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PROPOZYCJA SZKOLEN
DLA RAD PEGADOGICZNYCH
SZKOL SPECJALNYCH

Program szkolenia

Blok 1 [2 godz.]
Neurodydaktyka: funkcjonowanie mézgu z pespektywy ucznia wraz z przedstawieniem
i projektowaniem skutecznych, z punktu widzenia neurobiologii, metod uczenia.
1. Jak funkcjonuje moézg ucznia, czyli o neurobiologicznym podtozu koncentracji
uwagi, motywacji oraz uczenia sie (warunkowania) ipamieci w kontekscie
edukacji
2. Jak postawa i sposéb prowadzenia zaje¢ przez nauczyciela wptywa
na funkcjonowanie mézgu ucznia.
3. Praktyczne rozwigzania do wykorzystania w klasie
a. przeglad praktycznych rozwigzan utrzymania koncentracji uczniow podczas
wyktadu (postawa nauczyciela).

b. przyktady aktywno$ci stosowanych przez autoréw wczasie zajec
wspomagajacych procesy koncentracji uwagi, motywacji oraz uczenia sie
i pamieci u uczniéow (aktywna praca uczniéow).

BloK II [2 lub 6 godz.]
Gamifikacja jako narzedzie podnoszace motywacje do przyjmowania i utrwalania
pozadanych postaw i wlasciwych nawykdow oraz uczenia sie realizujgce specyficzne
zadania edukacyjno-wychowawcze i uwzgledniajace indywidualne potrzeby uczniow
niepelnosprawnych (w tym przygotowanie ucznia do samodzielnego zycia).
1. Podstawy teoretyczne (prezentacja multimedialna) [2 godz.]

a. czym jesticzym nie jest gamifikacja

b. elementy gier wykorzystywane w gamifikacji

c. zasady tworzenia zgamifikowanych proceséw

d. przyktady zgamifikowanych zajec

2. Praca warsztatowa (indywidualna lub w zespotach) [4 godz.]
a. projektowanie przez uczestnikow gamifikacji wybranych proceséw
wychowawczych i nawykéw pozadanych przez nauczycieli
b. projektowanie gamifikacji wybranych dziatéw tematycznych wychowania
przedszkolnego/dziatu tematycznego. Uczestnicy projektuja
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zgamifikowane cykle =zaje¢/obszary wychowawcze przy wsparciu
treneréw
c. symulacja i testowanie projektow (dyskusja, burza mézgow)

BloKk III [1 lub 4 godz.]

Wybrane narzedzia internetowe podnoszace atrakcyjnos¢ zaje¢, ulatwiajacych

nauke

1. Pokaz [1 godz.] i testowanie [3 godz.] darmowych narzedzi IT

uatrakcyjniajacych zajecia i wspomagajacych motywacje do pracy uczniow o SPE
(koto fortuny, aplikacja do tworzenia zajec teleturniejowych - flipquiz).
Mozliwo$¢ przeprowadzenia zaje¢ z wyKkorzystaniem komputeréw lub tabletéw z
dostepem do Internetu przez uczestnikéw (w przypadku opcji warsztatowej).

Blok 1V [2 godz.]
Gry w edukacji
Gra miejska/terenowa dla uczniéw o SPE jako narzedzie wspomagajace realizacje
specyficznych zadan edukacyjno-wychowawczych (praca warsztatowa indywidualna
i w zespotach) [2 godz.]
1. Gra terenowa dla uczniéow szkoty specjalnej (w tym takze gra typu RPG, dzieci
i nauczyciele odgrywajacy role w sfabularyzowanej grze ruchowej)
2. ldea przedszkoli leSnych - rozwdj dzieci blizej natury, budowanie zabawek
i pomocy dydaktycznych w naturalnych elementéw przyrody.

Doswiadczenie w zakresie proponowanej tematyki

Cykl szkolen dla Rady Pedagogicznej Zespotu Placéwek Specjalnych w Szerzawach
(2017), prowadzenie wyktaddw i ¢wiczen w Gdanskiej Wyzszej Szkole Humanistycznej z
metodyki nauczania biologii i przyrody dla nauczycieli szkoét specjalnych (od 2015),
promotorstwo prac dyplomowych w GWSH dotyczacych innowacyjnych metod pracy z
uczniem o specjalnych potrzebach edukacyjnych (SPE), wspdtautorstwo kilkunastu
projektéw i scenariuszy zajec dla uczniow o SPE.

Forma szkolenia

Do wyboru: jeden lub wiecej tematéw w formie warsztatowej lub wszystkie w formie
pokazowej, dowolno$¢ doboru zakresu tematycznego i godzinowego, mozliwos¢
szkolenia 2-dniowego)
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