresaci szkolenia

Szkolenie e—learning pt. ,Rozwijanie kreatywnosci i postaw proinnowacyjnych uczniow
z wykorzystaniem nowych technologii” skierowane jest do 0séb z uprawnieniami do
nauczania w szkole podstawowej oraz do nauczania w szkotach ponadpodstawowych,
zatrudnionych jako: nauczyciele, nauczyciele konsultanci, doradcy metodyczni, ktorzy

w swojej pracy dydaktycznej zainteresowani sg tematykg proinnowacyjnosci.

B. Zasady rekrutacji

Zgtoszenia bedg przyjmowane przez system rekrutacji ORE — www.szkolenia.ore.edu.pl.

Po weryfikacji i akceptacji zgtoszen uczestnicy otrzymajg drogg mailowg zaproszenia
do udziatu w szkoleniu wraz z instrukcjg logowania na platformie e-learningowej ORE
(www.e—kursy.ore.edu.pl).

O zakwalifikowaniu decydowad bedzie spetnienie kryterium dotyczgcego zatrudnienia przede
wszystkim w placdwce doskonalenia nauczycieli, a takze w szkole lub placéwce o$wiatowe;.
Rekrutacja jest mozliwa do dnia: 29 grudnia 2020 roku lub do wyczerpania miejsc.

C. Cele szkolenia

Wsparcie merytoryczne nauczycieli w rozwijaniu kompetencji w zakresie:

e zwiekszenia wiedzy i umiejetnosci na temat rozwijania wtasnej kreatywnosci i postaw
proinnowacyjnych z wykorzystaniem nowych technologii;

e zwiekszenia wiedzy i umiejetnosci w zakresie rozwijania kreatywnosci i postaw
proinnowacyjnych uczniéw z wykorzystaniem nowych technologii;

e zapoznanie z przyktadami dobrych praktyk;

e wykorzystanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci w praktyce dydaktycznej.

D. Organizacja szkolenia
Szkolenie prowadzone bedzie w formule e—learning, trwajgcej minimum 30 godzin.
Tresci ksztatcenia podzielono na pie¢ modutéw tematycznych. Na koricu szkolenia

zestawiono spis literatury, umozliwiajgcy uczestnikom samodzielne poszerzenie wiedzy
w stosunku do zaprezentowanych w ramach kursu tresci.
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W kazdym module znajdujg sie zadania i ¢wiczenia dla uczestnikdw oraz tresci
wprowadzajgce, umozliwiajgce przecwiczenie w praktyce przekazywanych umiejetnosci.
Uczestnicy szkolenia pracujg indywidualnie na platformie. Kazde zadanie mozna wykonaé
wielokrotnie. Moduty mozna realizowaé niezaleznie lecz zaleca sie realizacje ,,po kolei”.
Ponadto, w trakcie pracy uczestnicy sg zobowigzani do prowadzenia Dziennika Refleksyjnego
Praktyka (DRP) w postaci zamknietego bloga na platformie Blogger. Aby zaliczy¢ szkolenie
nalezy wykazad sie co najmniej trzema zalecanymi wpisami w DRP dla kazdego modutu,
oprécz tego wymagane tez sg wypowiedzi na forum szkolenia — przynajmniej jedna dla
kazdego modutu. Obowigzkowe sg zadania, ktdre stanowig prace zespotowa: zamieszczenie
wpisu na wirtualnej tablicy Padlet, udostepnienie DRP innym uczestnikom, udzielenie
informacji zwrotnej w dwdch wybranych DRP, udostepnienie scenariusza lekcji na Forum
Uczestnikow.

Warunki zaliczenia szkolenia zostaty zamieszczone w punkcie H. niniejszego sylabusa.

Osoby uczestniczgce w szkoleniu mogg w wybranym przez siebie tempie realizowac tresci
ksztatcenia i zalicza¢ zadania przewidziane programem.

Na zakonczenie szkolenia uczestnicy proszeni sg o wypetnienie ankiety ewaluacyjne;.

E. Tresci ksztatcenia

Tresci ksztatcenia dobrane zostaty tak, aby kurs miat charakter interdyscyplinarny. Obejmuja
one:

e Jak byé/stawac sie kreatywnym i innowacyjnym nauczycielem?

e Podstawy wiedzy dotyczacej kreatywnosci, innowacyjnosci i wykorzystania TIK.

e Ksztafttowanie kreatywnosci i innowacyjnosci w zapisach podstawy programowej
poszczegdlnych etapow.

e Rozwijanie kreatywnosci i kompetencji proinnowacyjnych uczniéw z wykorzystaniem TIK.

e Wykorzystanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci w praktyce szkolnej oraz w pracy
z uczniami.

e Zapoznanie sie z przyktadami dobrej praktyki.

e Wypracowanie wtasnych pomystéw i dzielenie sie nimi.

e Refleksyjny nauczyciel praktyk. Podejscia pedagogiczne wspierajgce kreatywnosé
i innowacyjnosé.

F. Tresci ksztatcenia szkolenia e-learning
Modut 1

Wstep, czyli podstawy wiedzy dotyczgcej kreatywnosci i innowacyjnosci
i wykorzystania TIK

e (Czym jest kreatywnos¢, innowacyjnos¢ oraz postawy proinnowacyjne?
e Jakie sg cechy osoby kreatywnej?

e Jak prowadzi¢ dziennik refleksyjnego praktyka?

e Co to jest myslenie dywergencyjne i konwergencyjne?
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e Jakie sg rodzaje innowacji ?
o CzymjestTIK?
e Jakie sg innowacyjne techniki uczenia sie i nauczania z wykorzystaniem TIK ?

Modut 2

Kreatywny nauczyciel = kreatywny uczen, czyli jak stawac sie kreatywnym
i innowacyjnym nauczycielem

e Jakie sg cechy nauczyciela wspierajgcego kreatywnos¢ i postawy proinnowacyjne
uczniow?

e Jakie sg strategie i podstawowe kryteria rozwijania kreatywnosci?

o Jak TIK moze wspierac te strategie?

e Jak rozwija¢ twércze myslenie u ucznidw?

e Jak stwarzac warunki sprzyjajgce kreatywnosci i innowacyjnosci w szkole?

Modut 3

Kreatywnos¢ i innowacyjnos$é w szkole, czyli co na ten temat mowig zapisy podstawy
programowej oraz przyktady dobrej praktyki

e Zapisy podstawy programowej poszczegdlnych etapéw edukacyjnych na temat
ksztattowania kreatywnosci i innowacyjnosci .

e Strategie rozwigzywania problemdéw w sposdb twérczy.

e Przyktadowe techniki wykorzystywane przy rozwigzywaniu problemoéw.
e Podejscia pedagogiczne wspierajgce kreatywnos¢ i innowacyjnosc.

e Przyktady dobrych praktyk.

Modut 4

Tik otwiera nowe mozliwosci, czyli rozwijanie kreatywnosci i kompetencji
proinnowacyjnych uczniéw z wykorzystaniem tik oraz wykorzystanie zdobytej wiedzy
i umiejetnosci w pracy z uczniami

e Jakie zastosowania moze mie¢ TIK w zyciu codziennym i w szkole?

e Jak zastosowanie nowych technologii moze pomdc w twdrczym rozwigzywaniu
probleméw?

e Jak Tik moze wspomagac ekspresje twdrczg?
e Jakie sg zalety wykorzystania TIK w rozwijaniu kreatywnosci i innowacyjnosci?
e Przyktady dobrych praktyk.

Modut 5

Kreatywnosc i innowacyjnos¢ wspierana tik w praktyce szkolnej, czyli wypracowanie
wiasnych pomystéw i dzielenie sie nimi z innymi

e Jak zaplanowac zajecia rozwijajgce kreatywnos¢ i innowacyjnosc
z wykorzystaniem TIK?
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e Jaka jest rola refleksji w procesie rozwijania kreatywnosci i innowacyjnosci?

e Jak dokona¢ ewaluacji dziatan sprzyjajgcych kreatywnosci i innowacyjnosci?

e Co znaczy praktyce wykorzystanie wiedzy i umiejetnosci zdobytych podczas
szkolenia?

e Dlaczego warto wypracowywaé wtasne pomysty i dzieli¢ sie nimi z innymi?

G. Efekty

Po ukonczeniu szkolenia osoba uczestniczgca w kursie bedzie:
e postugiwac sie pojeciami ,kreatywnosc” i ,innowacyjnosc”,

¢ zna¢ narzedzia TIK mozliwe do wykorzystania na zajeciach stuzacych rozwijaniu kreatywnos¢
i postaw proinnowacyjnych,

e tworzyé ¢wiczenia i zadania do wykorzystania na lekgji,

e postugiwac sie wybranymi narzedziami TIK.

H. Warunki ukonczenia szkolenia

Aby ukonczy¢ szkolenie i uzyskaé zaswiadczenie ORE nalezy:

e wykazac sie co najmniej trzema zalecanymi wpisami w Dzienniku Refleksyjnego Praktyka
(DRP) dla kazdego modutu

e wykazac sie wypowiedziami na forum szkolenia — co najmniej jeden wymagany
wpis/komentarz dla kazdego modutu

e zamiesci¢ wpis na wirtualnej tablicy Padlet

e udostepnic swéj Dziennik Refleksyjnego Praktyka innym Uczestnikom

e udzieli¢ informacji zwrotnej w dwdch wybranych DRP. Prosze staraé sie umiesci¢ wpis
w DRP w ktérych nie ma komentarzy innych uczestnikéw.

e ztozyé prace zaliczeniowg w formie scenariusza lekcji, w ktérym zostang wykorzystane
narzedzia i metody poznane podczas kursu e—learningowego. Scenariusz powinien by¢
oryginalnym dzietem autorskim, prezentujgcym przykfad rozwijania kreatywnosci i postaw
innowacyjnych na lekcji wybranego przedmiotu na okreslonym etapie edukacyjnym.

Obowigzkowe jest wykonanie zadan, ktore stanowig prace zespotowg wszystkich
Uczestnikdéw szkolenia.

Ostateczny termin wykonania zadan w szkoleniu mija 15 grudnia 2020 r.

Uczestnicy otrzymajg informacje zwrotng o zaliczeniu zadania.

I. Czas trwania i organizacja szkolenia

Szkolenie e—learningowe odbedzie sie w terminie od 1 grudnia 2020 r. do 15 grudnia 2020 r.

W ramach szkolenia obowigzkowe bedzie wykonanie ponizszych aktywnosci zgodnie z podanym
terminem.
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Lp. Rodzaj aktywnosci Termin realizacji
1 | Zatozenie Dziennika Refleksyjnego Praktyka (DRP) najpdzniej do 3.12.2020
) ZaTmleszcz.enle.wplsu dotyczacego wynalazku na najpdiniej do 9.12.2020
wirtualnej tablicy Padlet
3 | Opracowanie scenariusza lekcji najpdzniej do 10.12.2020
Zamieszczanie wpiséw w Dzienniku Refleksyjnego PR
4 Praktyka (minimum 3 dla kazdego modutu) najpozniej do 11.12.2020
5 Udostepnlenle DRP wszystkim uczestnikom najpéiniej do 11.12.2020
szkolenia
6 gslzplelenle informacji zwrotnej w dwdch wybranych najpiniej do 13.12.2020
7 | Autorefleksja i ulepszanie scenariusza najpozniej do 14.12.2020
3 Udostegnllenle scenariusza lekcji na Forum najpézniej do 15.12.2020
Uczestnikow
Zamieszczanie wpiséw na Forum dla Uczestnikow U
15.12.202
9 (minimum 1 dla kazdego modutu) najpozniej do 15 020

Zaswiadczenia, dla oséb spetniajgcych warunki zaliczenia, dostepne beda do pobrania na
platformie rekrutacji (szkolenia.ore.edu.pl) w koncie uczestnika, po zakoriczeniu kursu w
podanym terminie.

Osoby uczestniczgce w szkoleniu mogg w wybranym przez siebie tempie realizowac tresci
ksztatcenia i zalicza¢ zadania sprawdzajace jednak nie dtuzej niz do 15 grudnia 2020 roku.

Orientacyjny czas przewidziany na prace wtasng oséb biorgcych udziat w kursie to minimum 30
godzin dydaktycznych — po 5 godzin na realizacje kazdego z pieciu modutéw oraz 5 godzin na
opracowanie scenariusza lekcji.

J. Wsparcie w trakcie szkolenia

Odpowiedzi zwigzanych z realizacjg szkolenia udziela:

Kierownik szkolenia: Agnieszka Jaworska, mail: agnieszka.jaworska@ore.edu.pl

Wsparcie techniczne: Wydziat Rozwoju Kompetencji Kluczowych ORE,

mail: e—kursy@ore.edu.pl

K. Narzedzia stosowane podczas szkolenia

Komputery stacjonarne z systemem Microsoft Windows 10

Tablety z systemem Android

Smartphony z systemem Android

Platforma e—learningowa online.

Edytor tekstu (np. MS Word, Wordpad itp.).

Poczta elektroniczna.

narzedzia bezptatnej chmury dla edukacji Microsoft, Google, Padlet, Bubbl i inne

NouswN e
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8. Przegladarka internetowa — zalecana Mozilla Firefox (minimum wersja 58.0), Chrome
(minimum wersja 64.0).

9. Pakiet biurowy (np. MS Office 2016, 365 itp).

10. Przeglagdarka dokumentow pdf (np. Acrobat Reader)

11. inne

O$rODEK
[ ] ’ Rozwou
Epukaci
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