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SPOZa Przyrodniczy pokoj zagadek

Przeznaczenie

Szkolenie jest przeznaczone nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych szkoét podstawowych

i ponadpodstawowych.

Informacje o organizaciji

Szkolenie obejmuje 15 godzin, przy czym 2 godziny sg realizowane w formie spotkania

synchronicznego, a 13 godzin to praca witasna uczestnikow na platformie Moodle.

Wymagania

Uczestnik szkolenia powinien umieé pracowaé w Srodowisku systemu operacyjnego
Windows oraz korzystaé z sieci Internet. Na spotkanie synchroniczne uczestnik potrzebuje

zestawu stuchawkowego z mikrofonem.

Cele

1. Ksztalcenie umiejetnosci wykorzystania nowoczesnych technologii w nauczaniu

przedmiotow przyrodniczych.

2. Poznanie metody Inquire Based Science Education (IBSE - uczenie sie przez

odkrywanie) w edukacji przyrodniczej oraz formy pracy typu escape room.

3. Ksztalcenie twérczego podejscia do prezentowania tresci programowych za pomoca

doswiadczen przyrodniczych, symulacji oraz zagadek.

4. Wspotpraca i wymiana doswiadczen pomiedzy nauczycielami.

Tresci ksztalcenia

1. Poznanie zasad tworzenia szkolnego escape roomu z wykorzystaniem IBSE.
2. Wykorzystanie darmowych aplikacji do tworzenia zagadek przyrodniczych.

3. Projektowanie wlasnych zadan do szkolnego escape roomu (planowanie, realizacja)

przy uzyciu narzedzi TIK.
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Metody i formy nauczania

1. Prezentacja.
2. Praca indywidualna stuchacza.

3. Dyskusja majgca na celu wymiane pogladow i doswiadczen uczestnikéw oraz

prowadzgcych zajecia.

Charakterystyka materiatow

Materiaty przygotowane na potrzeby szkolenia (w formie elektronicznej).

Ewaluacja i formy oceny pracy uczestnikow

Ewaluacja bedzie przeprowadzana na biezgco poprzez dyskusje z uczestnikami szkolenia.
W trakcie szkolenia bedg oceniane postepy uczestnikdw. Przewidywana jest réwniez
ankieta dla oceny catego szkolenia, ktdéra bedzie wypetniana przez uczestnikéw po jego

zakonczeniu.

W trakcie szkolenia wykorzystywane bedzie nastepujace oprogramowanie:

1. interaktywne symulacje zjawisk przyrodniczych

2. wybrane aplikacje do tworzenia zagadek (m.in. google sites, genially, thinglink,

jamboard, mal-den-code, gimkit, generator rebuséw)

3. inne oprogramowanie w zalezno$ci od potrzeb
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