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Kazdy moze odkry¢é kodowanie
Program certyfikacji

Program certyfikacji potwierdzajgcej kwalifikacje nauczycieli do prowadzenia zaje¢ z
programowania w edukacji wczesnoszkolne;.
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Zatozenia Programu certyfikacji

Program jest efektem realizacji projekty Kazdy moze odkryé¢ kodowanie.

Projekt z zakresu nauki podstaw programowania realizowany byt w ramach celu szczegétowego POWER:
Wdrozenie nowych rozwigzan, w szczegdlnosci z zakresu aktywizacji zawodowej, ksztatcenia przez cate zycie
i tworzenia oraz realizacji polityk publicznych, dzieki wspétpracy z partnerami zagranicznymi.

Realizacja projektu z udziatem czterdziestu szkdt, osiemdziesieciu nauczycieli/nauczycielek, o$miuset
uczniéow/uczennic oraz dwéch Osrodkéw Doskonalenia Nauczycieli zakorczyta sie 30.06.2022 r.

Certyfikat nie ogranicza sie wylacznie do potwierdzenia umiejetnosci zwigzanych z pracg z zestawem
edukacyjnym i programowaniem w zakresie dotyczgcym edukacji wczesnoszkolnej. Przygotowanie i realizacja
zaje¢ z zestawami edukacyjnymi do programowania w klasie lub pracowni dotyczy takze realizacji zajec
z zakresu informatyki i TIK.

Tym samym certyfikat potwierdza takze, ze nauczyciel w sposdb celowy i efektywny wykorzystuje
technologie informacyjng i komunikacyjng do unowoczesnienia swojego warsztatu pracy, wtasnego rozwoju
oraz zwiekszenia osiggniec ucznidéw. Nauczyciel rozwija rowniez swoje kompetencje personalne i spoteczne
zwigzane z postugiwaniem sie technologia cyfrowa.

Program certyfikowania zaktada, ze miejscem weryfikacji umiejetnosci nauczyciela jest klasa z uczniami.

Uczestnicy projektu objeci wsparciem w trakcie jego realizacji, zakoniczyli swéj udziat w projekcie uzyskaniem
certyfikatu.

Certyfikat nadal uzyska¢ moga kolejni nauczyciele ze szkét bioracych udziat w projekcie jak i nauczyciele ze
szkot posiadajacych odpowiednie zestawy edukacyjne.

W szkotach biorgcych udziat w projekcie, czesto po odejsciu nauczycieli, znajgcych zestawy edukacyjne
popadajg one w zapomnienie. Nawet jesli s3 sporadycznie wykorzystywane, czesto podlegajg degradacji.
Utrzymywanie minimum dwdch nauczycieli potrafigcych nie tylko wykorzystywac zestawy ale dbajacych o
ich prawidtowg eksploatacje pozwalajg na dtuzsze i efektywniejsze ich wykorzystanie.

Dla potwierdzenia spetnienia wymagan oraz niezbednych kompetencji, nauczyciel starajgcy sie o uzyskanie
certyfikacji:

e zdaje test egzaminacyjny;

e realizuje czes¢ praktyczna.

Grupa docelowa

W projekcie uczestniczyli nauczyciele z réznym stazem zawodowym, posiadajgcy wyksztatcenie uprawniajgce
do realizacji zaje¢ z uczniami edukacji wczesnoszkolnej bez wczesniejszego przygotowania informatycznego
oraz uczniowie klas II/Ill szkoty podstawowej.

Wykorzystywane zestawy edukacyjne mogg by¢ wykorzystywane w pracy z dzie¢mi od przedszkola do 5 klasy
szkoty podstawowej (uczniowie starsi mogg wykorzystywaé zestawy z bardziej wymagajgcymi aplikacjami
(trudniejszymi sposobami programowania).

Wybédr grupy docelowej posrednio podyktowany byt doswiadczeniem partnera ponadnarodowego. Z tego
powodu wypracowanie i wdrozenie nowego rozwigzania, jako dziatania wspdtpracy ponadnarodowej,
skierowane byto do szkét podstawowych oraz nauczycieli wychowania wczesnoszkolnego klas I-111.

Finalna grupa docelowa to nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej oraz opcjonalnie nauczyciele informatyki
szkot podstawowych. Do programu moze przystgpi¢ kazdy czynny zawodowo nauczyciel (z powyzszej

grupy).
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Potrzeby i bariery zwigzane z projektem

Zgodnie z wiedzg wnioskodawcy projektu, popartg wywiadami z dyrektorami/kami i nauczycielami/kami oraz
doswiadczeniem wynikajgcym z realizacji projektow, gtéwnymi zdefiniowanymi potrzebami i barierami byty:
. w przypadku ODN:
= nieprzygotowane do ksztatcenia nauczycieli z zakresu programowania;
= brak programoéw certyfikacyjnych z zakresu programowania.
. w przypadku Szkét:
= brak dostosowania programdéw nauczania do rozwijajgcego sie rynku, ktéry generuje
zapotrzebowanie na duzg liczbe specjalistéw w zakresie programowania.
= brak nowoczesnych pomocy dydaktycznych niezbednych w procesie ksztatcenia.
=  brak zainteresowania pracodawcéw wspdtpracg ze szkotami podstawowymi.
= brak odpowiednio przygotowanej kadry do nauki programowania w nauczaniu wczesnoszkolnym.
. przypadku Ucznidow/Uczennic:
= potrzeba nabycia rzetelnej wiedzy i umiejetnosci zawodowych przydatnych po zakornczeniu
ksztatcenia.
. w przypadku Nauczycieli/Nauczycielek:
=  potrzeba wsparcia w zakresie szkolen z zakresu programowania;
= dostep do nowoczesnych materiatéw dydaktycznych do nauki programowania.

W odpowiedzi na potrzeby i bariery grupy docelowej w Projekcie przewidziano kompleksowe wsparcie dla
ODN i Szkét zainteresowanych wdrozeniem nowego programu certyfikacji z zakresu programowania:

*  szkolenia i warsztaty dla nauczycieli/ek;

. zajecia pozalekcyjne z uczniami;

. egzaminy certyfikacyjne.

Wypracowane w kooperacji z partnerami programy certyfikacji zostaty przetestowane w dwudziestu szkotach
a nastepnie udoskonalone i wdrozone w kolejnych dwudziestu szkotach. Przygotowany zostat niniejszy
program certyfikacji oraz instrukcje/rekomendacje dla innych Szkét zainteresowanych wdrozeniem
wypracowanego programu.

Uwaga:

Sam uptyw czasu od chwili planowania do zakonczenia realizacji projektu (wymuszajgcy dostosowanie sie
nauczycieli do zmiany w edukacji), zrealizowane dostawy pomocy edukacyjnych, spowodowaty pewng
poprawe co do kompetencji nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej w zakresie nauki podstaw programowania.
Do szkét podstawowych trafito duzo réznorodnych pomocy dydaktycznych. Czesé z nich nie nadaje sie jednak
do bezposredniego wykorzystania w pracy z uczniami klas 1-3. Pozostate wymagajg opanowania umiejetnosci
pracy z konkretnymi zestawami, ich uzytkowania i utrzymania. Wiele zasad, organizacja pracy, pomysty na
realizacje zaje¢ z wykorzystaniem poszczegdlnych zestawdw jest czesto podobna. Uzyskiwane efekty sg
jednak osiggane na rézne sposoby - dotyczg réznego zakresu i stopnia wykorzystywania modelu STEM,
STEAM lub innych. Tym samym nadal wymagajg odpowiedniego przygotowania nauczycieli.

Jednostki Certyfikujgce

W trakcie realizacji projektu oraz po jego zakoriczeniu, jednostka certyfikujgcg byta DC Edukacja sp. z o0.0.,
ktdra jako Centrum egzaminacyjne VUE, KRYTERION a takze organ prowadzgacy ODN DC Edukacja, ma
wieloletnie doswiadczenia w realizacji egzaminéw certyfikacyjnych (w tym dla nauczycieli).

Wraz z zakonczeniem projektu uprawnienia certyfikacyjne uzyskaty ODNy biorgce udziat w projekcie (w
przysztosci wszystkie inne zainteresowane).
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Cele i zakres tresci egzaminacyjnych

Egzamin certyfikacyjny podzielony zostat na dwie czesci:
e (Czesc praktyczna.
o (Cze$c¢ teoretyczna.

Przygotowanie do egzaminu certyfikacyjnego

Do egzaminu mozna przygotowac sie samodzielnie lub poprzez udziat w szkoleniu realizowanym przez jeden
z Osrodkéw Doskonalenia Nauczycieli. Wymagany zakres przedstawiony zostat w dalszej czesci.

Zaréwno w trakcie pracy indywidualnej jak i w ramach dedykowanego szkolenia, wykorzysta¢ mozna
e-podrecznik przygotowany w trakcie realizacji projektu. W kazdym z przypadkdw niezbedne bedzie
zapoznanie sie z elementami zestawu, odpowiednimi aplikacjami, praktyczna realizacji zaje¢ wraz
z wykonaniem niezbednej dokumentacji.

Czesc teoretyczna realizowana jest dopiero po zakonczeniu czesci praktycznej. Czes¢ teoretyczna skupia sie
gtéwnie na drugim z ponizej przedstawionych obszaréw.

Obszary umiejetnosci i kompetencji w nauczaniu programowania w edukacji wczesnoszkolnej badane
w trakcie certyfikacji:

1. Wprowadzenie do nauki programowania.

2. Praca z zestawami edukacyjnymi do nauki programowania.

3. Dokumentowanie i prezentowanie prac.

Nauka programowania w podstawie programowej jest czescig zajec¢ z zakresu informatyki.

Same zajecia nie sg realizowane w oparciu o jeden z uniwersalnych jezykdw programowania. Zajecia
realizowane sg gtéwnie w formie zabawy, a problemy zwigzane sg z zagadnieniami z zycia, w powigzaniu
z realizacjg podstawy programowe] edukacji wczesnoszkolnej i biezgcych wydarzen (Swieta, dni sprzatania
Swiata, kodowania itp.).

Zajecia z kodowania, realizowane ,,na dywanie” takze wymagajg znajomosci roznych pojeé, podziatu uczniéw
na grupy, przygotowania i zaangazowania nauczyciela, jednak s3 w sposéb znaczgcy odmienne od pracy
z zestawami edukacyjnymi do nauki programowania.

Konieczne jest dodatkowo dbanie o przygotowanie i biezgce utrzymanie zestawdw, laptopdw lub tabletow.
Zdarza sie koniecznosc¢ obstugi problemoéw zwigzanych z technologia.

W obu przypadkach tworzona moze by¢ dokumentacja lub materiaty prezentujgce osiggane efekty (zaréwno
przez uczniéw jak i nauczycieli). Przydatna jest obstuga, projektoréw, monitoréow czy mat interaktywnych.
Réznorodne formy kodowania i programowania dostepne sg w formie online. Wszystko to wptywa na
przygotowanie srodowiska, wymaga szeregu kompetencji i umiejetnosci, ktére trzeba opanowacd.

Program certyfikacji odnosi sie do rozwoju réznych kompetencji zwigzanych z TIK, gtéwny nacisk ktadziony
jest jednak na prace z zestawami edukacyjnymi. Te zas w poszczegélnych przypadkach moga byé rézne
(dodatkowo dostepne w réznych ilosciach).

Nauka programowania (i nie tylko) jest bardziej atrakcyjna kiedy zmieniane sg co jakis czas wykorzystywane
pomoce i Srodki.

W zwigzku z czym wydzielone zostaty trzy przedstawione obszary. Pierwszy i trzeci obszar sg w znacznym
stopniu niezalezne od uzywanego zestawu edukacyjnego, ich zakres jest jednak kazdorazowo dostosowany
(przez nauczyciela) do okreslonego - szkolnego srodowiska. Obszar nr 2 mozna zamieni¢ na dowolny inny
zestaw edukacyjny (tu pewnym ograniczeniem jest ilos¢ dostepnych zestawow).

1. Woprowad:zenie do nauki programowania.

To obszar zwigzany z podstawowymi pojeciami z informatyki i programowania. ,,Kodowanie” na dywanie.
Korzystanie ze stron online  umozliwiajagcych  wykonywanie  zadan programistycznych.
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W obszarze tym miesci sie takze przygotowanie do realizacji zaje¢ (przygotowanie pomieszczenia,
nauczyciela, zestawdw oraz niezbednych akcesoriéw).

2. Praca z zestawami edukacyjnymi do nauki programowania.

Jest to gtéwny obszar zwigzany z pracg z zestawem. Korzystaniem z dostepnych scenariuszy zaje¢ oraz
rozwigzywaniem problemow z zestawami (klockami inteligentnymi, robotami).

3. Dokumentowanie i prezentowanie prac.

W programie certyfikacji dokumentowanie jest elementem catego procesu. W trakcie pracy i rozwoju
kompetencji informatycznych uczniowie powinni pracowaé z cyfrowymi zeszytami, moga tworzyé plakaty
i prezentacje dotyczgce prac oraz proste instrukcje obstugi.

Wykorzystujagc urzadzenia cyfrowe (po odpowiednim przygotowaniu uczniéw) zadania takie mogg
wykonywac nawet uczniowie, ktérzy jeszcze nie piszg. Konieczne jest jednak poznanie odpowiednich narzedzi
przez nauczyciele a nastepnie przedstawienie ich uczniom. Nauczyciel biorgcy udziat w procesie certyfikacji
nie tylko pracuje w tym zakresie z uczniami. Wymagane jest przygotowanie filmu lub prezentacji z przebiegu
zaje¢ w zakresie dotyczgcym czesci praktyczne;j.

Czesc¢ Praktyczna

W ramach czesci praktycznej nauczyciel powinien przedstawic jak wykorzystuje zestawy edukacyjne do nauki
programowania oraz TIK w trakcie zaje¢ lekcyjnych, pozalekcyjnych lub zaje¢ indywidualnych. W ramach tej
czesci nauczyciel powinien:

1. Samodzielnie lub w ramach dedykowanego szkolenia zapoznac sie z zasadg dziatania i wykorzystania
elementéw zestawu edukacyjnego do programowania oraz sposobem pracy w wymaganych
aplikacjach.

2. Zapoznac sie z dostepnymi scenariuszami zajec.

3. Przygotowac pracownie/klase do realizacji zaje¢. W tym zgromadzi¢ laptopy/tablety z odpowiednim
oprogramowaniem. Przygotowac zestawy oraz niezbedne materiaty i akcesoria do realizacji wybranych
scenariuszy zajec.

4. Przygotowac i przeprowadzi¢ minimum trzy zajecia (w wymiarze 45-90 minut) z wykorzystaniem
zestawow edukacyjnych do nauki programowania.

5. Udokumentowac realizacje zaje¢.

Dokumentacja

Na dokumentacje sktada sie lista z informacjg na temat przeprowadzonych zajeé oraz film zrealizowany na
podstawie jednych wybranych zajeé.

Lista z dokumentacja

Lista musi zawieraé imie i nazwisko nauczyciela, wykaz przeprowadzonych lekcji z wykorzystaniem zestawu
edukacyjnego do programowania (temat, czas realizacji - forma (zajecia lekcyjne, zajecia pozalekcyjne, zajecia
indywidualne). Pieczatke z nazwg szkoty oraz podpis osoby upowaznionej do jej reprezentowania.

Film

Film z realizacji zaje¢ z wykorzystaniem zestawu do nauki programowania, na podstawie jednego
z dostepnych scenariuszy zajec¢ lub wedtug wtasnego pomystu.

Dopuszczalne jest zastgpienie filmu prezentacjg multimedialng, konieczne jest jednak zawarcie w niej
przynajmniej krotkiego materiatu w formie wideo.
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Film musi zawiera¢ przedstawione ponizej elementy (nie jest zalecane bezposrednie pokazywanie
uczestnikéw zajec).

Przygotowany przez nauczyciela film / prezentacja dokumentuje jego umiejetnosci stosowania technologii
W pracy z uczniami oraz we wtasnym rozwoju zawodowym.

Elementy wymagane:

e Wprowadzenie do zajec. (Tytut zajec, prezentacja problemu wymagajgcego rozwigzania, opcjonalnie
krotkie wprowadzenie do tematu zwigzanego z zajeciami (np. zasady sortowania $mieci, zjawiska
atmosferyczne, pory roku, zachowania zwierzat, istnienie sity tarcia, itp.).

e Programowanie (zdjecia, zrzuty lub film przedstawiajgcy prace nad kodem).

e Przygotowanie rozwigzania (zdjecia lub film przedstawiajgcy przyktadowe efekty osiggniete przez
uczniodw - dziatajgce konstrukcji, mechanizmy, pojazdy).

e Eksploracja / badanie (zadania rozszerzajgce, eksperymenty, doskonalenie konstrukcji, opcjonalne
poszukiwanie informacji).

Mile widziana jest prezentacja wszystkich prac uczniéw, opinie uczniéw o lekcji, wskazowki lub pomysty
zwigzane z realizacja lekg;ji.

Czesc teoretyczna

Do czesdci teoretycznej nauczyciel przystepuje po zaakceptowaniu materiatdw zwigzanych z czescig
praktyczng. W trakcie trwajgcego 60 minut egzaminu nauczyciel odpowiada na 40 pytan testowych.

Zakres pytan w gtéwnym stopniu zwigzany jest z pracg z zestawem edukacyjnym do nauki programowania
(obszar 2).

Zakres obszarow wymagan przedstawiony zostat w dotgczonym sylabusie.

W dalszej czesci przedstawionych zostato kilkanascie przyktadowych pytan testowych.

Warunek uzyskania certyfikatu

Certyfikat wystawiany jest bezterminowo osobom, ktére dostarczyty dokumentacje czesci praktycznej oraz
uzyskaty pozytywny wynik testu egzaminacyjnego.

Sugerowany jest poziom 60% (w przypadku modyfikacji zakresu testu lub dostosowywania go do innych
zestawdw edukacyjnych poziom ten moze zosta¢ zmodyfikowany).

Po otrzymaniu zgtoszenia i dostarczeniu materiatdw zwigzanych z czescig praktyczng, uczestnik otrzyma
indywidualny link do testu egzaminacyjnego (po uzgodnieniu cze$¢ teoretyczng mozna zdawac w siedzibie

ODN lub w formie zdalnej).

Uwaga:
Certyfikat jest wystawiany i przesytany w formie cyfrowej.
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Sylabus
1. Wprowadzenie do nauki programowania.

* Podstawowe pojecia zwigzane z informatyka i programowaniem (Urzgdzenia wejscia/wyjScia. Sprzet
i oprogramowanie. Polecenie/komenda. Sekwencja polecen. Algorytm.).

* Wyjasnienie rdznicy pomiedzy ,Kodowaniem na dywanie”, programowaniem wizualnym
i programowaniem za pomocg jednego z uniwersalnych jezykéw.

* Sposoby przedstawiania algorytmow.

* STEM vs STEAM.

* Kompetencje przysztosci.

» Zasoby edukacyjne oraz aplikacje wykorzystywane w nauczanym przedmiocie. Wyszukiwanie
i korzystanie z oprogramowania edukacyjnego, zwigzanego tematycznie z nauczanym przedmiotem
(w kontekscie nauczania programowania).

* Polecane strony do nauki programowania w edukacji wczesnoszkolne;j.

* Aplikacje i zestawy edukacyjne do programowania w edukacji wczesnoszkolnej. Stosowanie
kryteridw oceny aplikacji, w tym miedzy innymi: uzytecznos¢, dostepnos¢, adekwatnosé do réznych
pozioméw umiejetnosci oraz wieku uczniéw, koszty, postanowienia licencyjne.

* Przygotowanie klasy/pomieszczenia do realizacji zaje¢ z programowania z wykorzystaniem zestawow
edukacyjnych.

* Przygotowanie i przechowywanie tabletéw/ laptopdw do realizacji zajeé. Koniecznos¢ aktualizacji
oprogramowania.

* Korzystanie z urzadzen typy projektor / monitor interaktywny. Podtgczanie sie do sieci internet.

* Technologia Bluetooth.

2. Pracaz zestawami edukacyjnymi do nauki programowania.

* Bloki sprzetowe. Belki wejsciowe i bloki wyjsciowe.

* Wyjasnienie terminu ,inteligentne klocki”.

* Bloki programowe. Bloki wirtualne.

* Ograniczenia w korzystaniu z klockdw edukacyjnych z zestawéw SAMLABS.

* tadowanie klockow.

* Przeznaczenie i ogdlne dziatanie poszczegdlnych klockéw.

* Dostepne aplikacje do programowania zestawdw edukacyjnych. Elementy interfejsu aplikacji.
Modyfikacja ustawien aplikacji.

* Tworzenie uktadow (ograniczenia w tworzeniu potgczen).

* Praca z blokami w aplikacji (ustawienia, przemieszczanie, usuwanie).

* Dostosowanie obszaru roboczego i zaznaczanie wielu blokdw.

* Dziatanie blokéw zachowan.

* Parowanie blokéw sprzetowych z aplikacja.

* Potencjalne problemy techniczne i ich rozwigzywanie.

* Ocena stopnia natadowania bloku sprzetowego w aplikacji.

» Zarzadzanie projektami w aplikacji.

* Lekcje startowe vs Projekty/lekcje.

* Kim jest Bloki (Blocky).

 Struktura scenariusza. Fazy lekcji/projektu. Rozszerzania humanistyczne i matematyczne.
Dodatkowe wyzwania (oznaczenia stopni trudnosci).
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» Zestaw plikéw do lekcji.

* Przygotowanie materiatdw kreatywnych do realizacji zajeé, wykonanie prototypu rozwigzania.

* Pomysty i przyktadowe rozwigzania - jako inspiracja do wtasnych projektéw.

* Analiza efektéw dziatania kodu w prostych przyktadach. Omdéwienie uktadu, co sie stanie jesli - jaki
bedzie efekt.
* Przyktadowe kody do sterowania pojazdami. Rdéznica w mozliwosciach zdalnego sterowania

z poz

iomu tabletu i laptopa.

* Rozwigzywanie typowych problemdéw technicznych i zwigzanych z jednoczesnym wykorzystaniem

wielu zestawéw w trakcie zajec.

3. Dokumentowanie i prezentowanie prac.

* Technologia i zasoby cyfrowe w realizacji celow edukacyjnych wynikajacych z zapiséw podstawy

programowej.

- Wykorzystanie mozliwosci TIK do wspdtpracy ucznidow, w szczegdlnosci w metodzie
projektéw. Wskazanie odpowiednie narzedzi i metod TIK do realizacji wybranych zapisow
podstawy programowej.

- Urzadzenia techniki cyfrowej. Postugiwanie sig narzedziami techniki cyfrowej, takimi jak:
tablica interaktywna, aparat cyfrowy, kamera, skaner, drukarka.

Postuguje sie programami przydatnymi w edukacji, takimi jak: pakiety biurowe, programy do
edycji grafiki, zdje¢, audio i wideo, programy do tworzenia prezentacji w sieci, programy do
komunikacji, wyszukiwarki internetowe.

* Wtasne zasoby dydaktyczne.

Identyfikowanie podstawowych elementy przekazéw multimedialnych, dostepnych za
pomocy urzadzen techniki cyfrowej: tekst, zdjecia, dzwieki, animacje i filmy oraz hipertacza.
Dostosowywanie oprogramowania edukacyjne do potrzeb swoich zajeé.

Wykorzystywanie mozliwosci dostepnych aplikacji do tworzenia zasobdw edukacyjnych.

Projektowanie, edytowanie oraz wstawia elementéw graficznych do prezentacji
multimedialnych. Wykonywanie zdjec¢ i filmow (tablety/ smartfony). Prosta obrdbka filmow.
Wykorzystywanie multimediéow w prezentacjach multimedialnych.

Przesytanie ,duzych” pliki (ograniczenia poczty, wykorzystanie dyskéw online).
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Przyktadowe pytania egzaminacyjne

Typy pytan w tescie:
* Pytania Prawda/Faftsz.
* Pytania z wyborem jednej odpowiedzi prawidtowe;.
* Pytania z wyborem kilku prawidtowych odpowiedzi.

W pytaniach wystepowa¢ mogg zdjecia elementéw zestawu, zrzuty ekranu z przyktadowymi
kodami/elementami interfejsu aplikacji. Pytania z jednokrotnym wyborem w tescie ,,cyfrowym”, oznaczane
sg polami opcji. Pytania z wielokrotnym wyborem oznaczane sg za pomocg pél wyboru.

Ponizej zamieszczone zostaty przyktadowe pytania (bez zaznaczania prawidtowych odpowiedzi) —
umozliwiajgce oszacowanie stopnia trudnosci teoretycznej czesci egzaminu certyfikacyjnego.

Aby wiaczyc blok Samlabs:

* Nalezy przytrzymac przycisk zasilania (znajdujacy sie na bloku) przez okoto 10 sekund.

* Nalezy przytrzymac przycisk zasilania (znajdujacy sie na bloku) przez okoto 2 - 3 sekundy.
* Nalezy przytrzymac przycisk zasilania (znajdujacy sie na bloku) przez okoto 6 sekund.

* Whystarczy uruchomic¢ aplikacje - blok/bloki wtgczg sie automatycznie.

Bloki Samlabs taczg sie z tabletem/komputerem poprzez:

* IRDA
* Bluetooth
* WiFi

Podtaczony do tadowania blok Samlabs, po natadowaniu swieci sie kolorem:

* Czerwonym
* Niebieskim
* Zielonym

* Biatym

Bloki sprzetowe (w tym wirtualne) w aplikacji Samlabs znajdujg sie w zaktadkach:

* Dane wejsciowe
* Bloki sprzetowe
* Dane wyjsciowe
* Zachowania

Ktore z ponizszych blokéw (w aplikacji Samlabs) mozesz znalei¢ na zaktadce "Dane wyjsciowe”:

* Czujnik Swiatta
Silnik DC

* Dioda RGB LED
* Suwak

* Czujnik nacisku

Aplikacja Samlabs umozliwia jednoczesne podiaczenie rzeczywistych blokéw sprzetowych:
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* Do 6 sztuk

* Do 8 sztuk

* Do 10 sztuk

* Jest to zalezne od zakupionego zestawu
* Bez ograniczen

Pulsowanie przycisku Potacz w trakcie pracy z aplikacjg Samlabs oznacza:

* Utracenie potaczenia z siecig WiFi.
* Wytgczenie Bluetooth na urzadzeniu.
* Pojawienie sie w poblizu urzadzenia bloku sprzetowego, ktére wtgczone zostato w trybie parowania.

Uczen probuje potaczy¢ przedstawione na ilustracji bloki i zgtasza problem. Co jest jego przyczyna?

* Prawdopodobnie jeden z blokdw jest bliski roztadowania.
* Nie mozna faczy¢ blokéw wirtualnych z rzeczywistymi.
* Tych blokéw nie mozna potgczy¢, poniewaz oba sg blokami wejsciowymi.

Na przedstawionej ilustracji dwie wirtualne diody swieca sie bez problemu. Kolejne dwie (wirtualna
i rzeczywista) uczen zgtasza jako problem. Jaka jest tego przyczyna?

/g
o
.

&
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* Suwak ma zbyt niski poziom natadowania, aby zasili¢ cztery diody.
* Wskazane diody sg roztadowane.
* W obu wskazanych diodach suwak jasnosci zostat ustawiony na wartos¢ zero.

W kolejnych blokach Filtr ustawione sg wartosci 1, 33 i 66. Po ustawieniu suwaka w potowie jego zakresu
Swiecic sie beda diody:

« 7Z6fta
* Zielona
¢ Niebieska

Aby odtworzy¢ nute lub zmieniaé jg np. za pomoca suwaka, wykorzystac nalezy blok:

btk

A B

O

D

Do zmiany kierunku obrotu osi silnika, po kazdym nacisnieciu przycisku wykorzystac nalezy blok:

e900000

D E F
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W scenariuszach lekcji Samlabs, do oznaczania stopnia trudnosci wyzwan wykorzystuje sie:

* Gwiazdki
o Sliwki
* Papryczki
* Klocki

Koncepcja nauczania w modelu STEAM opiera sie na nauce projektowej, czerpiacej z interdyscyplinarnosci
nauk i wspieraniu innowacyjnego i krytycznego myslenia oraz twdérczego rozwigzywania probleméw.
Nazwa Model STEAM pochodzi od angielskich stow (Science, Technology, Engineering, Mathematics) czyli
odwotan do nauki, technologii, inzynierii i matematyki.

Litera A to odniesienie do:

* Ambition - nawigzanie do ambicji jako stymulacji rozwoju.
* Art - nawigzanie do sztuki.
* Automation - nawigzanie do automatyzacji.

Parujac bloki Samlabs w klasie, kiedy aktywnych moze by¢ kilka blokéw Samlabs (zaznacz stwierdzenia
prawdziwe):

* Nalezy zwrdci¢ uwage na jednakowy kolor diody bloku sprzetowego oraz kolor podswietlenia bloku w
aplikacji.
* Nalezy w tym samym czasie nacisna¢ przycisk zasilania na bloku i przycisk Poczatek na tablecie.

* Nie ma to znaczenia bloki parowane sg automatycznie.

Jesli w ponizszym przyktadzie sSrodkowy blok to AND, to:

© <

&~
® \*OO*—*’
- Y

* Wystarczy nacisngc jeden z przyciskow, aby wtgczy¢ diode.
* Trzeba jednoczes$nie nacisngé oba przyciski, aby wtaczy¢ diode.
* Dioda sSwieci sie, kiedy zaden z przyciskdw nie jest wigczony.
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Ktéry z blokow silnika powinien znajdowacé sie najblizej urzadzenia na ktérym widoczny jest ponizszy ekran
parowania.

Panel parowania

POtLACZONO BLOK!I W POBLIZU

SILNIK DC SILNIK DC

AL B B

SILNIK DC

C 3 SPARUIJ

Blok umozliwiajacy sprawdzenie spetnienia okre$lonego warunku to blok:
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Ktére z ponizszych blokéw wysytajq wartosci w zakresie od 0 do 100.

Przycisk

Czujnik Swiatta
Suwak

Czujnik wychytu

Po 6 naci$nieciach przycisku dioda bedzie swiecita sie na:

@Q
eg
ee

Zielono.

Zotto.

Czerwono.

Dioda nie bedzie sie swiecita.
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