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KONFERENCJA: ZAINSPIROWANY
NAUCZYCIEL, ZMOTYWOWANY UCZEN

Skuteczne, sprawdzone i innowacyjne metody wspierajgce proces uczenia
sie i ich neurobiologiczne podloze

Cel szkolenia

Przeglad narzedzi i innowacyjnych metod wspierajacych proces dydaktyczny
zaprojektowanych w oparciu o wiedze neurobiologiczna przez autor6w szkolenia.

Program
1. Uczen, nauczyciel i szkola w Swietle badan neurobiologicznych
[czas: 1.5 godz. dyd.]
Czyli jak wykorzysta¢ wiedze z zakresu neuronauk w celu wzrostu skutecznosci
dydaktyki.
a. neurobiologiczne podtoze koncentracji uwagi, motywacji oraz uczenia
sie (warunkowania) i pamieci w kontekscie edukacji dzieci i mtodziezy
b. praktyczne implikacje dla postawy i warsztatu pracy nauczyciela z uczniami
c. procesy motywacyjne w teorii i praktyce - warunki, jakie muszg zostac
spetnione, by doszto do wzbudzenia motywacji do pracy i nauki

2. Gamifikacja jako narzedzie podnoszace motywacje do uczenia sie
[czas: 1.5 godz. dyd.]
Czyli jak sprawi¢, aby uczen siadat do nauki réwnie chetnie, jak do grania w gry.
a. czym jesticzym nie jest gamifikacja
zasady tworzenia zgamifikowanych zajec¢
elementy gier wykorzystywane w gamifikacji
przyktady zgamifikowanych zajec
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3. WyKkorzystanie i projektowanie gier na lekcjach metoda Design Thinking
[czas: 1.5 godz. dyd.]
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przeglad autorskich prostych gier fabularnych, symulacyjnych, logicznych
(stownych, karcianych, quizowych, planszowych) do wykorzystania na lekcjach
projektowanie gier jako rozwijanie kreatywnos$ci uczniéw i stymulowanie do
poszukiwania innowacyjnych rozwigzan (metoda DESIGN THINKING)

4. Nowe technologie w edukacji

[czas: 2 godz. dyd.]

Darmowe i proste w obstudze aplikacje internetowe uatrakcyjniajgce zajecia,
wspomagajace komunikacje z uczniami i motywujace uczniow do pracy. Sposoby
wykorzystania przez uczniéw smartfonéw na zajeciach.

a.

- e oo

aplikacje internetowe do tworzenia interaktywnych quizéw i teleturniejéw oraz
zadan on-line wykonywanych w czasie wolnym przez uczniow

chmury wyrazowe jako narzedzie sondazZowe i wspierajgce metode burzy
mozgow

wykorzystanie QR-koddw, programy do skanowania i tworzenia kodéw QR
narzedzia internetowe wspierajace kursy zgamifikowane

chat z uczniami jako wsparcie dyskusji

programy do tworzenia prezentacji i infografik

5. Gra miejska i Pokoj Zagadek
[czas: 1.5 godz. dyd.]
Innowacyjne formy pracy uczniéw, dajace mozliwo$¢ sprawdzenia lub przetworzenia
ich wiedzy w sposdb odmienny od tradycyjnego, wzbudzajace emocje i dajace

satysfakcje z osiagniecia celu.

d.

b.

gra miejska w szkole - przeglad autorskich gier miejskich, terenowych,
geolokalizacyjnych, gier typu ,$ledztwo” i ,treasure hunt”

pokéj zagadek w szkole - prezentacja autorskich pomystéw na projekt
i organizacje ,escape room”.

Forma szkolenia
Laczny czas trwania szkolenia: 8 godzin dydaktycznych*.

* Program szkolenia i czas trwania poszczegdlnych jego czesci podlega indywidulanym
ustaleniom z zamawiajqgcym w celu dostosowania szczegotow programu i ram czasowych

wydarzenia do potrzeb odbiorcy.

Ww.eduplus.com.pl | e-mail: kontakt@eduplus.com.pl | tel. 502 494 189 | str. 2



