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Program szkolenia nauczycieli zostat opracowany w ramach projektu Erasmus+ "Up2DigiSchool — A viable

pedagogical approach for digital school education based on the experience of Up2U" (nr

2021-1-PLO1-KA220-SCH-000027868).

ZNACZENIE PROJEKTU

W ostatnich latach nastgpita szybka migracja do nauczania i uczenia sie online. Wdrazanie technologii w
edukacji formalnej nabiera tempa. W rezultacie nauczyciele muszg byé coraz lepiej przygotowani do
dostosowywania cyfrowych zasobow edukacyjnych do kontekstu edukacyjnego. Projekt Up2DigiSchool
opiera sie na zatoZeniach Ram kompetencji cyfrowych dla nauczycieli (DigCompEdu). W tym projekcie ramy
te sg wykorzystywane do wspierania kompetencji cyfrowych nauczycieli w innowacyjny sposéb. Plan
dziatania w dziedzinie edukacji cyfrowej (Digital Education Action Plan 2021-2027) wspiera wizje "wysokiej
jakoSci, wigczajgcej i dostepnej edukacji cyfrowej w Europie". Zgodnie z wizjg edukacji cyfrowej dla systemu
szkét europejskich (Digital Education Vision for the European Schools System - DEVES) "system szkoét
europejskich ma na celu zachecanie wszystkich nauczycieli i pracownikéw do dalszego rozwijania wiedzy i
umiejetnosci w dziedzinie pedagogiki, a w tym konteksScie w szczegdlno$ci w zakresie kompetencji
cyfrowych". Niemniej nalezy podjgé¢ bardziej znaczgce wysitki w niektérych obszarach, takich jak szkolenie
nauczycieli i wsparcie dla cyfrowych praktyk pedagogicznych szkét, aby utatwi¢ rozwdj i udostepnianie

online zasobdw i narzedzi edukacyjnych.

CELEM PROJEKTU jest poprawa nauczania i uczenia si¢ online przy uzyciu innowacyjnych technologii i
dydaktyki oraz zwiekszenie kompetencji nauczycieli w zakresie nauczania i uczenia sie€ opartego na

technologii w edukacji formalnej.

CELAMI PROJEKTU SA:

1. zapewnienie nauczycielom innowacyjnych materiatéw szkoleniowych, aby umozliwi¢ im prace w
konteksScie online;

2. dostarczenie nauczycielom Srodowiska e-learningowego opartego na platformie Moodle, aby
zapewniC zestaw interesujgcych narzedzi i podejS¢ pedagogicznych, ktdére mozna tatwo
dostosowacC do standardowego programu nauczania w edukacji formalnej i ktére mogg sprawié, ze
proces uczenia sie bedzie bardziej przyjazny dla uczniéw;

3. zachecanie nauczycieli do wtgczania nowych technologii do swoich klas i rozwijania profesjonalnego

zaangaZowania oraz pozytywnego nastawienia do wdrazania ksztatcenia na odlegtoS¢.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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GRUPY DOCELOWE: nauczyciele szkét Srednich i zawodowych; dyrektorzy szkdt; inne osoby zawodowo

zajmujgce si€ nauczaniem; uczniowie w wieku od 13 lat.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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REZULTATY PROJEKTU

Rezultaty projektu zostang opracowane w taki sposéb, aby mozZna je bylo dostosowaC w celu usprawnienia i
innowacji procesu nauczania i uczenia sie w edukacji formalnej. Nauczyciele zostang wyposazeni w
niezbedne kompetencje, aby w petni wykorzystaé potencjat Moodle do tworzenia wysokiej jakoSci
dos$wiadczen zwigzanych z nauczaniem i uczeniem si€. Nauczyciele otrzymajg innowacyjne materiaty, ktore

skutecznie poprawig wyniki uczniéw i ich zaangazowanie w proces uczenia sie.

PARTNERZY PROJEKTOWI:
Poznanskie Centrum Superkomputerowo-Sieciowe (Polska)
Politechnika Kowienska (Litwa)
Narodowy Uniwersytet Techniczny w Atenach (Grecja)
Uniwersytet Sapienza w Rzymie (Wtochy)
Ellinogermaniki Agogi w Palini (Grecja)

Centrum Edukacji Regionu Kowienskiego (Litwa)

Wiecej informacji na temat partnerstwa, wynikéw i rezultatéw projektu mozna znalezé na stronie

internetowej projektu Up2DigiSchool: https://up2digischool.eu/.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Celem programu nauczania jest okres$lenie ram przygotowania programu szkoleniowego, ktéry ma poméc

nauczycielom w doskonaleniu ich kompetencji cyfrowych oraz skutecznym wykorzystywaniu technologii
cyfrowych w procesie nauczania. Program nauczania jest realizowany w oparciu o program rozwoju
zawodowego nauczycieli, ktéry moze zostaé akredytowany na poziomie lokalnym lub krajowym i

prowadzony w centrach szkolenia nauczycieli oraz innych organizacjach edukacji nieformalnej.

Cele programu nauczania:
e przedstawienie znaczenia, celu i zatozen tresci kursu szkoleniowego;
e wprowadzenie do metodologii szkolenia;
e zaprezentowanie metody samooceny oraz kompetencji zawodowych;

e przedstawienie planu szkolenia i oczekiwanych rezultatéw ksztatcenia.

Program nauczania opiera sie€ na analizie potrzeb opracowanej przez partneréw projektu, ktéra jest

dostepna na stronie internetowej projektu: https://up2digischool.eu/. Wyniki analizy potrzeb wykazaty, ze

nauczyciele i personel szkolny w krajach partnerskich majg braki w zakresie umiejetnosci i wiedzy

dotyczgcej wykorzystania technologii do wzbogacania i innowacyjnego prowadzenia procesu nauczania.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Adekwatnos$¢ i innowacyjno$¢ programu

Ten program jest niezbedny, poniewaz w dzisiejszych czasach nieuniknione jest wigczanie metod nauczania i
uczenia sie do Srodowisk e-learningowych, ktére mogg przyczyniaé sie do rozwijania umiejetnosci
nauczycieli w zakresie korzystania z narzedzi cyfrowych i zaawansowanych technologii, a takze umozliwia¢
uczniom nauke w inspirujgcym i angazujgcym nowoczesnym Srodowisku. Program ten jest istotny dla
rozwoju zawodowego nauczycieli pracujgcych z uczniami od 13. roku Zzycia. Nauczyciele bedg
wykorzystywa¢ narzedzia cyfrowe do tworzenia aktywnoSci, ktére sprawig, Ze proces nauczania stanie sie
bardziej atrakcyjny dla ucznidéw i zwiekszy ich zainteresowanie naukg. Program jest innowacyjny, poniewaz
ma na celu rozwdj cyfrowej kultury edukacyjnej nauczycieli, aby zwiekszyé zaangaZowanie ucznidw i ich

osiagniecia w procesie nauczania i uczenia sie.

Celem programu szkoleniowego jest nauczenie nauczycieli, jak wdraza¢ rézne scenariusze pedagogiczne
online, wykorzystujgc dostepne na platformie Moodle aktywnoSci i zasoby. Program ma na celu rozwijanie
myS$lenia komputacyjnego u nauczycieli oraz kreatywnego i inteligentnego korzystania z technologii

informacyjnych w celu aktywnego angazowania ucznidéw w proces nauki.

Cele programu:
1. zwiekszenie motywacji nauczycieli, aby mogli inspirowa¢ swoich ucznidw do wiekszej
Swiadomosci réznorodnos$ci i mozliwosci technologii cyfrowych;
2. pomoc nauczycielom w doskonaleniu umiejetnoSci cyfrowych i metod nauczania, a takze w
tgczeniu nowych tematdéw, pomystéw i metod z obowigzujgcymi programami nauczania;
3. zachecanie nauczycieli do dalszego nawigzywania kontaktéw z innymi nauczycielami w celu
efektywnego wykorzystywania, tworzenia i udostepniania zasobéw cyfrowych do nauczania i

uczenia si€.

Grupy docelowe szkolenia:

® nauczyciele szkét Srednich i zawodowych.

Czas trwania programu szkoleniowego
Program szkoleniowy trwa 30 godzin i sktada sie z 6 modutow:
1. Modut 1. Srodowisko nauczania MOODLE (22 godziny)

2. Modut Il. Tworzenie edukacyjnych tresci wideo (8 godzin)

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Modut IlI. Interaktywna analiza danych i ankiety online (8 godzin)

3
4. Modut IV. Nauczanie oparte na projektach dla nauczycieli (8 godzin)
5. Modut V. Scenariusze pedagogiczne (4 godziny)
6. Modut VI. Zastosowanie sztucznej inteligencji (Al) w szkole (8 godzin)
Ocena i samoocena wiedzy oraz umiejetnoSci uczestnikdéw sg przeprowadzane na biezgco przez caly
program szkoleniowy. Pytania do samooceny sg zawarte w materiatach dydaktycznych wszystkich modutow.
Instruktorzy systematycznie oceniajg praktyczne zadania uczestnikdéw, monitorujg ich postepy i, w razie

potrzeby, oferujg indywidualne lub grupowe konsultacje.

Certyfikaty ukonczenia:

Uczestnicy otrzymajg certyfikat ukonczenia 30-godzinnego szkolenia tylko wtedy, gdy ukonczg 22-godzinny
Modut | oraz jeden opcjonalny modut 8-godzinny. Uczestnicy mogg réwniez zdecydowac si€ na ukonfczenie
jednego lub wiecej modutéw indywidualnie. W takim przypadku otrzymajg certyfikat ukonczenia tylko tego
konkretnego modutu. Je$li uczestnicy nie bedg mogli ukonczyC catej serii modutéw w jednej sesji, ich
postepy zostang zapisane. Po powrocie do szkolenia bedg mogli kontynuowaé nauke od ostatniego

ukohczonego etapu. Wszystkie certyfikaty ukornczenia bedg generowane automatycznie.

Wymagania dla uczestnikéw
Uczestnicy muszg posiadaC doSwiadczenie w pracy nauczycielskiej oraz kompetencje cyfrowe na poziomie

nie nizszym niz A2 (zgodnie z ramami DigComEdu).

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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ZawartoSc programu szkoleniowego (tematy, forma realizacji, czas trwania w godzinach)

Tematy Forma realizacji I"_qezna .
liczba godzin
1. Wprowadzenie do kursu szkoleniowego
Zajecia
stacjonarne/n | Nauka online - | Lacznie - 22
2. Modut I. Srodowisko nauczania MOODLE auka przez | 14 godzin godziny
dziatanie - 8
godzin
1.Wprowadzenie do Srodowiska Moodle 1 1 2

1.1. Definicja wirtualnego Srodowisk nauczania (VLE) i alternatywy dla Moodle. Strategia i architektura Moodle.
Ulepszenia w Moodle (>4)

1.2. Wykorzystanie ram kompetencji w Moodle

1.3. Zastosowanie scenariuszy edukacyjnych

1.4. Administracja cyfrowym Srodowiskiem nauczania, uzytkownikami (role i uprawnienia), politykami witryny i
uzytkownikéw

1.5. Przeglad nawigacji w MOODLE (Pulpit, Strona gtéwna, Moje kursy)

1.6. Zarzgdzanie strong gtéwng i danymi osobowymi uczestnikéw

1.7. Cwiczenia praktyczne i samoksztatcenie: Zatéz konto w Moodle i zmieri swoje preferencje, dodaj posty na forum
lub komentarze.

2. Pierwsze kroki z Moodle 1 | 2 | 3

2.1. Przeglad struktury kurséw i kategorii

2.2. Tworzenie i nawigacja w kursie

2.3. Ustawienia kursu i uktad strony

2.4. Zarzadzanie uzytkownikami w kursie (role i uprawnienia, metody zapiséw, dostep goscia, grupy)
2.5. Cwiczenia praktyczne i samoksztatcenie: Utwdrz kursy i nadaj uczestnikom dostep

3. Dodawania tresci do kursu 1 3 | 4

3.1. WysSwietlanie informacji na stronie kursu

3.2. Dodawanie réznych rodzajéw tresSci (obrazy, prezentacje, arkusze, pliki PDF, osadzone multimedia, linki do
stron, glosariusz)

3.3. Opcje edytora tekstu: ATTO lub TinyMCE

3.4. Inne zasoby i bloki

3.5. Monitorowanie postepow uzytkownikéw

3.6. Cwiczenia praktyczne i samoksztafcenie: Dodaj treéci do swojego kursu Moodle (stwdrz jednostke dydaktyczng
z réznymi rodzajami tre$ci i monitoruj postepy innych uczestnikéw; udostepnij stworzone materiaty)

4. Dodawanie aktywnosci do kursu | 2 | 4 | 6

4.1. Dodawanie i zarzgdzanie quizami, zadaniami

4.2. Tworzenie aktywnosci angazujgcych uczestnikéw (warsztaty, baza danych itp.)

4.3. Budowanie komunikacji i wspétpracy

4.4, Aktywnosci zwigzane z informacjg zwrotng lub ankietami, grywalizacja

4.5. Cwiczenia praktyczne i samoksztafcenie: Dodaj aktywnoSci do swojego kursu Moodle (stwdrz quiz, ocenianie i
inne)

5. Zarzgdzanie kursem 2 3 | 5

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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5.1. Zarzadzanie uczestnikami kursu (role, grupy i grupowanie uczestnikéw)

5.2. Projektowanie aktywnosci edukacyjnych i zarzgdzanie nimi wedtug réznych scenariuszy (pokdj zagadek,
odwrdécona klasa itp.)

5.3. Ograniczanie dostepu do aktywnosci

5.4. Raporty aktywnosci i dziennik ocen

5.5. Tworzenie treSci interaktywnych (Lekcja, H5P)

5.6. Cwiczenia praktyczne i samoksztafcenie: Dodaj uczestnika kursu do grupy i stwdrz aktywnoSci grupowe, dodaj
interaktywne treSci, zmodyfikuj kurs wedtug wybranego scenariusza dydaktycznego

6. Bardziej zaawansowane funkcje Moodle 1 1 2

6.1. Personalizacja kursu i funkcje zaawansowane

6.2. Grywalizacja

6.3. Aktualizacja kursu online

6.4. Cwiczenia praktyczne i samoksztatcenie: Dodaj aktywno$ci grywalizacyjne, utworz kopie zapasowg kursu

6.5. Ewaluacja modutu i wymiana dosSwiadczen: podsumowanie zdobytych kompetencji, informacja zwrotna i

dyskusja

Zajecia
stacjonarne/n | Nauka online

3. Modut Il.Tworzenie edukacyjnych treSci wideo auka przez | 4,5 godziny tacznie
dziatanie 8 godzin
3,5 godziny

1. Wprowadzenie do tworzenia edukacyjnych treSci wideo i 0,5 0,5 1

planowanie lekcji wideo

1.1. Rodzaje filméw edukacyjnych

1.2. Najwazniejsze aspekty produkcji programoéw audio i wideo

1.3. Jak przygotowac sie do nagrywania wideo i audio

1.4. Najpopularniejsze narzedzia do nagrywania audio/wideo i poréwnanie ich funkcji
1.5. Inne narzedzia do tworzenia edukacyjnych treSci wideo

1.6. Planowanie lekcji wideo

2. Tworzenie i nagrywanie lekcji wideo | 0,5 | 1,5 | 2

2.1. Rodzaje filméw edukacyjnych

2.2. Wprowadzenie do oprogramowania do nagrywania wideo (np. Loom, ZOOM, Ms Teams, MS PowerPoint)
2.3. Cwiczenia praktyczne z nagrywania wideo i dzwieku

3. Edycja lekcji wideo | 1 | 1 | 2

3.1. Wprowadzenie do oprogramowania do edycji wideo (np. ClipChamp, Loom, YouTube oraz darmowe opcje jak
DaVinci Resolve, OpenShot)

3.2. Demonstracja podstawowych technik edycji

3.3. Eksportowanie i optymalizacja dla réznych platform

3.4. Cwiczenia praktyczne z nagrywania i edycji wideo

4. Interaktywne wideo i grywalizacja | 1 | 1 | 2

4.1. Wprowadzenie do platform interaktywnych wideo (np. H5P)
4.2. Dodawanie quizOw, scenariuszy rozgatezionych i elementow grywalizacji

5. Publikowanie tre$ci cyfrowych i lekcji wideo | 0,5 | 0,5 | 1

5.1. Demonstracja najprostszych metod publikacji wideo (np. YouTube)
5.2. Indywidualne zadania - stworzenie lekcji wideo i udostepnienie jej innym uczestnikdbw w celu uzyskania
informacji zwrotnej

Zajecia
4. Modut lll. Interaktywna analiza danych i ankiety online stacjonarne/n | Nauka online tacznie
5,5 godziny 8 godzin

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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auka przez
dziatanie
2,5 godziny

1.Wprowadzenie do analizy danych - 0,5 0,5

1.1. Podstawy analizy danych

1.2. Rola analizy danych w edukacji i spoteczenstwie technologicznym

1.3. Przykfady zastosowan analizy danych

1.4. Rodzaje danych: dane jako$ciowe i iloSciowe

1.5. Przeglad narzedzi do analizy danych: Jupyter Notebook, Pandas, NumPy

2.Podstawy Pythona do analizy danych | 0,5 1 1,5

2.1. Wprowadzenie do Pythona

2.2. Struktury danych w Pythonie
2.3. Operatory logiczne i warunkowe
2.4. Petleiiteracje

3.Praca z Jupyter Notebooks | 1 2 3

3.1. Instalacja i konfiguracja Srodowiska Jupyter Notebook
3.2. Tworzenie, zapisywanie i otwieranie notatnikéw

3.3. Wykonywanie kodu i dodawanie tekstu

3.4. Uzywanie Markdown w notatnikach

3.5. Tworzenie dynamicznych wykreséw i filtrow

3.6. Wizualizacja wynikdéw ankiet w sposob interaktywny

4.Przygotowanie i przetwarzanie danych 0,5 0,5 1

4.1. tadowanie danych z réznych zrédet
4.2. Czyszczenie i formatowanie danych
4.3. Eksploracyjna analiza danych (EDA)

5.Wizualizacja danych 0,5 0,5 1

5.1. Rola wizualizacji w analizie danych

5.2. Wykresy podstawowych typow danych

5.3. Tworzenie interaktywnych wykresow

5.4. Biblioteka Matplotlib do tworzenia wykreséw
5.5. Tworzenie interaktywnych wykreséw z Plotly

6. Tworzenie i analiza ankiet online | - | 1 1

6.1. Projektowanie ankiety online
6.2. Wybér odpowiedniego narzedzia do tworzenia ankiet (np. LimeSurvey)
6.3. Analiza wynikow ankiety: interpretacja i wnioski

Zajecia
stacjonarne/n | Nauka online

5. Modut IV. Nauczanie metod3 projektu dla nauczycieli auka przez | 4,5 godziny tacznie
dziatanie 8 godzin
3,5 godziny

1. Wprowadzenie do nauczania metoda projektu (PBL) - 0,5 0,5

1.1. Definicja PBL
1.2. Korzy$ci wynikajgce z PBL
1.3. Kluczowe elementy PBL

2. Projektowanie projektow PBL 0,25 1,25 1,5

2.1. Wyznaczanie celéow

2.2. Wyboér tematu

2.3. Tworzenie pytan przewodnich
2.4. Planowanie sekwencji lekcji

3. Realizacja projektow PBL 0,25 1,25 1,5

3.1. Budowanie zespotu

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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3.2. Badania i analiza
3.3. Rozwigzywanie probleméw
3.4. Komunikacja

4. Narzedzia i metody zarzgdzania projektami 1 1 2

4.1. Podstawy zarzgdzania projektami
4.2. Narzedzia do zarzgdzania projektami
4.3. Przydzielanie zadan i $ledzenie postepdw

5. Ewaluacja projektu PBL - 0,5 0,5

5.1. Kryteria oceny
5.2. Portfolio ucznia
5.3. Samoocena i ocena rowie$nicza

6. Studia przypadkdéw i praktyczne zastosowanie | 1 | 1 2

6.1. Analiza projektéw PBL
6.2. Cwiczenia praktyczne: Tworzenie prostych projektéw PBL zwigzanych z przedmiotami nauczanymi przez
uczestnikdw kursu

Zajecia
stacjonarne/n | Nauka online

6. Modut V. Scenariusze nauczania auka przez | 2,5 godziny tacznie
dziatanie 4 godzin
1,5 godziny

1. Znaczenie scenariuszy nauczania 0,25 0,5 0,75

1.1. Wprowadzenie do potrzeby tworzenia scenariuszy nauczania
1.2. Korzy$ci wynikajgce z tworzenia scenariuszy nauczania
1.3. Dzielenie sie doSwiadczeniami (zadanie praktyczne)

2. Warto$¢ dzielenia si€ scenariuszami nauczania | 0,25 | 0,5 0,75

2.1. Dlaczego warto dzieli¢ sie scenariuszami nauczania? Wprowadzenie do nauczania zespotowego
2.2. Zalety wspdlnego repozytorium
2.3. Cwiczenie grupowe - Burza mdézgéw (zadanie praktyczne)

3. Korzystanie z szablonu scenariusza nauczania | 0,75 | 0,5 1,25

3.1. Tworzenie szablonu scenariusza nauczania
3.2. Tworzenie przyktadowego scenariusza nauczania

4. Wprowadzenie do tworzenia scenariuszy nauczania przy | 0,25 1 1,25
uzyciu ChatGPT

4.1. Jak dziata prompt ChatGPT
4.2. Tworzenie scenariuszy z wykorzystaniem ChatGPT

Zajecia
stacjonarne/n | Nauka online

7. Modut VI. Zastosowanie sztucznej inteligencji (Al) w szkole auka przez | 5,5 godziny tacznie
dziatanie 8 godzin
2,5 godziny

1. Wprowadzenie do sztucznej inteligencji w edukacji - 1 1

1.1. Definicja sztucznej inteligencji: kontekst historyczny i rozwdj Al, typy

1.2. Aktualne trendy, mozliwo$ci i wyzwania zwigzane z Al w edukacji

1.3. Rozwazania etyczne w edukacji z wykorzystaniem Al

1.4. Cwiczenia praktyczne i samoksztafcenie: badanie i przedstawienie przeglgdu technologii Al obecnie
stosowanych w edukacji. Dyskusja na temat potencjalnych korzySci i rozwazZan etycznych zwigzanych z tymi
technologiami

2. Al w nauczaniu i uczeniu sie | 0,5 | 1,5 | 2

2.1. Przeglad systemoéw zarzgdzania klasg wspieranych przez Al
2.2. Tworzenie i zarzgdzanie trescig za pomocg Al
2.3. Personalizowane uczenie si€ za pomocg adaptacyjnych platform Al

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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2.4. Grywalizacja i Al w edukacji

2.5. Studia przypadkow i najlepsze praktyki

2.6. Cwiczenia praktyczne i samoksztatcenie: stworzenie przyktadowej tresci z wykorzystaniem wybranych systeméw
Al. Dyskusja i dzielenie sie studium przypadkow lub najlepszymi praktykami

3. Al w ocenie ucznidw i udzielaniu feedbacku | 0,5 | 1,5 | 2

3.1. Automatyczne ocenianie i ewaluacja

3.2. Generowanie feedbacku wspieranego przez Al

3.3. Zwiekszanie sprawiedliwos$ci i przejrzystoSci oceniania

3.4. Praktyczne przykiady i narzedzia

3.5. Cwiczenia praktyczne i samoksztafcenie: stworzenie przyktadowej oceny, quizu lub feedbacku za pomocg
jednego z tych narzedzi. Dyskusja na temat zalet i wyzwan zwigzanych z wykorzystaniem Al w ocenianiu

4. Sledzenie postepéw ucznia | 0,5 | 0,5 | 1

4.1. Wykorzystanie Al do $ledzenia postepdw ucznia
4.2. Analiza danych w celu uzyskania informacji
4.3. Cwiczenia praktyczne i samoksztatcenie: dyskusja na temat potencjalnych wyzwan i rozwigzan

5. WdrazZanie Al w klasie | 1 | 1 | 2

5.1. Prywatno$¢ danych i bezpieczenstwo (zgodno$C z regulacjami dotyczgcymi ochrony danych (np. RODO);
rozwazania etyczne w edukacji wspieranej przez Al)

5.2. Integracja Al w planowanie lekgcji

5.3. Wybor i skuteczne wykorzystanie narzedzi Al

5.4. Cwiczenia praktyczne i samoksztatcenie: wybdr konkretnej lekcji lub tematu z programu nauczania. Stworzenie
planu lekcji, w ktérym moZna zintegrowaC narzedzia lub zasoby Al, aby wzbogaciC lekcje. Podzielenie sie
pomystami i planami z kolegami w celu uzyskania opinii.

8. Refleksja/Samoocena

9.Certyfikacja

tacznie 30

Metodyka nauczania i uczenia sie

Pedagogiczna strategia tego kursu szkoleniowego opiera si€ na zestawie narzedzi wspierajgcych podejscie
oparte na dociekaniu i odkrywaniu w nauce online. Podstawg kursu e-learningowego jest podejScie
nauczania, ktére ktadzie nacisk na konstrukcje wiedzy poprzez aktywne i interaktywne uczenie sie. Kurs
oferuje wiele mozliwos$ci nauczania: zasoby i dziatania, ktore utatwiajg interakcje miedzy nauczycielem a
uczniami, samymi uczniami oraz uczniami z zasobami i dziataniami. Dodatkowo, zajecia stacjonarne sg

potgczone z zadaniami indywidualnymi oraz realizowaniem zadan przez uczestnikow.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Ten plan szkolenia spetnia standardy Europejskiego Ramowego Programu Kompetencji Cyfrowych

* % %

Nauczycieli (DigCompEdu). Plan szkolenia zostat opracowany jako ramy do organizacji programu
szkoleniowego dla nauczycieli. Plan oparty jest na treSci programu szkoleniowego i przedstawia krok po
kroku proces szkoleniowy. Catkowity czas trwania kursu szkoleniowego wynosi 30 godzin, w tym 25,5

godziny zaje¢ kontaktowych (spotkania stacjonarne i nauka przez dziatanie) oraz 36,5 godziny samodzielnej

nauki materiatu za pos$rednictwem platformy MOODLE.

MODUL |
SRODOWISKO NAUKI MOODLE
Sesja .
Typ Czas trwania W | Tresé
szkoleniowa godzinach
e Wprowadzenie do programu szkoleniowego dla
nauczycieli oraz Modutu | (cele, kompetencje, strategie
oceny), przeglad Moodle (jak porusza¢ sie po platformie,
. . e-learning na . V) pz &a (jak poruszac sie po p I
Pierwsza sesja . 2 jak zatozy¢€ konto)
platformie . . .
e Samodzielne studiowanie tematu 1
e Samodzielne zadania praktyczne
® Samoocena zdobytej wiedzy i umiejetnosci
e Wprowadzenie i demonstracja dla nauczyciela, jak
rozpoczaC prace z Moodle (tworzenie i edytowanie kursu
Stacjonarne/ pocz3C prace .. ( . Y
Nauka 1262 w wybranym kontekScie edukacyjnym)
. . . P ® Samodzielne studiowanie tematu 2
Druga sesja dziatanie/ 3 . . . - .
) ® Samodzielne zadanie praktyczne i aktywnoSci po sesji
e-learning na . .
) szkoleniowej
platformie L L L
® Samoocena zdobytej wiedzy i umiejetnoSci
Rola trenera: demonstracja, wyja$nienia, wskazowki
e Wprowadzenie i demonstracja dla nauczyciela, jak dodac
Stacjonarne/ tresci cyfrowe do kursu.
Nauka przez e Samodzielne studiowanie tematu 3
Trzecia sesja dziatanie/ 4 ® Samodzielne zadanie praktyczne i aktywnoSci po sesji
e-learning na szkoleniowej
platformie ® Samoocena zdobytej wiedzy i umiejetnosci
Rola trenera: demonstracja, wyjaSnienia, wskazowki
e Wprowadzenie i demonstracja dla nauczyciela, jak dodac
Stacjonarne/ proste aktywnos$ci do kursu oraz jak tworzyé quizy i
Nauka przez oceny
Czwarta sesja dziatanie/ 3 ® Samodzielne studiowanie tematu 3
e-learning na e Samodzielne zadanie praktyczne i aktywnosSci po sesji
platformie szkoleniowej
® Samoocena zdobytej wiedzy i umiejetnosci

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Rola trenera: demonstracja, wyja$nienia, wskazowki
e Wprowadzenie i demonstracja dla nauczyciela, jak dodac
Stacjonarne/ aktywnf)éci do komunikacji i wspétpracy w kursie oraz jak
Nauka przez tworzyC quizy i oceny

Piata sesja dziatanie/ 3 e Samodzielne studiowanie tematu 4 '
e-learning na ® Samodzielne zadanie praktyczne i aktywnoSci po ses;ji
platformie szkoleniowej

® Samoocena zdobytej wiedzy i umiejetnosci

Rola trenera: demonstracja, wyja$nienia, wskazowki

e Wprowadzenie i demonstracja dla nauczyciela, jak
Stacjonarne/ organizow?é aktywnos$ci grupowe i zmieniaC projekt
Nauka przez kursu w réznych scenariuszach.

Sz6sta sesja dziatanie/ 25 e Samodzielne studiowanie tematu 5 ’
e-learning na ® Samodzielne zadanie praktyczne i aktywnoS$ci po sesji
olatformie szkoleniowej

® Samoocena zdobytej wiedzy i umiejetnosci

Rola trenera: demonstracja, wyjaSnienia, wskazéwki

e Wprowadzenie i demonstracja dla nauczyciela, jak doda¢
Stacjonarne/ intera.ktywne treSci i tworzy¢ aktywnoSci  z
Nauka przez ograniczonym dostepem.

Siédma sesja dziatanie/ 25 ® Samodzielne studiowanie tematu 5 ’
e-learning na ® Samodzielne zadanie praktyczne i aktywnoSci po sesji
platformie szkoleniowej

e Samoocena zdobytej wiedzy i umiejetnosci

Rola trenera: demonstracja, wyjaSnienia, wskazéwki

o Wprowadzenie do zaawansowanej funkcji Moodle i
Stacjonarne/ demonstracja dla nauczyciela, jak doda¢ aktywnoSci
Nauka przez zwigzane z grami.

Gsma sesja dziatanie/ 5 ° Samodz?elne studiO\{vanie tematu 6 N )
e-learning na ® Samodzielne zadanie praktyczne i aktywnoSci po sesji
platformie szkoleniowej

e Samoocena zdobytej wiedzy i umiejetnosci

Rola trenera: demonstracja, wyja$nienia, wskazowki
tacznie: 22
godziny

MODUL II
TWORZENIE EDUKACYJNYCH TRESCI WIDEO
Sesja .
Typ Czas trwania W | reéé
szkoleniowa godzinach
® Samodzielne studiowanie tematéw 1-2 (przed sesjg na
Zywo)
Stacjonarne/ e Wprowadzenie do programu szkoleniowego dla
Pierwsza sesja e-learning na | 3 nauczycieli i Modutu Il (cele, kompetencje, strategie
platformie oceny), przeglad rodzajéw edukacyjnych wideo.

Wprowadzenie do podstawowych zasad przygotowania
do nagrywania wideo i dZwieku oraz realizacji nagrania.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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e Demonstracja oprogramowania do nagrywania wideo.

® Zadanie wtasne: przygotowanie do nagrywania lekcji,
stworzenie planu lekcji wideo i wykonanie nagrania

Rola trenera: demonstracja, wyjaSnienia, wskazéwki

® Samodzielne studiowanie tematéw 3-5 (przed sesjg na
Zywo)
e Wprowadzenie do alternatywnych narzedzi do edycji

Druga sesja

platformie/Na

Stacjonarne/ .
wideo
Nauka przez . L . .
. . . ® Zapoznanie z narzedziami interaktywnymi do dodawania
Druga sesja dziatanie/ 4 , L . o
. elementéw, takich jak pytania, dodatkowy tekst, linki i
e-learning na .
. inne
platformie . . . . . .
® Zadanie wtasne: edycja nagrania wideo i stworzenie
lekcji wideo z interaktywnymi elementami
Rola trenera: demonstracja, wyjaSnienia, wskazéwki
. e Wprowadzenie i demonstracja dla nauczyciela, jak
Stacjonarne/ ) i R
publikowaC lekcje wideo
Nauka przez . . . . . .
. . ) . ® Zadanie  wifasne: opublikowanie lekcji wideo i
Trzecia sesja dziatanie/ 1 S . .
e_learning na udostepnienie jej kolegom w celu uzyskania opinii
lat formii ® Pytania do samooceny zdobytej wiedzy i umiejetnoSci
P Rola trenera: demonstracja, wyja$nienia, wskazowki
tacznie: 8
godzin
MODUL Il
INTERAKTYWNA ANALIZA DANYCH | ANKIETY ONLINE
Sesja .
Typ Czas trwania W | Tresé
szkoleniowa godzinach
E-learning na | 5 ® Samodzielne studiowanie tematéw 1-3 (przed sesjg
. . platformie na Zywo)
Pierwsza sesja X .
e Demonstracja narzedzi z tematu 3
Rola trenera: demonstracja, wyjaSnienia, wskazowki
E-learning na | 3 ® Samodzielne studiowanie tematéw 4-6 (przed sesjg
. platformie/Na na Zywo)
Druga sesja e s
uka przez ® Przeglad Cwiczen praktycznych uczestnikéw
dziatanie Rola trenera: demonstracja, wyja$nienia, wskazowki
tacznie: 8
godzin
MODUL IV
NAUCZANIE METODA PROJEKTOWA DLA NAUCZYCIELI
Sesja .
Typ Czas trwania W | Tresé
szkoleniowa godzinach
E-learning na | 5,5 ® Samodzielne studiowanie tematéw 1-4 (przed sesjg
. . platformie na Zywo)
Pierwsza sesja X .
o Demonstracja narzedzi z tematu 4
Rola trenera: demonstracja, wyjaSnienia, wskazéwki
E-learning na | 2,5 ® Samodzielne studiowanie tematéw 5-6 (przed sesjg

na Zywo)

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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uka przez e Dyskusja na temat studiéw przypadkéw
dziatanie e Przeglad Ewiczen praktycznych uczestnikow
Rola trenera: demonstracja, wyja$nienia, wskazowki
tacznie: 8
godzin
MODUL VvV
SCENARIUSZE PEDAGOGICZNE
Sesja .
Typ Czas trwania W | Tresé
szkoleniowa godzinach
E-learning na | 2 ® Samodzielne studiowanie tematéw 1-3 (przed sesjg
. . platformie na Zywo)
Pierwsza sesja X ;
® Demonstracja tematow 1-3
Rola trenera: wyja$nienia, wskazowki
E-learning na | 2 ® Samodzielne studiowanie tematu 4 (przed sesjg na
. platformie/Na Zywo
Druga sesja e s
uka przez ® Przeglad Cwiczen praktycznych uczestnikéw
dziatanie Rola trenera: demonstracja, wyja$nienia, wskazowki
tacznie: 4
godziny
MODULE VI
ZASTOSOWANIE SZTUCZNEJ INTELIGENCJI (Al) W SZKOLE
Sesja .
Typ Czas trwania W | Tresé
szkoleniowa godzinach
e Samodzielne studiowanie tematéw 1-3 (przed sesjg na
Zywo)
e Demonstracja narzedzi Al z tematéw 2i 3
® Zadanie wfasne: badanie i przedstawienie przeglgdu
Stacjonarne/ technologii sztucznej inteligencji obecnie
Nauka przez wykorzystywanych ~w  edukacji oraz omdwienie
Pierwsza sesja dziatanie/ 5 potencjalnych korzySci na forum.
e-learning na ® Zadanie  praktyczne  polegajgce na  stworzeniu
platformie przyktadowych materiaféw edukacyjnych, ocen lub quizu
z wykorzystaniem wybranych systemow Al. Omdwienie i
dzielenie sie studiami przypadkdw lub najlepszymi
praktykami.
Rola trenera: demonstracja, wyja$nienia, wskazowki
® Samodzielne studiowanie tematéw 4-5 (przed sesjg na
. Zywo)
Stacjonarne/ e Wprowadzenie do tresci z tematdw 4-5
Nauka przez e S
. ) . ® Przeglad Cwiczen praktycznych uczestnikow
Druga sesja dziatanie/ 3 . ) N ,
e-learning na e Zadanie wtfasne: sto.wrzen/e planu /ekq/,. 'W k.toryrrr'
platformie wykorzystasz narzedzia lub zasoby sztucznej inteligencji

w celu wzbogacenia lekcji, oraz podzielenie sie tym

planem z kolegami z grupy w celu uzyskania feedbacku.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Omodwienie potencjalnych wyzwan oraz proponowanie
rozwigzan.
Rola trenera: demonstracja, wyja$nienia, wskazowki

tacznie: 8
godzin

Modut | “Srodowisko edukacyjne MOODLE“

Abstrakt (znaczenie i innowacyjno$¢ modutu)

Modut ten dostarczy nauczycielom niezbednej wiedzy i umiejetnodci do wykorzystania wirtualnego
Srodowiska edukacyjnego Moodle w celu tworzenia i zarzgdzania swoimi kursami i lekcjami. Uczestnicy
nauczg sie, jak uruchomic strone Moodle, porusza¢ sie po interfejsie Moodle, zarzadzac listg studentéw
zapisanych na kurs, jak wgrywa¢ media, tworzyC tresSci interaktywne i rézne rodzaje aktywnosci, jak

tworzyC aktywnosci grupowe oraz oceny dla zajeé.

Celem Modufu | jest zapoznanie nauczycieli z wirtualnym Srodowiskiem edukacyjnym Moodle oraz
przekazanie im umiejetnosSci i wiedzy na temat organizowania i zarzgdzania procesem nauczania w

wirtualnym Srodowisku, aby skutecznie prowadzi¢ lekcje.

Modut pomoze nauczycielom
e dostosowa¢ elastyczno$¢ Moodle do ich kontekstu edukacyjnego,
e tworzy¢ kursy w Moodle,
e zarzgdzaC uzytkownikami i grupami w Moodle,
e dodawac tresci cyfrowe i interaktywne do kurséw,
e tworzy¢ aktywno$ci komunikacyjne i wspotpracy, angazujgce ucznidw,
o dodawac zadania, quizy, feedback i inne aktywnosSci,

e aktualizowaé kursy na podstawie postepow ucznidw i raportdw z kursu.

Zawarto$¢ Modutu I:
o Woprowadzenie do Srodowiska edukacyjnego Moodle
® Rozpoczecie pracy z Moodle
e Dodawanie treSci do kursu

e Dodawanie aktywnosSci do kursu

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Zarzgdzanie kursem

Nowe i bardziej zaawansowane funkcje Moodle

Metody nauczania/uczenia sie:

Wykfady w formie demonstracji, jak tworzy€ i zarzgdzaC réznymi narzedziami Moodle
Samodzielne zadanie praktyczne, ktére pozwala na zdobycie umiejetno$ci korzystania z
réznych narzedzi Moodle do tworzenia treSci i zarzgdzania kursami oraz tworzenie wiasnego
kursu z materiatami i aktywnoSciami

Dzielenie sie do$wiadczeniami i tworzenie kurséw (lub innych materiatow) z innymi
uczestnikami na forum Moodle

Samoocena, ocena modutu: podsumowanie zdobytych kompetencji, feedback i dyskusja
Ocena stworzonego kursu Moodle i innych zasobéw za pomocg narzedzi Moodle

Pytania refleksyjne lub quizy po kazdym temacie w celu oceny zdobytej wiedzy

Ocena zdobytych umiejetnosci i wiedzy uczestnikow

Uczestnicy bedg oceniani na podstawie odpowiedzi na pytania i zrealizowanych zadan praktycznych oraz

oceny i dzielenia sie doSwiadczeniami z innymi uczestnikami.

Uzyskane (lub rozwiniete) kompetencje

Zrozumienie i umiejetnosci korzystania ze Srodowiska edukacyjnego Moodle
Wiedza i umiejetnoSci tworzenia i zarzgdzania kursami Moodle
Umiejetnosci tworzenia aktywnosci komunikacyjnych i wspétpracy angazujgcych uczniow w

proces nauczania

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Modut Il “Tworzenie edukacyjnych tresci wideo”

Abstrakt (znaczenie i innowacyjno$¢ modutu)
Modut dostarczy nauczycielom podstawowej wiedzy i umiejetnosci niezbednych do tworzenia tre$ci wideo
edukacyjnych. Modut Il skupia sie na tworzeniu angazujgcych lekcji wideo oraz innych tresci cyfrowych,
wigczajgc interaktywne elementy w lekcje wideo, nagrywanie, edytowanie i publikowanie tresci wideo.
Modut Il przedstawia zasady efektywnego uczenia si€ i pracy zespotowej.
Celem Modutu Il jest wprowadzenie nauczycieli w r6Zne narzedzia do tworzenia tre$ci wideo edukacyjnych.
Modut pomoze nauczycielom
e prowadzi¢ najwazniejsze aspekty produkcji programéw audio i wideo oraz przygotowania do
nagrywania dzwieku i obrazu,
e zidentyfikowaé najpopularniejsze narzedzia do nagrywania audio/wideo i poréwna¢ ich
gtéwne cechy,
e zidentyfikowaC najpopularniejsze narzedzia do edytowania audio/wideo i udzieli¢
rekomendacji w doborze najlepszych narzedzi do celu,
e wprowadzi¢ narzedzia do tworzenia interaktywnych wideo i pokazaé, jak doda¢ elementy
interaktywne i gamifikacyjne do wideo,

e pokazaC najprostsze metody publikowania wideo.

Zawarto$¢ Modutu Il
e Wprowadzenie do tworzenia treSci wideo edukacyjnych i planowania lekcji wideo
e Tworzenie i nagrywanie lekcji wideo
e Edytowanie lekcji wideo
e Interaktywne wideo i gamifikacja

e Publikowanie tresci cyfrowych i lekcji wideo

Modut Il ma na celu dostarczenie wskazéwek dotyczgcych tworzenia tre$ci wideo edukacyjnych. Tworzenie
treSci wideo edukacyjnych jest ukierunkowane na zasady efektywnego uczenia sie oraz pedagogiczne
wigczenie technologii. Modut wprowadza i pokazuje, jak przygotowac sie do nagrywania dzwieku i obrazu
(narzedzia, oSwietlenie, programy, dzwiek, obraz) oraz jak wybraC najlepsze narzedzia do nagrywania
audio/wideo, jak aktualizowa¢ rejestrator wideo, jak doda¢ elementy interaktywne i gamifikacyjne do wideo
oraz jak publikowaC tredci. Nauczyciele rozwijajg swojg kompetencje cyfrowg w zakresie tworzenia lekgji

wideo, uzupetniang o zadania indywidualne majgce na celu stworzenie wiasnej lekcji wideo.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Metody nauczania/uczenia sie
e Wyklady w formie demonstracji, jak tworzy¢ tredci cyfrowe i nagrywaC za pomocg réznych
narzedzi.
e Zadania praktyczne, ktére umozliwiajg nauczycielom zdobycie umiejetnoSci w korzystaniu z
réznych narzedzi do tworzenia lekcji wideo.
e Przeglad i ocena stworzonych lekcji wideo przez rowiesnikow, dzielenie sie doSwiadczeniami.

e Pytania do autorefleksji w celu oceny wiasnej wiedzy.

Ocena zdobytych umiejetnosci i wiedzy uczestnikow

Uczestnicy bedg oceniani na podstawie autorefleksji i aktywno$ci, w ktorych ocenig wilasny postep i
zidentyfikujg obszary, w ktérych sie poprawili lub potrzebujg dalszego rozwoju. Zadania praktyczne i
aktywnosci (np. tworzenie planu lekcji wideo i prostego wideo), w ktérych uczestnicy zaprezentujg swojg
ogolng wiedze, umiejetnoSci i zastosowanie praktyczne uzywanych narzedzi do nagrywania wideo.
Uczestnicy ukonczg zadanie kofhcowe, aby stworzy¢ lekcje wideo, oceni€ i podzieli€ sie doSwiadczeniami z

innymi uczestnikami.

Uzyskane (lub rozwiniete) kompetencje
e Zrozumienie i umiejetnoSci tworzenia tresci wideo edukacyjnych.
e Wiedza i umiejetnos$ci tworzenia i edytowania wideo, publikowania treSci wideo.
e UmiejetnoSC tworzenia i ponownego wykorzystania lekcji wideo jako interaktywnej tresci

edukacyjne;j.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Modut 11l “Interaktywna analiza danych i ankiety online”

Abstrakt (znaczenie i innowacyjno$¢ modutu)

W tym module uczestnicy zdobedg szczegétowa wiedze na temat interaktywnej analizy danych i ankiet
online. Poznajg podstawy analizy danych, nauczg sie podstaw jezyka programowania Python oraz
wykonywania kodéw w Jupyter Notebooks. Uczestnicy zapoznajg sie réwniez z zagadnieniami

przetwarzania i wizualizacji danych, a takze projektowania ankiety online.

Celem Modutu Il jest wyposazenie nauczycieli w wiedze i umiejetnosci niezbedne do wykorzystania
potencjatu interaktywnej analizy danych oraz ankiet online w kontek$cie nauczania. Uczestnicy nauczg sig,
jak wykorzystywa¢ dane do formulowania strategii nauczania i podejmowania decyzji opartych na
dowodach.
Zawarto$¢ Modutu Il
e Wprowadzenie do edukacji opartej na danych: zrozumienie roli analizy danych w poprawie jakoS$ci
edukacji, przyktady zastosowania analizy danych, rodzaje danych, przeglad narzedzi do analizy
danych: Jupyter Notebook, Pandas, NumPy.
e Korzystanie z narzedzi interaktywnych w celu uzyskania wglgdu edukacyjnego - Jupyter Notebook:
praktyczne doSwiadczenie z interaktywnymi platformami wizualizacji danych.
® Przygotowanie i przetwarzanie danych: oczyszczanie i przygotowanie danych do analizy,
identyfikowanie trendéw i wzorcéw, wizualizacje.
e Projektowanie skutecznych ankiet online w edukacji: tworzenie ankiet do zbierania opinii uczniow,
analizowanie odpowiedzi z ankiet w celu dostosowania metod nauczania.
® \Wykorzystanie wnioskéw z analizy danych w nauczaniu: dostosowywanie strategii nauczania na

podstawie analiz danych, monitorowanie zaangaZowania ucznidw i dostosowywanie interwencji.

Metody nauczania/uczenia sie:
e Wyklady w formie prezentacji multimedialnych omawiajgcych koncepcje zwigzane z interaktywng
analizg danych i ankietami online w edukacji.
e Analiza studiow przypadkdw, ktore ilustrujg uzytecznos$€ interaktywnej analizy danych w praktyce
edukacyjne;j.
o Cwiczenia praktyczne, w ramach ktérych uczestnicy analizujg rzeczywiste zbiory danych, tworzg

wizualizacje i projektujg ankiety.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Ocena zdobytych umiejetnosci i wiedzy uczestnikow

Uczestnicy bedg oceniani na podstawie quizdw oraz udziatu w praktycznych Ewiczeniach online. Ocena
bedzie opierata sie na zrozumieniu koncepcji zwigzanych z interaktywng analizg danych i ankietami online
w edukacji, umiejetnoSci projektowania, wdrazania i analizowania ankiet online, a takZe zdolnoSci do

interpretacji i komunikowania wynikéw z zestawdéw danych.

Uzyskane (lub rozwiniete) kompetencje
e Bieglos¢ w korzystaniu z narzedzi do interaktywnej analizy danych i ankiet online.
e Umiejetnos¢ projektowania, wdrazania i analizowania ankiet online w edukacji.

e Umiejetnosci w interpretowaniu i komunikowaniu wynikéw z zestawdw danych.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Module IV “Project-based learning for teachers”
Abstrakt (znaczenie i innowacyjno$¢ modutu)

W tym module uczestnicy zdobedg szczegdtowg wiedze na temat nauczania opartego na projektach (PBL)
jako zaawansowanej metody nauczania. Poznajg korzysci ptyngce z PBL oraz kluczowe elementy, ktére
tworzg podstawy tej metodologii. Celem modutu jest zapewnienie uczestnikom solidnej podstawy w

zakresie PBL oraz motywowanie ich do dalszego zgtebiania tej metody w kontek$cie nauczania.

Celem Modutu IV jest wprowadzenie nauczycieli w metodologie Uczenia Opartego na Projektach (PBL),
metode Projektowq i wyposazZenie ich w narzedzia, umiejetnosSci oraz metody zarzgdzania projektami,

ktére sg niezbedne do skutecznego projektowania, realizowania i oceny projektéw.

ZawartoS¢ Modutu IV:
e Definicja PBL: Omdwienie istoty PBL jako metody nauczania, ktéra podkresla aktywny udziat
uczniéw w projektach.
e KorzySci z PBL: Wyjasnienie gtéwnych korzySci wynikajgcych z PBL, takich jak rozwijanie
krytycznego my$lenia, rozwigzywania problemdw oraz umiejetnosci wspétpracy.
e Podstawowe elementy PBL: Wprowadzenie kluczowych elementéw PBL, takich jak pytania

przewodnie, prawdziwe wyzwania i refleksja nad wynikami.

Metody nauczania/uczenia sie:
e Wyktady w formie prezentacji multimedialnych omawiajgce koncepcje zwigzane z PBL.
® Analiza studidw przypadkdw, ktdre ilustrujg efektywno$S¢ PBL w praktyce edukacyjne;.
e Cwiczenia praktyczne, podczas ktérych uczestnicy tworzg proste pytania przewodnie dla

potencjalnych projektéw PBL.

Ocena zdobytych umiejetnosci i wiedzy uczestnikow
Uczestnicy bedg oceniani na podstawie quizdw oraz udziatlu w praktycznych ¢wiczeniach online. Ocena
bedzie opierata sie na zrozumieniu koncepcji PBL, identyfikowaniu korzySci ptyngcych z tej metody oraz

zdolno$ci do tworzenia inspirujgcych pytan przewodnich.

Uzyskane (lub rozwiniete) kompetencje
e Zrozumienie koncepcji i korzysSci ptyngcych z Uczenia Opartego na Projektach (PBL).
e Umiejetnos¢ analizy kluczowych elementéw PBL.

e Tworzenie pytah przewodnich angazujgcych uczniéw w proces uczenia si€.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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e Rozpoznawanie potencjalnych korzy$ci i wyzwan zwigzanych z PBL.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Modut V “Scenariusze nauczania“

Abstrakt (znaczenie i innowacyjno$¢ modutu)

Ten modut ma na celu wprowadzenie nowej ery metodologii edukacyjnych poprzez szczegétowe oméwienie
Scenariuszy Nauczania. Podkre$la kluczowe znaczenie tych scenariuszy w nowoczesnym krajobrazie
edukacyjnym, wzbogacajgc proces nauczania i uczenia si€ poprzez potgczenie praktycznego zastosowania i
jasnoSci pojeciowej. Uczestnicy zostang zapoznani z pionierskimi narzedziami, takimi jak ChatGPT,
umozliwiajgcymi tworzenie dynamicznych i angazujgcych Srodowisk edukacyjnych. Modut wykracza poza
tradycyjne metody nauczania, fgczgc wyktady multimedialne, studia przypadkdéw oraz ¢wiczenia praktyczne,
aby zapewni¢ immersyjne doSwiadczenie edukacyjne. Celem jest stworzenie spotecznoSci nauczycieli,
ktérzy beda biegli w projektowaniu, dzieleniu sie i wykorzystywaniu Scenariuszy Nauczania, promujgc tym
samym kulture wspotpracy i ciggtego doskonalenia standardéw edukacyjnych. Integracja ChatGPT do
tworzenia scenariuszy stanowi krok naprzéd w technologii edukacyjnej, wyposaza uczestnikbw w
nowoczesne umiejetnosci z zakresu pedagogiki cyfrowej. Ocenianie i zadania praktyczne zapewnig, ze
uczestnicy nie tylko przyswojg teoretyczne podstawy, ale réwniez skutecznie wdrozg te innowacyjne

praktyki.

Celem Modufu V jest wyposazenie uczestnikdbw w kompleksowe zrozumienie Scenariuszy Nauczania,
podkreslajgc ich znaczenie, funkcjonalno$¢ i praktyczne zastosowanie w kontek$cie edukacyjnym,

jednocze$nie wprowadzajgc innowacyjne narzedzia, takie jak ChatGPT, do tworzenia scenariuszy.

Zawarto$¢ Modutu V:
Znaczenie Scenariuszy Nauczania:
o Dlaczego potrzebujemy scenariuszy nauczania?
e KorzySci z tworzenia scenariuszy nauczania.
Warto$¢€ dzielenia sie Scenariuszami Nauczania:
e Dlaczego warto dzieli€ sie scenariuszami nauczania?
® KorzySci z wspdlnej bazy scenariuszy.
Uzywanie szablonu Scenariusza Nauczania:
e Tworzenie przyktadowego scenariusza nauczania na podstawie szablonu.
® Znajdowanie gotowych Scenariuszy Nauczania
Wprowadzenie do promptu opartego na ChatGPT do tworzenia scenariuszy

e Jak dziata prompt ChatGPT?

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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® Przyktady interakcji z ChatGPT oraz jak wspomaga on tworzenie scenariuszy.

e Tworzenie scenariuszy z pomocg ChatGPT

Metody nauczania/uczenia sie:
e Wyklady w formie prezentacji multimedialnych omawiajgcych koncepcje zwigzane z tworzeniem
scenariuszy nauczania.
® Prezentacja studidw przypadkdw, ktdre ilustrujg uzytecznoSC scenariuszy nauczania w praktyce
edukacyjne;j.
o Cwiczenia praktyczne, podczas ktdérych uczestnicy stworzg wilasne scenariusze nauczania i podzielg

sie nimi w internetowej bazie danych.

Ocena zdobytych umiejetnosci i wiedzy uczestnikéw

Uczestnicy bedg oceniani na podstawie quizu oraz zaangaZowania w zadania praktyczne zwigzane z
tworzeniem i stosowaniem scenariuszy nauczania. Ocena bedzie opierata si¢ na zrozumieniu zasad i
korzysSci ptyngcych z zastosowania scenariuszy nauczania we wspotczesnej edukacji, biegtosci w korzystaniu
z bazy scenariuszy nauczania oraz szablonu scenariusza, a takZze umiejetnoSci skutecznego wykorzystania
narzedzi, takich jak ChatGPT, do tworzenia dynamicznych scenariuszy. Dodatkowo nacisk bedzie potoZzony
na zdolno$¢ uczestnikéw do dzielenia sie, wspdtpracy i wktadu w spoteczno$¢ edukacyjng poprzez te

scenariusze.

Uzyskane (lub rozwiniete) kompetencje
e Zrozumienie i umiejetnoSC stosowania zasad tworzenia scenariuszy nauczania w nowoczesnej
edukacji.
e Umiejetnos¢ tworzenia dynamicznych i elastycznych scenariuszy nauczania z wykorzystaniem
narzedzi, takich jak ChatGPT.
e Kompetencje w zakresie wspofpracy, dzielenia sie i angazowania sie w spoteczno$¢ edukacyjng

poprzez dobrze zaprojektowane scenariusze nauczania.

Sfinansowane ze srodkow UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Module VI “Application of artificial intelligence (Al) in school”
Abstrakt (znaczenie i innowacyjno$¢ modutu)

Modut ten dostarczy nauczycielom podstawowe]j wiedzy i umiejetnoSci na temat sztucznej inteligencji (Al) w
edukacji. W erze gwattownego rozwoju technologii, integracja Al w edukacyjnym krajobrazie stafa sie sitg
transformacyjng. Ten 8-godzinny modut ma na celu wyposaZenie nauczycieli w wiedze i umiejetnoS$ci
potrzebne do wykorzystania mocy Al w poprawie nauczania i uczenia si€ oraz w usprawnieniu proceséw
administracyjnych w szkotach. Uczestnicy zdobedg wiedze na temat praktycznych zastosowanh Al, ktére

mogg poprawiC nauczanie, wyniki ucznidow i usprawnic¢ administracje szkolng.

Celem Modufu VI jest wyposazenie nauczycieli w wiedze, umiejetnosci, pewnoSC siebie i praktyczne
wskazéwki niezbedne do efektywnego wykorzystania Al w kontek$cie edukacyjnym.
W ramach tego programu uczestnicy beda:

e wprowadza¢ podstawowe rozumienie sztucznej inteligencji (Al), jej historii, znaczenia i kwestii
etycznych, dostarczajgc im wiedzy niezbednej do poruszania sie€ po obszarze Al w edukacji,

e demonstrowaC, jak wykorzystaC narzedzia Al do personalizacji dosSwiadczen edukacyjnych,
tworzenia adaptacyjnych Srodowisk nauczania oraz integracji treSci wspomaganych przez Al i
elementéw grywalizacji w praktykach dydaktycznych,

e zapewnia¢ indywidualne wsparcie uczniom z niepetnosprawnosSciami za pomocg technologii
wspomagajgcych opartych na Al, narzedzi terapii mowy i jezyka oraz strategii edukacji wigczajgcej,

e wprowadzaé zasady ochrony danych ucznidw, przestrzegania regulacji dotyczgcych ochrony danych
oraz zajmowac sie kwestiami etycznymi przy wdraZaniu technologii Al w edukacji,

e rozwijaé umiejetnoSci praktyczne w integracji Al z nauczaniem, planowaniem lekcji i Sledzeniem
postepow ucznidw, umozliwiajgc im tworzenie bardziej angazujgcych i efektywnych Srodowisk

edukacyjnych.

Zawarto$S¢ Modutu VI:
e Wprowadzenie do sztucznej inteligencji w edukacji
e Narzedzia wspierajgce nauczanie i uczenie sie za pomocg Al
® Al w ocenie uczniéw i udzielaniu informacji zwrotnych
o Sledzenie postepow uczniow

e \Wdrazanie Al w klasie

Metody nauczania/uczenia sie:
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e Wyklady i prezentacje dostarczajgce uczestnikom podstawowej wiedzy na temat Al oraz jej
zastosowan w edukacji.

e Dyskusje grupowe, ktére umozliwiajg uczestnikom zaangaZowanie sie¢ w krytyczne myslenie i
dzielenie sie swoimi perspektywami.

e Zasoby online: Uczestnicy mogg uzyskaC dostep do zasobdw online, w tym materiatéw do czytania,
filméw oraz narzedzi Al, ktére umozliwig im zgtebienie wybranych tematow.

e Uczenie sie przez rowiesnikdw (ocena réwie$nicza): Zachecanie uczestnikdw do dzielenia sie
doswiadczeniami i wiedzg umozliwia nauke poprzez wzajemne wsparcie.

e Q&A: Fora dyskusyjne, w ktérych uczestnicy mogg zadawacl pytania, omawiaC watpliwoSci oraz
pogtebial temat.

e Zadania praktyczne: Program moze zawiera¢ komponent praktyczny, w ramach ktérego uczestnicy
zastosujg zdobytg wiedze z zakresu Al do tworzenia planu lekcji wspieranego przez Al lub
zaproponujg usprawnienia procesdw szkolnych z wykorzystaniem Al.

e Interaktywne quizy i pytania samooceny. Quizy i pytania samodzielne sg wykorzystywane do oceny

zrozumienia materiatu przez uczestnikow.

Ocena zdobytych umiejetnosci i wiedzy uczestnikow

Uczestnicy bedg oceniani na podstawie quizdw oraz dziatan refleksyjnych, w ramach ktérych ocenig swoj
postep i obszary, ktére wymagajg dalszego rozwoju. Zadania praktyczne i aktywno$ci (np. tworzenie planéw
lekcji wspieranych przez Al i proponowanie usprawnieh proceséw szkolnych z wykorzystaniem Al) bedg
stuzyty do oceny ogdlnej wiedzy, umiejetnosci i praktycznego zastosowania Al w edukacji. Zostanie réwniez
przeprowadzona ocena réwie$nicza, w ramach ktdrej uczestnicy ocenig prace innych, np. plany lekgji i

projekty zwigzane z Al.

Uzyskane (lub rozwiniete) kompetencje

e Podstawowe zrozumienie, czym jest Al i jak dziata.

e Zrozumienie zagadnien etycznych zwigzanych z wykorzystywaniem Al w edukacji.

e Umiejetno$¢ wykorzystywania narzedzi Al do automatycznego oceniania i udzielania informacji
zwrotnych oraz tworzenia ocen z wykorzystaniem Al.

e Nabywanie umiejetnoSci analizy danych generowanych przez narzedzia oceny oparte na Al i
wycigganie wnioskéw z tych danych w celu dostosowania nauczania.

e Nauka ochrony danych ucznidéw oraz zapewnienia zgodnoSci z przepisami o ochronie danych,

zrozumienie etycznych implikacji wykorzystywanych danych.
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e Rozwdj umiejetnosci integrowania narzedzi Al w planowanie lekcji i nauczanie.

e Skuteczne zastosowanie technologii Al w celu wzbogacenia do$wiadczen w klasie.
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Organizacje, ktore zamierzajg organizowaC kurs szkoleniowy zgodnie z przygotowang programem

nauczania, powinny zapewni¢ wygodne warunki do nauki, odpowiednie wyposaZzenie techniczne i narzedzia
niezbedne do realizacji procesu nauczania i uczenia sie opartego na podejSciu blended learning (nauka
hybrydowa) w nastepujacych warunkach:
e sala lekcyjna z projektorem multimedialnym / tablicg interaktywng oraz komputerami do spotkanh
stacjonarnych,
e dostep do komputerdw osobistych z potgczeniem internetowym do platformy e-learningowej,
Wi-Fi,
e dostep do platformy e-learningowej MOODLE do samodzielnego nauki materiatu,

e inne narzedzia organizacyjne do spotkan stacjonarnych.

Trenerzy muszg by¢ wykwalifikowani, posiada¢ wiedze z zakresu dydaktyki, technologii informacyjnych, a
takze mie¢ podstawowe przygotowanie pedagogiczne i psychologiczne. Powinni dysponowaé
odpowiednimi umiejetnoSciami osobistymi, postawami i wartoSciami, ktére bedg sprzyjaC aktywnemu
uczeniu sie oraz sprzyjaC refleksyjnej, otwartej i tolerancyjnej komunikacji. Trenerzy muszg formutowac
jasne zadania do samodzielnej nauki na platformie e-learningowej i wskazywa¢ wymagania dotyczgce

feedbacku i refleks;ji.
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Ocena i samoocena wiedzy i umiejetnosci uczestnikéw przez caty program sg przeprowadzane w sposob

ciggly. Pytania do samooceny sg zawarte w materiatach edukacyjnych wszystkich modutéw. Instruktorzy
regularnie oceniajg zadania praktyczne uczestnikdéw, monitorujg ich postepy, sprawdzajg, czy okre$lone
wcze$niej kryteria lub warunki zostaty spetnione przez uczestnikdw i w razie potrzeby oferujg indywidualne

lub grupowe konsultacje.

Certyfikaty ukonczenia

Uczestnicy otrzymajg certyfikat ukonfczenia 30-godzinnego kursu tylko wtedy, gdy ukohczg 22-godzinny
Modut | oraz jeden opcjonalny 8-godzinny modut w ramach programu szkoleniowego dla nauczycieli.
Uczestnicy mogg takze wybra¢ ukonczenie jednego lub wiecej indywidualnych modutéw, ktére stanowig
czeS¢ 30-godzinnego programu szkoleniowego dla nauczycieli. Po pomy$inym ukonczeniu jednego lub
wiecej indywidualnych modutéw uczestnicy bedg uprawnieni do otrzymania certyfikatu ukonczenia tego
konkretnego modutu. Wszystkie certyfikaty ukohczenia bedg automatycznie generowane na platformie
Moodle https://learn.up2digischool.eu/. Automatyczne certyfikaty bedg wydawane natychmiast po
ukonczeniu wszystkich wymaganych zadan w dowolnym indywidualnym module w programie szkoleniowym
dla nauczycieli. Certyfikat 30-godzinny nie bedzie wydawany automatycznie, poniewaz proces certyfikacji
moze wymagaC recznego przegladu lub oceny, aby zapewni¢ dokladnoS$¢ certyfikacji. Jesli uczestnicy nie
bedg w stanie ukonhczy¢ serii modutéw w jednej sesji, ich postepy zostang zapisane, a po powrocie do

ukohczenia kursu, zostang przeniesieni na ostatni ekran, ktéry ukonczyli.
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