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Adam Kawałek

PROGRAM SZKOLENIA
Temat szkolenia
1. Matematyka – repetytorium merytoryczno-metodyczne dla nauczycieli przedszkoli i edukacji wczesnoszkolnej związane z tematyką STEAM oraz wykorzystaniem IT

2. Adresaci szkolenia: 
Nauczyciele przedszkoli i klas I-III szkół podstawowych zainteresowani pogłębieniem wiedzy z zakresu matematyki oraz rozwijaniem umiejętności w zakresie zastosowania metod aktywnych i narzędzi cyfrowych w procesie nauczania matematyki.
3. Czas trwania szkolenia: 16 godzin (2 dni po 8 godzin)

4. Forma organizacji szkolenia: szkolenie stacjonarne z elementami e-learningu 

Cele szkolenia:
a) cel główny: Uaktualnienie i poszerzenie wiedzy nauczycieli z zakresu matematyki, ze szczególnym uwzględnieniem zagadnień związanych z podejściem STEAM oraz wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych.
b) cele szczegółowe: 
· Nabycie umiejętności planowania i prowadzenia zajęć matematycznych opartych na metodach aktywizujących, eksperymentach i projektach.
· Poznanie różnorodnych narzędzi cyfrowych wspierających nauczanie matematyki oraz umiejętności ich efektywnego wykorzystania.
· Rozwój kompetencji w zakresie tworzenia przyjaznego środowiska nauczania, które motywuje dzieci do aktywnego udziału w zajęciach.
· Zbudowanie sieci wsparcia wśród nauczycieli zainteresowanych tematyką STEAM i matematyką.

5. Metody pracy: 
· Wykład wprowadzający
· Dyskusja
· Burza mózgów
· Praca w grupach
· Prezentacja rozwiązań
· Studium przypadku
· Warsztaty praktyczne
· Ewaluacja


6. Program szkolenia:

a) moduły szkolenia:

	Lp.
	Moduły
	Liczba godzin

	
	
	wykłady
	ćwiczenia

	1.
	Podstawy matematyki wczesnoszkolnej w kontekście STEAM
	2
	2

	2.
	Narzędzia cyfrowe w nauczaniu matematyki.
	2
	2

	3.
	Metody aktywne w nauczaniu matematyki
	2
	2

	4.
	Ewaluacja pracy uczniów i nauczycieli
	2
	2



b) treści szkolenia:
· Pojęcie STEAM i jego znaczenie w edukacji wczesnoszkolnej
·  Integracja matematyki z innymi dziedzinami wiedzy
·  Rozwijanie myślenia matematycznego u dzieci
·  Zastosowanie matematyki w życiu codziennym
·  Aplikacje i platformy edukacyjne wspierające nauczanie matematyki
· Tworzenie materiałów dydaktycznych z wykorzystaniem narzędzi cyfrowych
· Bezpieczeństwo w sieci i zasady korzystania z urządzeń mobilnych
· Gry dydaktyczne i zabawy matematyczne 
· Projekty matematyczne
· Eksperymenty matematyczne
· Nauczanie przez odkrywanie
· Formy i metody oceniania osiągnięć uczniów
· Samoocena i ocena wzajemna
· Zbieranie informacji zwrotnej od uczniów i rodziców

7. Źródła informacji: 

· Literatura naukowa: podręczniki akademickie dotyczące dydaktyki matematyki, artykuły naukowe o tematyce STEAM i edukacji wczesnoszkolnej
· Akty prawne: Podstawa programowa kształcenia ogólnego, rozporządzenia MEN
· Raporty z badań: badania dotyczące efektywności różnych metod nauczania matematyki
· Programy komputerowe: aplikacje edukacyjne, platformy e-learningowe
· Treści online: blogi nauczycielskie, strony internetowe z zasobami edukacyjnynymi (np. Matematyka.pl, Kangur Matematyczny), platformy edukacyjne (np. e-podstawówka)
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