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Załącznik nr 1 do Zapytania Ofertowego
Szczegółowy Opis Przedmiotu Zamówienia

1. Informacje ogólne

Zamawiający przewiduje objęcie szkoleniami 31 nauczycieli z 4 szkół biorących udział w projekcie tj.:

a) Gmina Gorzyce:

 Szkoła Podstawowa im. Ks.  Jana Twardowskiego w Sokolnikach

b) Gmina Nowa Sarzyna: 

Szkoła Podstawowa im. Marii Skłodowskiej – Curie w  Nowej Sarzynie,

Szkoła Podstawowa w Jelnej, 

Szkoła Podstawowa im.  Prymasa Tysiąclecia w Woli Zarczyckiej

Zamawiający przewidział szkolenia/ kursy doskonalące dla nauczycieli podnoszące kompetencje ICT nauczycieli na poziomie zaawansowanym

2. Opis kursów / szkoleń doskonalących dla nauczycieli

Szkolenie podnoszące kompetencje ICT nauczycieli na poziomie zaawansowanym

W ramach zadania Zamawiający zaplanował  szkolenia dla 31 nauczycieli (7 grup) w ilości łącznej 420 godzin lekcyjnych tj. 7 grup x 60 godzin na grupę (1h lekcyjna = 45 minut).

Cel główny programu szkoleniowego 

Program szkolenia zakłada realizację cyklu szkoleń podnoszących kompetencje ICT nauczycieli na poziomie zaawansowanym poprzez poznanie podstawowych:

•
Narzędzi

•
Programów i Aplikacji

•
Otwartych Zasobów Edukacyjnych

•
Metod oraz form pracy z wykorzystaniem cyfrowych zasobów edukacyjnych

•
Zasad dydaktyki medialnej 

•
Prowadzenia procesów dydaktycznych online oraz w modelu mieszanym blended learning.

Ramowy program szkolenia dla każdej grupy:

	L.p.
	Zakres tematyczny
	Liczba godzin lekcyjnych

	1
	Test wstępny
	1

	2
	Obsługa zakupionych w ramach projektu urządzeń TIK oraz pomocy dydaktycznych i narzędzi TIK – na poziomie umożliwiającym jego wykorzystanie do nauczania programowania
	8

	3
	Efektywne wykorzystanie cyfrowych programów i aplikacji wspomagających nauczanie poprzez nabycie przez nauczycieli kompetencji w zakresie programowania
	20

	4
	Bezpieczeństwo w cyberprzestrzeni na poziomie zaawansowanym
	10

	5
	Nowe metody kształcenia (lekcja odwrócona, wykorzystanie quizów, korzyści ze współdzielenia narzędzi) – do wykorzystania przez nauczycieli zarówno na zajęciach przedmiotowych, jak i na dodatkowych zajęciach z programowania
	10

	6
	Cyfrowe metody aktywizujące ( np.: lekcja odwrócona z wykorzystaniem TIK i Otwartych Zasobów Edukacyjnych, Mapa mentalna (pojęciowa) zwana „mapą mózgu” z wykorzystaniem aplikacji do współdzielenia treści, Porfolio) – do wykorzystania przez nauczycieli zarówno na zajęciach przedmiotowych, jak i na dodatkowych zajęciach z programowania
	10

	7
	Test końcowy - sprawdzający nabytą wiedzę
	1

	RAZEM
	60


Zakładane rezultaty szkolenia:

Po ukończonym szkoleniu uczestnik będzie potrafił:

1. Posługiwać się urządzeniami dostarczonymi w ramach projektu na poziomie zaawansowanym

2. Wykorzystać urządzenia i narzędzia dostarczone w ramach projektu w adekwatnej sytuacji dydaktycznej- poziom zaawansowany

3. Zastosować w praktyce dydaktycznej poznane urządzania na poziomie zaawansowanym

4. Składać minimum 4 modele robotów

5. Sprawnie poruszać się w środowisku programowania Scracht oraz Lego lub równoważne

6. Napisać kod prostego programu

7. Wgrać kod do zbudowanego robota

8. Uruchomić robota

9. Omówić zawansowane zasady oraz specyfikę bezpiecznej pracy w cyberprzestrzeni

10. Zaplanować zawansowane procedury bezpiecznego poruszania się w sieci w kontekście zajęć dydaktycznych oraz pracy z uczniami

11. Opracować zawansowane zasady bezpiecznej pracy z uczniami w cyberprzestrzeni 

12. Wykorzystać zawansowane oprogramowanie zapewniające cyfrowe bezpieczeństwo uczniów

13. Omówić zawansowane cechy gamifikacji, webquest oraz odwróconej klasy

14. Zaplanować zaawansowane zajęcia z wykorzystaniem gamifikacji, webquest oraz odwróconej klasy

15. Opracować mini scenariusz zaawansowanych zajęć z wykorzystaniem gamifikacji, webquest oraz odwróconej klasy oraz cyfrowych technologii edukacyjnych

16. Zastosować na poziomie zaawansowanym gamifikację, webquest, odwróconą klasę na zajęciach lekcyjnych z równoczesnym wykorzystaniem cyfrowych technologii 

17. Dostrzegać korzyści płynące z wykorzystania odwróconej klasy, webquest oraz odwróconej klasy przy równoczesnym wykorzystaniu cyfrowych technologii edukacyjnych.

18. Omówić zaawansowane cechy chmury edukacyjnej

19. Omówić oraz zastosować zaawansowane standardy i specyfikacje chmury edukacyjnej

20. Omówić zawansowane zasady oraz przykłady budowania procesów dydaktycznych w oparciu o chmurę edukacyjną

21. Zaplanować zaawansowane zajęcia dydaktyczne z wykorzystaniem chmury edukacyjnej

22. Wymienić zaawansowane  mierniki efektywności zajęć dydaktycznych w wykorzystaniem chmury edukacyjnej

23. Ocenić efektywność zajęć dydaktycznych oraz procesów dydaktycznych z wykorzystaniem chmury edukacyjnej

24. Omówić oraz zastosować w praktyce zaawansowane zasady projektowania zajęć z wykorzystaniem TIK

25. Określić zaawansowane cele oraz zakres stosowania nowych technologii edukacyjnych na zajęciach lekcyjnych

26. Zaplanować zaawansowane zajęcia dydaktyczne oraz procesy dydaktyczne z TIK

27. Zaprojektować własny scenariusz zajęć lekcyjnych z wykorzystaniem TIK

28. Stworzyć zaawansowany scenariusz zajęć lekcyjnych z wykorzystaniem TIK

29. Zaplanować sposób realizacji zajęć lekcyjnych oraz procesów dydaktycznych z wykorzystaniem TIK

30. Zaplanować zasady ewaluacji zajęć oraz procesów dydaktycznych z wykorzystaniem TIK

31. Wskazać bariery efektywnego prowadzenia zajęć oraz procesów dydaktycznych z wykorzystaniem TIK

32. Wymienić zawansowane mierniki efektywnego prowadzenia zajęć z wykorzystaniem TIK

Zamawiający w ramach przedmiotowego zadania będzie wymagał od Wykonawcy takiego sposobu przeprowadzenia zajęć, aby nauczyciele objęci szkoleniem, po ukończeniu szkolenia dysponowali umiejętnością programowania robotów Lego Minstorm EV3 oraz lego WeDo 2.0 przy użyciu oprogramowania Scratch, Lego EV3 oraz Lego WeDo 2.0 

Zamawiający w szczególności zwraca uwagę na zapoznanie przez Wykonawcę – Nauczycieli ze środowiskiem programowania Scratch. Nauczyciele na zajęciach powinni zrealizować minimum 8 zadań kompleksowych tj. złożenie gotowego robota, stworzenie na tablecie  programu dla złożonego robota, wgranie programu do robota przy użyciu różnych interfejsów, uruchomienie robota. 
Nauczyciele objęci szkoleniem powinni po zakończeniu szkolenia swobodnie poruszać się po wybranym środowisku programistycznym (Scratch, Lego, równoważne), umieć pisać instrukcje (w tym warunkowe), stosować pętlę, zmienne oraz wykorzystywać możliwości graficzne i muzyczne, dostępne w wykorzystanych językach programowania. 

Najistotniejszą kwestią jest w taki sposób przygotować nauczycieli będących na szkoleniach, żeby od grudnia 2017 roku mogli bez problemu wykorzystywać dostarczony sprzęt (w tym roboty) w zajęciach dodatkowych dla uczniów z zakresu programowania.

Warunki ukończenia przez nauczyciela szkolenia/ kursu doskonalącego:

1.
Obecność na 80% zaplanowanych zajęć

2.
Pozytywne zaliczenie końcowego testu wiedzy

3.
Opracowanie autorskiego programu zajęć dla uczniów  z zakresu programowania z  wykorzystaniem cyfrowych technologii edukacyjnych (TIK).

Szkolenia dla nauczycieli planowane są w dni wolne od pracy. Zakłada się, że zajęcia odbywać się będą w weekendy po 6h lub 8h dziennie. Zamawiający zakłada, że każda grupa zrealizuje przewidziany dla niej program szkolenia w trakcie 7 spotkań. Zamawiający nie wyklucza zlecenia prowadzenia zajęć w dni robocze od poniedziałku do piątku. 

Zamawiający planuje, że przed rozpoczęciem zajęć dodatkowych dla uczniów, a więc przed 01.12.2017 r nauczyciel ukończą swoją ścieżkę szkoleniową na poziomie 80%, natomiast pozostałe 20% przeznaczone na rozwiązywanie faktycznych problemów i sytuacji występujących w kształceniu uczniów zostanie przeprowadzone, w okresie do 15. 12.2017 r.

Dokładny program szkoleń do przedmiotowego zadania zostanie ustalony z Wykonawcą przed rozpoczęciem szkoleń dla nauczycieli.

Szkolenia będą prowadzone na urządzeniach dostarczonych przez Zamawiającego do szkół objętych projektem.

Zamawiający w ramach innego zapytania wyspecyfikował sprzęt, który dostarczy do szkół objętych szkoleniami. Szczegółowy opis sprzętu i oprogramowania (tablety, serwery, tablice interaktywne, projektory, zestawy robotów etc.) znajduje się w Specyfikacji Istotnych Warunków Zamówienia na stronie:

https://bazakonkurencyjnosci.funduszeeuropejskie.gov.pl/publication/view/1034279
Zamawiający nie ponosi kosztów dojazdu, wyżywienia, noclegu oraz innych kosztów związanych z kosztami Wykonawcy.

Szczegółowy harmonogram szkoleń zostanie uzgodniony z Wykonawcą po podpisaniu umowy. Harmonogram ustalany będzie dla każdej szkoły oddzielnie. Szkolenia w danej grupie rozpoczną się w terminie nie później niż 2 dni robocze od daty przekazania przez  Zamawiającego - Wykonawcy informacji o gotowości  szkoły do szkolenia. Wszelkie zmiany w harmonogramie szkoleń muszą zostać uzgodnione z Zamawiającym i nie wymagają zmiany umowy

W ramach realizacji szkolenia Wykonawca zobowiązany jest do przekazania Zamawiającemu:

1. Listy obecności podpisywanej na każdych zajęciach przez uczestnika szkolenia,

2. Dziennik zajęć prowadzony dla każdej grupy oddzielnie

3. Listę potwierdzającą skorzystanie z cateringu podczas zajęć, podpisywaną każdorazowo przez uczestnika szkolenia,

4. Dokumentację fotograficzną z każdego szkolenia min. 2 zdjęcia na grupę szkoleniową.

Wykonawca zobowiązany jest do powielania we własnym zakresie materiałów szkoleniowych dla uczestników oraz materiałów niezbędnych do pracy prowadzącym szkolenie. Zamawiający zapewni Uczestnikom szkoleń (nauczycielom) wyżywienie na zajęciach, pendrive  oraz sale w których będą prowadzone zajęcia.

5

[image: image1][image: image2.png]oty w Rzeszowie Europesiundusz Specany

) s
2 e L ~)" Wojewsdzki Urzad Pracy Unia Europejska




