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WPROWADZENIE

Zgodnie z koncepcjg projektu ,Lekcja:Enter” celem szkolenia dla nauczycieli informatyki,
ktére bedzie prowadzone z pomoca niniejszego scenariusza, jest podniesienie
kompetencji z zakresu nauczania kodowania, algorytmiki i programowania oraz
pokazanie i przecwiczenie rozwigzan metodycznych do zastosowania w szkole.
Uczestniczacy w szkoleniach nauczyciele informatyki samodzielnie zaplanuja dwie lekcje
dotyczace dwoch pierwszych celéw podstawy programowej informatyki (po jednym
scenariuszu do kazdego celu), skonsultujg przygotowane scenariusze z trenerami
lokalnymi, a po ich akceptacji — przeprowadzg wedtug nich lekcje (obserwowane przez
przedstawiciela/przedstawicielke kadry zarzadzajacej) w szkole.

Sciezka edukacyjna nauczyciela/nauczycielki w projekcie sktada sie z nastepujacych
elementow:

e wypetnienie pretestu kompetencji cyfrowych,

e 0obecnosc na szkoleniu: 80% z 35 godz. szkolenia stacjonarnego (podczas
pandemii szkolenia sa realizowane zdalnie i prog frekwencji zostat obnizony do
60%),

e wypetnienie srodokresowej ankiety ewaluacyjnej,

e przygotowanie 2 scenariuszy zajec i ich zaakceptowanie przez trenera/trenerke,

e przeprowadzenie 2 lekcji obserwowanych z uczniami (po jednej do kazdego
zaakceptowanego scenariusza),

e poswiadczenie na platformie 5 godz. pracy wtasnej online,
e wypetnienie koncowej ankiety ewaluacyjnej,
e odbior zaswiadczenia o ukonczeniu szkolenia.

Na poczatku szkolenia prosimy o zwrocenie nauczycielom uwagi, ze przygotowanie
scenariuszy, uzyskanie akceptacji dla nich od trenerow, a takze poprowadzenie
obserwowanych lekgji na ich podstawie jest elementem Sciezki edukacyjnej
nauczyciela/nauczycielki w projekcie — a wiec jest niezbednym warunkiem do
ukonczenia szkolenia. Warto zaproponowac nauczycielom, aby od poczatku szkolenia
notowali te informacje i pomysty, ktore pomoga im przygotowaé w ramach szkolenia
wiasne scenariusze lekcji z wykorzystaniem TIK, na podstawie ktorych poprowadza lekcje
obserwowane.

Catos¢ procesu doskonalenia umiejetnosci nauczycieli zostata zaplanowana zgodnie

z modelem wspomagania pracy szkét. Zaplanowane szkolenie odpowiada potrzebom
nauczycieli w zakresie rozwijania kompetencji z zakresu programowania w procesie
uczenia sie uczniow. Zostato ono zbudowane z dwdch gtéwnych elementow. Pierwszy
element, szkoleniowy, obejmuje szkolenie stacjonarne (w czasie pandemii: w postaci
aktywnego warsztatu online) oraz przygotowane zasoby edukacyjne dla nauczycieli



stuzgce podnoszeniu kompetencji w zakresie programowania, oraz drugi element,
wdrozeniowy, polegajacy na opracowaniu dwéch scenariuszy zajec¢ dla uczniéw z
wykorzystaniem wiedzy i umiejetnosci poznanych na szkoleniu, w tym jeden z
wykorzystaniem zasobow lub funkcjonalnosci (kreator materiatow) Zintegrowanej
Platformy Edukacyjnej (ZPE, https://zpe.gov.pl/). Formatka scenariusza zaje¢ znajduje
sie w zatgczniku nr 1, natomiast kryteria akceptacji scenariusza przez trenera/trenerke
—w zatgczniku nr 2 (sg one opublikowane takze na platformie projektu ,Lekcja:Enter”, w
materiatach dla nauczycieli: https://lekcjaenter.pl/panel/material-

online/205/formatka scenariusza zajec, a takze w materiatach dla trenerow lokalnych ds.
informatyki: https://lekcjaenter.pl/panel/material-

online/223/formatka scenariusza zajec-).

Scenariusz szkolenia nauczycieli informatyki zaktada podstawowy poziom ich
kompetencji programistycznych.

W przypadku szkolen stacjonarnych, szkolenie powinno by¢ realizowane podczas pieciu
dni szkoleniowych w uktadzie 2x 2dni+1 dzien. Przed ostatnim dniem szkoleniowym,
uczestnicy powinni przeprowadzi¢ lekcje wedtug wczesniej napisanych scenariuszy, stad
proponuje sie wiekszy odstep czasowy pomiedzy spotkaniami: minimum 4 tygodnie,

a maksimum 8 tygodni. Szkolenie mozna tez przeprowadzi¢ w uktadzie 3 dni +1 dzien,
jednak trzeba mie¢ na uwadze, ze te 3 dni beda czasem bardzo intensywnej pracy (okoto
9 godzin lekcyjnych/dzien). W przypadku szkolen online, spotkania mozna podzieli¢ ma
krotsze jednostki czasowe, tzn. podzieli¢ moduty 1.1 i 1.2 tak, aby jeden modut odbywat
sie w 2-3 nastepujacych po sobie dniach, wtedy przerwa jest na tyle krétka, ze spokojnie
mozna wroci¢ do zadania z dnia poprzedniego.

Szkolenie bedzie prowadzone w formie opartej o aktywny udziat uczestnikow

z wykorzystaniem sprzetu elektronicznego z dostepem do Internetu. Prowadzacy bedzie
przechodzit przez kolejne punkty szkolenia razem z uczestnikami, wspdlnie wykonujac
poszczegdlne zadania. Kazdy uczestnik szkolenia bedzie wykonywat zadania zwigzane

z poszczegdlnymi etapami w obecnosci prowadzacego pod jego opieka, co podniesie
jakos¢ szkolenia i skutecznos$¢ nabywania kompetencji. Po kazdym opracowanym
zagadnieniu uczestnicy beda mogli zadawaé prowadzacemu pytania dotyczace tresci
szkolenia.

Wazne, aby osoba prowadzgca przed szkoleniem uwaznie zapoznata sie z catym
scenariuszem oraz sprawdzita, jakie aplikacje, programy bedg wykorzystywane podczas
szkolenia. W przypadku szkolen stacjonarnych, obowigzkiem trenera/trenerki jest
przygotowanie wszystkich komputeréw w miejscu szkoleniowym do pracy. Jesli
uczestnicy szkolenia beda chcieli pracowac na wtasnych laptopach, to nalezy ich
wczesniej poinformowac jakie oprogramowanie i w jakiej wersji nalezy zainstalowac. Na
kazdym komputerze rekomendujemy zainstalowanie I1SO ,, Lekcja:Enter” (wiecej
informacji: https://lekcjaenter.pl/panel/material-online/82/iso_lekcjaenter) .

- Uwaga! W okresie obostrzeri zwigzanych z pandemig Covid-19 wiekszosc szkoleri
nauczycieli odbywa sie online. Ich program pozostaje taki sam. Nawet, jesli nie jestescie na
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sali szkolenioweyj, ale przed ekranami we wtasnych domach — nie rezygnuj z elementow
integracji, buduj grupe, zadbaj o proces grupowy! Wskazéwki dot. prowadzenia szkoler
online znajdziesz w podreczniku trenerskim ,Wejdz w swiat szkoleri”, udostepnionym
trenerom na platformie projektu ,Lekcja:Enter”. Szkolenia online to nadal interaktywne
warsztaty; sq prowadzone w formie audio-video, zawierajg elementy pracy zespotowej
[ prace w grupach.

Uzupetnieniem szkolenia sg nastepujace materiaty dla nauczycieli:

1. Pomocnik szkoleniowy, pokazujacy jak krok po kroku wykona¢ ¢wiczenia ze
szkolen

2. Dwa dtuzsze tutoriale:

e Podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem na przykfadzie
jezyka Python,

e Bazy danych - wstep teoretyczny i konceptualny,

3. 10 krotkich tutoriali wprowadzajacych do narzedzia Tinkercad Circuit,
programowania blokowego (wizualnego) i tekstowego wirtualnej ptytki Arduino.

Z uwagi na funkcje wykonywane w szkole warto, zeby nauczyciele informatyki
zainteresowali sie procesem wdrazania planu TIK do dziatan dydaktycznych w
szkole. Ich wiedza i umiejetnosci moga by¢ wsparciem zarowno dla dyrektora/dyrektorki
jak i innych nauczycieli biorgcych udziat w projekcie. Nauczyciele informatyki maja
doswiadczenie w prowadzeniu zaje¢ z wykorzystaniem komputeréw, potrafia
przewidzie¢ trudne sytuacje, jakie moga sie z tym wigza¢, a w razie wystapienia
problemu, wiedza jak go rozwigza¢. Swiadomoéé dyrektora/dyrektorki i nauczycieli, ze
maja wsparcie specjalisty/specjalistki w dziedzinie TIK, pomoze przetamac strach przed
korzystaniem z nowych technologii. Nauczyciel/nauczycielka TIK moze tez by¢
znakomitym tutorem w procesie wzajemnego uczenia sie nauczycieli.

W ramach projektu ,Lekcja:Enter” wsparcie otrzymaja takze dyrektorzy szkoét, z ktérych
nauczyciele uczestniczg w szkoleniach. W module online dla dyrektoréow znajduje sie
przewodnik i narzedziownik pt. ,Aktywna szkota z TIK" zawierajgcy miedzy innymi plan
wdrazania TIK do dziatan dydaktycznych w szkole, omoéwienie sposobow jego
wdrozenia, wskazanie roli dyrektora/dyrektorki w realizacji planu, a takze opis dziatan
promujacych przedsiewziecia szkoty w zakresie wdrazania TIK. W narzedziowniku
dyrektorzy znajda sie m.in. schemat planu, fragment przyktadowego planu, przyktadowe
narzedzia utatwiajgce monitorowanie wdrazania TIK w szkole oraz przyktadowy fragment
statutu szkoty umozliwiajacy korzystanie przez uczniow ze smartfonow w celach
edukacyjnych w formule BYOD (bring your own device). Wsparciem dla dyrektorow jest
takze cykl 4 webinariow, z ktorych ostatnie bedzie poswiecone doswiadczeniom z
przygotowania i realizacji planéw w ich szkotach.



WYMAGANIA OGOLNE DOTYCZACE PROWADZENIA SZKOLENIA
W FORMIE ONLINE

W zwigzku z wybuchem pandemii Covid-19 i wprowadzonym w zwigzku z nia
lockdownem w marcu 2020 r., a nastepnie w zwigzku z przedtuzajaca sie pandemia, w
trosce o bezpieczenstwo uczestnikow projektu, treneréw i organizatoroéw, prawie
wszystkie szkolenia dla nauczycieli byty dotychczas realizowane w formie zdalne;j.

W pazdzierniku 2021 r. partnerstwo realizujace projekt ,Lekcja:Enter” uzyskato zgode
Ministerstwa Edukacji i Nauki oraz Centrum Projektu Polska Cyfrowa na kontynuacje
wszystkich szkoleh w projekcie w formie online.

Niniejszy scenariusz mozesz realizowac w obu wersjach: zarowno stacjonarnej jak
i online, pod warunkiem przestrzegania ponizszych wytycznych oraz stosowania
Lopcji/wersji online” wskazanej przy danym ¢wiczeniu:

1. Szkolenie musi przyja¢ forme interaktywnego warsztatu online prowadzonego w
czasie rzeczywistym, tzn. jako trener/trenerka:

e stosujesz aktywne metody warsztatowe znane z sali szkoleniowej i wskazane
przy danym éwiczeniu, np. podziat na grupy, burze mozgoéw,

e zachecasz uczestnikow do aktywnosci stosujac techniki facylitacyjne,

e wykonujesz po kolei wszystkie ¢wiczenia ze scenariusza szkolenia
(nauczycieli / trenerow lokalnych) zaplanowane zgodnie z cyklem uczenia sie
przez doswiadczenie (cykl Kolba),

e nie pomijasz ¢wiczeh dotyczacych integracji grupy, zawierania kontraktu czy
rundki podsumowujacej,

e nie nagrywasz szkolenia, gdyz udziat w nim wymaga od uczestnikow aktywne;j
i uwaznej obecnosci, wiec szkolenie nie moze by¢ ,zaliczone” na podstawie
obejrzanego materiatu.

2. Jako trener lokalny/trenerka lokalna taczysz sie z uczestnikami szkolenia za pomoca
platformy do wideokonferencji (np. Zoom, MS Teams, Google Meet itp.).
Komunikator audio-video, ktéry wykorzystasz do prowadzenia szkoleh w ramach
projektu ,Lekcja:Enter”, musi umozliwia¢ uczestnikom witgczenie kamery i mikrofonu
(a nie tylko Tobie jako trenerowi/trenerce) oraz posiada¢ funkcje podziatu na
podpokoje (breakout rooms), tak aby uczestnicy podczas pracy w grupach mogli
porozumiewac sie gtosowo przy wiaczonej kamerze.

Brak odpowiedniego komunikatora uniemozliwi Ci realizacje scenariusza zgodnie z
wytycznymi. Zapewnienie komunikatora do szkolen lezy po stronie realizatora
szkolen, tj. podmiotu, ktory otrzymuje grant na realizacje szkolen dla nauczycieli.



2 Uwaga! Wybér narzedzia i ew. ustalenia w tej sprawie z uczestnikami musi by¢
dokonany przed szkoleniem, zeby na szkoleniu nie tracic czasu na szczegotowg nauke
obstugi danego narzedzia. Przed szkoleniem mozna zrobic “rozgrzewke techniczng”

{ objasnic funkcjonalnosci danego narzedzia.

. Link do szkolenia musi by¢ z wyprzedzeniem umieszczony na platformie
projektu , Lekcja:Enter” w szczego6tach danego szkolenia; dodatkowo, moze by¢
wystany przez Ciebie lub przedstawiciela/przedstawicielke realizatora szkolen do
uczestnikdw poprzez wiadomos¢ na platformie (lub mailem).

. Nauczyciele musza posiadac laptop/ komputer z dostepem do internetu. Sprzet ten
musi mie¢ sprawny mikrofon, gtosnik oraz kamere (wymagaj od uczestnikow
wiaczenia kamer przynajmniej na poczatku i koncu szkolenia oraz przy dtuzszych
wypowiedziach). Warto poprosi¢ nauczycieli o przygotowanie sobie dogodnego
miejsca, w ktorym beda mogli aktywnie i uwaznie uczestniczy¢ w szkoleniu (np. w
pokoju, w ktérym bedzie mozna zamkna¢ drzwi).

. Warto zatozy¢ grupe zamknieta np. w MS Teams lub/i na Slacku. Chodzi o to, aby
cztonkowie grupy mieli kontakt ze sobg - to jako alternatywa.

. Warto mie¢ dostep do maili uczestnikéw - to umozliwi tworzenie i udostepnianie
wspolnych dokumentow w chmurze. Jesli to mozliwe, zaréwno trener/trenerka jak i
nauczyciele powinni mie¢ pod reka takze telefony komérkowe. Poniewaz na
platformie LE nie udostepniamy trenerom adresdéw e-mail ani numerdw telefonow
nauczycieli - trener/trenerka moze samodzielnie poprosi¢ o nie nauczycieli
wykorzystujac funkcjonalnos¢ “Wiadomosci” na platformie. Ewentualnie, po uzyskaniu
zgody, telefony nauczycieli moze przekaza¢ grantobiorca.

. Przed szkoleniem, zaréwno Ty jak i uczestnicy zainstalujcie dedykowany obraz
systemu (ISO Lekcja:Enter” ze wszystkimi potrzebnymi aplikacjami i plikami
roboczymi. Dostep do pliku ISO oraz instrukcja jego pobrania i zainstalowania jest
dostepny na platformie ,Lekcja:Enter” (https://lekcjaenter.pl/panel/material-
online/82/iso_lekcjaenter).

Dlaczego zalecamy stosowanie 1ISO?

W nauczaniu zdalnym wazne jest ujednolicenie srodowiska, aby zarowno
trener/trenerka, jak i uczestnik/uczestniczka "widzieli" to samo, mieli te same wersje
aplikacji. Takie podejscie zapewni trenerom mozliwos¢ efektywnego ttumaczenia
problemu, bez koniecznosci skupiania sie nad tym, ze uczestnik A ma inny interfejs
programu X niz uczestniczka B, poniewaz A ma system MacOS, a B ma Windows 10.
Dzieki zastosowaniu systemu dostepnego z pen drive zyskujemy rowniez petna
zgodnosc¢ z RODO, gdyz zadne dane nie pozostang na takim urzadzeniu po
zakonczeniu pracy. Dodatkowo mamy mozliwos¢ umieszczenia tam wielu informacji,
ktore beda wazne (np. loginy i hasta do kont testowych na GitHub), a wiec uczestnicy
beda mieli komfort pracy. Nie bedziemy uzaleznieni od sieci Internet, uczestnicy nie
beda musieli nic instalowac na swoich komputerach (ktore czasami moga
najzwyczajniej w swiecie nie mie¢ miejsca na dysku). Dodatkowo, oprogramowanie to
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uczestnicy beda mogli zainstalowac na komputerach szkolnych bez obawy

0 naruszenie prawa (oprogramowanie to jest w 99,999% oparte o licencje GPL lub
MIT, a w przypadku dwoch aplikacji to sg wersje darmowe do wykorzystania
(TeamViewer Quick Support i Zoom Klient). Oczywiscie, kazdy uczestnik/kazda
uczestniczka szkolenia musi poswieci¢ na to jeden pen drive, ale wystarczy juz
pojemnos¢ 4 GB, wiec nie powinno to rodzi¢ problemow.

. Rekomendujemy przygotowanie - dla kazdej grupy szkoleniowej — odrebnego
Padletu, pod ktéry bedziesz podpinac wszystkie materiaty, prezentacje oraz linki do
aplikacji i ¢wiczen. Dzieki temu uczestnicy bedg mie¢ wszystko zebrane w jednym
miejscu. Kazda kolumna powinna dotyczy¢ jednego spotkania. W pierwszej kolumnie
mozesz przekazac¢ wazne informacje organizacyjne, np. kontakt do siebie czy terminy
szkolen. Druga kolumne mozesz wykorzystac na przedstawienie sie uczestnikéw
(,Poznajemy sie"). Poswiec tez jedng kolumne na oczekiwania a inng na kontrakt.
Jedna z kolumn przeznacz na narzedziownik, w ktérym bedziecie zapisywac wszystkie
omawiane aplikacje. Ostatnig kolumne przeznacz na parking (tzn. wpisujcie tam
kwestie do umowienia pozniej). Rekomendujemy, aby po zakonczeniu modutu 4.
Padlet byt dostepny jeszcze dla uczestnikow przez ok. 2 tygodnie (aby mieli czas na
Sciggniecie materiatdw), a nastepnie wyeksportuj go do pdf, wyslij uczestnikom

I zarchiwizuj.

. Nie wahaj sie nie zaznacza¢ obecnosci na szkoleniu uczestnikom, ktorzy na
szkoleniu sa obecni jedynie loginem, tzn. nie biorg udziatu w ¢wiczeniach, nie ma
ich przy komputerze, gdy zadajesz skierowane do nich pytania. To tak jakby$
zaznaczyt/zaznaczyta obecnosc osobie, ktdra szkolenie spedzita poza sala
szkoleniowa.



MODUL 1.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

(1)

(2)

Informacje organizacyjne dla trenerow

Grupa docelowa uczestnikdéw: nauczyciele informatyki w klasach 4-8 szkoty
podstawowej

Liczebnos¢ grupy szkoleniowej: 8-12 oséb
Poziom zaawansowania grupy docelowej: podstawowy
Modut 1. szkolenia sktada sie z dwdch czesci:

e 1.1. Jak mysli programista? (340 minut)

e 1.2. Kot czy z6tw? (380 minut)

Modut 1 - opis

Pierwszy modut jest wejsciem w tematyke szkolenia/projektu, ale zarazem
pierwszym spotkaniem uczestnikow. W zwigzku z tym trzeba szczegolnie mie¢ na
uwadze nie tylko tresci merytoryczne, ale rowniez wzgledy procesowe. Konieczne
jest zadbanie o to, aby osoby w grupie dobrze (bezpiecznie) sie poczuty,
zrozumiaty, ze czeka je dtugi wspdlny proces, w czasie ktorego beda nie tylko
siedzie¢ obok siebie, ale tez korzysta¢ nawzajem ze swojej wiedzy, doswiadczen,
przemyslen. Pierwsza sesja nie zapewni petnej otwartosci i zaufania, to wymaga
czasu, ale moze dac podwaliny pod tworzenie sie grupy.

Dlatego tez tempo pracy ,merytorycznej” w tym module jest wolniejsze niz

w kolejnych czesciach szkolenia — po to, aby osoby uczestniczace w szkoleniu miaty
nieco wiecej czasu na bycie razem. Oczywiscie — caty czas w temacie
programowania.

Cze$¢ wstepna poswiecona jest poznaniu sie uczestnikdw, ale w kontekscie tematu,
ktorego dotyczy szkolenie. Waznym momentem jest zebranie oczekiwan i obaw,
gdyz kazda osoba przychodzi z wtasng wizja tego, co bedzie sie dziato i czego
bedzie dotyczyto szkolenie. To jest moment na wyjasnienie i ewentualne
roztadowanie napiecia, aby wykluczy¢ sytuacje, w ktorej niektorzy uczestnicy
czekaliby na realizacje swoich celéw i nie mogli sie doczekac.

Waznym elementem czesci wstepnej jest tworzenie kontraktu/zasad pracy — to
jeden z tych momentow, gdy uczestnicy moga powiedzie¢ o swoich potrzebach i
tworzy¢ ramy do swojego funkcjonowania w grupie. To tez narzedzie budujace
grupe i relacje.



(3)

Dyskusja wokét zadanych pytan moze mie¢ rozny poziom szczegotowosci

i eksperckosci — nie przejmuj sie. Celem jest osadzenie uczestnikdw w temacie

i nakierowanie ich myslenia na korzysci ptynace z nauki programowania oraz ich
osobiste dziatania edukacyjne. Ta aktywno$¢ to réwniez okazja do
poznania/przypomnienia sobie roznych zasobow, z ktorych uczestnicy korzystaja
uczac kodowania, algorytmiki i programowania.

Temu samemu stuzy¢ tez ma flipczart/wirtualna tablica (a docelowo moze
flipczarty/tablice), na ktorych beda zapisywane te programy, aplikacje, serwisy,
o ktorych uczestnicy wspominaja, a nie ma ich omowionych w programie
szkoleniowym.

Dalsza czes¢ szkolenia przebiega wokot integracji i wspolnego uczenia sie. Okazja
do tego beda aktywnosci zwigzane z kodowaniem offline. Waznym elementem tej
czesci jest zwrdcenie uwagi na to, gdzie i jak mozna sie uczy¢ od innych nauczycieli
i nauczycielek (peer-to-peer learning) oraz podkreslenie korzysci ptynacych z
takiego sposobu uczenia sie.

W pierwszej czesci modutu pierwszego, uczestnicy poza grami i zabawami offline,
poznaja programy i aplikacje wykorzystujace blokowy jezyk programowania. Cze$¢
druga modutu pierwszego to wprowadzenie do srodowiska Scratch i grafiki zotwia
w srodowisku Python. Uczestnicy w sposob praktyczny, poprzez realizacje
wybranych projektow, poznajg zasady programowania w obu Srodowiskach.

W czesci podsumowujacej, nalezy zwrdci¢ uwage uczestnikow, ze kazdy modut
szkolenia, konczy sie zadaniem wdrozeniowym. Ma ono rézny charakter, moze to
by¢ proste polecenie zwigzane z aplikacja, analiza dobrych praktyk lub obejrzenie
tutorialu.

Cele modutu

e Zapoznanie uczestnikow ze srodowiskiem szkolenia: osobag prowadzaca, innymi
uczestnikami, tematyka, wykorzystywanymi narzedziami (w tym platforma
projektu - jej struktura i zawartoscig — oraz Zintegrowana Platforma Edukacyjna
(https://zpe.gov.pl/)

e Zapoznanie uczestnikow z programem szkolenia wraz z wykazem kompetencji
do osiaggniecia przez uczestnikow oraz warunkami ukonczenia szkolenia

e Zapoznanie uczestnikow z wybranymi grami i zabawami bez komputera
utatwiajgcymi zrozumienie podstawowych pojec¢ programistycznych

e Zapoznanie uczestnikow ze schematami blokowymi
e Zapoznanie uczestnikow z grg Cody Roby

e Zapoznanie uczestnikow z programami i aplikacjami wykorzystujacymi jezyki
programowania blokowego

e Srodowisko Scratch


https://zpe.gov.pl/

(4)

e Sterowanie zoétwiem w jezyku Python

e Zapoznanie uczestnikow z mozliwosciami uzycia wybranych technologii do
realizacji zadan przewidzianych przez podstawe programowa

Przebieg szkolenia

1.1. Jak mysli programista

Czas trwania — 340 minut

Czesé wstepna (30 minut)

1.

Zapoznanie uczestnikow z osoba prowadzaca i innymi uczestnikami ze swojej
grupy.
Przedstaw sie i powiedz, kim jestes, wskazujac zwtaszcza swoje zwigzki ze

szkota/nauczycielami oraz doswiadczeniem dotyczacym programowania — zaczniesz
w ten sposob budowac sobie relacje z grupa i wiarygodnos¢ jako eksperta.

Zapros uczestnikéw do kroétkiej rundki, w czasie ktérej kazdy powie 2-3 zdania na
swoj temat — jak ma na imieg, czego uczy, z jakiej szkoty/miejscowosci przyjechat/
przyjechata. Celem tej czesci jest zadbanie o to, zeby kazda osoba sie wypowiedziata
i zrzucita ciezar zabrania gtosu publicznie w obcym srodowisku.

Wersja online szkolenia: udostepnij w tym momencie uczestnikom link do
przygotowanej wczesniej wirtualnej tablicy (rekomendujemy Padlet.) na ktérej
bedziesz podpina¢ wszystkie materiaty, prezentacje oraz linki do ¢wiczen. Kazda
kolumna/karta powinna dotyczy¢ jednego spotkania. W pierwszej kolumnie mozesz
przekazac wazne informacje organizacyjne, np. kontakt do siebie. Druga kolumne
mozesz wykorzystaé na przedstawienie sie uczestnikéw. Jedng z kolumn przeznacz
na narzedziownik, w ktérym bedziecie zapisywac wszystkie omawiane aplikacje.
Ostatnig kolumne przeznacz na parking (tzn. wpisujcie tam kwestie do umowienia
pozniej). Rekomendujemy, aby po zakonczeniu modutu 4. tablica byta dostepna
jeszcze dla uczestnikdw przez ok 2 tygodnie (aby mieli czas na $ciggniecie
materiatow), a nastepnie wyeksportuj ja do pdf, wyslij uczestnikom i zarchiwizu.

Zapoznanie uczestnikow z programem szkolenia. Ustalenie zasad
obowiazujacych podczas szkolenia.

Przedstaw cel szkolenia i przypomnij logistyczne aspekty catego programu (ile
szkolen, jak wyglada caty program szkolenia; ze w ramach sciezki edukacyjnej
nauczyciele przygotowuja po dwa witasne scenariusze zaje¢ z wykorzystaniem
istniejgcych — poz. podstawowy - lub wiasnych — poz. zaawansowany - e-materiatéw
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oraz min. 2 lekcje, ktore przeprowadza na podstawie tych scenariuszy; ze lekcje maja
by¢ obserwowane przez innych nauczycieli, w tym cztonka kadry zarzadzajacej
szkota itd. Scenariusze lekgcji powinny by¢ opracowane samodzielnie i opublikowane
na jednej z wolnych licencji; wykorzystywane gotowe e-materiaty powinny by¢
przywotywane z zachowaniem autorstwa lub opracowane samodzielnie). Nalezy
podkresli¢, ze jeden ze scenariuszy ma by¢ oparty o Zintegrowang Platforme
Edukacyjna (ZPE). Rekomendujemy, aby jeden scenariusz dotyczyt tresSci omawianej
w ramach 1. modutu szkolenia, a drugi — 2. modutu.

Rozdaj karteczki samoprzylepne (podczas szkolenia online wykorzystaj do celu
Padlet lub Jamboard) i popros$ uczestnikéw, zeby zapisali na nich zaréwno swoje
oczekiwania, jak i obawy zwigzane z tym projektem (ich udziatem w nim); popros,
zeby kazde oczekiwanie/obawa zapisana byta na oddzielnej karteczce; jak napisza,
niech przykleja na flipczart; jak przykleja, odczytaj wszystkie zapiski i sie odnies,
komentujac oczekiwania — czy uda sie je spetni¢, czy nie, oraz obawy — jesli sg to
sprawy trudniejsze, mozesz zwrdcic sie do grupy z pytaniem, jak wspolnie mozecie
zadbac o to, zeby obawy nie znalazty odzwierciedlenia w rzeczywistosci.

Umow sie z grupa na zasady pracy na szkoleniu (kontrakt) — zapiszcie je na
flipczarcie/ wirtualnej tablicy np. Padlet, Jamboard i powie$s w widocznym miejscu —
to réwniez element budowania zaufania i poczucia bezpieczenstwa dla uczestnikéw;
te zasady beda obowigzywac na catym szkoleniu, jesli potrzeba moga by¢ wspdinie
modyfikowane. Przyktadowe zasady znajdziesz w podreczniku trenerskim projektu.

Przygotuj wirtualna tablice i udostepnij do niej link uczestnikom. Zapowiedz, ze jest
to miejsce, gdzie bedziecie zapisywac nazwy réznych programoéw, aplikacji, stron
www, ktdre pojawia sie w czasie szkolenia; bedzie to dla uczestnikéw Sciggawka-
inspiracja na przysztos¢, bo nie wszystko bedzie omdwione na szkoleniu; umow sie
z grupa, ze wszyscy odpowiadacie za zapetnianie tej tablicy.

Co to jest programowanie? Co to jest algorytm? Co to jest myslenie
komputacyjne?

Czas trwania: 20 minut
Programowanie czynnosci z zycia codziennego.

Popros uczestnikow, aby podali przyktady ,zaprogramowanych” czynnosci z zycia
codziennego.

Przyktady:
instrukcja mycia rak (jest w kazdej tazience w miejscu publicznym)
przepis na krasnala (slajd w prezentacji)

instrukcja przygotowania kanapki: https://youtu.be/pm WmAMR 8A
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Jak mysli programista?”

Wyswietl krotki film: https://www.youtube.com/watch?v=EMw 2UFwv7A

Po obejrzeniu filmu zainicjuj dyskusje, zadajac przyktadowe pytania:
e Jak mysli programista?
e (o to sg procedury?

e W jaki sposdb procedury utatwiajg programowanie?

Petla.
Czas trwania: 15 minut
Zapros$ uczestnikéw do zabawy w rysujacego robota.

Jeden z uczestnikow jest robotem, ktéry ma w stopach pisak (rysuje podczas
poruszania sie). Popro$ pozostatych uczestnikow o podanie instrukcji robotowi, co
nalezy zrobi¢, aby na podtodze powstat kwadrat o boku 1 krok. Uczestnicy powinni
podac instrukcje: krok do przodu, obrét w prawo o 90 stopni, krok do przodu, obrét
w prawo o 90 stopni, krok do przodu, obrét w prawo o 90 stopni, krok do przodu,
obroét w prawo o 90 stopni. Zapytaj, czy mozna otrzymac ten sam efekt, uzywajac
mniejszej ilosci polecen. Uczestnicy powinni zauwazy¢ powtarzalnosc: powtorz 4
razy (krok do przodu, obrét w prawo o 90 stopni).

Zwro¢ uwage na czesci charakterystyczne petli, popros uczestnikéw o
zapisanie/narysowanie struktury petli (wersja online: np. na tablicy Jamboard).

Wydawanie instrukcji. Odczytywanie Instrukgji. Algorytm.
Czas trwania: 20 minut

Dyktando graficzne.

Podziel uczestnikow na grupy.

Zadaniem kazdej grupy bedzie przygotowanie rysunku sktadajgcego sie z figur
geometrycznych, oraz instrukgji, za pomoca ktérej uczestnicy innej grupy beda
mogli ten rysunek narysowac. Do tego zadania mozna wykorzysta¢ dowolny edytor
graficzny, ktory daje mozliwos¢ wykorzystania gotowych figur geometrycznych np.
Rysunki Google.

Nastepnie grupy wymieniaja sie instrukcjami i probujg wedtug instrukgji stworzy¢
obraz.

Poréwnajcie obrazy narysowane wedtug instrukgji z oryginatami.

Cztonkowie grupy zastanawiaja sie, czy zapisane w instrukgcji polecenia réznia sie od
tych wydawanych przez trenera/trenerke.

Podsumowujac ¢wiczenie, podkres|, jak wazne jest wydawanie jednoznacznych
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instrukcji.

Instrukcja warunkowa.
Czas trwania: 15 minut

Podziel uczestnikobw na 3-4 osobowe grupy. Kazda grupa wymysla o cztonkach
grupy trzy zdania: dwa zdania prawdziwe i jedno fatszywe. Zdania musza dotyczy¢
wszystkich cztonkdédw danej grupy. Nastepnie kazda grupa kolejno odczytuje na
forum wszystkie zdania, a pozostate grupy wybieraja zdanie fatszywe. Jesli cztonkom
pozostatych grup uda sie odgadnac zdanie fatszywe, czytajacy zdania nagradzaja
grupe brawami.

Zwro¢ uwage na czesci charakterystyczne instrukcji warunkowej, pokaz slajd z
struktura instrukcji warunkowe;j.

Zakodowanie informacji. Odkodowanie informacji. Kod binarny.
Czas trwania: 20 minut

Przeslij uczestnikom karte pracy dotyczaca szyfrowania i rozszyfrowywania tekstu.
Popros o rozwigzanie zadan.
Zapytaj uczestnikdw jakie inne szyfry znaja, popros o podanie przyktadow.

Zapytaj uczestnikdw na czym polega i gdzie jest wykorzystywany kod binarny. Jesli
nie padnie wiasciwa odpowiedz, wyjasnij. Rozdaj uczestnikom tabelke

z kodem binarnym i popros, aby kazdy zaszyfrowat swoje imie za pomoca tego
kodu.

Schemat blokowy.
Czas trwania: 30 minut

Popros uczestnikéw lub sam/sama omow podstawowe bloki do tworzenia
schematow blokowych - poczatek algorytmu, koniec algorytmu, blok wejscia, blok
wyjscia, blok operacyjny, blok warunkowy (decyzyjny).

Pokaz uczestnikom aplikacje DrawlO (https://drawio-app.com/) do rysowania
schematow blokowych. Mozesz w tym celu wykorzystac ponizsze materiaty:

e https://fotc.com/pl/blog/drawio-diagram-online-instrukcja/

e http://oblicz.com.pl/rysujemy-algorytmy-wstep-do-schematow-blokowych/

Podziel uczestnikow na grupy.

Zadaniem kazdej grupy bedzie zapisanie za pomoca schematu blokowego dowolnej
instrukcji np. przygotowanie herbaty, mycie zebdw, gotowanie makaronu, wymiana
opon w samochodzie itp.
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Kazda grupa pracuje na jednym, wspolnym dokumencie (opcja udostepniania).
Po zakonczeniu pracy, jedna osoba z kazdej grupy prezentuje wyniki pracy.
Uwaga:

Alternatywa dla programu Draw.io moze byc¢ Creately (https://creately.com/).

Obie aplikacje dziatajg w przegladarce, wymagaja konta Google, umozliwiajg
wspotdzielenie przestrzeni roboczej.

9. Gra Cody Roby.
Czas trwania: 15 minut

Gra Cody Roby - zasady gry: https://youtu.be/izpBOCvIOtk

Omowienie pomystow na wykorzystanie zestawu Cody Roby do nauki programowania.
Uczestnicy zapoznaja sie z instrukcjami gry ,wyscig” i ,pojedynek”.

Gre do wydrukowania i jej opis znajdziesz tutaj:
https://www.gov.pl/web/koduj/cody-roby---kodowanie-w-formie-karcianej

10. Przykiadowe programy i aplikacje wspomagajace nauke programowania
Czas trwania: 60 minut

Powiedz uczestnikom, ze teraz przeniosg umiejetnosci nabyte w grach i zabawach bez
komputera, do aplikacji wspomagajacych nauke kodowania i programowania.

Zapros$ uczestnikéw do komputerédw i popros, aby kolejno otwierali zamieszczone
ponizej aplikacje. Zapytaj uczestnikéw, czy ktos z nich zna dana aplikacje. Jesli tak,
popros o omoéwienie jej. W razie potrzeby uzupetnij wypowiedzi uczestnikéw.

Zapros uczestnikéw do dzielenia sie aplikacjami, z ktorych korzystaja. Popros o zapisanie
ich na wczesniej przygotowanej do tego celu tablicy wirtualnej (link do zasobow + krotki
opis). Przez godzine bawcie sie aplikacjami.

Aplikacje i ich opis:

Code.org
https://code.org/

Strona zachecajaca dzieci i mtodziez do rozpoczecia nauki kodowania, oferujaca lekcje w
ramach 4 kurséw dla réznych grup wiekowych. Zalecana jako pierwszy kontakt dzieci z
komputerem w ramach nauki kodowania. Po przerobieniu kurséw ze strony code.org
mozna przejs¢ do programowania w jezyku Scratch.

Uczestnicy zapoznaja sie z platforma i realizujg wybrane przez siebie zadania
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LightBot
https://lightbot.com/

Gra polega na wydawaniu komend robotowi, ktory przemieszcza sie po planszy. Celem
robota jest zapalenie niebieskich pdl na planszy. Aplikacja jest dostepna w jezyku
polskim i oferuje uzytkownikowi 50 zadan o zroznicowanym poziomie trudnosci.

Uczestnicy realizuja kilka wybranych zadan.

Uwaga: wersja przegladarkowa wymaga wtyczki Flash.

Compute IT
http://compute-it.toxicode.fr/

W tej aplikacji bedziemy rozwigzywac kolejne zagadki, uzywajac samych strzatek - tym
samym nauczymy sie petli, warunkow i funkgji.

Uczestnicy realizujg kilka wybranych zadan.

Swiat Reeborga

http://robot.abixedukacja.eu/?lang=en&mode=python

Nauka Pythona poprzez tworzenie nowych Swiatow i zadan. Platforma zawiera
scenariusze lekgji dla klas 4-8 oraz przewodnik wprowadzajacy do Swiata Reeborga.
Materiaty sa w jezyku polskim.

Code combat

https://codecombat.com

Nauka programowania w jezykach C++, Java Script i Python poprzez gry platformowe.
Dodatkowo gry pozwalaja na nauke jezyka angielskiego.

Pierwszy Swiat, ktory odwiedzajg gracze nazywa sie Lochy Kithgardu. Bohater to
sredniowieczny wojownik o imieniu Anya. Gracz steruje poczynaniami Anyi, wpisujac
linie kodu, a nastepnie uruchamiajac program. W CodeCombat liczy sie kazdy wpisany
znak. Duzo wiecej czasu spedza sie wiec na poszukiwaniu btedow.

Ozaria

https://www.ozaria.com/

Kolejna gra z fabuta w jezyku angielskim. Zadaniem gracza jest pisanie kod.

Minecraft Make Code

https://minecraft.makecode.com/
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Programowanie blokowe, Java Script i Python z wykorzystaniem srodowiska gry
Minecraft.

PixBlocks
https://pixblocks.com/

Aplikacja na komputery PixBlocks to wszechstronne srodowisko do nauki
programowania — od podstaw programowania bloczkami do zaawansowanych
zagadnien jezyka Python. PixBlocks mozna wykorzystac¢ zarbwno do nauki indywidualnej
oraz dzieki rozwinietym funkcjom Panelu Nauczyciela, do nauki w szkole podczas zajec
informatyki.

Grasshopper
https://learn.grasshopper.app/

Kurs JavaScript od podstaw. Zaczynamy od rysowania kolorowej flagi uzywajac
polecenia DrawBox, nastepnie wprowadzane sg elementy losowania koloréw
(pickRandom color) i w konhcu przechodzimy do zmiennych (var).

Platforma Codemoiji

https://codemoji.com/courses/

Platforma z kursami uczagcymi programowania.

Podsumowanie i dyskusja: 15 min

Zapytaj uczestnikéw o to, jak sie czuli podczas wykonywania zadan. Co miato wptyw na
ich zaangazowanie, a co im przeszkadzato? W jaki sposob sg utozone zadania

w poszczegdlnych aplikacjach? Jakie znaczenie odgrywa popetnianie btedéw w tych
aplikacjach? Czy zadania byty atrakcyjne? Czy motywowaty do dalszej pracy? Czy byty
uczace? O czym mysleliscie wykonujac kolejne zadania?

Podsumowujac dyskusje, powiedz o zasadach uczenia sie, podkresl znaczenie btedow,

ktore pomagaja sie uczy¢. Zwrd¢ uwage na udoskonalanie kodu (skracanie) jako
elementu cyklu Kolba.

Uwaga:

W tym miejscu mozna zakonczy¢ pierwszy dzien szkolenia, jesli odbywa sie ono
popotudniami w dni robocze, w modutach 4-godzinnych.
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11. Scenariusz lekcji — poznajemy cykl Kolba i formatke scenariusza.
Czas trwania: 40 minut

1) Rozpocznij od doswiadczenia. Zapros$ uczestnikdw do pracy indywidualnej.
Wyswietl ,Rebus matematyczny” (zatacznik nr 3 ,Rebus matematyczny”).
Popros o jego rozwiagzanie (indywidualnie). Na wykonanie zadania daj 3 minuty.
Popros uczestnikdw o podanie wynikdw. Nie ujawniaj przed dyskusja
prawidtowego wyniku. Nastepnie poprowadz dyskusje na temat
przeprowadzonego doswiadczenia, zadawaj pytania i mobilizuj do wyciggania
wnioskow. Skorzystaj z przyktadowych pytan:

e Jaki uzyskaliscie wynik?

e W jaki sposob doszliscie do rozwigzania?

e Jaka przyjeliscie strategie?

e Co sprawito Wam najwieksza trudnos¢?

e Czym kierowaliscie sie rozwigzujac rebus?

e Do jakiej wiedzy odwotywaliscie sie przy uzgadnianiu rozwigzania?

Po udzieleniu odpowiedzi przez uczestnikéw i dyskusji na forum podaj
poprawny wynik (15) i popros jedna z osob, ktora uzyskata poprawny wynik o
przedstawienie metodologii rozwigzania zadania. Uporzadkuj wiedze dotyczaca
prawidtowosci matematycznych zastosowanych w tym zadaniu (zwr6¢ uwage na
kolejnos¢ dziatan).

Przejdz do powiagzania sformutowanych teorii z przysztymi doswiadczeniami.
Zadaj pytania: Co zrobilibyscie inaczej rozwigzujgc ponownie ten rebus? Podajcie
4 przyktady.

2) Powiedz, ze whasnie wykonali ¢wiczenie w tzw. cyklu Kolba (uczenie sie przez
doswiadczenie). Wskaz, ktére elementy cwiczenia byty ktéra faza cyklu
(doswiadczenie — rozwigzywanie zadania, refleksja — dyskusja o wyniku, teoria —
rozmowa po podaniu prawidtowego wyniku z uporzagdkowaniem wiedzy
dotyczacej prawidtowosci matematycznych, praktyka — dyskusja nad tym, co
zrobiliby inaczej). Przekaz uczestnikom informacje, ze cykl Kolba jest
podstawowym zatozeniem metodologicznym szkolen nauczycieli w projekcie
.Lekcja:Enter” oraz ze scenariusze zaje¢ przygotowywane przez uczestnikow w
ramach szkolenia tez beda sie na nich opierac. Popros o samodzielne zapoznanie
sie z materiatem pt. ,,Projektowanie lekcji opartej na doswiadczeniu. Cykl
Kolba w teorii i praktyce” (zataczniki nr 4 do niniejszego scenariusza;
opublikowany takze w materiatach dla nauczycieli:
https://lekcjaenter.pl/panel/material-online/288/projektowanie lekcji opartej).
tacznie: ok 15 minut.

3) Wyswietl uczestnikom formatke scenariusza lekgji. Potacz ich w 3-4 osobowe
grupy i zapros do wspolnej analizy formatki scenariusza (10 minut). Efektem
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analizy ma by¢ wygenerowanie pytan do formatki. Pytania mozna zapisywac na
wirtualnej tablicy. Nastepnie wspdlnie z uczestnikami odpowiadajcie na kolejne
pytania (15-20 minut). W pracy online mozesz wykorzysta¢ Jambord (oddzielna
tablica dla kazdej grupy).

Na podsumowanie ¢wiczenia jeszcze raz podkresl, iz waznym zadaniem
nauczyciela/ nauczycielki w projekcie jest opracowanie dwoch scenariuszy zajec i
przeprowadzenie lekcji wedtug tych scenariuszy. Powiedz, ze na szkoleniu maja
szanse zbudowac taki scenariusz, zatem wazna jest dbatosc o siebie i swoje
potrzeby w tym zakresie.

12. Wybieramy fragmenty podstawy programowej, do ktérych beda uktadane
scenariusze zaje¢, i okreslamy cele zajec.

Czas trwania: 25 minut

Uwaga:

Planujac szkolenie, zadbaj, aby na to ¢wiczenie byto wystarczajgco duzo czasu.
Mozesz skroci¢ poprzedni oraz nastepny punkt scenariusza, jesli grupa potrzebuje
wiecej czasu na formutowanie celow lekgji.

1) Nauczyciele moga pracowac w grupach, trojkach lub parach. Jesli zdecydujesz
sie na te opcje — podziel grupe na zespoty przed przystapieniem do pracy.

2) Popros o wybranie fragmentow podstawy programowej, ktore beda podstawa
do przygotowania scenariusza do wtasnej lekcji obserwowanej. Zadbaj o to, aby
nauczyciele wybrali tresci proste, w ktérych swobodnie sie poruszajg. W
zaleznosci od czasu, checi i potrzeb uczestnicy moga pracowac na razie nad
swoimi scenariuszami nr 1, albo od razu nad oboma.

3) Po wybraniu tresci popros$ o utozenie przez nich celu ogdlnego lekgji i wybor
z podstawy programowej celow szczegdtowych. Powiedz, ze cel ogdlny
powinien odpowiadac na co najmniej jedno z pytan:

e ,Pocotego ucze?’,

e ,Co maja osiagnac uczniowie?” lub

e ,Czego oczekujemy od uczniéw po zakonczeniu procesu?”
Przyktad:

.Poznanie budowy atomu.” albo OKejowo ,Na dzisiejszej lekcji dowiesz sie, jak
zbudowany jest atom, dzieki czemu wyjasnisz, skad sie biorg roznice we
wiasciwosciach roznych substancji”.

Popros, zeby uczestnicy nie wybierali wiecej niz 3-4 cele szczegdtowe.
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Uwagal! Jesli uczestnicy beda woleli jako cel ogdlny wskaza¢ wybrane wymaganie
z podstawy programowej a samodzielnie sformutowac cele szczegdtowe, to
moga tak zrobi¢. Wazne jest, aby albo cele szczegdtowe, albo cel ogdlny odnosity
sie bezposrednio do zapisow w podstawie programowej.

Cele zaje¢ moga by¢ tez sformutowane w jezyku ucznia/uczennicy, w pierwszej
osobie liczby pojedynczej (,umiem”, ,potrafie” itp.).

Po przygotowaniu przez uczestnikow celéw popros kilka oséb o przedstawienie
ich na forum.

Przedyskutujcie i wspdlnie ustalcie ich ostateczne brzmienie celéw. Sugeruj sie
przy tym metodologig formutowania celéw stosowana w ocenianiu ksztattujgcym
(wiecej na ten temat: Centrum Edukacji Obywatelskiej, seria: ,Ocenianie
ksztattujgce. Dzielmy sie tym co wiemy”, “Zeszyt pierwszy: cele lekgji”,
https://ok.ceo.org.pl/sites/ok.ceo.org.pl/files/zeszyt dzielmy 1 - cele lekgji.pdf).

Zadbaj, aby uczestnicy zapisali sobie wybrane dla siebie fragmenty z podstawy
programowej i sformutowane cele — zapiszcie je w dokumencie wspotdzielonym —
aby mozna byto je wykorzysta¢, tworzac scenariusze. Jesli uczestnicy nie wykonali
tego ¢wiczenia od razu dla swoich drugich scenariuszy, to popros, aby w przerwie
miedzy szkoleniami wybrali fragment podstawy programowej, opracowali cel
ogolny i cele szczegdtowe do scenariusza nr 2.

(Opcjonalnie)

Zachec uczestnikow, aby w przerwie miedzy modutami obejrzeli nagranie
webinarium ,Jak wykorzystac TIK na lekcji”, stanowigce modut 5 szkolenia
nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej, przedmiotéw humanistycznych,
matematyczno-przyrodniczych i artystycznych. Webinarium jest podzielone na 3
czesci i dotyczy planowania lekcji. Podczas niego spotkaja sie z Tomaszem
Tokarzem, konsultantem merytorycznym projektu ,Lekcja:Enter”, ktéry opowie
m.in. 0 metodzie design thinking i poziomach integracji technologii w nauczaniu
(tzw. model SAMR).

Po obejrzeniu tego webinarium, tatwiej bedzie:

e dokonac analizy podstawy programowej i programu nauczania swojego
przedmiotu,

e wybra¢ dwa tematy, ktére warto wzbogaci¢ o TIK w celu zwiekszenia
zaangazowania uczniow i podniesienia skutecznosci nauczania /uczenia sie,

e zaplanowa¢, czego mogtyby dotyczy¢ 2 scenariusze lekcji do przygotowania
w ramach projektu, oraz jakie e-zasoby mogtyby tam sie znalez¢.

Zadania te pogtebiaja to, co wiasnie zrobiliscie. Przypomnij tez, ze uczestnicy
maja prawo (i ze warto z niego skorzystac) do konsultacji z trenerami podczas
swojej pracy online.
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Linki do poszczegdlnych czesci webinarium:

e cze$¢ 1 - https://lekcjaenter.pl/panel/material-
online/20/jak wykorzystac tik na lekgji

e (ze$¢ 2 - https://lekcjaenter.pl/panel/material-
online/27/jak wykorzystac tik na lekgji

e cze$¢ 3 - https://lekcjaenter.pl/panel/material-
online/28/jak wykorzystac tik na lekgji

13. Zapoznanie uczestnikow z platforma projektu , Lekcja:Enter”
oraz Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE)

Czas trwania: 25 minut

Popros uczestnikow o zalogowanie sie na ich konto na platformie projektu
.Lekcja:Enter”, a nastepnie krotko oméw wszystkie funkcjonalnosci dostepne dla
uczestnikdw (materiaty, tworzenie wtasnych scenariuszy zaje¢, inspiracje, fora itp.).
Mozesz wspomniec o prezentacji nt. platformy projektu, ktdrg uczestnicy znajda w
udostepnionych dla nich materiatach.

Popros uczestnikow o wejscie na strone https://zpe.gov.pl/ i wyszukanie materiatow
dot. programowania. Krétko omow platforme. Pole¢ uczestnikom zatozenie konta na
platformie, a nastepnie popros by utworzyli e-materiat na dowolny temat
wykorzystujac co najmniej 5 elementow z roznych kategorii. Pokaz mozliwosci
publikowania utworzonego materiatu. W kolejnym kroku, popros$ by uczestnicy
utworzyli grupe uzytkownikéw (klase) i przypisali utworzony przez siebie materiat do
tej klasy.

Pokaz uczestnikom, jak wyglada platforma od strony ucznia/uczennicy.

Jesli okaze sie, ze uczestnicy potrzebuja wiecej czasu na opanowanie platformy, to
im ten czas daj. Zapytaj uczestnikdw, w jakim stopniu znajg Scratcha. Moze sie
okazac, ze wiekszos¢ uczestnikow pracuje w Scratchu, wtedy zyskasz czas
poswiecony na wprowadzenie do tego srodowiska.

Podsumowanie czesci pierwszej modutu 1: 10 minut

e Popros uczestnikow, zeby przypomnieli, czym sie zajmowaliscie podczas tego
szkolenia.

e Zapros$ uczestnikéw do refleksji na koniec - podzielenia sie jednym zdaniem, co
byto dla nich najwazniejsze podczas pierwszego modutu albo, jesli wyczujesz w
grupie gotowos¢, do czego czuja sie zainspirowani po pierwszym module
szkolenia?

e Popros uczestnikdw, by przed kolejnym szkoleniem przejrzeli platforme projektu
.Lekcja:Enter” i zapoznali sie z materiatami, ktore zostaty na niej umieszczone.
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1.2. Kot czy z6iw?

(380 minut)

Przedstawienie harmonogramu i celow czesci drugiej modutu: 10 minut

1.

Srodowisko Scratch - wprowadzenie.

Jesli wszyscy uczestnicy pracujg w Scratchu, pomin zadania 1i 2. W zamian omow

z uczestnikami réznice pomiedzy Scratch 2.0 a 3.0, co sie zmienito, jakie elementy

i funkcjonalnosci doszty w nowej wersji. Zaoszczedzony czas mozesz wykorzystaé np.
na ¢wiczenia w Pythonie, gdyz to Srodowisko jest rzadziej wykorzystywane.

Czas trwania: 15 minut

Zaprezentuj uczestnikom Srodowisko Scratch 3.0. Pokaz, jak zatozy¢ konto, jakie ma
funkgje, jak korzystac ze studia, jak szukac inspiracji w bazie projektéw, jak korzystac
z pomocy oraz jak pobra¢ wersje offline na komputer. Oméw elementy okna
programu. Daj uczestnikom czas na zapoznanie sie z interfejsem programu oraz
bibliotekami scen i duszkow.

Srodowisko Scratch - zapoznanie z biblioteka bloczkéw I.
Czas trwania: 15 minut

Omoéw elementy w kategorii “Ruch”. Wyjasnij, jak doda¢ "Piéro" z rozszerzenia.
Popros uczestnikdw by sprébowali napisa¢ program, dzieki ktéremu duszek stworzy
na scenie kwadrat o boku 100 krokow, ktérego krawedzie beda miaty rézny kolor.

Omodw z uczestnikami powstate rozwigzania, zwrd¢ uwage na rozne sposoby
rysowania kwadratu (przesuwajac duszka, korzystajac z uktadu wspotrzednych lub
ustawiajac kierunek).

Omow bloczki z kategorii “Wyglad” i “Dzwiegk”. Popros uczestnikow by utworzyli
wiekszg ilos¢ duszkow na scenie i zaprogramowali konwersacje miedzy duszkami
(jeden duszek pyta, drugi odpowiada). Popros, by dodali dzwiek do swojego
projektu.

Srodowisko Scratch - zapoznanie z biblioteka bloczkéw II.
Czas trwania: 30 minut
Pokaz uczestnikom bloczki z kategorii “Zdarzenia".

Popros, by wykonali zadanie dotyczace rzucania szescienng kostka do gry
wykorzystujac bloczek ,kiedy..."

Omow z uczestnikami bloczki z kategorii “Kontrola”.

Przedstaw zasady projektu pod tytutem “Kotek i myszka”. Popros, by korzystajac z
dotychczas poznanych bloczkéw wykonali podobny projekt. Uczestnicy moga
zaproponowac witasne pomysty na projekt i je zrealizowac.
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4. Srodowisko Scratch - zapoznanie z biblioteka bloczkéw Ill.

Czas trwania: 30 minut

"o

Przedstaw uczestnikom bloczki z kategorii "Czujniki” i “Wyrazenia”. Popros
uczestnikow o wykonanie zadania z wykorzystaniem nowo poznanych bloczkow.
Mozesz zainspirowac sie przyktadami podanymi na stronie:

http://programowanie.oeiizk.edu.pl/materialy/warszawa programuje/czesc1 scratch.
pdf.

Przedstaw uczestnikom bloczki z kategorii "Moje bloki" oraz "Rozszerzenia".
Podkresl, ze dzieki tym kategoriom mozna programowac roboty (np. Photon, Finch,
Lego Mindstorms), ptytki Makey Makey, Micro:bit) za pomoca Scratcha. Popro$
uczestnikdw o stworzenie wiasnych bloczkow. Uczestnicy moga zaproponowac
skrypty, w ktérych ich bloczki znajdg zastosowanie.

5. Srodowisko Scratch - projekt.

Czas trwania: 40 minut

Zaproponuj uczestnikom samodzielne wykonanie od 1 do 3 projektéw z modutéw
3-8 ze strony:
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona g%C5%82%C3%B3wna.

W zaleznosci od stopnia zaawansowania uczestnikow, mozesz zaproponowac im
nastepujace zadania:

1. Kot w labiryncie
Maszynka losujaca
Arkanoid

Akwarium

v A wN

Labirynt
6. Generator wielokatéw

Kazdy z zaproponowanych projektéw moze by¢ w dowolny sposdb modyfikowany
przez uczestnikow. Podane przyktady stanowia jedynie inspiracje do dziatania.
Podczas pracy wspieraj mniej zaawansowanych, pozwol na wzajemne dyskusje,
przedstawianie rozwigzan i wymiane doswiadczen.

Podsumuj te czes¢ szkolenia dotyczacg programowania w Scratch.

Uwaga:

W tym miejscu mozna zakonczy¢ drugi dzien szkolenia, jesli odbywa sie ono
popotudniami w dni robocze, w modutach 4-5 godzinnych.
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6. Sterowanie z6lwiem w Pythonie — wprowadzenie.
Czas trwania: 30 minut

Objasnij uczestnikom dziatanie prostego edytora Python - MU Editor
https://codewith.mu/ (opcjonalnie IDLE) oraz jak zaimportowac biblioteke Turtle
w tym edytorze.

Mozesz wykorzystac filmik instruktazowy, jak rozpocza¢ prace w Pythonie
z wykorzystaniem biblioteki Turtle:

https://www.youtube.com/watch?v=n-mFQ2Jg0O80o

Omow podstawowe instrukcje, ktére mozna wydawac zétwiowi: fd(n), bk(n), rt(alfa),
It(alfa), pu(), pd(), np.: fd(n) - forward (n)- za pomoca tej komendy przesuwamy
zo6twia o n krokéw do przodu itp.

Pokaz rowniez i omow narzedzie przegladarkowe: repl.it

https://repl.it/repls/DigitalHoneydewAmpersand

7. Sterowanie zolwiem w Pythonie - ¢wiczenia l.
Czas trwania: 35 minut

Popros uczestnikdw o napisanie kodu, ktéry umozliwi narysowanie dobrze znanego
przedmiotu z zycia codziennego np. domek

Popros uczestnikow o napisanie kodu, ktory umozliwi stworzenie szlaczka, ktory ma
poczatek i koniec w 2 réznych punktach.

Popros uczestnikow o napisanie kodu, ktory umozliwi stworzenie szlaczka, ktory ma
poczatek i koniec w tym samym punkcie. Pole¢ wypetnienie rysunku kolorami.

8. Sterowanie zotwiem w Pythonie - ¢wiczenia Il.
Czas trwania: 35 minut

Popros uczestnikdw o napisanie kodu, ktéry umozliwi narysowanie grzebienia

(w zaleznosci od stopnia zaawansowania grupy moze to byc¢ grzebien o zgbkach
rownej dtugosci/co drugi zabek nizszy/co trzeci zabek wyzszy). Uczestnicy powinni
wykorzystac funkcje grzebien(parametr), gdzie w miejsce parametru bedzie
wpisywana ilos¢ zabkéw grzebienia.

Popros uczestnikdw o napisanie kodu, ktéry umozliwi narysowanie latawca
sktadajacego sie z 3 kwadratéw roznej wielkosci. Uczestnicy powinni wykorzystac
funkcje kwadrat (parametr), gdzie w miejsce parametru bedzie wpisywana dtugos¢
boku kwadratu.
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9. Sterowanie z6twiem w Pythonie - ¢wiczenia lll.

Czas trwania: 40 minut

Uczestnicy tworzg posadzki korzystajac z zagniezdzania petli.

Uczestnicy tworza piramidy korzystajac z petli for

(przyktadowe uktady piramid:
e zabki wysokie - zabki niskie,
e zabki niskie - zabki wysokie,
e zabki wysokie - zgbki niskie - zabki wysokie,
e zabki niskie - zgbki wysokie - zabki niskie).

10.Sterowanie z6twiem w Pythonie - projekt.

11

Czas trwania: 40 minut

Podziel uczestnikdw na grupy 2-osobowe i omdw ponizsze zadanie.

Kazda osoba bedzie wymyslata dla swojego partnera/partnerki zadanie
wykorzystujace sterowanie zétwiem w Pythonie z uzyciem 2 wylosowanych
elementoéw programistycznych (np. petla for i funkcja). Uczestnicy przedstawiajag
swoim partnerom/partnerkom wymyslone zadania. Uczestnicy wykonuja zadania
w domu, a nastepnie udostepniaja je na platformie.

.Praca ze scenariuszem lekgji nr 1.

Czas trwania: 50 minut

1)

Rozpocznij od przypomnienia cyklu Kolba. Podkresl, iz jest on podstawa
planowania edukacyjnego w tym projekcie. Scenariusze lekcji przygotowywane
przez uczestnikow beda uwzgledniaé poszczegdlne etapy cyklu Kolba, tzn.
sktadac sie kolejno z doswiadczenia (aktywnos¢ 1), refleksji (aktywnosc 2), teorii
(aktywnos¢ 3) i zastosowania/praktyki (aktywnos¢ 4). Podaj uczestnikom
przyktad lekcji zaprojektowanej w cyklu Kolba (wtasny, z poradnika trenerskiego
lub modelowy scenariusz przygotowany przez konsultantéw merytorycznych
projektu; w przypadku korzystania ze scenariuszy lekgcji dostepnych w zaktadce
.Scenariusze” upewnij sie, ze cykl Kolba jest w nich prawidtowy). Wskaz, na
ktorym poziomie SAMR zastosowano w nim TIK, przy okazji przypominajac
uczestnikom zatozenia modelu.

Projektowanie lekcji z wykorzystaniem cyklu Kolba.

Projektowanie sytuacji edukacyjnych w cyklu Kolba jest waznym elementem
scenariuszy tworzonych przez nauczycieli. Dlatego zapro$ uczestnikéw do
utworzenia fragmentu lekgji z zastosowaniem cyklu Kolba do wybranego przez
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siebie przedmiotu. Cwiczenie jest wykonywane indywidualnie. Kazdy
uczestnik/uczestniczka do swojego scenariusza projektuje cztery aktywnosci w
cyklu Kolba. Popros, aby wybrali po jednej aktywnosci ucznidow ze swoich

scenariuszy i zastanowili sie na jakim poziomie SAMR zastosowali TIK. Na prace

indywidualng przeznacz 20 minut.

Nastepnie zapros$ uczestnikdédw do przedstawienia swoich propozycji
z akcentowaniem poszczegdlnych etapédw cyklu Kolba (20 minut).

W przypadku szkolenia online wykorzystaj Jambord: przygotuj dla kazdej osoby

odrebng tablice: pierwsza kolumna - karteczki w 4 kolorach z oznaczeniami
poszczegdlnych etapdw cyklu Kolba, nagtdwek drugiej kolumny — pole do
wpisania tematu i celu ogdlnego scenariusza nr 1. Zeby moc na biezgco

wspierac uczestnikdw, kazdg osobe mozesz przekierowaé do osobnego pokoju.

Dopilnuj, aby na tym etapie kazdy wtasciwie zaprojektowat aktywnosci w cyklu
Kolba, co umozliwi uczestnikom dalsza prawidtowa prace nad scenariuszami
zajec.

Podsumowanie i oméwienie pracy domowej: 10 minut

Przypomnij, ze zadaniem uczestnikdédw w kursie, jest opracowanie dwoch scenariuszy
zaje¢ wedtug formatki zatgcznika nr 1, z czego jeden ze scenariuszy powinien zawierac
materiaty (uczestnicy na poziomie podstawowym szkolenia) lub wykorzystywac
funkcjonalnosci (tworzenie wtasnych materiatéw- uczestnicy na poziomie
zaawansowanym) ze Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej. Zwré¢ uwage na kryteria
akceptacji scenariusza z zatacznika nr 2.

Podsumuj to, co zostato omdéwione w ramach 1. modutu. Popros uczestnikow
o podzielenie sie jedna najwazniejsza, nowa lub rozwinieta kompetencja, ktérg wyniesli
z modutu 1.

Zachec nauczycieli do dzielenia sie wiedzg zdobyta podczas szkolenia z kolezankami
i kolegami w szkole.

Uwaga:

W tym miejscu mozna zakonczy¢ trzeci dzien szkolenia, jesli odbywa sie ono
popotudniami w dni robocze, w modutach 4-godzinnych.

Zadanie przeznaczone do pracy samodzielnej pomiedzy zjazdami.
Czas trwania: 90 minut

Przygotowanie dwdch scenariuszy zaje¢ dla uczniow. Rekomendujemy, aby jeden
scenariusz dotyczyt zakresu objetego modutem 1., a drugi - z zakresu objetego
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modutem 2. (do przygotowania pomiedzy zakonczeniem szkolenia 2.2 a rozpoczeciem

modutu 3.)

(5) Potrzebne materiaty (dodatkowe instrukcje, opisy itp.,)

Struktura algorytmu

Struktura petli, instrukcji warunkowe;j

Kod binarny

Schemat blokowy (uzupetniony i czysty)

Robimy zakupy- zestaw obrazkéw do uzupetnienia schematu blokowego
Python — instrukcje

Prawo autorskie

Zatacznik nr 1 — formatka scenariusza lekgji

Zatacznik nr 2 — kryteria akceptacji scenariusza

Zatacznik nr 3 - Rebus matematyczny

Zatacznik nr 4 - Projektowanie lekgji opartej na doswiadczeniu. Cykl Kolba w
teorii i praktyce

(6) Priorytety i inne praktyczne wskazowki dla trenerow

Po tej czesci szkolenia nauczyciel/nauczycielka zna:

e gry i zabawy offline, ktére umozliwiaja ¢wiczenie bez komputera takich pojec,

jak: algorytm, petla, instrukcja warunkowa

kod binarny

strukture i elementy schematu blokowego

jezyk programowania blokowy

programy i aplikacje wykorzystujace jezyki programowania blokowe
srodowisko Scratch

biblioteke Turtle

podstawy jezyka Python

Nauczyciel/ nauczycielka potrafi:

e animowac uczniow do zabaw bez komputera, ktore umozliwiajg ¢wiczenie

podstawowych pojec programistycznych
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e wyttumaczy¢ uczniom, gdzie i w jaki sposdb wykorzystywany jest kod binarny
oraz animowac uczniow do gier i zabaw z wykorzystaniem kodu binarnego

e tworzyc¢ schematy blokowe

e tworzy¢ kody w jezyku programowania blokowym, w dedykowanych do tego
aplikacjach

e poruszac sie i tworzy¢ kody w jezyku programowania Scratch

e sterowac zotwiem w jezyku programowania Python

(7) Przyktady dobrych praktyk
Dobre praktyki (blogi/strony nauczycieli i mentoréw):

e Wiele inspiracji do gier i zabaw bez komputera
http://kodowanienadywanie.blogspot.com/

e Informatyka bez komputera CS Unplugged http://jasijoasia.edu.pl/

e System binarny
http://iwe.mat.umk.pl/archiwum/iwe2016//materials/Il Drukarnia IwE/08.pdf

(8) Literatura — przeczytaj koniecznie!

e https://akademia.nask.pl/kodowanie/kod.html

e “"Ramowe programy szkolen dla nauczycieli szkét podstawowych z zakresu
ksztatcenia algorytmicznego i nauki programowania“, M. Borowiecki, K.
Chechtacz, K. Oledzka, A. Samulska

(9) E-zasoby
e Rozwigzywanie problemow dla wszystkich:

- Godzina Kodowania http://godzinakodowania.pl

- Konkurs Informatyczny Bébr http://www.bobr.edu.pl

e Wizualne jezyki programowania dla najmtodszych:

- Scratch https://scratch.mit.edu/

- Blockly https://blockly-games.appspot.com/

- Logo http://logo.oeiizk.waw.pl/

e Materiaty dodatkowe:

- Srodowisko programowania https://blockly-
demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=pl
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- Konkurs informatyczny miniLOGIA http://minilogia.oceiizk.waw.pl/#!/

- Konkurs informatyczny LOGIA http://logia.oeiizk.waw.pl/#!/

e Python http://python.oeiizk.edu.pl/#

- Samouczek ,Jak rozpoczac¢ prace w Pythonie”

https://hourofpython.trinket.io/a-visual-introduction-to-
python#/welcome/an-hour-of-code

- https://python.szkola.pl/

- http://robotyka.cyfrowaszkola.waw.pl/

(10) Narzedzia, w tym aplikacje mobilne

e sprzet: laptopy / komputery stacjonarne, projektor multimedialny

internet
e gra Cody Roby

e Scratch Jr https://www.scratchjr.org/

e Code.org https://code.org/

e LightBot http://lightbot.com/

e Compute IT http://compute-it.toxicode.fr/

e Mu Editor https://codewith.mu/

e Repl.it https://repl.it/repls/DigitalHoneydewAmpersand

W module zostaty wykorzystane elementy (Srodowisko Scratch oraz Sterowanie zétwiem
w Pythonie) dotyczace programowania w Scratch’'u oraz Pythonie z opracowania
“Ramowe programy szkolen dla nauczycieli szkét podstawowych z zakresu ksztatcenia
algorytmicznego i nauki programowania”, M. Borowiecki, K. Chechtacz, K. Oledzka,

A. Samulska
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MODUL 2.

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych

2.1. Wirtualne Arduino

(1)

(2)

(3)

Informacje organizacyjne dla trenerow

Wszystkie komputery musza mie¢ dostep do internetu. Nalezy sprawdzi¢, czy na
wszystkich prawidtowo wczytuja sie strony:

https://www.tinkercad.com/

https://scratch.mit.edu/

https://developers.google.com/blockly/

Modut 2 - opis czesci 1 (240 min)

W czesci pierwszej modutu drugiego skupimy sie na podstawach elektroniki.
Uczestnicy poznaja zasady budowania prostych obwodoéw elektronicznych na
przyktadzie zestawu Makey Makey. W dalszej czesci poznamy aplikacje Tinkercad,
dzieki ktorej zaprojektujemy wirtualne obwody elektroniczne zasilane bateriami, jak
rowniez obwody oparte na ptytce Arduino Uno. Zaprogramujemy ptytke Arduino
uzywajac programowania blokowego oraz tekstowego. Kolejnym etapem bedzie
przejscie do rozwigzywania problemow z wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego,
srodowiska Scratch, Google Blockly oraz Python.

Cele modutu

e Zapoznanie uczestnikow ze srodowiskiem szkolenia: osobg prowadzaca,
tematyka, innymi uczestnikami, wykorzystywanymi narzedziami

e Zapoznanie uczestnikow z zasadami dziatania ptytki Arduino oraz
wprowadzenie do narzedzia Tinkercad Circuits

e Zapoznanie uczestnikow z mozliwosciami uzycia wybranych technologii do
realizacji zadan przewidzianych przez podstawe programowa w zakresie
programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych

e Rozwigzywanie zadan w aplikacjach Scratch oraz Google Blockly
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(4)

1.

4.

Przebieg szkolenia

Rundka powitalna, przedstawienie harmonogramu i celow modutu 2.

Czas trwania: 10 minut

. Jak dziata ptytka elektroniczna?

Czas trwania: 20 minut
Podziel uczestnikdbw na 3-4 grupy i rozdaj zestawy Makey Makey.

Zadaniem uczestnikow jest wykonanie zadania ,owocowe pianino” polegajacego
na zaprogramowaniu ptytki Makey Makey w Scratch tak, aby po potaczeniu z
owocami wydawata dzwieki.

Jesli nie masz mozliwosci wykorzystania ptytki Makey Makey, to przedstaw zasady
jej dziatania oraz przyktady wykorzystania na podstawie krétkiego filmu:
https://vimeo.com/279920496.

Makey Makey jest najprostszym przyktadem potaczenia elektroniki z
programowaniem, ktéry mozna wykorzysta¢ od najmtodszych klas szkoty
podstawowej.

. Podstawy dziatania ptytki Arduino.

Czas trwania: 20 minut

Zapoznaj uczestnikdw z elementami kursu elektroniki dla poczatkujacych (kurs
elektroniki i kurs Arduino poziom 1) ze strony: https://forbot.pl/blog/kursy

Pomoga one uczestnikom w zrozumieniu podstawowych zaleznosci istniejacych
w elektronice.

Wprowadzenie do narzedzia Tinkercad Circuits.
Czas trwania: 30 minut

Pokaz uczestnikom, jak zatozy¢ konto i zalogowac sie na stronie:
www.tinkercad.com

Zaprezentuj komponenty panelu oraz wyjasnij, jak z nich korzystac. Mozesz

wykorzystac¢ do tego celu tutorial dostepny na platformie projektu ,Lekcja:Enter”
pt. ,Tinkercad — jak zacza¢?" (https://lekcjaenter.pl/panel/material-online/109/2-
tinkercad %E2%80%93 jak zaczac).
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5. Programowanie blokowe (wizualne) i tekstowe wirtualnej ptytki Arduino
w Tinkercad.

Czas trwania: 70 minut
Zrealizuj z uczestnikami zadania umieszczone na stronie:

http://physics.uwb.edu.pl/wf/fi-bot/?p=1285

Popros uczestnikow o potaczenie sie w pary i zrealizowanie wtasnych pomystéw na
zasymulowanie dziatania ptytki Arduino.

Wspieraj uczestnikbédw podczas pracy, wyjasniaj pojawiajace sie watpliwosci. Mozesz
rozszerzyc¢ tresci o dodatkowe przyktady obwododw, jesli grupa sprawnie zrealizuje
materiat podstawowy.

6. Podstawy projektowania 3D w Tinkercad
Czas trwania: 90 minut

Popros uczestnikow o zalogowanie sie na platformie Tinkercad i wybranie modutu
3D. Pokaz jak dodawac i usuwac ksztatty na ptaszczyznie roboczej oraz jak je
przesuwac i obracac. Omow przyciski grupowania zestawu ksztattow, pokaz jak
wycinac ksztatty. Popros uczestnikow o wykonanie breloczka z imieniem na
podstawie samouczka zamieszczonego na platformie.

Omoéw budowe i zasady dziatania drukarki 3D oraz jak wydrukowa¢ projekt z
programu Tinkercad. Jesli to mozliwe, wydrukujcie kilka breloczkow
zaprojektowanych przez uczestnikow.

7. Podsumowanie czesci pierwszej modutu 2: 10 minut

Podsumuj to, co zostato zrobione w ramach pierwszej czesci modutu. Zapros
uczestnikdw do podzielenia sie swoimi refleksjami z zajec.

Uwaga:

W tym miejscu mozna zakonczy¢ czwarty dzien szkolenia, jesli odbywa sie ono
popotudniami w dni robocze, w modutach 4-godzinnych.

(5) Potrzebne materiaty

Zestawy Makey Makey (3-4 sztuki), jabtka i banany (6 sztuk do kazdego zestawu
Makey Makey), projektor, rzutnik, flipczart, flamastry.
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(6) Priorytety i inne praktyczne wskazowki dla trenerow
Po ukonczeniu tego modutu nauczyciel/nauczycielka zna:

e podstawowe zalezno$ci umozliwiajagce programowanie wirtualnej ptytki
Arduino za pomoca narzedzia Tinkercad Circuits

e jezyki programowania: blokowy i tekstowy umozliwiajgce programowanie
wirtualnej ptytki Arduino za pomocg narzedzia Tinkercad Circuits

e pseudokod, jezyk Scratch, jezyk Python, Google Blocks

e arkusz kalkulacyjny

Nauczyciel/nauczycielka potrafi:
e w stopniu podstawowym poruszac sie po srodowisku Tinkercad Circuits

e programowac za pomoca jezyka blokowego i tekstowego wirtualng ptytke
Arduino z wykorzystaniem narzedzia Tinkercad Circuits

e rozwigzywac problemy z wykorzystaniem: jezyka Scratch, Google Blocks,
jezyka Python, pseudokodu

e rozwigzywac problemy w wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego

(7) Przykiady dobrych praktyk

https://pl.khanacademy.org/- zasoby dla przedmiotu informatyka

(8) Literatura- przeczytaj koniecznie!

Strategia nauczania — uczenia sie infotechniki pod redakcjg Stanistawa Dylaka
i Stanistawa Ubermanowicza; Fundacja Wolnego i Otwartego Oprogramowania
Poznan 2014.

(9) E-zasoby
https://pl.spoj.com/
https://szkopul.edu.pl/

https://main2.edu.pl/news/

https://www.oi.edu.pl/

(10) Narzedzia, w tym aplikacje mobilne

www.scratch.mit.edu

www.tinkercad.com

https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=pl
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Modut 2 czesc 2

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych cz.2 (405 min + 90 min pracy wtasnej uczestnikdw).

2.2 Oswajamy Pythona

(1)

(2)

(3)

Informacje organizacyjne dla trenerow

Przed tg czescig szkolenia nalezy zainstalowa¢ na komputerach srodowisko
Mu-Editor.

Zadania 4, 51 6 mozna przenies¢ na ostatni dzien szkolenia i zrealizowac je przed
rozpoczeciem modutu 4. Nalezy mie¢ na uwadze, ze spora cze$¢ nauczycieli
informatyki w szkotach podstawowych nie posiada umiejetnosci programowania
tekstowego. Stad tez nalezy dobrze zaplanowac w czasie poszczegdlne zadania
uwzgledniajac poziom zaawansowania uczestnikdw i wykorzysta¢ metode
wspolnego uczenia sie.

Modut 2- opis czesci 2

Ta czes¢ modutu drugiego jest poswiecona nauce i doskonaleniu umiejetnosci
programowania w jezyku Python. Uczestnicy poznajg sposéb dziatania srodowiska
Mu-Editor, stworzg projekty w tym srodowisku poznajgc w praktycznym dziataniu
zastosowanie funkgji, zmiennych i tablic. W kolejnych zadaniach uczestnicy poznaja
zagadnienie reprezentacji znakow poprzez system ASCII. Nalezy podkresli¢, ze

w programowaniu jedno zadanie moze by¢ rozwigzane na wiele sposobdw, stad
przed i po kazdym wykonanym zadaniu pytamy uczestnikdw o zastosowang przez
nich koncepcje rozwigzania i jej uzasadnienie. Wielos¢ rozwigzan pokazujemy na
przyktadzie algorytmu Euklidesa. W kolejnej czesci realizujemy projekty, w ktérych
wykorzystamy algorytmy wyszukiwania i wybrane algorytmy sortowania. Ta cze$¢
szkolenia moze by¢ dla niektorych uczestnikow trudna, stad waznym elementem
bedzie wskazanie zrédet do samorozwoju, a takze wsparcie uczestnikow poprzez
odsytanie do tutoriali (tych na platformie projektu ,Lekcja:Enter”).

Cele modutu

e Zapoznanie uczestnikow ze srodowiskiem szkolenia: osoba prowadzaca,
tematyka, innymi uczestnikami, wykorzystywanymi narzedziami

e Zapoznanie uczestnikow z wybranym srodowiskiem wspierajacym pisanie kodu
w jezyku Python
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e Omowienie podstawowych zagadnien zwigzanych z programowaniem w jezyku
Python

e Zapoznanie uczestnikow od strony teoretycznej oraz praktycznej z wybranymi
algorytmami

e Zapoznanie uczestnikow z podstawowymi pojeciami zwigzanymi z algorytmika -
metoda “dziel i zwyciezaj", ztozonos¢ obliczeniowa algorytmow

(4) Przebieg szkolenia

Wstep: 10 min

Zapoznaj uczestnikow z planem modutu 2, czesc¢ 2.

1. Wprowadzenie do Pythona.
Czas trwania: 10 min
Sprawdz, czy wszyscy uczestnicy majg zainstalowane srodowisko Mu-Editor.

Przypomnij podstawowe zasady pisania kodu w Pythonie. Wspomnij, ze na
platformie projektu ,Lekcja:Enter” jest dostepny 50-minutowy tutorial pt.
.Podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem na przyktadzie jezyka
Python (https://lekcjaenter.pl/panel/material-online/123/podstawowe zagadnienia).

2. Omow podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem na przyktadzie
jezyka Python - instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukgcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice,
reprezentacja znakdw poprzez system ASCII.

Czas trwania: 50 minut
Zapros$ uczestnikdéw do utworzenia projektu w srodowisku Mu-Editor.

Przedstaw zadanie polegajace na implementacji skryptu umozliwiajagcego obliczanie
sumy cyfr liczby wielocyfrowe;.

Omow z uczestnikami napisany skrypt.

3. Rozwiazywanie problemow I.
Czas trwania: 50 minut
Wyodrebnianie cyfr danej liczby.

Popros uczestnikow, aby rozpisali za pomoca algorytmu nastepujacy problem:
“Program prosi uzytkownika o wpisanie liczby, a nastepnie wypisuje po przecinku
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cyfry tej liczby od konca.”
Nastepnie popros o zapisanie pseudokodu w Scratch i w Pythonie.

Uczestnicy moga tez zapisac¢ kod w Blockly i zamieni¢ go na Pythona za pomoca
narzedzia Blockly Demos Kod

https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=pl

4. Rozwigzywanie problemow Il.
Czas trwania: 60 minut
Obliczanie NWD dwoch liczb.

Podziel uczestnikow na grupy 2 osobowe - wazne, aby byli w parze z kims, z kim
jeszcze nie pracowali.

Popros uczestnikdw, aby rozpisali za pomoca algorytmu nastepujacy problem:
“Dane sg dwie liczby naturalne, wieksze od 0. Znajdz ich NWD".
Nastepnie popro$ o zapisanie pseudokodu w Scratch i w Pythonie

Uczestnicy moga tez zapisac¢ kod w Blockly i zamieni¢ go na Pythona za pomoca
narzedzia Blockly Demos Kod.

5. Algorytm Euklidesa.
Czas trwania: 60 minut

Pokaz uczestnikom zapis obu wers;ji (iteracyjnej przez odejmowanie
I iteracyjnej przez reszte z dzielenia) algorytmu w blokowym jezyku programowania
np. Scratch (https://scratch.mit.edu/projects/53860966).

Podziel uczestnikdw na 2 grupy — niech jedna zaimplementuje wersje algorytmu
Euklidesa przez odejmowania, za$ druga wersje wykorzystujaca reszte z dzielenia.

Uwaga:

W tym miejscu mozna zakonczyc¢ piaty dzien szkolenia, jesli odbywa sie ono
popotudniami w dni robocze, w modutach 4-5 godzinnych.
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6. Wyszukiwanie elementow w zbiorze.

Czas trwania: 45 minut

Zainicjuj rozmowe na temat mozliwego rozwigzania - wyszukiwanie element
po elemencie

Zwrd¢ uwage na niewydajnos¢ takiego podejscia w zbiorze uporzadkowanym
Omoéw algorytm wyszukiwania binarnego. Wyjasnij pojecia “dziel

i zwyciezaj".

Zapros$ uczestnikéw do utworzenia nowego projektu.

Wyjasnij tres¢ zadania: zadaniem uczestnikéw jest zaimplementowac¢ funkcje

wyszukujgca wybrany element w tablicy przy uzyciu algorytmu wyszukiwania
binarnego.

7. Sortowanie elementow

Czas trwania: 45 minut

Omoéw z uczestnikami dwa wybrane algorytmy sortowania - przez wybieranie
oraz przez zliczanie: (https://www.youtube.com/watch?v=Ns4TPTC8whw).

Zapros$ uczestnikéw do utworzenia nowego projektu.

Wspodlnie z uczestnikami zaimplementujcie funkcje sortujaca tablice elementéw
metoda przez wybieranie.
Zainicjuj dyskusje na temat ztozonosci obliczeniowej uzytego algorytmu.

Popros uczestnikow o implementacje funkgji sortujacej tablice elementéw
metoda przez zliczanie. Po wykonaniu zadania, zapro$ uczestnikéw do dyskusji
na temat ztozonosci obliczeniowej algorytmu oraz jego ograniczen.

8. Zmiana systemow reprezentacji liczb - dziesietny <-> binarny.

Czas trwania: 45 min

Omodw sposodb reprezentadji liczb poprzez system binarny.
Zapros uczestnikow do utworzenia nowego projektu.

Wraz z uczestnikami utworz funkcje umozliwiajaca zmiane liczby w postaci
dziesietnej na system binarny.

Popros uczestnikdw o zaimplementowanie funkcji umozliwiajacej operacje
odwrotng - zmiane systemu binarnego na postac dziesietna.
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9.

Praca ze scenariuszem lekgji nr 2 — projektowanie lekcji z wykorzystaniem cyklu
Kolba.

Czas trwania: 20 minut

Przypomnij, ze projektowanie sytuacji edukacyjnych w cyklu Kolba jest waznym
elementem scenariuszy tworzonych przez nauczycieli. Zaprojektowaliscie je do
scenariusza nr 1 (pod koniec modutu I), teraz zrobicie dla scenariusza nr 2. Zapros
uczestnikdw do utworzenia fragmentu lekcji z zastosowaniem cyklu Kolba do
scenariusza nr 2. Cwiczenie jest wykonywane indywidualnie (w wersji online: kazdy
pracuje na swojej karcie Jambord). Kazdy uczestnik/uczestniczka do swojego
scenariusza projektuje cztery aktywnosci w cyklu Kolba. Popros, aby wybrali po
jednej aktywnosci ucznidéw ze swoich scenariuszy i zastanowili sie na jakim poziomie
SAMR zastosowali TIK. Na prace indywidualng przeznacz 15 minut.

Nastepnie zapro$ osoby chetne do przedstawienia swoich propozycji

z akcentowaniem poszczegolnych etapow cyklu Kolba. Dopilnuj, aby na tym etapie
kazdy wtasciwie zaprojektowat aktywnosci w cyklu Kolba, co umozliwi uczestnikom
dalsza prawidtowa prace nad scenariuszami zaje¢. Przypomnienie modelu SAMR:

https://view.genial.ly/5ffdd819fbb1810d15723ea9/interactive-content-model-samr

CZESC ZAMYKAJACA

10.

Podsumowanie i ewaluacja.
Czas trwania: 10 minut

Podsumuj to, co zostato omdwione w ramach drugiej czesci modutu 2. Popros
uczestnikdw o przedstawienie po jednej najwazniejszej nowej lub rozwinietej
kompetencji, ktéra wyniesli ze szkolenia.

Zachec nauczycieli do dzielenia sie wiedzg zdobyta podczas szkolenia z kolezankami
i kolegami w szkole.

W

Uwaga:

popotudniami w dni robocze, w modutach 4-5 godzinnych. Po tej czesci szkolenia
nastepuje przerwa na realizacje lekcji w szkole.

tym miejscu mozna zakonczy¢ szosty dzien szkolenia, jesli odbywa sie ono

CZESC ONLINE / PRACA WEASNA UCZESTNIKOW:

11.

Omowienie stworzonych przez uczestnikow scenariuszy - mocne i staby strony,
mozliwosci zmian (praca wiasna uczestnikow na platformie lub spotkanie online w
ramach konsultacji z trenerem/trenerka).

Czas trwania: 90 minut
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(5)

(6)

(7)

(8)

9)

Potrzebne materiaty

Aplikacja do prowadzenia szkolenia online z mozliwoscig podziatu na grupy,

Wirtualna tablica np. Padlet, Jamboard,

Opis wybranych algorytméw sortowania,

Tablica kodéw ASCII.

Priorytety i inne praktyczne wskazéwki dla trenerow

Nauczyciel zna:

Srodowisko do programowania w jezyku Python, np. Mu-Editor
podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem
podstawy jezyka Python

wybrane algorytmy - miedzy innymi umozliwiajace wyszukiwanie elementéw
w zbiorze czy sortowanie elementéw

Nauczyciel potrafi:

wykorzystac¢ srodowisko Mu-Editor (lub inne) do tworzenia kodu i wizualizacji
wynikow,

tworzy¢ proste programy w jezyku Python wykorzystujgce podstawowe
elementy programistyczne,

zaimplementowac wybrane algorytmy w jezyku Python

zapisac i udostepnic¢ kod za pomoca platformy Pastebin: https://pastebin.com/
lub innej alternatywnej zaproponowanej przez trenera.

Przyktady dobrych praktyk

http://pythonwszkole.pl/

Literatura- przeczytaj koniecznie!

https://www.mimuw.edu.pl/~idziaszek/algonotes/looking-for-a-challenge-2-pl.pdf

E-zasoby

Python: https://pl.python.org/

Mu - Editor: https://codewith.mu/
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Pastebin: https://pastebin.com/
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(10) Narzedzia, w tym aplikacje mobilne

Sprzet: laptopy / komputery stacjonarne przystosowane do pracy zdalnej, program
do prowadzenia szkolen zdalnych (Teams, Zoom itp.), Internet
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MODUL 3.

Zajecia w szkole z wtasnymi scenariuszami

Metodyczne aspekty ksztatcenia z wykorzystaniem technologii.

Zajecia w szkole prowadzone zgodnie z przygotowanymi scenariuszami, w tym co
najmniej dwie godziny zaje¢ obserwowanych (2x 45 min)

Czas niewliczony w czas szkolenia.

(1)

(2)

(3)

Informacje organizacyjne dla trenerow

Kazdy nauczyciel/kazda nauczycielka w ramach projektu ,Lekcja:Enter”
przeprowadzi 2 lekcje obserwowane. Okres, w ktérym beda przeprowadzane lekcje,
nalezy ustali¢ z grupa na pierwszym spotkaniu. Rowniez podczas pierwszego
spotkania nalezy omowic zasady zaliczenia obserwacji i sposob ewaluacji zajec.
Wszystkie zajecia w szkole musza by¢ przeprowadzone przed ostatnim dniem
szkolenia.

Modut 3- opis

Modut 3 to praktyczne wykorzystanie umiejetnosci zdobytych podczas szkolenia
w praktyce szkolnej. Kazdy z uczestnikow ma za zadanie przeprowadzi¢ 2 lekcje
w swojej placowce, w tym 2 lekcje obserwowane, w oparciu o samodzielnie
stworzone scenariusze. Modut ten stuzy ewaluacji i doskonaleniu pracy wtasnej
uczestnikéw.

Cele modutu

e Przeprowadzenie zaje¢ z uczniami, ktorych na co dzien uczy dany
nauczyciel/dana nauczycielka, wedtug zaprojektowanych scenariuszy.

e Ewaluacja wybranych zaje¢, na ktdra ztozg sie: opinie z obserwacji
przeprowadzonych przez inne osoby, w tym cztonka zespotu kierowniczego

szkoty, ankiety uczniow wypetnione przez nich pod koniec zaje¢, samoocena
zajec przez nauczyciela/nauczycielke.

Uwaga:

Przynajmniej dwa takie zajecia w trakcie szkolenia powinny by¢ obserwowane
przez cztonka zespotu zarzadzajgcego tej samej szkoty, w ktdrej pracuje
nauczyciel/nauczycielka i ktory/ktéra bierze udziat w szkoleniu.
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(4) Przebieg samodzielnej pracy uczestnika w tym module

1. Przeprowadzenie lekcji wedtug wtasnych scenariuszy nauczyciela/nauczycielki

2.

3.

opracowanych po pierwszym i drugim module.

Nauczyciel/nauczycielka przeprowadza $r. 4 godziny zaje¢ z uczniami, w tym co
najmniej 2 zajecia sg obserwowane. Obserwacja zaje¢ moze by¢ prowadzona
przez dyrektora/dyrektorke szkoty a takze moze przybiera¢ inne formy, np.
obserwacji kolezenskiej lub spaceru obserwacyjnego (wiecej na ten temat

w materiale pt. ,,Aktywna szkota z TIK. Przewodnik i narzedziownik dla
dyrektorow”). Przeprowadzajac lekcje, a wczesniegj ja planujac, nalezy sprawdzi¢,
czy w pracowni jest zainstalowane potrzebne oprogramowanie.

Termin przeprowadzenia lekcji - indywidualnie okreslany dla kazdej z grup.

Nauczyciel/ nauczycielka prowadzi 2 godziny lekcyjne zajec z uczniami. Zajecia sa
obserwowane przez przedstawiciela/przedstawicielke kadry kierowniczej szkoty.

Ewaluacja przeprowadzonych lekgji.

e Rozmowy z osobami obserwujgcymi, czyli z dyrektorem lub innymi osobami,
jesli zastosowano obserwacje kolezenskie lub spacer obserwacyjny.
Rozmowa powinna zosta¢ poprowadzona wedtug ustalonych dyspozycji do
obserwacji, zawartych w arkuszu obserwacji (przyktadowe arkusze znajduja
sie w publikacji ,Aktywna szkota z TIK. Przewodnik i narzedziownik dla
dyrektoréw szkot” - punkty 2.2 i1 2.3 narzedziownika). Proponowany arkusz
obserwacji jest mozliwy do zastosowania takze w czasie obserwacji online.

¢ Analiza wynikow ewaluacji przeprowadzonej wsréd ucznidw na zakonczenie
lekcji. Sposdb ewaluacji powinien by¢ zaplanowany przez
nauczyciela/nauczycielke w scenariuszu zaje¢; moze przeprowadzic¢ krotka
ankiete wykorzystujac pytania zaproponowane w scenariuszu, w €zesci
.Potrzebne materiaty”.

e Autoewaluacja. Nauczyciel/nauczycielka dokonuje samooceny swoich
dziatan. Moze nagrac krotki filmik, w ktorym dokonuje refleks;ji -
przyktadowe pytania znajduja sie ponizej (w potrzebnych materiatach).

Przygotowanie raportu

Nauczyciel/nauczycielka wypetnia ankiete dot. ewaluacji swoich zaje¢ (na
platformie lekcjaenter.pl). Podczas zaje¢ konczacych cykl szkoleniowy prezentuje
wnioski z ewaluacji pozostatym uczestnikom.
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(5) Potrzebne materiaty

Przyktadowe pytania do ankiety dla uczniow:

(w pytaniach 1-3 nalezy zastosowac skale od 1 do 5; pytania 4-5 to pytania otwarte)

1.

v A W

Ocen swoje zaangazowanie na dzisiejszej lekgji

Jak oceniasz sposdb przekazywania instrukgji, czy byty dla Ciebie zrozumiate?
Ocen w jakim stopniu nauka programowania wptywa na Twoje uczenie sie?
Co w dzisiejszej lekgji byto dla Ciebie trudne?

Z czym na dzisiejszej lekcji poradzites/poradzitas sobie bez problemu?

Nauczyciel/nauczycielka dokonujac refleksji moze odpowiedzie¢ na pytania:

1.

N o v~ W

Jakie metody pracy/srodki dydaktyczne wykorzystatem na dzisiejszej lekc;ji?

Jak reagowali uczniowie na proponowane aktywnosci — kiedy wykazywali
najwieksze, a kiedy najmniejsze zaangazowanie?

Jakie wnioski ptyng dla mnie z tego doswiadczenia?
Na co zwrdce uwage przy planowaniu kolejnych zajec?
Czy chce cos$ zmienic, a jesli tak, to co?

Jaki to bedzie miato wptyw na moje dalsze dziatania?

Jakimi doswiadczeniami podziele sie z innymi nauczycielami?

(6) Priorytety i inne praktyczne wskazowki dla trenerow

Nauczyciel/nauczycielka zna:

sposoby ewaluacji zaje¢ edukacyjnych

Nauczyciel/nauczycielka potrafi:

przeprowadzi¢ zajecia na wybrany temat z wykorzystaniem technologii

przeprowadzi¢ ewaluacje swoich zaje¢ w oparciu o metody i narzedzia on i
off-linowe

zmodyfikowac przygotowane scenariusze z uwzglednieniem wnioskéw z
przeprowadzonej ewaluacji

przeprowadzi¢ zajecia do scenariuszy, w ktorych wykorzystuje wiasne
materiaty elektroniczne, angazujac do tego rowniez uczniow
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(7) Przykiady dobrych praktyk

Scenariusze wykorzystane w programie "Megamisja:
https://platforma.megamisja.pl/baza-wiedzy/artykul/11/

Scenariusze w programie Superkoderzy: https://superkoderzy.pl/scenariusze/

Scenariusze w programie Koduj z Klasa:
https://kodujzklasa.ceo.org.pl/materialy-i-scenariusze

Scenariusze ze strony Programu Rozwoju Bibliotek (biblioteki.org):
https://biblioteki.org/scenariusze.html, np. z projektu MobolLab:

e https://biblioteki.org/scenariusze/Nauka programowania z robotem mBot

scenariusze lekgji i zajec.html lub

e https://biblioteki.org/aktualnosciO/Tablety i aplikacje mobilne w edukacji

scenariusze lekcji0.html.

(8) Literatura- przeczytaj koniecznie!

.Technologie informacyjno-komunikacyjne na lekcjach. Przyktadowe konspekty i
polecane praktyki”, Matgorzata Ostrowska, Danuta Sterna, Centrum Edukagji
Obywatelskiej https://ceo.org.pl/publikacje/rozwoj-szkoly-i-
doskonalenie/technologie-informacyjno-komunikacyjne-na-lekcjach

Dorota Pintal, ,Aktywna szkota z TIK. Przewodnik i narzedziownik dla dyrektorow
szkot” (element modutu online dla dyrektorow)
https://lekcjaenter.pl/panel/material-online/40/aktywna szkola z tik-

(9) E-zasoby

Formularze Google - jak zrobi¢ ankiete, zapisy, rejestracje na webinar, test ...
https://www.youtube.com/watch?v=YHi4dGoTdm8

(10) Narzedzia, w tym aplikacje mobilne
e Formularze Google / Microsoft Form, Mentimeter, Kahoot
e Platforma projektu ,Lekcja:Enter”

e Zintegrowana Platforma Edukacyjna (https://zpe.gov.pl/)
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MODUt 4.

Omawiamy przeprowadzone zajecia

Metodyczne aspekty ksztatcenia z wykorzystaniem technologii — oméwienie
obserwowanych zaje¢ w szkole — zaliczenie szkolenia

Czas trwania: 45 min praca wtasna uczestnika oraz 210 minut szkolenia

(1) Informacje organizacyjne dla trenerow
CZESC ONLINE (PRACA WEASNA UCZESTNIKOW), czas trwania: 45 minut

Przed szkoleniem uczestnik opracowuje wnioski z ewaluacji swoich zaje¢, ktore
wpisuje w ankiete dot. przeprowadzenia lekcji obserwowanych przed zajeciami
modutu 4, konczacymi szkolenie (ankiete wypetnia oddzielnie dla kazdych zaje¢).
Raport powinien zawiera¢ nastepujace informacje:

e whnioski z przeprowadzonej ewaluacji (obserwacja kierownictwa placéwki,
wyniki ankiet uczniowskich, autoewaluacja),

e informacje na temat czesci lekcji/scenariusza, z ktorych przeprowadzenia
uczestnik jest najbardziej zadowolony,

e informacje na temat czesci lekcji/scenariusza, ktére nalezy poprawi¢/
zmodyfikowag,

e ew. nagrania powstate w ramach modutu 3.

(2) Modut 4 - opis

Modut 4 jest ostatnim modutem w cyklu szkoleniowym (i musi by¢ w catosci
przeprowadzony jednego dnia). Z jednej strony jest to podsumowanie merytoryczne
i ,konsumpcja” catego projektu, z drugiej — ostatnie spotkanie grupy.

W pierwszej czesci, najdtuzszej, tworzysz przestrzen do podzielenia sie z innymi
osobami wrazeniami i doswiadczeniami z przeprowadzonych lekgji ,projektowych”.
Masz na to okoto 115 minut, wiec nie jest to dtugo, zwtaszcza jesli masz na sali 12 czy
15 0séb. W tej sytuacji musisz grupe rozdzieli¢ i pozwoli¢ jej pracowac samodzielnie.
Wazne, zeby wszystkim uczestnikom stworzy¢ podobne warunki czasowe i
organizacyjne do podzielenie sie swoimi doswiadczeniami. Kazda osoba ma czas na
prezentacje, a potem grupa moze zadawac pytania, komentowa¢, gratulowac. Ta sesja
ma by¢ konstruktywna i edukacyjna, ale tez wzmacniajaca.

W drugiej czesci szkolenia jest czas na indywidualnag refleksje uczestnikéw. Sesja pt.
.M0j plan rozwoju” przewidziana jest jako modut refleksyjny, skierowany na
indywidualne dziatania uczestnikow.
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Kolejna sesja ma charakter planistyczny. Uczestnicy zastanawiaja sie, w jaki sposob
moga wesprze dyrekcje swoich placéwek we wdrazaniu strategii TIK. Moze to przyjac
rozng forme, w zaleznosci od potrzeb placowki.

Ostatnia sesja zamyka caty cykl. To okazja na spojrzenie na przebytg droge edukacyjng,
rozwoj.

Pamietaj tez o tym, zeby przypomniec uczestnikom o formalnych warunkach
zakonczenia udziatu w projekcie i spodziewaj sie wielu pytan na ten temat.

(3) Cele modutu

1. Zajecia koncowe szkolenia ,Lekcja:Enter!”. Uczestnik/uczestniczka szkolenia
opracowuje wnioski z ewaluacji swoich zajec, ktore wpisuje w ankiete dotyczaca
ewaluacji lekcji przeprowadzonej w szkole, przed zajeciami modutu 4, konczacymi
szkolenie.

2. Kazdy nauczyciel/kazda nauczycielka prezentuje/omawia przeprowadzone lekcje,
dzieli sie doswiadczeniami, opiniami ucznidw i 0s6b uczestniczacych w obserwagji.

(4) Przebieg szkolenia

1. Rozpoczecie szkolenia.
Czas trwania: 10 minut

e Przypomnij uczestnikom, ze jest to ostatnie spotkanie, ale nie oznacza to, ze
jest ono najmniej wazny — wrecz przeciwnie: on podsumowuje caty proces
edukacyjny i jest jego zwienczeniem. Co wiecej, stanowi ostatnig okazje, zeby w
zyczliwym gronie wspotuczestnikdw porozmawiac o swoich pomystach,
watpliwosciach, dylematach.

e Zapros$ uczestnikéw do rundki (wszyscy powinni zabra¢ gtos) i odpowiedzi na
pytanie: ,Z czym zaczynasz szkolenie? Z jakimi emocjami, myslami?”

e Przedstaw program szkolenia podkreslajac, ze jego przebieg w bardzo duzym
stopniu zalezy od uczestnikéw, ich gotowosci do dzielenia sie — swoimi
doswiadczeniami i informacjami zwrotnymi.

2. Jestem po lekcjach, opowiem jak byto.

Czas trwania: ok. 120 minut

(biorgc pod uwage dostepny czas, to przy 13-15 osobach w grupie jest nierealne, zeby
sie zmiescic. W zwigzku z tym rozwaz, czy grupy nie podzielic na p6t. Ty wprowadzasz
wszystkich w zadanie, ustalasz zasady itd., ale potem w kazdej grupie mianowany jest
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~koordynator sesji”, ktéry pilnuje czasu i ustalonych zasad. Skroci to czas sesji (7 0sob
x ok.15 minut = ok. 105 minut, czyli do 2 godzin szkoleniowych). To tez szansa na
zachowanie energii u ludzi do konca szkolenia (wystuchanie 14, nawet ciekawych
opowiesci, jest wyczerpujgce i traci edukacyjny sens. Pilnuj czasu i elastycznie reaguj
na sytuacje, np. skracajgc czas wypowiedzi pozostatych osob — np. pytajqgc tylko 3
osoby, a nie catg grupe/podgrupe).

Kazdy uczestnik/uczestniczka ma 15 minut, aby opowiedzie¢ o swojej lekgji, ktora
przeprowadzit/przeprowadzita i poddat/poddata ewaluagji.

Zapisz na flipczarcie /wirtualnej tablicy strukture wypowiedzi (lub wyswietl
odpowiedni slajd z prezentacji):

1) czas — max. 15 minut
2) pytania, na ktére uczestnik moze/powinien odpowiedziec:

o o fakty: Jak przebiegata lekcja? Jakie narzedzia TIK zostaty zastosowane?
Co po lekcji powiedzieli uczniowie? A co dyrektor/dyrektorka i ew. inne
osoby obserwujace lekcje?

e 0 emogje: Z czego jestem zadowolona/zadowolony? Co poszto inaczej niz
byto zaplanowane? Co mnie zainspirowato / zaskoczyto pozytywnie? W
jaki sposéb wykorzystam zebrane informacje? Na jakie trudnosci
napotykatam/em podczas wykonywania zadania?

e 0 przysztos¢: Czego nauczyto mnie to doswiadczenie? Jakie wnioski
wyciggam z tego doswiadczenia? Po wystgpieniach popros$ grupy
o komentarze. Pilnuj, zeby byto konstruktywnie i wzmacniajaco, a nie
krytycznie, dotujgco. (max. 15 minut na komentarze)

3. Moj plan rozwoju - sesja refleksyjno-rozwojowa.
Czas trwania: 30 minut

Popros uczestnikdw, zeby siegneli do swoich notatek i innych materiatéw, jakie
posiadajg, zastanowili sie nad doswiadczeniem nauki programowania i pomysleli

o sobie jako ,nauczycielu/nauczycielce uczacym/uczacej programowania w sposdb
angazujacy uczniow”. Co widzicie?

Potacz uczestnikow w pary lub trojki (zdecyduj patrzac na grupe, jej liczebnos¢ i czas,
jaki pozostat) i zapros do podzielenia sie wnioskami. Osoby stuchajace moga
dopytywac, wskazywac ewentualnie inne mocne strony/potencjaty osoby, ale nie
doktadac deficytow.

Zbierz uczestnikdw z powrotem na forum i zapytaj, czy ktos dowiedziat sie o sobie
czegos ciekawego, czy jakas konkluzja wtasna lub towarzyszy w zadaniu otworzyty mu
na cos$ oczy. A moze — pojawit sie Swietny plan? Zapytaj, czy ktos jest gotow, zeby
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podzieli¢ sie konkretnymi dziataniami, jakie podejmie, zeby podniesc¢ swoje
kompetencje w zakresie programowania.

4. Rozwgj szkoty w kierunku nauki programowania i TIK - 30 minut

Sesja, ktorej celem jest wsparcie dyrektoréw we wdrozeniu nauki programowania i
TIK.

Najpierw przekaz informacje nt. planu wdrazania TIK do dziatan dydaktycznych w
szkole™ Analiza przyktadowego planu — 10 minut.

Poinformuj uczestnikéw, iz w ramach projektu ,Lekcja:Enter” dyrektorzy sg zachecani
do opracowania i wdrozenia planu wdrazania TIK do dziatan dydaktycznych w szkole.
Zachec nauczycieli do podejmowania wspotpracy z dyrektorami w zakresie
opracowania i wdrozenia planu. Rozdaj/udostepnij materiat zawierajacy fragment
przyktadowego planu (zatgcznik nr 5 do niniejszego scenariusza: ,Aktywna szkota z
TIK. Przewodnik i narzedziownik dla dyrektoréw szkdt” - punkt 1.2 czesci pt.
.Narzedziownik dla dyrektorow”; element modutu online dla dyrektoréw). Popros, aby
sie z nim zapoznali. Ewentualnie odpowiedz na pytania.

Nastepnie, w zaleznosci od grupy, wybierz jeden z trzech ponizszych wariantéw.
Mozesz te cze$¢ zrealizowad wedtug wtasnego pomystu.

1) Zapros uczestnikow do dyskusji grupowej, w jaki sposéb nauczyciel/nauczycielka
moze wesprzec dyrekcje szkoty we wdrazaniu nauki programowania i planu
+Aktywna lekcja z TIK” (plan wtaczania TIK do dziatan dydaktycznych w szkole).
Zapisuj pomysty na flipczarcie/ wirtualnej tablicy przez 15 minut, a pozostate 5
minut przeznacz na zapytanie kilkorga uczestnikéw, ktére z tych pomystow
mogliby zastosowac u siebie.

2) Zapros uczestnikéw do pracy indywidualnej, zadaj im pytanie, w jaki sposéb
widza swoja role we wsparciu dyrekgcji szkoty we wdrazaniu nauki programowania
i planu ,Aktywa lekcja z TIK". Daj im 10 minut na prace, kolejne 10 minut
przeznacz na odstuchanie 3-4 oséb z konkretnymi pomystami.

3) Zapros uczestnikdédw do pracy w grupach wedtug szkot — kazdy pracuje nad swoja
szkota. Wspodlnie zapisujg pomysty na wsparcie dyrekcji we wdrazaniu nauki
programowania i planu ,Aktywna lekcja z TIK” (jesli osob jest wiecej z jednej
szkoty, to mozna je podzieli¢ na kilka grup z jednej szkoty; wazne, zeby grupy nie
byty liczniejsze niz 3-4 osoby). Na koniec popros 1-2 grupy o prezentacje.

5. Zakonczenie szkolenia i cyklu szkoleniowego — 20 minut
Przypomnij uczestnikom, jakie sg dalsze formalne warunki ukonczenia/zaliczenia
szkolenia:

! Petny tytut planu: ,Aktywna lekcja z TIK — plan wigczania technologii informacyjnych i komunikacyjnych (TIK) do dziatan
dydaktycznych w szkole”
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» poswiadczenie na platformie uczestnictwa w 5 godz. pracy wtasnej online,
* wypetnienie koncowej ankiety ewaluacyjnej,
= odbior zaswiadczenia o ukonczeniu szkolenia.

Uwaga! Jesli ktérys z uczestnikow dotychczas nie ma zaakceptowanych scenariuszy
zajec¢, nie przeprowadzit lekcji obserwowanych, to w porozumieniu z osoba
odpowiedzialng za organizacje szkolen, ustalcie czy i ew. do kiedy, dany uczestnik/dana
uczestniczka ma czas na uzupetnienie tych elementéw Sciezki szkoleniowe;.

Powiedz uczestnikom, ze bardzo nas interesuje ich opinia o catym programie
edukacyjnym i w zwigzku z tym zapraszamy ich do dwéch form podsumowania/
ewaluacji. Najpierw tu wspolnie, w formie rundki koncowej, a za chwile indywidualnie,
przez wypetnienie ankiety online - koncowej ankiety oceniajacej szkolenie.

Zapowiedz, ze czes¢ 0sob (wybranych losowo) zaprosimy do wypetnienia tzw. posttestu
- ankiety badajacej przyrost kompetencji cyfrowych po szkoleniu (p6t roku po
zakonczeniu szkolenia). Ankieta bedzie polegata na samoocenie. Pytania beda podobne
jak w pretescie, ktory kazdy z uczestnikdw wypetniat przed przyjazdem na szkolenie, na
platformie lekcjaenter.pl.

Zapros osoby do rundki podsumowujacej. Bedziesz juz dos¢ dobrze znat/znata grupe,
wiec sam/sama zdecyduj, jak zadasz pytanie: jesli grupa jest zgrana, otwarta i refleksyjna,
to zapytaj, z jakimi myslami, z jakimi emocjami koncza swoj udziat w szkoleniu. Jesli
natomiast masz obawy, czy to pytanie nie pozostanie bez odpowiedzi, to mozesz zadac
bardziej konkretne, np. ktore elementy szkolenia byty dla ciebie najbardziej uzyteczne.
Albo — jakie bedg teraz twoje pierwsze dziatania, zwigzane z tematem szkolenia, po
powrocie do szkoty.

Wersja online: popros$ uczestnikow o ,przyklejenie karteczki” na wirtualnej tablicy, np.
Jambord, a nastepnie podzielenie sie w rundce jej zawartoscig z innymi uczestnikami.

(5) Potrzebne materiatly
Wirtualna tablica np. Padlet, Jamboard

Zatacznik nr 5 - fragment przyktadowego planu ,Aktywna lekcja z TIK" — znajduje sie
w publikacji pt. ,Aktywna szkota z TIK. Przewodnik i narzedziownik dla dyrektoréw
szkot” (D. Pintal) - punkt 1.2 czesci pt. ,Narzedziownik dla dyrektorow”; element
modutu online dla dyrektorow) - https://lekcjaenter.pl/panel/material-
online/40/aktywna szkola z tik-.

(6) Priorytety i inne praktyczne wskazowki dla trenerow
Nauczyciel/nauczycielka zna:

e sposoby ewaluagji zaje¢ edukacyjnych
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https://lekcjaenter.pl/panel/material-online/40/aktywna_szkola_z_tik-
https://lekcjaenter.pl/panel/material-online/40/aktywna_szkola_z_tik-

Nauczyciel/nauczycielka potrafi:

e potrafi zaplanowac i przeprowadzi¢ ewaluacje zaje¢ wykorzystujacych
technologie, uwzgledniajac ankiety uczniow i ewentualne raporty z hospitacji
zajec przez dyrektora/dyrektorke

e analizuje wyniki hospitacji i uczniowskich ankiet oraz wycigga z nich wnioski
dla swoich dalszych dziatah

e zmodyfikowac przygotowane scenariusze z uwzglednieniem wnioskow
z przeprowadzone;j lekg;ji

(7) Przykiady dobrych praktyk

Scenariusze zaje¢ i ew. materiaty opracowane przez uczestnikow szkolenia sa dostepne
na platformie lekcjaenter.pl w zaktadce ,Scenariusze” (w szczegdlnosci: scenariusze
rekomendowane — rekomendacji dokonuja trenerzy lokalni akceptujacy dane
scenariusze).

Scenariusze zajec sg dostepne na licencji Creative Commons. Uwaga! W scenariuszach
wykorzystujgcych materiaty utworzone przez nauczycieli w kreatorze ZPE, w zaleznosci
od wybranego sposobu udostepnienia, moze sie zdarzy¢, ze materiaty nie beda juz
dostepne.

(8) Literatura- przeczytaj koniecznie!

O wspomaganiu szkoty podstawowej w zakresie wykorzystywania technologii
informacyjno-komunikacyjnych w pracy z uczniami:

https://www.ore.edu.pl/wp-content/plugins/download-
attachments/includes/download.php?id=3085

(9) E-zasoby

Na platformie projektu trener/trenerka ma dostep do scenariuszy zajec
przygotowanych przez nauczycieli i zaakceptowanych przez trenerdw,
wraz z e-zasobami i ew. materiatami dodatkowymi

(10) Narzedzia, w tym aplikacje mobilne
Projektor, internet, laptopy/komputery
Dysk Google/ Microsoft OneDrive, platforma lekcjaenter.pl, https://zpe.gov.pl/
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https://www.ore.edu.pl/wp-content/plugins/download-attachments/includes/download.php?id=3085
https://www.ore.edu.pl/wp-content/plugins/download-attachments/includes/download.php?id=3085
https://zpe.gov.pl/

ZALACZNIKI

ik wn o=

Formatka scenariusza zaje¢ tworzonego przez nauczycieli

Kryteria akceptacji scenariusza zajec przez trenera lokalnego / trenerke lokalna
Rebus matematyczny

Projektowanie lekcji opartej na doswiadczeniu. Cykl Kolba w teorii i praktyce
Przyktadowy fragment planu wdrazania TIK
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