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O projekcie Kazdy moze odkry¢ kodowanie

Kazdy moze odkry¢ kodowanie

Nr Projektu: POWR.04.03.00-00-0012/18
Obszar realizacji: ogélnopolski

Termin realizacji: 01.12.2018 — 30.06.2022

Projekt z zakresu nauki podstaw programowania realizowany byt w ramach celu szczegétowego POWER:
Wdrozenie nowych rozwiazan, 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 szkoét, osiemdziesieciu nauczycieli/nauczycielek, o$miuset
ucznidw/uczennic oraz dwoch Osrodkdédw Doskonalenia Nauczycieli, po wydtuzeniu spowodowanym
pandemig, zakonczyta sie 30.06.2022 r.

Poza bezposrednimi dostawami zestawdw edukacyjnych oraz tabletéw do szkét i ODN w ramach projektu,
kazdy z 80 nauczycieli wzigt udziat w 40 godzinnym szkoleniu. Nastepnie nauczyciele zrealizowali zajecia
pozalekcyjne w ilo$ci 30 godzin z 10 osobowymi grupami uczniow.

Projekt realizowany byt w dwdch etapach. Potowa szkét i uczestnikéw brata udziat w etapie testowania,
wplywajgc na efekty koricowe. Druga czes¢ szkdt i uczestnikéw brata udziat w etapie drugim — wdrozeniu.

Nauczyciele objeci wsparciem zakonczyli swéj udziat w projekcie uzyskaniem certyfikatu.

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

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

Uzyskanie certyfikacji wymaga zdania egzaminu teoretycznego oraz zrealizowania czesci praktycznej (w klasie
z uczniami). Dziatanie to jest mozliwe po zakonczeniu realizacji projektu zaréwno dla nauczycieli szkét
biorgcych udziat w projekcie jak i dopiero zainteresowanych programem nauczania i certyfikacji.

Grupa docelowa rekomendacji/instrukcji

Bezposrednio 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 Il/Ill szkoty podstawowe].

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).

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

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

Informacje zawarte w niniejszej rekomendacji/instrukcji przeznaczone s3 dla dyrekcji szk6t podstawowych
oraz Osrodkéw Doskonalenia Nauczycieli z catego kraju zainteresowanych udziatem w programie nauczania
i certyfikacji.
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Nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej, nauczyciele informatyki i dyrektorzy szkét podstawowych mogg sie
zapoznac z przedstawionymi rekomendacjami — jesli posiadajg odpowiednie zestawy edukacyjne.

Cel rekomendacji/instrukcji

Niniejsze opracowanie ma na celu prezentacje rekomendacji stworzonych dla szkét z catego kraju w celu
zapewnienia skutecznej trwatosci stosowania Programdéw Nauczania i Certyfikacji wypracowanych we
wspotpracy z partnerem miedzynarodowym oraz utatwienie wdrazania rozwigzania w szkotach o ODN, ktdre
nie braty udzialu w projekcie a sg zainteresowane programem nauczania i certyfikacja z zakresu
programowania.

Potrzeby i bariery zwigzane z projektem

Na etapie tworzenia podstaw projektu, 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 programow certyfikacyjnych z zakresu programowania.
. w przypadku Szkét:
= brak dostosowania programéw nauczania do rozwijajgcego sie rynku, ktéry generuje
zapotrzebowanie na duzg liczbe specjalistow w zakresie programowania.
= brak nowoczesnych pomocy dydaktycznych niezbednych w procesie ksztatcenia.
=  brak zainteresowania pracodawcéw wspdtpracya ze szkotami podstawowymi.
= brak odpowiednio przygotowanej kadry do nauki programowania w nauczaniu wczesnoszkolnym.
. przypadku Uczniéw/Uczennic:
= potrzeba nabycia rzetelnej wiedzy i umiejetnosci zawodowych przydatnych po zakoriczeniu
ksztatcenia.
. w przypadku Nauczycieli/Nauczycielek:
= potrzeba wsparcia w zakresie szkolen z zakresu programowania;
= dostep do nowoczesnych materiatéw dydaktycznych do nauki programowania.
Rozpoczecie realizacji projektu zbiegta sie w czasie z wejSciem w zycie ,,nowej podstawy” programowej (w
2017 roku) w ktérej zaczeta obowigzywac nauka programowania w klasach 1-3 szkoty podstawowe;j.

O ile zagadnienia zwigzane z kodowaniem wpisywaty sie w typowe zajecia edukacyjne juz na etapie
przedszkolnym, o tyle zajecia z programowania odbywaty sie do tego momentu najczesciej w formie ptatnych
warsztatéw prowadzonych dla ograniczonych grup uczniéw przez zewnetrznych edukatoréw.
Wraz z nowgq podstawag zakres dziatan nauczyciela poszerzony zostat miedzy innymi o:

® nauke analizowania i rozwigzywania problemow;

= ksztattowania logicznego i algorytmicznego myslenia;

= programowania wizualne przy wykorzystaniu gotowych blokéw programu.

Watpliwosci zwigzane z wprowadzaniem nauki programowania dla najmtodszych, takie jak, ze jest to za
trudne, ze nie kazdy bedzie programistg, s znacznie mniejsze niz potencjalne korzysci. Szansa na rozwijanie
kompetencji, ktére moga przydac sie w wielu zawodach, nauka wspdtpracy w grupie, kreatywnosci czy
umiejetnosci rozwigzywania problemow. Nie bez znaczenia sg takze doswiadczenia innych krajow.

Nadal pokutuje poglad, ze programowanie jest trudne, co zniecheca dzieci (oraz ich nauczycieli) do nauki.
Jednak nauczanie programowania na tym etapie edukacyjnym nie musi odbywaé sie w pracowni
komputerowej, a dzieci nawet nie muszg wiedzie¢ ze uczg sie programowania.

Na zajecia sktadad sie moze szereg zabaw ,,okotoprogramistycznych” ktére pobudzajg do logicznego myslenia,
rozwijajg kreatywnos¢ i przygotowujg do rozwigzywania zadan z wykorzystaniem maszyn.
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Szczegllnie ten ostatni element wymaga wykorzystywania zestawow edukacyjnych i / lub urzadzen
mobilnych, czego konsekwencjg jest potrzeba nabycia odpowiednich umiejetnosci i wiedzy przez nauczycieli
edukacji wczesnoszkolne;j.

Projekt realizowany byt jako odpowiedz na istniejgce zapotrzebowanie.

W jego poczatkowej fazie najbardziej znane byty zestawy edukacyjne LEGO WeDo 2.0 oparte o model STEM.
W fazie konicowej oferta jest znacznie bardziej rozbudowana, tacznie z mozliwoscig wykorzystywania (w
ograniczonym) zakresie zestawdw typu micro:bit dostarczanych do szkét w ramach wyposazania
Laboratoridow przysztosci.

Wsparcie/produkty

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

*  szkolenia i warsztaty dla nauczycieli/ek;

. zajecia pozalekcyjne z uczniami;

. egzaminy certyfikacyjne.

W ramach projektu przygotowane zostaty:

e e-Podrecznik — publikacja w formatach EPUB i PDF — przeznaczona dla nauczycieli edukacji
wczesnoszkolnej zamierzajgcych wykorzystywac¢ zestawy edukacyjne Samlabs na zajeciach
lekcyjnych, pozalekcyjnych lub indywidualnych. Poza wprowadzeniem do pracy zestawami,
przedstawiona zostata struktura scenariuszy lekcji, przyktadowe kody, omdéwione aplikacje, wytyczne
do organizacji przestrzeni klasowej oraz rozwigzania typowych problemodw.

e Tiumaczenia. (Scenariusze lekcji od przedszkola do klasy 3. Lekcje startowe, Katalog blokéw
sprzetowych i programowych).

e Program nauczania. Propozycja realizacji zaje¢ z wykorzystaniem przygotowanych materiatéw.
Zestawy wykorzystywa¢ mozna w réznym stopniu w zajeciach lekcyjnych, poza lekcyjnych jak i
indywidualnych.

e Program certyfikacji. Program umozliwiajacy nauczycielowi uzyskanie kompetencji niezbednych do
skutecznego i trwatego wykorzystywania zestawéw edukacyjnych do nauki programowania.

e Rekomendacje/instrukcje. Niniejszy dokument. Istotne jest to, iz zaleznie od roli jakg petni
uzytkownik, w réznym zakresie musi siegng¢ do innych z przedstawionych dokumentéw. Znajdujace
sie tu, czy w innym miejscu odwotania stanowig wazng czes¢ pozostatych dokumentéw.

Uwaga:

Sam uptyw czasu od chwili planowania do zakoriczenia 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 zestawow jest czesto bardzo podobna. Uzyskiwane efekty
sg jednak osiggane na rézne sposoby - dotyczg réznego zakresu i stopnia wykorzystywania modelu STEM,
STEAM lub innych. Zasady korzystania z zestawéw edukacyjnych oraz mobilnych pracowni wraz z ich wiekszg
dostepnoscig ale i checig uzytkowania, stato sie dodatkowym, istotnym i wymagajagcym rozwigzania
problemem.
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Rekomendacje - poziom ogodlny

Jako punkt odniesienia przyjete zostaty ,REKOMENDACJE W SPRAWIE UCZENIA/SIE
PROGRAMOWANIA | ROZWIJANIA KOMPETENCJI CYFROWYCH” , ktére powstaty w zwigzku
z zapowiedziami wprowadzenia nauki programowania w polskich szkotach oraz propozycjami zmian
w podstawie programowej ksztatcenia informatycznego.

Pod rekomendacjami podpisali sie autorzy i wspotpracownicy z reprezentujacy organizacje/inicjatywy:

. Fundacja Centrum Edukacji Obywatelskiej

. Fundacja Szkota z Klasg

. Fundacja Nowoczesna Polska

. Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego
. Fundacja CoderDojo

. Fundacja Orange

. Instytut Spraw Publicznych

. Stowarzyszenie Miasta w Internecie

. Fundacja Edukacja dla Przysztosci

. Superbelfrzy RP

. Szerokie Porozumienie na Rzecz Umiejetnosci Cyfrowych w Polsce
. Centrum Cyfrowe Projekt Polska

. Parlament Studentdw Rzeczypospolitej Polskiej

Zakres rekomendacji rozpatrywany bedzie w odniesieniu do edukacji wczesnoszkolnej, jednak samo
wykorzystanie zestawdéw w trakcie zajeé¢ dydaktycznych jest dodatkowg szansg na ich trwate i skuteczne
wykorzystywanie.

Odniesienie sie do powyzszych rekomendacji jest doskonatym punktem wyjscia, a zapowiedZ wprowadzenia
nauczania programowania w edukacji wczesnoszkolnej, ktdéra zostata uwzgledniona w powyzszej
rekomendacji, byta takze inspiracje do realizacji projektu.

Co zrobic? Jakie kroki nalezy pilnie podjac?

“1. Programowanie powinno by¢ wprowadzane do edukacji formalnej jak najwczesniej, od
pierwszych klas szkét podstawowych, a nawet juz w przedszkolu”.
Z uzasadnieniem cytowanym w tym miejscu z zapiséw ,,Mapy drogowej” Rady d.s. Informatyzacji przy

MEN, zgodni sg wszyscy znani eksperci.

,Umiejetnosci nabyte podczas programowania sq rowniez przydatne na zajeciach z innych przedmiotow, jak
i pézniej w réznych zawodach, niekoniecznie informatycznych. Umozliwiajg uczniom przejscie z pozycji
cyfrowego konsumenta na pozycje cyfrowego tworcy oraz przyjecie roli osoby wtadajqcej technologiq, a nie
tylko poddajgcej sie jej. Nauczanie programowania w szkole nie jest wiec jedynie ksztafceniem
programistow”.

Materiaty przygotowane do zestawdw SAMLABS dostepne sg od poziomu przedszkola do poziomu klasy
piatej. Ich idea oparta jest o model STEAM. Przedstawiony problem uczniowie rozwigzujg wspotpracujac
w grupach, dzieki kreatywnosci, mysleniu twérczemu, najczesciej w ramach projektéw majacych odniesienie
do s$wiata rzeczywistego. Préby i btedy sg nie tylko elementami naszego zycia, pozwalajg na nabycie
doswiadczenia zachecajg do zadawania pytan, wymuszajg poszukiwania i kreatywne myslenie.

Wielowymiarowe wyzwania uswiadamiajg, iz wielu problemdéw nie da sie rozwigzaé posiadajgc wiedze z
pojedynczych obszaréw. Do realizacji zaje¢ konieczne s3 laptopy/tablety. Jesli wykonywana jest
dokumentacja i/lub prezentowanie prac — konieczne jest kompetencji zwigzanych z programowaniem,
informatyka - rozwijane sg ogdlne kompetencje cyfrowe. Dobdr przyktaddédw pozwala na jednoczesng

realizacje podstawy programowej.
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»2. Rdwnolegle nalezy tworzyé — w skali ogélnopolskiej i lokalnej - mozliwosci rozwijania

umiejetnosci kodowania i programowania w ramach edukacji poza formalnej i nieformalnej,

zaréwno dla mtodych ludzi, jak i nauczycieli oraz wszystkich chetnych”.

W projekcie byty to zajecia pozalekcyjne do ktérych musieli przygotowac sie nauczyciele. W dalszym
uzytkowaniu forma zaje¢ moze byé dopasowana do potrzeb. Zestawy spetniajg kryterium ,pojecie
“kodowanie” oznacza w naszym ujeciu ,programowanie dla kazdego”, czyli takie programowanie, w ktérym
wykorzystuje sie ograniczony zestaw algorytméw i struktur danych.” W kazdej szkole podstawowej,
w ramach Laboratoridw przysztosci dostarczone powinny by¢ drukarki. Ktére mozna wykorzysta¢ do
tworzenia cze$ci mechanizméw/ pojazdéow do wtasnych projektéw. Sam program wpisuje sie takie w
rozwijanie umiejetnosci kodowania.

»3. Niezbedne jest wspieranie i wykorzystywanie zréinicowanych modeli wprowadzania podstaw
programowania dla réznych grup wiekowych”.

W punkcie tym podkreslono, iz w edukacji wczesnoszkolnej polecane jest nauczanie kodowania realizowane
w formie zabawy. Uwzgledni¢ nalezy poziom zaawansowania grup oraz wykorzystywac réznorodne $rodki
dydaktyczne. Programowanie nie powinno sie takze ogranicza¢ do pracy z samem tabletem czy komputerem.
Realizacja zaje¢ z zestawami edukacyjnymi wymaga uzywania tabletéw lub komputeréw, s3 one jednak
elementem catego rozwigzania. To dzieki nim tworzone konstrukcje czy pojazdy , 0zywajg”.

WYybdr scenariuszy lekcji dla poszczegdlnych pozioméw edukacyjnych pozwala na dobranie odpowiedniego
poziomu. W samej lekcji zarowno faza eksploracji lub realizacja wyzwan pozwala na stopniowanie skali
trudnosci.

Wprowadzeniem do zajec¢ z zestawami mogg by¢ typowe ,,zajecia z kodowania na dywanie”.

,Obecnos¢ robotéw na zajeciach technicznych i/lub informatycznych powoduje wyrazny wzrost
zainteresowania dzieci w réznym wieku naukg programowania, zwtaszcza jesli mozna np. 2-3 razy w roku
wprowadzi¢ jakis nowy sprzet. ... Przemyslane stosowanie zréznicowanych form pracy, w tym zwfaszcza
metod aktywizujgcych i zadan ukazujgcych praktyczne zastosowania umiejetnosci programistycznych
i komputacyjnych ma kluczowe znaczenie”.

Zestawy edukacyjne SAMLABS mogg by¢ jednym z uzywanych sprzetdw, uzywany system programowania
wizualnego odpowiada modelowi jaki na co dzien uzywa sie w zyciu (programowanie urzgdzen). Projekty
i zestawy opracowane wedtug modelu STEAM wykorzystujg elementy programowania do rozwigzania
konkretnego problemu, samo ,kodowanie” na tablecie jest tylko czescig catego zadania. Uczniowie, ktdrzy
poznajg zasady pracy z zestawem (czyli wykonajg zadania, rozwigzujgce proste problemy), mogg bra¢ udziat
w projektach wtasnego pomystu, mogg samodzielnie planowac realizacje wyznaczonego celu — w sposéb
twdrczy adaptujac zestawy edukacyjne oraz wykorzystujgc dostepne materiaty kreatywne.

»4. Na wyiszych etapach ksztatcenia wiekszos¢ zaje¢ powinna by¢ prowadzona przez nauczycieli
informatyki na lekcjach tego przedmiotu”.

Punkt ten nie dotyczy bezposrednio naszego obszaru zainteresowan. Jednak w ramach opisu przedstawiane
sg odstepstwa od tej reguty:

,Np. zajecia z programowania prowadzone w ramach koétek zainteresowan, két naukowych czy w formie
projektéw edukacyjnych, zachecajgcych do kreatywnego rozwigzywania probleméw z wielu réznych dziedzin
(np. matematycznych, technicznych czy spotecznych) metodami wywodzgcymi sie z informatyki. Kodowanie
powinno zatem wyjs¢ poza lekcje informatyki i zajecia pozalekcyjne - jego elementy powinny znalez¢ sie na
innych przedmiotach, nie tylko $cistych, ale takze np. jezykdw obcych czy wiedzy o spoteczenstwie (w formie
np. budowania quizéw, prostych gier). Kluczowe jest zachecanie nauczycieli innych przedmiotéw do nauki
podstaw programowania.”
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W edukacji wczesnoszkolnej najczesciej wszystkie zajecia realizowane sg przez tego samego nauczyciela.
Zdarza sie, ze osobno prowadzone sg ,zajecia z informatyki”. Powyzszy opis w znaczgcym stopniu pokrywa
sie z modelem STEAM. Uczniowie realizujgcy projekt/lekcje rozwijajg rézne kompetencje. Scenariusze
zawierajg takze dodatkowe rozszerzenia humanistyczne i matematyczne.

W trakcie realizacji projekty, zajecia z uczniami byly zajeciami pozalekcyjnymi. Warto w pewnym zakresie
wykorzystac je w ramach zajec lekcyjnych.

Inne
Pozostate punkty nie odnoszg sie bezposrednio do edukacji wczesnoszkolnej. Podkreslajg jednak koniecznosc
rozwijania kompetencji zwigzanych z edukacjg cyfrowa.

,Edukacja cyfrowa to nie tylko programowanie, ale takze projektowanie 3D, grafika komputerowa,
zaawansowany skfad tekstu, animacja, montaz filméw, edycja zdje¢, tworzenie muzyki, stron internetowych,
programowanie robotdw, analiza danych i wiele innych zastosowan. Ktadgc zbyt duzy nacisk na
programowanie w jezykach uniwersalnych i rozwigzywanie abstrakcyjnych probleméw algorytmicznych
mozemy zrazi¢ cze$¢ ucznidow, stwarzajgc fatszywe wrazenie, ze chodzi tylko o ,,suchg” algorytmike, podczas
kiedy naprawde idzie o to, by pokaza¢, ze komputery i jezyki programowania to narzedzia pomagajace
rozwigzywac problemy z réznych dziedzin zycia”.

Kompetencje ucznidow w klasach 1-3 s3 w pewnym stopniu ograniczone (w poréwnaniu ze starszymi
uczniami). Mimo, iz dzieci o najmtodszych lat korzystajg z urzadzen mobilnych, korzystajg z nich sprawnie
tylko w wybranych obszarach. Wzbogacenie zajec¢ o ich dokumentowanie oraz przygotowywanie prezentacji
z osiggnietych wynikéw wpisuje sie w powyzszy opis. Zwykte ,,analogowe” rysunkii szkice mozna przeksztatci¢
w cyfrowy zaséb. Krotkie wprowadzenie do pracy z aplikacjg do tworzenia prezentacji na urzadzeniach
mobilnych, sprawdza sie nawet w klasach pierwszych. Na krétkim filmie dziecko moze opisac to czego nie
potrafi jeszcze napisac. Aby prowadzi¢ prostg edycje filmu, dodawacd efekty czy napisy potrzebny jest czas na
poznanie odpowiednich aplikacji. W cyfrowych zeszytach LEGO, czy w prezentacjach Keynote — sprowadza
sie to do rozpoczecia nagrania — wykorzystania go lub usuniecia. Oczywiscie wszystkie takie dziatania
zabierajg czas.

W punkcie dziesigtym podkreslana jest konieczno$¢ wspdtpracy oraz realizacji projektéw powyzej 1-2 godzin
lekcyjnych. Wspdtpraca dotyczy zaréwno ucznidw jak i nauczycieli. ,,... wspotdziatanie to jedna z tych
kompetencji XXI wieku, ktdrej znaczenie - dla programistow, ale i wiekszosci zawodow - podkreslajg wszyscy
pracodawcy i analitycy rynku pracy”.

Realizacja projektéw/lekcji z wykorzystaniem zestawdw edukacyjnych realizowana jest w grupach. Uczniowie
moga w nich petni¢ rézne role (powinni sie nimi zamienia¢ w trakcie kolejnych zajec).

Kto? Jak przygotowywac i wspierac nauczycieli?

, 1. Wprowadzajac modyfikacje podstawy programowej nalezy rownoczesnie pozostawic¢ duzg autonomie
nauczycielom, tak by mogli wybraé najbardziej odpowiedni model pracy z uczniami oraz sposdb
ksztatcenia/rozwijania swoich umiejetnosci (studia podyplomowe, szkolenia doskonalace, kursy online,
samoksztatcenie). Jednoczesnie trzeba przygotowaé - lub wskazaé wsrdéd istniejgcych materiatéw -
przyktadowe, referencyjne programy nauczania i scenariusze zaje¢. Wazne, aby programoéw tych byto kilka
i byty zréznicowane - nauczycielom/lkom fatwiej bedzie zrozumieé, na czym polega ich autonomia i jak moga
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z niej skorzystaé, by elastycznie reagowac na sytuacje w konkretnej szkole (np. sprzet, tacze internetowe,
poziom edukacyjny), klasie, a nawet odpowiadac¢ na potrzeby wybranej grupy uczniéw.”

Zawarta w powyzszym opisie tres¢ dotyczy takze opracowanego w projekcie programu nauczania. Bardzo
istotne jest pozostawienie duzej autonomii nauczycielom i co bardziej istotne odniesienie sie do konkretne;j
szkoty (grupy uczniow). Przygotowany podziat scenariuszy lekcji na poziomy edukacyjne, czy okreslone ramy
programu powinny stanowic tylko punkt odniesienia.

»2. Powinny powsta¢ roine modele nauczania programowania dla dzieci z réinymi
niepetnosprawnosciami, z wykorzystaniem technologii asystujacych”.

Zajecia realizowane sg w grupach — dzieci moga sobie wzajemnie pomagac. Cze$¢ czynnosci (kreatywnych)
wymaga dziatan manualnych. Z doswiadczen projektowych wynika, iz stosunkowo prosta czynnos¢ np.
wyciecie ksztattu moze by¢ problematyczna dla czesci uczniow nawet bez niepetnosprawnosci. W przypadku
pracy na tabletach mozliwe sg do wykorzystania tak zwane opcje Dostepnosci (Dostosowujgce urzadzenie do
potrzeb uzytkownika — nie jest to jednak proste). Warto, aby przemysle¢ ograniczenia zwigzane
z wykorzystaniem zestawu i odpowiednio zaplanowac¢ jego wykorzystanie.

3. Niedostateczna ilo$¢ sprzetu komputerowego (i jego jakos¢ czy wiek) lub brak szybkiego tacza
internetowego to nie jedyne problemy utrudniajgce rozwijanie kompetencji programistycznych i cyfrowych.
Wiele szkét dysponuje dostatecznym wyposazeniem, jednak nie jest w stanie lub nie potrafi efektywnie
korzystaé ze sprzetu. Gtdwna przeszkoda to brak wystarczajgcej wiedzy i umiejetnosci wérdd nauczycieli oraz
- zgtaszana przez czes¢ szkot - zbyt mata liczba godzin zaje¢ komputerowych.”

Chociaz w szkotach ,,pojawit” sie dostep do internetu (OSE), nie jest to jednoznaczne z jego dostepem w sali
lekcyjnej. Czes$¢ zajec nie wymaga dostepu do internetu. Konieczne jest jednak wykorzystanie zestawdw i
tabletow lub komputeréw — co generuje kolejne problemy. Program nauczania i certyfikacji jest odpowiedzig
na ,brak wystarczajagcej wiedzy i umiejetnosci wsrdd nauczycieli”. Lekcje informatyki w edukac;ji
wczesnoszkolnej nie sg najczesciej traktowane priorytetowo. Czas ich realizacji, podobnie jak zajecia
zwigzane z muzyka, czy plastyka sg ograniczane na rzecz nauki czytania i liczenia. Elementy zwigzane z naukg
programowania powinny by¢ wkomponowane w lekcje.

»4. Pilnym wyzwaniem jest zatem stworzenie elastycznego i wielowariantowego systemu ksztafcenia i
doskonalenia nauczycieli informatyki oraz zainteresowanych edukacja cyfrowa nauczycieli réznych
przedmiotéw”.

Program wpisuje sie w te rekomendacje stanowigc jedng z form szkolenia dostepnych dla nauczycieli w
zakresie nauki programowania na etapie edukacji wczesnoszkolnej.

»5. Szczegdlng role w rozwijaniu kompetencji i motywacji moze odegra¢ spoteczno$¢ nauczycieli i
nauczycielek programowania”.

Takie spotecznosci juz powstaty, wokdt rdéznorodnych projektéw i inicjatyw zwigzanych z nauka
programowania lub bezposrednio zwigzanych z konkretnym jezykiem programowania. Zaczynajg takze
powstawaé¢ dedykowane miejsca poswiecone wymianie informacji na temat konkretnych zestawéw lub
pomocy edukacyjnych przeznaczonych do realizacji zaje¢ w edukacji wczesnoszkolnej.
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Rekomendacja - Szkoty

Niniejszy fragment rekomendacji przeznaczony jest dla szkét ktére braty udziat w projekcie, aby utatwic
stworzenie warunkéw niezbednych do dtugotrwatego korzystania z wytworzonych produktéw oraz
uzyskanych zestawéw edukacyjnych. Opis ten ma na celu takze utatwienie wdrazania rozwigzania w szkotach,
ktére nie braty udziatu w projekcie a sg zainteresowane programem nauczania i certyfikacji z zakresu
programowania. Ta czes¢ jest przeznaczona takze dla osrodkéw ODN.

Przygotowanie nauczyciela

Z zatozenia uczestnikami projektu oraz w dalszym etapie pdzniejszego wykorzystania zestawdw edukacyjnych
sg nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej oraz opcjonalnie nauczyciele informatyki ze szkét podstawowych.

Szkolenie nauczycieli.

W ramach projektu dwdéch nauczycieli brato udziat w 40 godzinnym szkoleniu oraz w realizowato zajecia
praktyczne z grupg ucznidow (30 godzin lekcyjnych). Po zakoniczeniu projektu przygotowanie do prowadzenia
zaje¢ moze odbywac sie samodzielnie w oparciu o materiaty opracowane w projekcie lub na szkoleniach
oferowanych przez uprawnione osrodki ODN.

Zakres szkolenia powinien by¢ zgodny z zakresem certyfikacji. Uzyskanie certyfikatu jest potwierdzeniem
posiadania odpowiedniej wiedzy i umiejetnosci. Nie jest konieczna realizacja szkolenia w ilosci zajec
projektowych lecz uzyskanie okreslonej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji.

Liczba nauczycieli przygotowanych do prowadzenia zaje¢

Zalecamy utrzymywanie minimalnego stanu przygotowanych nauczycieli w ilosci 2 osdb. Wieksza liczba
przeszkolonych nauczycieli utatwi efektywne wykorzystywanie zestawdow. W sytuacji gdy przygotowana jest
wyltgcznie jedna osoba, w efekcie wypadkéw losowych, czy odejscia z pracy, zarzucane jest stosowanie
zestawow w trakcie zajec lekcyjnych i pozalekcyjnych.

Jesli z jakiego$ powodu jedna z przygotowanych oséb przestaje byé dostepna, nalezy rozpoczaé
przygotowywanie kolejnej osoby.

Wieksza liczba osdb potrafigca postugiwaé sie zestawami — tworzy takze minispotecznos¢ dzielgcy sie
pomystami lub sprawdzonymi scenariuszami.

Wskazéwki dla nauczyciela — do celéw orientacyjnych warto zapozna¢ sie z zamieszczonymi dalej
wskazowkami dla nauczyciela (pozwala to zapoznac sie z zakresem pracy z zestawami — nie zastepuje jednak
samodzielnej nauki/szkolenia).

Przygotowanie zestawow edukacyjnych

Uczestnikami projektu byty szkoty posiadajgce juz wieksze ilosci zestawdw edukacyjnych oraz urzadzen
mobilnych oraz szkoty w ktdrych dostarczane byly zestawy w ramach projektu a urzadzenia mobilne
pochodzity z réznych zrddet. Uczestnicy realizowali szkolenia w grupach 10 osobowych. Szkota w minimalnym
przypadku otrzymywata dwa zestawy edukacyjne (podwozia z inteligentnymi klockami).

Pojedynczy zestaw moze by¢ wykorzystywany w indywidualnej pracy z uczniem oraz na forum catej klasy.
Atrakcyjnosc¢ zajeé na forum catej klasy, w szczegdlnosci w przypadku czestego wykorzystywania zestawodw
wymaga wykorzystywania ich wiekszej liczby. Zestawy muszg by¢é odpowiednio przechowywane,
zabezpieczone i dostepne (sprawne i natadowane).
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Zakup zestawow.

W minimalnych warunkach projektowych na jeden ,maty” zestaw przypadato 5 uczniéw — w przypadku
stosowania dodatkowych urzadzen mobilnych i zamianie rél uczniéw w ramach zadan projektowych jest to
ilos¢ wystarczajaca.

Jeden zestaw (podwozie) bez dodatkowego wykorzystywania urzadzen mobilnych w wiekszosci przypadkow
powinien by¢ przeznaczony dla trzy osobowej grupy uczniow (GRUPA). Po okresleniu obszaru zastosowan
klockdéw, nalezy ustali¢ ewentualng potrzebe i mozliwosci ich zakupienia.

Utrzymywanie posiadanych zestawéw edukacyjnych.

Aby sprawnie korzystac z posiadanych zestawéw edukacyjnych konieczne jest uwzglednienie czasu i miejsca
na ich natadowanie. tadowanie odbywa sie za pomoca tadowarek lub gniazd komputerowych USB.
W zestawach dostepne sg zaréwno pojedyncze przewody jak i rozgatezniki na 5 klockdw. W czesci szkét oraz
w osrodkach ODN dostepne sg wieloportowe tadowarki USB. W przypadku ich braku potrzebne moze by¢
opracowanie planu rotacyjnego fadowania klockéw. Klocki powinny byé wtgczone tylko kiedy sg uzywane.
W wiekszosci przypadkéw jedno tadowanie wystarcza na kilka godzin zaje¢ (okoto 3-4 godzin nieprzerwane;j
pracy — zaleznie od typu klocka). Jesli klocki sg wtgczane tylko na czas ich wykorzystania w trakcie zaje¢ (czyli
najczesciej na okoto (15-20 minut w bloku 90 minut), potrzeba ich tadowania zostaje znaczgco ograniczona.
Przy intensywne] — ciggtej pracy konieczne bedzie czeste tadowanie klockow.

Uwaga. Jesli klocki sg przez dtugi czas niewykorzystywane konieczne jest ich tadowanie minimum raz na 4
miesigce — we wskazéwkach udzielanych nauczycielowi znajduje sie informacja, aby w takim przypadku do
zestawu dodawac kartke z datg ostatniego tadowania.

Zestawy posiadajg swoje opakowania w ktdrych nalezy je przechowywac. Jesli nie sg trwale przypisywane do
konkretnej klasy. Konieczne jest planowanie ich wykorzystania oraz dostarczenie na konkretne zajecia.

W trakcie realizacji zaje¢, czesto wykorzystywane sg tylko okreslone klocki — zaréwno tadowanie jak
i przekazanie klockéw dla Grupy nalezy ograniczy¢ do koniecznego minimum.

Przygotowanie urzadzen mobilnych/laptopdéw.

Do tworzenia kodu konieczne jest wykorzystywanie urzadzen mobilnych (kategoria ta dotyczy gtéwnie
tabletow) (i / lub laptopdw). Urzadzenia powinny mie¢ jednakowa i zaktualizowang wersje systemu
operacyjnego, oraz zainstalowang aplikacje do tworzenia kodu.

Chociaz wykorzystanie laptopdw jest mozliwe, duzo wygodniejsze jest wykorzystywanie tabletow (aplikacje
do tworzenia kodu s3 identyczne, dokumentacje fotograficzng wygodniej tworzy sie jednak na tabletach,
laptopy umozliwiajg sterowanie za pomocg klawiatury). Jest to podyktowane gtdwnie tatwoscig przenoszenia
i korzystania z tabletéw.

Sytuacja idealna to dostep do 3 urzadzen dla jednej GRUPY. Na pierwszym urzgdzeniu tworzony jest kod, na
drugim mogg by¢ wyswietlane cyfrowe wersje poleceri/kart pracy, trzecie przeznaczone jest do tworzenia
biezgcej dokumentacji.

Jesli opisy/polecenia dostarczane sg w wersji papierowej lub wyswietlane dla wszystkich na wspdlnym
ekranie — dwa urzadzenia na grupe sg wystarczajgce. Korzystajac z jednego urzadzenia, konieczne moze by¢
przetgczanie sie pomiedzy aplikacjami, ktére prowadzi¢ moze do rozpraszania uwagi i wydtuzania czasu
poszczegdlnych dziatan).

Do realizacji zaje¢ konieczne jest posiadanie natadowanych urzadzen. Praktyka wykazuje, iz najczesciej sg one
przynoszone do klasy z innego miejsca. Konieczne jest zachowanie nadzoru nad ich fadowaniem na okreslone
zajecia.
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Sytuacja idealna to przechowywanie urzadzen w klasie w szafce/ wdozku z mozliwoscig ich jednoczesnego
tadowania. Poniewaz w wiekszosci przypadkéw urzadzenia sg wspoétdzielone, konieczne jest tworzenie
harmonogramu ich uzycia z uwzglednieniem czasu na ich tadowanie.

Przygotowanie klasy.

Chociaz zestaw przeznaczone sg do pracy w grupach, a gotowe modele wymagajg nieco miejsca do ich
uzywania, nie wykracza to poza ramy typowej klasy w edukacji wczesnoszkolnej. O konkretnych potrzebach
zwigzanych z przygotowaniem zaje¢ decyduje nauczyciel na podstawie scenariusza lekcji lub wiasnego
pomystu na ich wykorzystanie. Pozostate wyposazenie klasy takze powinno by¢ standardem.

Do prezentacji pracy z kodem lub przygotowanej dokumentacji / prezentacji potrzebny jest projektor lub
tablica interaktywna (opcjonalnie telewizor). Prezentacja danych z urzadzen mobilnych ma swoje
ograniczenia — konieczne moze byc¢ stosowanie okreslonych przejsciowek lub dodatkowych urzadzen.
Poniewaz kod tworzony jest w sposdb identyczny takze na laptopach, rozwigzaniem moze by¢ prezentacja
kodu z laptopa podtaczonego do jednego z wymienionych urzadzen. W przypadku stosowania tabletéw/
iPadéw — cenne moze by¢ prezentowanie samego srodowiska pracy — ekrandéw startowych, dodatkowych
aplikacji itp. (czyli odwzorowanie sSrodowiska jakim postugujg sie uczniowie). Wymaga to jednak rozwigzania
okreslonych probleméw technicznych. Urzadzenia mobile taczg sie z klockami za pomocy technologii
Bluetooth. W czesci ¢wiczen przydatny moze by¢ dostep do sieci WiFi — w wiekszosci przypadkdéw nie jest
wymagany lub wystarczy dostep z laptopa podtgczonego do projektora.

W pracowniach projektowych przeznaczonych dla ODN wraz z dostarczonymi tabletami (iPad) dostarczone
zostaty urzadzenia — AppleTV — umozliwiajgce bezprzewodowe, strumieniowe przesytanie obrazu,
wyswietlanego na urzadzeniu do ktérego mozna podtgczy¢ sie przewodem HDMI. W tym przypadku
alternatywnym rozwigzaniem jest wykorzystanie innej technologii przesytania obrazu lub wykorzystanie
przejsciowki HDMI/Lighting.

Alternatywne sposoby wykorzystania zestawow.

Z zatozenia zestawy przeznaczone byty na zajecia pozalekcyjne oraz docelowo na zajecia lekcyjne do realizacji
zaje¢ przez nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej. Zestawy nie bedg i nie powinny by¢ uzywane na kazdej
lekcji. Mozna wykorzystywac pojedyncze zestawy na inny sposdb, w indywidualnej pracy z uczniem jak
i w zajeciach grupowych. Zdalnie sterowany pojazd moze petni¢ podobna role jak np. robot Sphero. Dostepne
scenariusze przeznaczone sg takze dla ucznidow do 5 klasy szkoty podstawowe]. Dodatkowo mozliwosci pracy
w aplikacji onlinowej (bezptatna wersja demonstracyjna), czy tgczenie ich z zestawami microBit pozwalajg na
czestsze stosowanie zestawow.

Przy matej ilosci zestawow i wiekszej liczbie klas z edukacji wczesnoszkolnej zestawy mogg by¢ uzywane dosc¢
intensywnie. W mniej licznych szkotach moze sie zdarzyé¢, iz zestawy uzywane sg sporadycznie. Mozliwos¢
wykorzystywania ich w przedstawiony sposdb jest szansg na zwiekszenie efektywnosci wykorzystywania
zestawow.

Przygotowanie nauczyciela do realizacji zaje¢ w klasach 4-6 jest identyczne — to scenariusz opisuje lekcje.
Same scenariusze sg nico trudniejsze, nawet w lekcjach o poruszanej wczesniej tematyce wykorzystywane sg
w bardziej zaawansowany sposob.

taczenie zestawdw z zestawami microBit czy innymi aplikacjami wymaga dodatkowego przygotowania (oraz
wykorzystania kolejnych zestawdw). Cze$¢é bardziej zaawansowanych scenariuszy wymagaé moze bardziej
zaawansowanych klockdw, ktdre nie sg dostepne w ,,matych” zestawach.
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Rekomendacje — ODN

Niniejszy fragment rekomendacji przeznaczony jest dla ODN ktére braty udziat w projekcie, aby utatwic
stworzenie warunkéw niezbednych do dtugotrwatego korzystania z wytworzonych produktéw oraz
uzyskanych zestawéw edukacyjnych. Opis ten ma na celu takze utatwienie wdrazania rozwigzania w ODN,
ktére nie braty udziatu w projekcie a sg zainteresowane programem nauczania i certyfikacji z zakresu
programowania. Korzystajgc z ponizszego opisu nalezy pamietac takze o zapoznaniu sie z wytycznymi dla
szkot i nauczycieli. W trakcie realizacji projektu jednostki ODN biorgce udziat w projekcie, oddelegowaty na
szkolenia specjalistéw, otrzymaty takze pracownie sktadajgce sie miedzy innymi z zestawdéw edukacyjnych
i urzagdzen mobilnych.

Wtasna pracownia

Realizacja zaje¢, szkolen wymaga dziatan praktycznych. ODN powinien posiada¢ wtasng pracownie
wyposazong w urzgdzania mobilne, sie¢ WiFI projektor/tablice interaktywng a w szczegdlnosci zestawy
edukacyjne na ktérych ¢wiczyé beda uczestnicy szkolen. Grupa szkoleniowa powinna odpowiadaé typowej
pracy z uczniami — czyli do jednego zestawu nie powinno by¢ wiecej niz 3 nauczycieli. Powinni oni
przynajmniej w czesci szkolenia wecieli¢ sie w role uczniow.

W przypadku realizacji szkolen zdalnych, wystarczajacy jest jeden zestaw edukacyjny. Konieczne jest jednak
zadbanie, aby uczestnicy szkolenia zdalnego mieli dostep do zestawu.

Pracownia, urzadzenia i zestawy podlegajg takim samym ograniczeniom zwigzanym z przechowywaniem
i tadowaniem jak w przypadku szkét. W szczegdlnosci przypomnieé nalezy o koniecznosci okresowego
tadowania urzadzen, ktdre nie sg wykorzystywane na biezgco.

Przygotowany specjalista

Brak osoby potrafigcej postugiwaé sie wybranymi zestawami edukacyjnymi uniemozliwia skuteczne
wykorzystanie zestawdw. Krétkie przygotowanie do prezentacji zestawu, pozwala na jego uruchomienie, ale
nie umozliwia podzielenia sie praktycznymi zastosowaniami. Specjalista powinien przejs¢ petny cykl
szkoleniowy i posiada¢ wiedze i umiejetnosci okreslone w programie certyfikacyjnym. Powinien takze
zapoznad sie z dostepnymi scenariuszami lekcji oraz praktycznie zweryfikowaé wiekszosé¢ z nich. Liczba
specjalistdw przygotowanych do pracy z zestawami lub realizacji szkoler z ich wykorzystaniem moze by¢
wieksza, ale na potrzeby ODN wystarczy jedna taka osoba.

Forum / Zadaj pytanie

Powinna by¢ mozliwosé zadawania pytan lub wymiany pomystéw tak aby po zakorczeniu realizacji projektu
mozliwe byto uzyskanie informacji na temat wykorzystania zestawu.

Oferta szkolen

Realizacja szkolenia w wymiarze poréwnywalnym do projektowego nie jest w zasadzie realna. W przypadku
szkolen stacjonarnych konieczne jest wykorzystanie zestawdw edukacyjnych ODN. Szkolenia mozna
realizowac jako zajecia zdalne, jednak poza wprowadzeniem do pracy z zestawami konieczne jest, aby
uczestnicy szkolenia posiadali indywidualne zestawy (wypozyczone ze szkoty lub ODN).

Czes$¢ umiejetnosci i wiadomosci nie jest bezposrednio zwigzana z pracg z zestawem edukacyjnym.
Informacje te mogg by¢ realizowane na innych szkoleniach lub we wtasnym zakresie. Szkolenie z pracy
z zestawami zaprojektowa¢ mozna dowolnie, uwzgledniajagc wymagania certyfikacyjne oraz poziom
uczestnikéw szkolenia. W przypadku oséb uczacych sie samodzielnie rozwazy¢ mozna zajecia w formie
warsztatéw lub konsultacji praktycznych.
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Podsumowujac i odwotujac sie do rekomendacji ogdlnych, oferta powinna by¢ elastyczna, aby pozostawic

szeroki wybor nauczycielom.

Program certyfikacji

Wymagania zwigzane z programem certyfikacyjnym opisane zostaty w osobnym dokumencie. Specjalista

z ODN zainteresowanego udziatem w certyfikacji, musi uzyska¢ certyfikat.

W sprawie organizacji certyfikacji ODN lub realizacji egzamindéw nalezy kontaktowac sie z liderem projektu.

Wskazéwki dla nauczyciela prowadzgcego zajecia

Przygotowanie materiatéw

1.

Zainstaluj oprogramowanie na komputerach lub tabletach. Warto upewnic sie, czy na wszystkich
urzadzeniach dysponujesz jednorodnym s$rodowiskiem. Rdznice w wersjach systemu oraz
zainstalowanych aplikacjach spowodowaé mogg zbedne problemy. Do tworzenia kodu potrzebne s3
urzgdzenia mobilne lub komputery stacjonarne z obstugg Bluetooth. Nie wszystkie starsze urzgdzenia
beda dziataty poprawnie - sprawdz dziatanie aplikacji na posiadanym sprzecie.

Dokumentowanie i tworzenie prezentacji. Jesli planujesz np. dokumentowanie zajeé i tworzenie
prezentacji przez ucznidéw upewnij sie ze, zainstalowane sg odpowiednie aplikacje. Konieczne moze
by¢ wczesniejsze wdrozenie ucznidéw do pracy z dang aplikacja.

Karty pracy i materiaty pomocnicze. Zweryfikuj karty pracy uczniéw (w wersji papierowej) potrzebne
do realizacji zaje¢ (opcjonalnie przygotuj wersje cyfrowa).

Materiaty kreatywne. Przygotuj materiaty potrzebne do zrealizowania projektu, zadania lub
pomystu.

Kompletno$é zestawow. Otwoérz kazdy zestaw SAMLABS i sprawdZ jego zawarto$é. Czesto po
zajeciach klocki mieszane sg pomiedzy zestawami.

Opcjonalne oznaczenie zestawow. Mozesz oznaczy¢ pudetko i zwigzane z nim klocki. W ten sposdb
kazdy uczen lub zespdt moze otrzymaé ponumerowany zestaw. Utatwia to takze zadania zwigzane
ztadowaniem lub identyfikowaniem probleméw z klockami. Przydatne moze sie tez okazac
wywieszenie listy klockéw w klasie.

Nataduj klocki. Pamietaj, aby przed lekcjg upewnic sie, ze klocki zostaty natadowane. Jesli nie wiesz
ktore klocki byty ostatnio tadowane, podtacz tylko te ktore bedy potrzebne. Jesli klocki nie s3
uzywane na biezgco, dobrym pomystem jest wktadanie do zestawu kartki z datg ostatniego
tadowania.

Przygotowanie klasy/pomieszczenia do zajeé

1.

Przechowywanie zestawow. Wybierz szafke, wdzek na koétkach lub inne miejsce, w ktdrym zestawy
beda przechowywane pomiedzy zajeciami. Wdzek sprawdza sie przy duzej liczbie zestawdéw oraz
projektach realizowanych w réznych klasach.

Przechowywanie dodatkowych elementdéw. Przygotuj pudto z narzedziami do pomiardw, papier do
gromadzenia danych i sporzadzania wykresow/ilustracji. Potrzebne bedzie takze miejsce na
materiaty kreatywne, elementy mocujgce oraz opcjonalnie na przechowywanie gotowych modeli.
Przestrzen w klasie. Upewnij sig, ze w klasie jest dos¢ miejsca, aby realizowad projekty (w wiekszosci
projektéw uczniowie przemieszczajg sie w klasie lub nawet poza nig), sterujg pojazdami itp..
Zastanodw sie w jakich grupach bedzie realizowany projekt. W niektdrych projektach lub przy pracy w
aplikacji Curious Car idealnie sprawdzg sie odseparowane od siebie ,wyspowe stanowiska”.
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Tablety/laptopy. Dostep do urzadzen i sposob ich przechowywania i tadowania, zalezy od zasad
wdrozonych w szkole. Zapewnij na czas zajeé dostep do natadowanych urzadzen w ilosci, co najmniej
jednego na grupe (jesli prowadzona jest dokumentacja wygodniejszy wariant to przynajmniej dwa
urzadzenia na grupe). Takze i w tym przypadku duzym udogodnieniem mogg by¢ szafki/wadzki.
Dodatkowy czas. Podczas planowania projektéw zarezerwuj dos$¢ czasu, aby uczniowie mogli
posprzata¢ swoje modele lub schowa¢ czesci do pudetek/szafek na koniec zaje¢. Warto takze aby
sprawdzili stopien natadowania klockéw i zgtosili te ktére wymagajg tadowania.

Przygotowanie nauczyciela

1.

Poznaj klocki. Poswieé nieco czasu na zapoznanie sie z klockami w zestawie, ustal jak je fadowa¢
resetowal oraz jak rozwigzywac¢ problemy ucznidw w trakcie pracy (podbieranie klockéw,
technologia Bluetooth).

Masz iPady? Zarezerwuj sobie godzine i wyprdébuj aplikacje Curious Car.

Wyproébuj projekty. Wykonaj wszystkie zadania z lekcji wprowadzajgcych — startowych (okoto 2
godziny). Wykonaj przynajmniej jeden projekt wcielajgc sie w role ucznia (45- 90 minut). Przygotuj
prototyp rozwigzania.

Przegladanie informacji o lekcjach. Przeczytaj oméwienie i opisy projektéw. Wybierz projekt, ktéry
chcesz zrealizowac z uczniami.

Przetestuj wybrany projekt. Zapoznaj sie z materiatami wybranego przez Ciebie projektu. Przetestuj
dziatanie proponowanego kodu oraz zastandw sie jak mogg wygladaé rozwigzania wyzwan.
Prowadzenie ucznidw. Wazne jest, aby wprowadzi¢ w klasie dobre zwyczaje zwigzane z pracg
z zestawami Samlabs i urzgdzeniami cyfrowymi. Warto ustali¢ takze jasne oczekiwania, co do rél
w zespotach.

Projekty Samlabs najlepiej sprawdzajg sie w zespotach dwu lub trzech wspétpracujacych ucznidw. Zaleznie

od ilosci zestawow lub wykorzystywania dodatkowych urzadzenn do dokumentowania, grupa moze by¢

wieksza (zestawy mozna wykorzystywac w zajeciach indywidualnych jak i na forum catej klasy - wymaga to

jednak dodatkowej adaptacji).

Przypisz lub pozwdl uczniom okresli¢ role kazdego cztonka zespotu. Przypisz role kazdemu uczniowi,
aby praca w zespole pozwolita im rozwing¢ umiejetnosci wspdtpracy.
Mozna przypisywac uczniom wiecej niz jedna role np.:

a. Budowniczy wybierajacy i faczacy klocki oraz montujgcy modele.

b. Programista tworzacy sekwencje programowe.

c. Dokumentalista robigcy zdjecia i nagrywajacy filmy.

d. Prelegent/Prezenter objasniajacy projekt/uktad.

e. Kapitan zespotu.
Dopilnuj, aby uczniowie zmieniali sie rolami w kolejnych projektach, dzieki czemu kazdy z nich pozna
wszystkie aspekty projektu i w ten sposdb rozwinie szereg umiejetnosci.
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Dodatek — instrukcje postepowania w przypadku problemoéw z zestawami

edukacyjnymi

Ponizej zamieszczone zostaty instrukcje zwigzane z bezposrednig pracg oraz problemami w korzystaniu z

zestawami edukacyjnymi.

Problem

Rozwigzanie

Nie moge wiaczy¢ klocka Jesli przytrzymujesz
wtacznik przez okoto 3 sekundy i nie powoduje
to podswietlenie klocka.

1. Klocek moze nie by¢ natadowany. Podiagcz go do
tadowania.

2. Klocek byt tadowany. Nadal nie mozna go wtaczyc.
Jesdli klocki fadowano za pomoca rozgateznika na 5
elementdéw sprébuj tadowania pojedynczym przewodem
(W szczegdlnosci jesli klocki byty nie uzywane przez kilka
miesiecy). Zmien przewdd na inny (sporadycznie zdarzajg
sie problemy z kablem).

3. Jesli nadal klocek nie daje sie wtgczy¢, prawdopodobnie
uszkodzony zostat akumulator.

Wiaczony klocek jest podswietlony na
czerwono, ale wytgcza sie po 30
sekundach.

Jest to zachowanie naturalne, aby zaoszczedzi¢ energie. Jesli
w czasie 30 sekund nie rozpocznie sie procesu parowania, klocek

sie wytaczy.

Wiaczony klocek miga na czerwono i po chwili
sie wytacza

Jest to objaw klocka o bardzo niskim stanie natadowania.
tadowanie powinno rozwigzac¢ problem.

Klocek podtgczony do tadowania jest
podswietlony na czerwono/pomarariczowo.

W wiekszosci przypadkow jest to czerwone podswietlenie,

silikonowa ostona powoduje czasami efekt dajgcy nieco
pomaranczowy blask. Jest to naturalny kolor klocka. Powinien

zmienié sie na zielony po natadowaniu.

Klocek podtagczony do tadowania jest
podswietlony na zielono/zielono - z6tto

Kolor ten oznacza petne natadowanie klocka - mozna odtgczy¢ go
od zasilania.

Pomimo tadowania klocek nie zmienia
koloru na zotty.

Klocki tadowane pojedynczym przewodem potrzebujg okoto
Klocki
rozgateziaczy potrzebujg czasami okoto 4 godzin. Jesli inne klocki

godziny aby sie natadowac. tadowane za pomocg
podtgczone jednoczesnie, juz podswietlone sg kolorem zielonym,
odepnij klocek i sprawdZ jego poziom natadowania w oknie
parowania w aplikacji. Jesli moina go normalnie witaczy¢ i
widoczny wskaznik pokazuje petne natadowanie uzywaj go
normalnie.

Cze$¢ uzywanych klockéw z czasem nie zmienia stanu po
natadowaniu. Proponujemy oznaczenie klocka czerwong kropka,
aby nie powtarzaé sprawdzania przy kolejnym tadowaniu. Jesli
klocek nie daje sie wigczy¢ lub pokazuje minimalny stan
natadowania (postepujemy wedtug procedury - Nie moge witaczyé
klocka.

Klocek podtaczony do tadowania jest
podswietlony na niebiesko

Jest to sytuacja nieprawidtowa - klocek sie zawiesit. Odtacz go.
Jesli zgasnie podtacz go ponownie.

Jesli nie gasnie, sprébuj go wytaczyé lub zresetowad.

Jesli to nie pomoze odtdz klocek.

Po roztadowaniu sie zgasnie.

Podtacz go ponownie do tadowania.
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Problem

Rozwiagzanie

Klocek jest wiaczony - podswietlit sie na
czerwono - ale nie wida¢ go w oknie aplikacji

Sam Space

O ile klocek nie jest uszkodzony - problemem jest komunikacja
Bluetooth. Zobacz rozwigzania probleméw z Bluetooth - wytacz
klocek i sprébuj ponownie nawigza¢ potgczenie.

Klocek jest wtgczony - podswietlit sie na inny niz
czerwony kolor - ale nie wida¢ go w oknie
aplikacji Sam Space

Przetaczenie sie na inny kolor klocka oznacza ze sparowat sie juz
z jakims innym urzadzeniem lub aplikacja.

Najczesciej jest to inne urzadzenie. Zdarza sie jednak ze
uzytkownik nie widzi sparowanego wczes$niej prawidtowo klocka.
Po wiaczeniu, jesli aplikacja jest nadal aktywna, klocek paruje sie
automatycznie i podtgcza do uktadu lub jest na pasku (karcie).
Czasami zajmuje miejsce klocka wirtualnego w niewidocznym
fragmencie obszaru roboczego. Upewnij sie czy to nie ten
przypadek.

Jedli uzywasz dwdch aplikacji na jednym urzadzeniu - upewnij sie
czy niepotrzebna aplikacja jest zamknieta - to ona moze
,podbierac” klocek.

W trakcie zaje¢ z kilkoma grupami (szczegdlnie pierwszych) bardzo
czesto podbierane sg klocki z sgsiednich zestawow.

Warto dobrze przecwiczy¢ parowanie. Roztozy¢ parowanie w
czasie. Parowac kolejno klocki danej grupy - ogranicza to batagan.
Jesli procedura ta zostanie kilka razy prze¢wiczona ,na spokojnie”,
w dalszych projektach jest wrecz niezauwazalna.

Jesli to taka sytuacja, mozna szukac grupy ktéra zawtaszczyta
klocek, zastgpi¢ go innym lub zrestartowad.

Problemy z Bluetooth

Urzadzenie musi obstugiwa¢ Bluetooth w co najmniej wers;ji 4.
Starsze urzadzenia z przed 2015 roku mogg mie¢ z tym problem.
W dalszych rozwigzaniach zaktadamy, iz dysponujesz urzgdzeniem
spetniajgcym wymagania.
Nie kazde urzadzenie z wersjg 4.0 obstuguje prawidtowo klocki —
jesli masz starsze urzgdzenie sprawdz pomoc w samlabs.com.
Standardowo przetestuj ponizszy sposéb.
Sprawdz czy wtaczony jest Bluetooth. (Jesli nie to go wtacz).
W przypadku niektérych urzadzen np. iPadow, Bluetooth ustawia
sie na poziomie aplikacji. (W ustawieniach iPada po lewej stronie
odszukaj aplikacje i sprawdz ustawienie).
Jesli to nie pomoze:

o Wyiacz klocek.

e  Wiacz i wytgcz Bluetooth.

o Wylacz i wigcz aplikacje.

e Wigcz ponownie klocek i sprawdz czy mozesz go

sparowac.
e Jesli nie (a to juz rzadki przypadek) powtdérz powyiszg
procedure - dodatkowo wytacz urzadzenie.

Jesli i to nie pomoze sprawdz inne klocki, sprawdz te klocki na
innym urzadzeniu - aby ustali¢ w ktérym miejscu jest problem.

Nie wiem jak sparowaé klocek z aplikacjg
Curious Car

Aplikacja ta demonstruje sterowanie grami/pojazdami za pomocg
klockéw Samlabs.

Parowanie jest automatyczne i bardzo uproszczone.

Upewnij sie ze wtgczona jest obstuga Bluetooth. W razie potrzeby
postap jak w przypadku probleméw z Bluetooth.
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Problem

Rozwiagzanie

Pamietaj, ze przy pierwszym uruchomieniu obstuga Bluetooth
mogta zosta¢ wytgczona na poziomie aplikacji.

Jesli to wszystko jest spetnione,

Uruchom aplikacje - przejdz do ekranu z animacja przedstawiajaca
wtgczenie klocka.

Witgcz posiadany klocek (musi to by¢ przycisk - wtgczona w tym
miejscu dioda - mylona z przyciskiem nie zadziata).

Przycisk sparuje sie automatycznie.

Jesli zadanie realizowane jest w grupach - mozesz potozy¢ klocek
na urzadzeniu.

Zadbaj aby grupy miaty osobne stanowiska (stoliki biurka).

Klocek potozony pomiedzy dwa urzadzenia z uruchomiona
aplikacjg podtaczy sie do najblizszego urzadzenia.

Nie wiem jak potgczy¢ klocki
klockami LEGO

SAMLABS z

Klocki Lego mogg by¢ wykorzystywane jako materiaty
konstrukcyjne. Domyslnie w zottym powozu znajdujg sie piny na
ktore mozna przypig¢ klocek lego. W podwozu sg takze dwa
otwory w ksztatcie osi o przekroju w ksztatcie x - pasujgce do osi
LEGO.

W rozbudowanych zestawach SAMLABS zawarte sg adaptery.

Po umieszczeniu w ich gniazdach klockow SAMLABS mozna je
przypig¢ do belek / pindw LEGO.

Dostepne w zestawie kota zebate pasujg na silniki SAMLABS - z
przeciwnej strony maja gniazda na osie Lego.
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