M Ta praca jest dostepna na licencji Creative 4”\’

Digital _|H

Commons Attribution 4.0 International License. village L

Zestaw cwiczen

WP3 - WSPOLTWORZENIE ZESTAWU CWICZEN | NARZEDZI

OCENIANIA ,,OUR DIGITAL VILLAGE”

Q9 e

Informacje o dokumencie

Przewodniczacy KMOP / FabLab

projektu
Wkiad i rewizja WSZYSCY partnerzy
Program ERASMUS-EDU-2022-PI-FORWARD-LOT1

Numer projektu 101087107

Poziom rozpowszechnienia

PU

Publiczne X

PP

Zastrzezone dla innych uczestnikow programu (w tym Organy
Komisji)

RE

Zastrzezone dla grupy okreslonej przez konsorcjum (w tym
Organy Komisji)

co

Tajne, tylko dla cztonkdéw konsorcjum (w tym Organy Komisji)

Co-funded by

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii

the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).

Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.


http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Digital
Village

Skroty 3
1. Wstep 4
Projekt Our Digital Village 4
Zestaw ¢wiczen 4
Jak uzywac tego Zestawu ¢wiczen 6
2. Edukacja cyfrowa w kontekscie UE 7
Znaczenie nabywania umiejetnosci cyfrowych i przekrojowych dla
nauczycieli/instruktoréw 9
3. Edukacja cyfrowa w krajach ODV 10
Wyniki ankiety online 13
4, Wytyczne pedagogiczne 19
4.1 Cele nauczania 20
4.2 Metody nauczania do rozwijania umiejetnosci cyfrowych i przekrojowych
z uzyciem ¢wiczen 21
4.3 Wytyczne i wskazowki dla nauczycieli w kwestii adaptacji ¢wiczen do
konkretnych realiéw formalnej i nieformalnej edukacji 24
4.3.1 Proces wdrazania 26
4.4 Przyktadowy schemat zajec¢ dotyczacych strukturyzacji kurséw ICT 27
4.4.1 Schemat zaje¢: Poznawanie technologii cyfrowych - Poziom
poczatkujgcy 27
4.4.2 Schemat zaje¢: Opanowanie technologii cyfrowych - Poziom
Srednio-zaawansowany 29
4.4.3 Schemat zaje¢: Opanowanie technologii cyfrowych - Poziom
zaawansowany 31
5. Wyzwania ICT 33
3.1 Robotyka: Poczatkujacy, Srednio-zaawansowany, Zaawansowany 33

3.2 Programowanie: Poczatkujacy, Srednio-zaawansowany, Zaawansowany 33
3.3 Mikrokontrolery: Poczatkujacy, Srednio-zaawansowany, Zaawansowany 33
3.4 Modelowanie i drukowanie 3D: Poczatkujacy, Srednio-zaawansowany,

Zaawansowany 33

3.5 Tworzenie stron internetowych: Poczatkujgcy, Srednio-zaawansowany,

Zaawansowany 33
6. Materiaty dodatkowe 93

Sfinansowane ze $rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 2
the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).

Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.




Our

o 0]
Digital
village L

Skroty

ODV = Our Digital Village

ESIF = European Structural and Investment Funds
ICT = Information and communication technology
PBL = Project - Based Learning

PBL = Problem - Based Learning

IBL = Inquiry - Based Learning
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Projekt Our Digital Village

Szybka transformacja cyfrowa wptyneta na edukacje, prace i zycie,
a pandemia Covid-19 tylko bardziej uwidocznita rdéznice powigzane
z digitalizacjg w niektérych regionach - przede wszystkim pomiedzy
terenami miejskimi i wiejskimi, i potrzebe innowacji w edukacji w celu
sprostania tym wyzwaniom. Z tego powodu Our Digital Village (ODV) ma na
celu interweniowa¢ na terenach wiejskich, promujgc nabywanie
umiejetnosci cyfrowych i kompetencji przekrojowych, przygotowujgc ludzi
do zmierzenia sie z wyzwaniami przysztosci. Bedzie to mozliwe dzieki
wspottworzeniu wysokiej jakosci materiatow edukacyjnych
odpowiadajgcych na lokalne potrzeby, jednoczeSnie zapewniajgc
dtugoterminowg transformacje w kierunku digitalizacji poprzez aktywne
zwiekszanie Swiadomosci na wszystkich szczeblach spoteczenstwa.
Wewnetrzna motywacja do zmian bedzie badana przez autoanalize, a
wszelkie lokalne potrzeby zostang dostrzezone. Bedg one brane pod uwage
podczas wspottworzenia materiatéw edukacyjnych, po czym odbedzie sie
szkolenie dla nauczycieli i instruktorow aby zapewni¢ im zdolnos$¢ do
wprowadzania wspéttworzonych ¢wiczen ze swoimi uczniami.

Zestaw cwiczen
Opis

Zestaw c¢wiczen ,Our Digital Village” ma na celu zmniejszenie rdznic
cyfrowych na terenach wiejskich poprzez wspieranie nabywania
umiejetnosci cyfrowych i kompetencji przekrojowych. Zestaw d<wiczen,
zaprojektowany gtownie dla pedagogéw, w tym dla nauczycieli i
instruktoréw, ktorzy chcg wigczy¢ cyfrowg edukacje do swojego programu
nauczania, stuzy jako kompleksowe narzedzie. Wyposaza ich w wiedze i
materiaty do przeprowadzania skutecznej cyfrowej edukacji z korzyscig dla
mtodych, jak i dorostych uczniéw w formalnym i nieformalnym Srodowisku
edukacyjnym. Poprzez utatwianie dostepu do teoretycznych i praktycznych
elementéw wspédtczesnych tematdédw edukacyjnych ICT, zestaw pozwala
pedagogom dostarcza¢ innowacyjne i efektywne metody nauczania.
W rezultacie uczniowie sg wyposazeni w umiejetnosci niezbedne do
osiggniecia sukcesu akademickiego i dla przysztych mozliwosci
zatrudnienia, zapewniajgc znaczgcg poprawe doswiadczen edukacyjnych.

Struktura Zestawu ¢wiczen stawia na elastycznos$¢, adaptacje i edukacje
nastawiong na ucznia, co pozwala pedagogom dostosowac swoje podejscie
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do konkretnych potrzeb ucznidw, tworzac angazujgce ibudujgce
Srodowisko nauki. Zestaw zawiera:

1. Informacje nt. edukacji cyfrowej w UE i w krajach projektu ODV

2. Wytyczne pedagogiczne: Zbidr instrukgji i zalecen dla pedagogow
dot. efektywnego uzywania Zestawu ¢wiczen

3. Przykiady planéw ¢éwiczen: Szczeg6towe poradniki kurséw ICT, w
tym cele, potrzebne materiaty, doktadne instrukcje dot.
przeprowadzania kazdej sesji ¢cwiczen.

4. Wyzwania ICT: Praktyczne, bazujgce na problemach ¢wiczenia, ktore
zachecajg uczniow do stosowania umiejetnosci cyfrowych
w realistycznych scenariuszach.

5. Materialy dodatkowe: artykuty, podcasty, aplikacje i platformy
pozwalajgce na pogtebienie wiedzy.

Grupy docelowe

Zestaw Cwiczen jest przeznaczony gtéwnie dla pedagogéw, w tym dla
nauczycieli i instruktoréw, ktorzy chcg zintegrowac cyfrowg edukacje ze
swoim programem nauczania. Ci pedagodzy s3a bezposrednig grupa
docelowg tego Zestawu. Cel to wyposazenie ich w niezbedne narzedzia do
skutecznego wdrozenia sesji cyfrowego nauczania w ich szkotach/klasach
z mtodymi i dorostymi uczniami. Korzystanie z Zestawu c¢wiczen bedzie
utatwione dzieki zdobytej wiedzy i potencjale zbudowanym poprzez
przedstawienie nauczycielom zarysu szkolenia przed skorzystaniem
z Zestawu ¢wiczen.

Mtodzi i dorosli uczniowie w formalnych i nieformalnych Srodowiskach
edukacyjnych réwniez znaczgco skorzystajg na zastosowaniu Zestawu
¢wiczen, poniewaz to oni stanowig gtdéwnych beneficjentéw, do ktérych
skierowany jest ten Zestaw. Uczniowie bedg mieli mozliwos¢ zagtebic sie
w teoretyczne i praktyczne elementy aktualnych tematéw edukacyjnych ICT
i doswiadczy¢ bardziej innowacyjnych i skutecznych metod nauczania, ktére
uczynig ich lepiej przygotowanymi na wymagania ery cyfrowej. Poprzez
wspotprace z nauczycielami przeszkolonymi w najnowszych technikach
nauczania cyfrowego, uczniowie zdobedg niezbedne umiejetnosci, ktére sg
kluczowe dla sukcesu akademickiego i dla przysztych mozliwosci
zatrudnienia. Nacisk na te dwie dziedziny gwarantuje skuteczny wptyw
Zestawu c¢wiczen, bezposrednio zwiekszajgc wachlarz umiejetnosci
nauczycieli, jednoczesnie z korzyscig dla uczniéw, poprzez dostarczanie im
bardziej wzbogacajgcych i istotnych doswiadczen edukacyjnych.
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Jak uzywac tego Zestawu ¢wiczen

Zestaw Cwiczen stworzony dla pedagogow, w tym dla nauczycieli i trenerdw,
ma na celu bezproblemowe wdrozenie cyfrowej edukacji do ich programaéw
nauczania. Przed korzystaniem z zestawu, pedagodzy majg zapewnione
¢wiczenia, aby przyblizy¢ im materiaty i metodologie zawarte w zestawie. To
szkolenie gwarantuje, ze bedg dobrze przygotowani do przeprowadzania
skutecznych sesji nauczania cyfrowego. Zestaw stuzy mtodym, jak
i dorostym uczniom w formalnych i nieformalnych $rodowiskach
edukacyjnych, oferujgc teoretyczny i praktyczny wglad w aktualne tematy
ICT. Dzieki zastosowaniu innowacyjnych metod nauczania zawartych
w zestawie, pedagodzy mogg zapewni¢ uczniom kompleksowg edukacje,
ktéra nie tylko przygotowuje ich na ere cyfrowg, ale takze dobrze wptywa
na ich mozliwosci zatrudnienia i sukcesy w nauce.

Dystrybucja Zestawu ¢wiczen ,,Our Digital Village” zostata opracowana ze
strategicznym naciskiem na mozliwos¢ dostosowania do réznorodnych
kontekstéw, w ktérych bedzie on stosowany. Uwzglednienie réznych
realiow edukacyjnych sprawia, ze zastosowanie Zestawu jest odpowiednie
i skuteczne.

Nauczyciele mogg dostosowac sposéb wdrozenia Zestawu ¢wiczen tak aby
dopasowac go do indywidualnych wymagan i zainteresowan nauczycieli
i uczniow. Obejmuje to elastyczno$¢ w przeznaczaniu czasu na rézne
segmenty lub aktywnosci, aby osiggna¢ cele edukacyjne, przy
jednoczesnym poszanowaniu dostepnosci uczestnikow. Wykorzystaj

elastycznosc w modyfikowaniu lub konfigurowaniu ¢wiczen
proponowanych w Zestawie, aby lepiej dostosowac je do preferencji
edukacyjnych i celéw nauczycieli i ucznibw. Moze to obejmowac

rozszerzenie aktywnosci, ktére sg szczegdlnie interesujgce lub istotne dla
uczestnikow.

Pandemia COVID-19 ujawnita potrzebe udoskonalenia edukacji cyfrowej w
Europie, ujawnita braki i zapotrzebowanie instytucji edukacyjnych. Panistwa
cztonkowskie Unii Europejskiej zainwestowaly w edukacje cyfrowg, w
szczegolnosci w infrastrukture cyfrowg, przy wsparciu Funduszy
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Strukturalnych w latach 2010-2020". Pomimo znacznego postepu w
zakresie infrastruktury cyfrowej szkot w ciggu ostatniej dekady, pomiedzy
krajami nadal wystepujg duze réznice. Odsetek ucznidéw uczeszczajgcych do
szkot wyposazonych w technologie cyfrowe jest bardzo zréznicowany w
catej Europie. Najwyzszy jest on w krajach nordyckich, i miesci sie w
przedziale od 35% (ISCED 1) do 52% (ISCED 2) i do 72% (ISCED 3)2.

Przed kryzysem zwigzanym z koronawirusem nauczyciele nie byli dobrze
przeszkoleni w zakresie wigczania technologii cyfrowych do zajec
lekcyjnych. Nie byto konsekwentnego dostosowania do inwestycji
w infrastrukture i narzedzia cyfrowe. W UE Srednio mniej niz potowa
nauczycieli (49,1%) podaje, ze ICT byly uwzglednione w ich planie
ksztatcenia®.

Umiejetnosci cyfrowe ucznidw rozwijajg sie, ale nie sg one wrodzone.
Wbrew powszechnemu poglagdowi, ze dzisiejszemu mtodemu pokoleniu
umiejetnosci technologiczne przychodzg naturalnie, wyniki ICILS wskazujg,
ze miodzi ludzie nie rozwijajg zaawansowanych umiejetnosci cyfrowych
jedynie poprzez korzystanie z urzadzen cyfrowych podczas dorastania.* W
catej Unii Europejskiej zjawisko niedostatecznych wynikow w zakresie
podstawowych operacji ICT jest bardzo powszechne. W 2018 r. 62,7%
uczniow we Wtoszech, 50,6% w Luksemburgu, 43,5% we Francji, 33,5% w
Portugalii, 33,2% w Niemczech, 27,3% w Finlandii i 16,2% w Danii osiggneto
niedostateczne wyniki (ICILS 2018)°.

W ramach struktury Europejskiego Obszaru Edukacji, UE angazuje sie w
rozwdj i wspotprace miedzy panstwami cztonkowskimi Unii Europejskiej, a
kluczowym aspektem jest nacisk na rozwdj cyfrowy. W 2018r. UE podjeta
pierwszy plan dziatania w dziedzinie edukacji cyfrowej (2018-2020)°, ktory
zostat odnowiony w 2020r. (Plan dziatania w dziedzinie edukacji cyfrowej na
lata 2021-2027)” okre$lajgc  wizje wysokiej jakosci, zintegrowane;
i przystepnej edukacji cyfrowej w Europie, majgce na celu wspieranie
dostosowania systemow ksztatcenia i szkolenia panstw cztonkowskich do
ery cyfrowej. W odnowionym planie dziatania okres$lono dwa priorytety: 1.
Wspieranie rozwoju wydajnego ekosystemu edukacji cyfrowej oraz 2.
Wzmacnianie umiejetnosci i kompetencji cyfrowych na potrzeby
transformacji cyfrowej®. Nie ma wzmianki o specjalnych procedurach dla
obszaréw wiejskich, jednakze w planie dziatania podkres$lono potrzebe

! European Commission, Directorate-General for Education, Youth, Sport and Culture,
Education and training monitor 2020 - Executive summary, Publications Office, 2020,
https://data.europa.eu/doi/10.2766/581621
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skutecznego radzenia sobie z ryzykiem zwigzanym z cyfrowg ewolucjg, w
tym z ryzykiem powstania réznic miedzy miastem a wsig w zakresie
technologii cyfrowych.

Plan dziatania w dziedzinie edukacji cyfrowej na lata 2021-2027 obejmuje
rowniez utworzenie Europejskiego Centrum Edukacji Cyfrowej. Petnigce
funkcje (ESIF), odegrato kluczowg role w ulepszaniu infrastruktury
technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) w szkotach. Jednak
ograniczona dostepnos¢ urzadzen cyfrowych dla uczniéw oraz wyzwania
zwigzane ze wsparciem technicznym ICT stanowig przeszkody dla
kompleksowej edukacji cyfrowej.

Wiochy, ktore zajmujg pozycje w dolnej czesci rankingu DESI 2022, przyjety
strategie na rzecz cyfrowego think tanku, aby wspiera¢ rozwdj polityki i
praktyki, monitorujgc postepy w zakresie edukacji cyfrowej w Europie. Rola
centrum obejmuje réwniez wspieranie innowacji opartych na potrzebach
uzytkownikdw oraz utatwianie zaangazowania poprzez wydarzenia takie jak
Digital Education Hackathon.

W 2023 r. Unia Europejska podkreslita wage umiejetnosci cyfrowych dla
dorostych , podejmujac inicjatywy takie jak European Year of Skills, majgce
na celu zwiekszenie zaangazowania i rozwdj talentow w panstwach
cztonkowskich. Chociaz celem UE na 2030 r. jest uzyskanie przez co
najmniej 80% dorostych podstawowych umiejetnosci cyfrowych, nadal
pojawiajg sie kolejne wyzwania, poniewaz 4 na 10 dorostych w Europie nie
posiada podstawowych umiejetnosci cyfrowych.™.

Znaczenie nabywania umiejetnosci cyfrowych i przekrojowych
przez nauczycieli/instruktorow

W dzisiejszych szybko zmieniajgcych sie realiach edukacyjnych, nabywanie
umiejetnosci cyfrowych i przekrojowych przez nauczycieli i instruktorow ma
ogromne znaczenie. Zmiany te nie sg jedynie odpowiedzig na postep
technologiczny, ale wigzg sie z potrzebg skutecznego przygotowania
uczniow w kazdym wieku do wyzwan i mozliwosci dzisiejszego Swiata.

Umiejetnosci cyfrowe, okreslone w ramach takich przedsiewzie¢ jak
DigCompEdu'!, sg niezbedne dla nauczycieli by mogli by¢ na biezgco w
zakresie technologii edukacyjnych. Umiejetnosci te umozliwiajg
nauczycielom i instruktorom tworzenie intensywnych i angazujgcych
Srodowisk edukacyjnych, wykorzystujgcych narzedzia i zasoby cyfrowe
w celu zaspokojenia réznorodnych potrzeb uczniéw. Jednym z powodow

Sfinansowane ze $rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 8
the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).

Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.



https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf
https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/national-strategy-for-digital-skills.pdf

Digital

Village

statego rozwoju nauczycieli i instruktorow jest wspieranie ich w zdobywaniu
umiejetnosci cyfrowych, w celu poprawienia ich metod nauczania'?.

Poza biegtoscig techniczng, kompetencje przekrojowe, w tym krytyczne
myslenie, rozwigzywanie problemdow, komunikacja i wspotpraca, odgrywajg
kluczowg role w ksztattowaniu wszechstronnego doswiadczenia
edukacyjnego. Standardy Miedzynarodowego Stowarzyszenia na rzecz
Technologii w Edukacji'® (ISTE) dla nauczycieli dodatkowo podkreslajg
znaczenie komunikacji i wspodtpracy w erze globalizacji. Kompetencje
przekrojowe nie tylko przyczyniajg sie do sukcesu akademickiego, ale takze
przygotowujg ucznidéw do pracy i zwiekszajg szanse na zatrudnienie. Raport
Swiatowego Forum Ekonomicznego na temat ofert pracy w przysztosci
(2023) podkresla potrzebe umiejetnosci takich jak analityczne myslenie i

kreatywnos¢,  umiejetnosci, ktére  nauczyciele iinstruktorzy @z
kompetencjami przekrojowymi mogg skutecznie przekazywac swoim
uczniom.

W istocie rzeczy, nabywanie umiejetnosci cyfrowych i przekrojowych jest nie
tylko kwestig rozwoju zawodowego nauczycieli; jest to kluczowe do
zapewnienia uczniom i studentom w kazdym wieku kompleksowej
i przysztoSciowej edukacji. Poniewaz realia edukacyjne ewoluujg,
nauczyciele i instruktorzy wyposazeni w te umiejetnosci bedg odgrywac
kluczowg role w ksztattowaniu nastepnego pokolenia, ktére bedzie nie tylko
biegte w nauce, ale takze wykaze sie kreatywnoscig i bedzie dobrze
przygotowane na nadchodzace wyzwania.

Kraje ODV stale pracujg nad poprawg edukacji cyfrowej, stawiajgc czota
wyzwaniom i przyjmujgc kompleksowe strategie w celu poprawy
umiejetnosci cyfrowych, infrastruktury i ogélnych wynikéw edukacyjnych.

Austria dziata na rzecz rozwoju edukacji cyfrowej poprzez swoj Plan
Cyfryzacji w Edukacji z 2018 r. Jest to plan, ktérego wdrozenie zaplanowano
na 2023 r. i skupia sie on na materiatach do nauki, szkoleniu nauczycieli i
infrastrukturze szkolnej. 8-punktowy plan , Cyfrowej Szkoty” obejmuje takie
inicjatywy jak portal Cyfrowej Szkoty, ogromny kurs online dla kadry
pedagogicznej oraz rozbudowe podstawowej szkolnej infrastruktury
informatycznej. Austria dgzy do wyzszego miejsca w rankingu Digital
Economy and Society Index (DESI), w ktorym aktualnie znajduje sie na 10
miejscu dzieki tym kompleksowym rozwigzaniom.
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Cypr strategicznie umieszcza edukacje cyfrowg w swojej krajowej
transformacji, stosujgc sie do ,Strategii Cyfrowej dla Cypru (2020-2025)"
i ,Narodowego Planu Dziatania w zakresie Umiejetnosci Cyfrowych 2021-
2025". Koncentrujgc sie na podstawowych umiejetnosciach cyfrowych
i programowych, Cypr dazy do stworzenia zintegrowanego, otwartego
i cyfrowo wykwalifikowanego spoteczenstwa. Zblizajgca sie reaktywacja
National Coalition for Digital Skills and Jobs Swiadczy o wspdlnym
zaangazowaniu na rzecz sektora publicznego, Srodowisk akademickich i
sektora prywatnego.

Grecja, podejmujgc wysitki na rzecz modernizacji swojej infrastruktury
cyfrowej, stoi w obliczu wyzwan. Wdrozyta finansowanie z European
Structural and Investment Funds w 2020. Strategia koncentruje sie na
edukacji cyfrowej, cyfrowym obywatelstwie i tworzeniu réwnego
Srodowiska cyfrowego. Dzieki wdrozonemu Planowi Operacyjnemu, Grecja
ma na celu podniesienie umiejetnosci cyfrowych, promowanie
rownouprawnienia i potrojenie liczby absolwentéw ICT. Reforma systemu
ksztatcenia i szkolenia zawodowego podkresla zaangazowanie Grecji w
nauczanie cyfrowe i innowacyjne srodowiska edukacyjne.

Polska, ktora zajmuje 24 miejsce w DESI, osigga wynik powyzej Sredniej UE.
Rzad priorytetowo traktuje cyfryzacje w celu zapewnienia korzystnego
otoczenia biznesowego i prowadzi polityke cyfryzacji edukacji w 2022 roku.
Krajowy Plan Odbudowy i Zwiekszania Odpornosci (KPO) przeznacza
znaczng czes¢ srodkow na rozwdj technologii, kladgc nacisk na edukacje,
umiejetnosci cyfrowe, rozwdj sieci i ustug elektronicznych w administracji
publicznej. Trwajgcy Program Rozwoju Kompetencji Cyfrowych (2020-2030)
dodatkowo przyczynia sie do rozwoju umiejetnosci cyfrowych wsréd
réznych zainteresowanych stron.

Portugalia, zajmujgca 16 miejsce w DESI, wyr6znia sie pod wieloma
wzgledami, w tym w ilosci specjalistow IT, matych i Srednich przedsiebiorstw
prowadzgcych sprzedaz online, czy cyfrowych ustug publicznych. Sukces
inicjatyw takich jak program Upskill'™ i 17 Digital Innovation Hubs
odzwierciedla pozytywny wptyw planu dziatania w zakresie transformacji
cyfrowej. Plan ten, wdrazany wraz z innymi inicjatywami, pokazuje
zaangazowanie Portugalii w edukacje cyfrowg i nastawienia na stworzenie
spoteczenstwa posiadajgcego umiejetnosci cyfrowe.

Rumunia, pomimo ostatniego miejsca w rankingu DESI 2022, poczynita
postepy w zakresie edukacji cyfrowej. Kraj ktadzie nacisk na infrastrukture,
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program nauczania, szkolenia nauczycieli i cyfrowg integracje. Pojawiajg sie
jednak problemy, w tym zapewnienie rownego dostepu do technologii,
pokonanie réznic w poziomie umiejetnosci cyfrowych wsréd nauczycieli
i dostosowanie sie do szybko rozwijajgcych sie technologii.

W krajach ODV warsztaty samoanalizy z uczestnikami z lokalnych
spotecznosci wiejskich i podmiejskich przeprowadzone w 2023 r. ujawnity
kluczowe spostrzezenia na temat realiéw edukacji cyfrowe;.

W Austrii 48 uczestnikdbw - instruktoréw i uczniéw, w tym dorostych,
podkreslito role szkdét w promowaniu umiejetnosci cyfrowych. Uczestnicy
wyrazili che¢ zdobycia zaawansowanych umiejetnosci i poznania nowych
technologii, a takze podkreslili znaczenie bezpieczenstwa w sieci. Za
kluczowe uznano wspdélng nauke i dostosowane platformy internetowe.

43 uczestnikbw z Cypru, w tym uczniowie, nauczyciele i cztonkowie
spotecznosci, podkreslili  zapotrzebowanie na najnowszy sprzet,
kompleksowe szkolenia i wprowadzenie tabletéw. Wyrazono wspolng chec
wzbogacenia doswiadczen edukacyjnych dzieki zaawansowanym
narzedziom cyfrowym, a takze ulepszonym kanatom komunikacji.

43 uczestnikbw z Grecji, w tym uczniowie, kadra edukacyjna, rodzice
wykazywali wyrazng chec zdobycia podstawowych umiejetnosci cyfrowych.
Uczniowie byli zainteresowani korzystaniem z komputera i badaniami
online, podczas gdy dorosli koncentrowali sie na cyfryzacji ustug i
praktycznych zastosowaniach technologii. Nauczyciele podkreslali
potrzebe modernizacji obiektow szkolnych.

We Witoszech 37 uczestnikdw, w tym ucznidw, nauczycieli, dorostych
i decydentéw dazyto do poprawy umiejetnosci cyfrowych. Spotecznos¢
skupita sie na promowaniu kraju, zwiekszaniu uzycia technologii w zyciu
codziennym oraz doskonaleniu  zaréwno podstawowych, jak
i zaawansowanych umiejetnosci cyfrowych. Zainteresowanie wzbudzito
pie¢ obszardw technologicznych uwzglednionych w projekcie.

Rumunia zorganizowata warsztaty, w ktérych 41 uczestnikow jak korzystajg
z narzedzi cyfrowych w zyciu codziennym. Poziom wiedzy na temat nowych
technologii byt jednak niski ze wzgledu na brak lokalnych szkolen.
Umiejetnosci cyfrowe zostaty zdefiniowane jako korzystanie z gadzetow i
platform cyfrowych oraz rozwigzywanie problemdw w sieci.
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30 uczestnikdw z Polski zaprezentowato zrdznicowane umiejetnosci
cyfrowe i umiejetno$¢ obstugiwania réznych narzedzi. Sieci
spotecznosciowe odegraty kluczowg role, wskazujgc na zrdznicowane
rozumienie umiejetnosci cyfrowych ksztattowanych przez indywidualne
preferencje. Uczestnicy nadali priorytet efektywnemu wykorzystaniu
narzedzi ICT i podkreslili potrzebe aktywnego udziatu w przestrzeni
cyfrowe;j.

W Portugalii 35 uczestnikéw z réznych Srodowisk wskazato na niezalezne
nabywanie kompetencji cyfrowych. R6zne grupy docelowe wykazywaty inne
potrzeby, ale pojawity sie obawy, szczegblnie dotyczgce wykorzystania
umiejetnosci cyfrowych do celdow spotecznych, takich jak ustugi publiczne i
komunikacja.

Podsumowujgc, warsztaty samoanalizy ujawnity szeroki zakres potrzeb
i préb w kwestii edukacji cyfrowej w krajach europejskich, wskazujgc na
znaczenie dostawanego podejscia, rozwigzan dla poszczegdlnych
spotecznosci i zbiorowego zaangazowania w niwelowanie rdznic
umiejetnosci cyfrowych.

Wyniki ankiety online
Aby zrozumie¢, w jaki sposéb nauczyciele i instruktorzy z krajow
zaangazowanych w projekt postrzegajg obecng sytuacje w zakresie edukacji
cyfrowej pod wzgledem zasobow, umiejetnosci i integracji Sciezek
edukacyjnych, stworzono ankiete internetowg. Ponizej przedstawiamy
analize wynikdéw na podstawie uzyskanych odpowiedzi. W ankiecie wzieto
udziat 97 nauczycieli i instruktorow:

- 11 z Rumunii

- 23 z Portugalii

- 15z Polski

- 14 z Wtoch

- 14 z Gregji

- 10z Cypru

- 10 z Austrii

Ankieta internetowa zostata przekazana nauczycielom, w tym tych uczgcych
w szkotach podstawowych, gimnazjach i szkotach srednich (Rysunek 1-2).
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@ Upper Secondary School
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@ Other/adult training

@ Kindergarten/Preschool

® Higher
Education/University

Rysunek 1 - Rola Rysunek 2 - Poziom/Szkota

Wszyscy respondenci stwierdzili, ze zwykle majg dostep do narzedzi
nauczania cyfrowego w swojej szkole/instytucji, z przewagg ,komputeréw”
(95%) i ,dostepu do Internetu” (84%), podczas gdy narzedzia takie jak
.Zestawy do robotyki” (22%) i ,urzgdzenia do wirtualnej rzeczywistosci”
(12,5%) sg rzadziej dostepne (Rysunek 3). Jesli chodzi o dostep do zasobdw
wspierajgcych nauczanie cyfrowe, wiekszos¢ (87,5%) wskazata materiaty
~wideo”, podczas gdy ,quizy” i ,zajecia online” zostaty wybrane przez okoto
potowe respondentéw (Rysunek 4).

m Video
m Computers m Quizzes
® Access to the Online
Internet classes
Digital whiteboard m No
® Tablets m Other
® 3D printer
» Specific software
u Robotic kit
u Virtual reality
devices
Rysunek 3 - Zwykle uzywane |Rysunek 4 - Wsparcie zasobami
narzedzia cyfrowymi

Ponad potowa respondentdéw (55,2%) stwierdzita, ze ich szkota/instytucja
jest ,wystarczajgco wyposazona w narzedzia technologii informacyjno-
komunikacyjnych (ICT)" (Rysunek 5). Wérdd osob, ktore nie uwazajg, ze ich
szkota/instytucja jest odpowiednio wyposazona, 42,5% uwaza, ze potrzebny
jest ,zmodernizowany/lepszy sprzet” (Rysunek 6).
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® Upgraded/Improved
equipment

@ Specialized equipment

Increased devices per
classroom

® Enhanced internet
connectivity

@ Other

Rysunek 5 - Odpowiednie | Rysunek 6 - Potrzeba poprawy
wyposazenie

Wiekszos¢ respondentéw zgtosito, ze uczestniczyli w kursach online
dotyczagcych edukacji cyfrowej (Rysunek 7), a ich opinie (odpowiedzi
otwarte) wykazaty catkiem réwnomierny podziat na osoby zadowolone,
osoby z neutralng opinig oraz osoby niezadowolone lub potrzebujgce
dalszych wskazowek (Rysunek 8).

@ Neutral/Descriptive
opinion
® Unsatisfactory/Needs
further exploration
Satisfactory
Rysunek 7 - Uczestnictwo w | Rysunek 8 - Opinia o kursach
kursach

W rzeczywistos$ci na konkretne pytanie ,Czy uwazasz, ze istnieje potrzeba
dalszych szkolen w zakresie edukacji cyfrowej w celu podniesienia twoich
umiejetnosci?” prawie wszyscy respondenci odpowiedzieli, ze istnieje taka
potrzeba. (Rysunek 9). W kwestii poziomu integracji ,edukacji cyfrowej” ze
szkolnymi programami nauczania, 71,4% stwierdzito, ze sg one tylko
.Czesciowo zintegrowane” (18,7% w petni zintegrowane - 9,9%
niezintegrowane) (Rysunek 10).
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® Fully integrated
@ Partially integrated
Not integrated

Rysunek 9 -  Potrzeba

dalszego szkolenia

Rysunek 10 - Poziom integracji

Respondentom zadano pytanie otwarte: ,Co uwaza Pan/Pani za gtéwne
wyzwania zwigzane z wdrazaniem edukacji w Pana/Pani szkole/instytucji?”.
Odpowiedzi zostaty przeanalizowane i podzielone na sze$¢ roéznych
kategorii, od ,zarzadzania kosztami” po ,zarzadzanie czasem”, ale
kategorig, ktora wydaje sie dominowac zgodnie z wczesniejszg czescig
ankiety jest ,szkolenie nauczycieli w zakresie efektywnego korzystania
z narzedzi cyfrowych” (72%) (Rysunek 11). W kwestii mozliwosci poprawy
nauki poprzez wykorzystanie technologii cyfrowych, odpowiedzi otwarte
zostaty przeanalizowane i skategoryzowane, a dominujaca kategoria byto
~Zwiekszone zaangazowanie i nauka przez zabawe” (50%) (Rysunek 12).

¥ Enhanced Engagement and Fun
Learning

1 Collaborative and Real-world
Learning

B The lack of uniform access to
technology among students

W Training teachers to effectively use
digital tools

N

Resistance to change among some
teachers

B The complexity of adopting new
digital tools in the teaching process

B Managing the costs associated with
purchasing and maintaining devic...

B Managing the time allocated for

digital education within the school...

m Other

JHL

Skill Development and Technological
Advancements

W Personalized Learning and Flexibility
B Practical and Project-based Learning

u Teacher Efficiency and Immediate
Feedback

Technological Opportunities and
Future Preparation

Rysunek 11 - Gtéwne wyzwania

Rysunek 12 - Mozliwosci

Wiekszos¢ respondentdédw uwaza, ze ich szkota/instytucja angazuje ucznidw
w cyfrowg nauke (Rysunek 13). Odpowiedzi otwarte na temat tego, w jaki
sposéb sie to dzieje, zostaty podzielone na kategorie. Te zwigzane
z ,zasobami cyfrowymi i badaniami” jako narzedziami angazowania
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studentow przewazaty, podczas gdy tylko maty procent sugerowat
~innowacyjne metody nauczania” (Rysunek 14).

@ Online Platforms
and Tools

m Digital Teaching
Tools

Digital Resources
and Research

® Innovative
Teaching Methods

Rysunek 13 - Angazowanie [ Rysunek 14 - Jak uczniowie sg angazowani
uczniéw

Respondenci zostali poproszeni o ocene poziomu kompetencji swoich
ucznidbw w zakresie umiejetnosci cyfrowych. Okoto potowa uwaza, ze
poziom uczniow jest ,podstawowy” (Rysunek 15).

Na temat ,bezpieczenstwa online” zadano konkretne pytanie
wielokrotnego  wyboru  dotyczgce  narzedzi  przyjetych  przez
szkote/instytucje respondenta. Respondenci rzadko wybierali tylko jedng
odpowiedz. Najczesciej wybierane byly ,promowanie odpowiedzialnego
zachowania”, ,bezpieczne hasta” i,nauczanie bezpieczehstwa w sieci”,
podczas gdy obecnosc¢ ,,zespotu ds. bezpieczenstwa” wydaje sie byc¢ jedng z
rzadziej wykorzystywanych opcji (Rysunek 16).

# Intermediate level
@ Basic level
Advanced level = web filters
® Other W secure passwords
teaching online safety
®m agreements with Internet providers
W cybersecurity team
m antivirus software
promoting responsible behaviour
® involving parents
L | don't know
m Other
. . s . .
Rysunek 15 - Poziom | Rysunek 16 - Bezpieczenstwo w sieci
kompetencji

Zaprezentowano pie¢ mozliwosci. Kazdg z nich mozna byto wybrac
w sposOb wielokrotnego wyboru, aby ,zapewni¢ dostepnos¢ zasobdw
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cyfrowych dla uczniéw o specjalnych potrzebach”, ale warto zauwazy¢, ze
25% respondentéw zadeklarowato, ze nie wie, jak odpowiedzie¢ na to
pytanie (Rysunek 17). Tylko niewielka czes$¢ respondentdw (12,5%) uwaza,
ze w ich szkole/instytucji ,sg wystarczajgce zasoby finansowe, aby wspierac
edukacje cyfrowg”, podczas gdy pozostali respondenci albo uwazajg, ze tak
nie jest (44%), albo nie wiedzg jak odpowiedzie¢ (42,9%) (Rysunek 18). Na
koniec respondenci (12,1%) zostali zapytani ,Jakie sg twoje priorytety w
zakresie aktualizacji i przysztego rozwoju edukacji cyfrowej w twojej
szkole/instytucji?”. Przewazajgca jest opinia, ze ,zapewnienie ciggtego
szkolenia dla kadry nauczycielskiej w zakresie skutecznej integracji
technologii cyfrowych” jest potrzebne (Rysunek 19).

® promote a culture of
awareness

B design of digital
resources that comply
with accessibility
standards

| don't know
u range of measures
m assistive technologies
u Other

Rysunek 17 - Dostepnos¢ Rysunek 18 - Zasoby finansowe

B Acquiring state-of-the-art technologies and educational software
| Providing ongoing training for teaching staff on the effective integration of digital technologies
Develop partnerships with companies and reseanchjinstitutes to stay at the forefront of digital education m Other

Rysunek 19 - Priorytety na przysztosc

Analizujgc wyniki tego badania, mozna zauwazy¢, ze nauczyciele uczacy na
réznych poziomach edukacji odczuwajg potrzebe doszkolenia w zakresie
umiejetnosci cyfrowych. Poziom kompetencji studentéw jest okreslany jako
podstawowy, a integracja edukacji cyfrowej z nauczaniem jest uwazana za
niewystarczajgcg. Jednak ogélnie narzedzia cyfrowe sg postrzegane
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pozytywnie, gtéwnie dlatego, ze uwaza sie, ze pomagajg zaangazowac
uczniow i pozwalajg na ,nauke przez zabawe”.

Wytyczne pedagogiczne przedstawione w Rozdziale 4 stuzg jako
podstawowe kryteria dla nauczycieli korzystajgcych z Zestawu ¢wiczen. Te
wytyczne majg na celu zwiekszenie umiejetnosci cyfrowych i kompetencji
przekrojowych nauczycieli, umozliwiajgc im prowadzenie interaktywnych i
angazujgcych lekcji. Dzieki potgczeniu celdw, metodologii nauczania i
dostosowanych dziatan, nauczyciele sg przygotowani do wspierania
dynamicznego sSrodowiska edukacyjnego. Wytyczne ktadg nacisk na
innowacyjne metody nauczania, takie jak nauka oparta na projektach (PBL),
nauka oparta na problemach (PBL), nauka oparta na wspoétpracy i nauka
oparta na dociekaniu (IBL). Metody te zachecajg do praktycznej nauki,
krytycznego mysSlenia, wspotpracy i umiejetnosci  rozwigzywania
problemdéw kluczowych dla ery cyfrowej. Ponadto, wytyczne zawierajg
praktyczne porady dotyczgce dostosowywania dziatan do rdéznych
warunkow edukacyjnych, zapewniajgc wszystkim uczniom, niezaleznie od
ich pochodzenia, korzysci z edukacji cyfrowe;j.

4.1 Cele nauczania

Dzieki wykorzystaniu Zestawu c¢wiczen, nauczyciele i instruktorzy beda
mogli:

e Rozpoznawac i korzysta¢ z podstawowych poje¢ i terminologii
zwigzanej z edukacjg cyfrowg

e Pozyskiwac¢ informacje i zrozumiec znaczenie edukacji cyfrowej
zarébwno w kontekscie krajowym, jak i unijnym

e Interpretowac wyniki ankiet online i rozumiec ich znaczenie.

e Dostrzec znaczenie nabywania umiejetnosci cyfrowych i
kompetencji przekrojowych w celu poprawy interaktywnego
nauczania

e Wdraza¢ innowacyjne i specyficzne dla kontekstu wyzwania ICT
z uzyciem technologii tworczych

e Wykorzystywacé wiedze teoretyczng w rzeczywistych scenariuszach
w zyciu osobistym, szkolnym lub spotecznym poprzez wyzwania
zwigzane z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.

e Zacheca¢ do wspodlnego uczenia sie poprzez dziatania grupowe
w ramach wyzwan ICT
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e Wigcza¢ umiejetnosci cyfrowe i przekrojowe do metodologii
nauczania w celu prowadzenia bardziej interaktywnych
i angazujgcych zajec

e Korzysta¢ z wytycznych, wskazéwek i przyktadowych planéw lekcji
w celu dostosowania aktywnosci do konkretnych realiéw formalnej
i nieformalnej edukacji

e Planowac sesje nauczania z uzyciem przyktadowych planow lekcji,
ktére skutecznie ksztattujg kursy ICT pod wzgledem wzrostu
trudnosci od poziomu poczatkujgcego do zaawansowanego
Oceniac skutecznos¢ praktycznych dziatan ICT
Zdobywac informacje i wykorzystywac¢ proponowane materiaty do
samodzielnej nauki z Materiatéw dodatkowych.

4.2 Metody nauczania do rozwijania umiejetnosci cyfrowych
i przekrojowych z uzyciem cwiczen

W realiach edukacji cyfrowej, wdrazanie réznorodnych iinnowacyjnych
metod nauczania ma fundamentalne znaczenie dla kultywowania
kompleksowego  doswiadczenia  edukacyjnego.  Wyzwania ICT
przedstawione w tym Zestawie ¢wiczen stanowig okazje do zintegrowania
roznych podejs¢, ktére nie tylko zwiekszajg umiejetnosci techniczne, ale
takze wpajajg krytyczne myslenie, wspotprace i umiejetnosci rozwigzywania
problemow w erze cyfrowe,;.

Nauka oparta na projektach (PBL):

Podstawowg metodologia, ktérg mozna wykorzysta¢ do wdrozenia tego
Zestawu Cwiczen jest nauka oparta na projektach (PBL). Dzieki PBL
uczniowie sg pochtonieci praktycznymi projektami, ktére odzwierciedlajg
wyzwania napotykane w zyciu osobistym lub zawodowym. Niezaleznie od
tego, czy chodzi o skonstruowanie robota, stworzenie aplikacji do
programowania, czy zaprojektowanie modelu drukowanego w 3D, kazde
wyzwanie ICT przeistacza sie w rozbudowany projekt. PBL zacheca do nauki
eksperymentalnej, pozwalajgc na zagtebianie sie w ztozone problemy,
wspoétprace z rowiesnikami i stosowanie umiejetnosci cyfrowych w
praktycznych scenariuszach, sprzyjajac gtebszemu rozumieniu tematu.

Gtownym celem edukacyjnym PBL jest rozwijanie zdolnosci tworczych
uczniéw, zachecajgc ich do radzenia sobie z trudnymi lub Zle
uporzadkowanymi zagadnieniami, czesto w matych zespotach. Proces

Sfinansowane ze $rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 19
the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).

Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.




obejmuje rozpoznanie problemu, opracowanie rozwigzania i mozliwej
strategii, stworzenie prototypu oraz udoskonalenie rozwigzania w oparciu
o informacje zwrotne. Cele zaplanowane przez instruktora mogg wptywacd
na rozmiar i skale projektu. Mozna na niego przeznaczy¢ jedne zajecia, a
nawet kilka tygodni. PBL bazuje na kreatywnosci i wspoétpracy, zwtaszcza
gdy uczniowie zajmujg sie réznymi dyscyplinami i wykorzystujg technologie,
a takze gdy dorosli uczniowie rozwigzujg realne problemy. PBL jest
skuteczne, a projekty, niezaleznie od ich poziomu skomplikowania, oferujg
uczniom cenng mozliwos¢ dostrzegania powigzan miedzy teorig a
praktyka'®.

Nauka oparta na problemach (PBL):

Uzupetnieniem PBL jest nauka oparta na problemach, gdzie zadania ICT sg
przedstawiane jako rzeczywiste problemy oczekujgce na innowacyjne
rozwigzania. Zasadniczo jest to podejscie pedagogiczne sprzyjajgce
aktywnej nauce poprzez zapewnianie uczniom wartosciowych doswiadczen
zwigzanych z rozwigzywaniem problemédw.

Metoda ta zacheca uczniow do analizowania, badania i opracowywania
praktycznych rozwigzan realnych probleméw poprzez angazowanie we
wspdlne rozwigzywanie problemow, wykorzystania wczesniej zdobytej
wiedzy i poszukiwania zrodet informacji by lepiej zrozumiec zagadnienia.
Podejmujgc wyzwania zwigzane z zyciem osobistym, szkolnym Ilub
spotecznym, uczniowie nie tylko doskonalg swoje umiejetnosci cyfrowe, ale
takze rozwijaja umiejetnos¢ krytycznego myslenia i zdolno$¢ do
podejmowania decyzji. Powtarzany proces PBL obejmuje analize
probleméw, samodzielng nauke, raport i wsparcie opiekuna. Dyskusje w
matych grupach i prace sktaniajgce do przemyslen mogg dodatkowo
usprawnic¢ nauke. Nauka oparta na problemach w ramach Zestawu ¢wiczen
przeksztatca proces edukacji w mierzenie sie z rzeczywistymi problemami’’.

Nauka oparta na wspoétpracy:

Wspdlna nauka jest filarem skutecznej edukacji cyfrowej. W ramach
wyzwan ICT wprowadza sie prace grupowg aby zacheca¢ ucznidow do
dzielenia sie spostrzezeniami, odnajdywania swoich mocnych stron i
wspolnego radzenia sobie z problemami.

Wspdlna nauka obejmuje co najmniej dwdch ucznidw pracujgcych razem w
celu rozwigzania zadania grupowego, bazujgc na dzieleniu sie wiedzg, aby
dojs¢ do porozumienia i znalez¢ rozwigzanie. Jednak celem jest nie tylko
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znalezienie rozwigzania, ale takze zdobywanie wiedzy i osiggniecie
indywidualnych korzysci z nauki przez kazdego z cztonkéw grupy.
Indywidualna wiedza i spostrzezenia kazdego ucznia stajg sie niezbedne w
procesie wspotpracy, wzbudzajgc poczucie odpowiedzialnosci za dzielenie
sie wiedzg. Wykracza to poza zwyktg wspodtprace, w ktérej zadania sg
podzielone, poniewaz wspdlna nauka obejmuje budowanie razem wiedzy,
CO czyni jg czyms$ wiecej niz sumga jej czesci'®,

Podejscie oparte na wspoétpracy poprawia nie tylko umiejetnosci
techniczne, ale tez skuteczng komunikacje i prace zespotowg. Zmagajac sie
z trudnosciami, cztonkowie grupy uczg sie dostrzegac rézne perspektywy,
rozwijajg umiejetnosci interpersonalne i przygotowujg sie do wspotpracy
w przysztych miejscach pracy.

Badania wskazujg, ze wspdlna nauka jest bardzo skuteczna i czesto
przewyzsza indywidualng pod wzgledem osiggnie¢ akademickich, a
metaanalizy potwierdzajg jej skutecznosc.

Nauka oparta na dociekaniu (IBL):

Nieodtgcznym aspektem metodologii edukacji jest nauczanie oparte na
dociekaniu (IBL). Zachecanie uczniow do zadawania pytan, odkrywania
mozliwosci i prowadzenia niezaleznych badan podczas zadan ICT sprzyja
ciekawosci i samodzielnemu uczeniu sie. IBL pozwala uczniom przejgé
kontrole nad swojg edukacjg, zachecajgc do gtebszego rozumienia pojec
cyfrowych i zaszczepiajgc pasje do odkrywania i uczenia sie przez cate zycie.

IBL polega na stawianiu przez ucznidow pytan, badaniu tematéw
i poszukiwaniu odpowiedzi poprzez praktyczne doswiadczenia. Ktadzie
nacisk na dociekliwos¢ ucznidw, ktérzy przejmujg inicjatywe, zadajg pytania
badawcze. Ta metoda wzbudza zainteresowanie i zaangazowanie,
wspierajgc gtebsze rozumienie tematdw i zagadnien. Poprzez powtarzane
cykle badan, refleksje izadawanie pytan, uczniowie rozwijajg poczucie
odpowiedzialnosci za swojg nauke, budujgc cenne umiejetnosci, takie jak
wykorzystywanie informacji, komunikacja i myslenie analityczne.

Podsumowujgc, metody nauczania zawarte w tym Zestawie cwiczen
wykraczajg poza tradycyjne metody, majgc na celu stworzenie
dynamicznego i interesujgcego srodowiska edukacyjnego. Niezaleznie czy
poprzez nauke opartg na projektach, wspotprace, czy zajecia oparte na
umiejetnosciach, nauczyciele majg do dyspozycji szerokg game narzedzi do
rozwijania nie tylko biegtosci technicznej, ale takze kompetencji
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przekrojowych niezbednych do odniesienia sukcesu w XXl wieku. To
wszechstronne podejscie ma na celu wyposazenie uczniéw w umiejetnosci
i sposéb myslenia potrzebny do rozwoju w stale zmieniajgcych sie
cyfrowych realiach.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w dokumencie Konspekt szkolenia na
stronie internetowej Zestawu Our Digital Village.

4.3 Wytyczne i wskazdéwki dla nauczycieli w kwestii adaptacji
cwiczen do konkretnych realiow formalnej i nieformalnej edukacji

Dostosowujgc aktywnosci zwigzane z ICT do realiow formalnej i
nieformalnej edukacji, nauczyciele powinni uwzglednia¢ zréznicowane
potrzeby i cechy swoich uczniow. W przypadku edukacji formalnej
kluczowe znaczenie ma dostosowanie zaje¢ do grupy wiekowej, poziomu
klasy i wymagan programowych, a takze standardow edukacyjnych. Wazne
jest tez tworzenie elastycznych programow lekgji, ktére zapewniajg szybkie
postepy. Z drugiej strony, w edukacji nieformalnej najwazniejsze jest
rozpoznanie roéznych Srodowisk, zainteresowan i sposobow nauki
uczestnikow. Szczegdlnie w przypadku dorostych ucznidw wazne jest by
zajecia byty praktyczne i elastyczne, majgc na uwadze ich potencjalnie
ograniczony czas i rozmaite doswiadczenia zyciowe. Niezbedne jest
dostosowanie dziatan do potrzeb catej grupy oraz zapewnienie
elastycznosci w zakresie ram czasowych.

Kontekstualizacja zadan ICT jest podstawg w obu formach edukacji.
W edukacji formalnej nalezy potagczy¢ nauczane tematy z rzeczywistymi
zastosowaniami w ramach programu nauczania. Tymczasem w edukacji
nieformalnej warto nawigza¢ w zadaniach do zycia uczestnikéw, ich
osobistych doswiadczen, kwestii spotecznych lub przysztych perspektyw
zawodowych, gdyz zwieksza to zaangazowanie i pomaga zastosowad
nabyte umiejetnosci w praktyce.

Zawarcie elementéw interdyscyplinarnych jest strategig, ktéora moze
przynieS¢ korzysci zarowno edukacji formalnej, jak i nieformalne;j.
W warunkach formalnych integracja zadan zwigzanych z ICT z innymi
tematami promuje interdyscyplinarng edukacje i podkresla wartosc¢
umiejetnosci cyfrowych w wielu dziedzinach. W edukacji nieformalnej
zachecanie do interdyscyplinarnej nauki pokazuje wjaki sposéb
umiejetnosci cyfrowe mogg by¢ pomocne przy réznych zainteresowaniach
i Sciezkach kariery.
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Ustalenie jasnych celéw dla kazdej aktywnosci jest niezbedne do
kierowania procesem nauki ucznidow. Zapewnia to, ze rozumiejg oni jakie
umiejetnosci moga zdobyc¢ oraz dlaczego sg one tak wazne dla edukacji.
Proponowanie wielu rozwigzan i dostosowywanie lekcji do ucznidw z
réznych poziomoéw jest inkluzyjng praktyka.

Promowanie wspétpracy jest istotnym aspektem zaréwno edukacji
formalnej, jak i nieformalnej. W ramach edukacji formalnej, zajecia
grupowe mogg poprawi¢ umiejetnosci pracy w grupie i komunikacji
w klasie. W edukacji nieformalnej wazna jest wspotpraca podczas
rozwigzywania probleméw i prowadzenie aktywnosci grupowych, ktore
zachecajg do dzielenia sie wiedza.

Wykorzystanie dostepnosci technologii ma kluczowe znaczenie dla
zapewnienia integracji wszystkich uczestnikbw, niezaleznie od ich
mozliwosci dostepu do urzadzen lub Internetu. Ponadto promowanie
krytycznego myslenia przy nauce umiejetnosci ICT, omawianie kwestii
etycznych i badanie wptywu spotecznego to wazne elementy procesu
edukacyjnego.

Wprowadzanie zyciowych sytuacji na zajeciach ma kluczowe znaczenie
zarowno w edukacji formalnej, jak i nieformalnej. W sytuacjach formalnych
prezentowanie realistycznych zastosowan w rozmaitych profesjach
podkresla znaczenie posiadania umiejetnosci ICT. W edukacji nieformalnej
ukazanie, w jaki spos6b umiejetnosci cyfrowe mogg by¢ przydatne
w kontekscie osobistym, spotecznym i zawodowym, zwieksza efektywnos¢
zajec.

Co wiecej, dbanie o opinie uczniéw pozwala nauczycielom regularnie
ocenia¢ postepy oraz dostosowywac i ulepsza¢ aktywnosci. Umozliwienie
uczniom dzielenia sie refleksjami nad ich doswiadczeniami edukacyjnymi
zacheca ich do uzycia nabytych umiejetnosci i zrozumienia, w jaki sposéb
umiejetnosci te przyczyniajg sie do ich obecnych i przysztych przedsiewziec.

Aby stworzy¢ skuteczne i integracyjne srodowisko edukacyjne, konieczne
jest wdrozenie szeregu strategii, ktore zaspokajajg réznorodne potrzeby
i mozliwosci  ucznidw. Ta sekcja koncentruje sie na kluczowych
wskazdéwkach dotyczgcych wdrazania w celu zwiekszenia zréznicowania,
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uwzglednienia ucznidw znajdujgcych sie w niekorzystnej sytuacji,
praktycznosci, krytycznego myslenia, technik oceniania i elastycznosci w
metodologii nauczania. Korzystajgc z tych strategii, nauczyciele tworzg
dobrg atmosfere, ktéra sprzyja rozwojowi, zwiekszeniu zainteresowania
i umiejetnosci wsrdod wszystkich ucznidw, w efekcie przygotowujgc ich do
odnoszenia sukcesow w réznych dziedzinach.

Zréznicowanie:
e Zapewnij dodatkowe materiaty dla uczniéw o réznych poziomach
umiejetnosci.
e Zachecaj do nauki z rowiesnikami w zréznicowanych grupach.

Integracja uczniéw w gorszej sytuacji zyciowej:

e Uwzglednij rézne potrzeby edukacyjne i zapewnij alternatywne
materiaty lub metody nauczania.

e Zapewnij miejsce nauki, ktére wspiera wszystkich uczniow i jest na
nich otwarte.

Zastosowanie w praktyce:

e Nawigz podczas zaje¢ do prawdziwych sytuacji, zeby zwiekszyc
zaangazowanie.

e Ukaz powigzania umiejetnosci cyfrowych z réznymi branzami i
potencjalnymi Sciezkami kariery.

Wspieranie krytycznego myslenia:

e Zadawaj otwarte pytania w celu pobudzania krytycznego myslenia
i umiejetnosci rozwigzywania problemow.
e Rozwijaj Srodowisko otwarte na ciekawos¢ i odkrycia.

Ocenianie:

e W celu oceny postepdw poszczegdlnych oséb i grup nalezy stosowac
potgczenie ocen podsumowujgcych i ksztattujgcych.

e Oceniaj umiejetnosci techniczne, prace zespotowg i kreatywnos¢.
Elastycznosc:

e BadzZ otwarty na modyfikacje lekcji w oparciu o mozliwosci grupy i jej
postepy.

Sfinansowane ze $rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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e Zachecaj uczniow do podejmowania dodatkowych aktywnosci lub
zadan zwigzanych z ich zainteresowaniami.

4.4 Przyktadowy schemat zaje¢ dotyczacych strukturyzacji
kursow ICT

Te podstawowe schematy zaje¢ mogg by¢ stosowane do réznych tematéw
zwigzanych z technologiami cyfrowymi. Sg one uniwersalnymi
wskazéwkami dla nauczycieli. Dostosuj tres$¢ i zadania do konkretnej
technologii wybranej dla danej lekcji. Regularnie zasiegaj opinii ucznidw,
aby méc stale usprawniac przebieg zajec.

Cele:

e Zapoznanie uczestnikdbw z podstawowymi pojeciami z zakresu
technologii cyfrowych.

e Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej, rozwigzywania
problemdw i kreatywnego myslenia.

Materiaty:

e Wyposazenie technologiczne (typowe dla wybranego tematu, np.
programowanie, mikrokontrolery, modelowanie 3D)

e Laptopy lub tablety z odpowiednim oprogramowaniem

e Tablica i markery

e Wydrukowane przewodniki po  podstawowych  pojeciach
i umiejetnosciach

Czas trwania:
e 135 minut
Wstep (20 minut):

1. Cwiczenie na poczatek (10 minut): Zaproponuj uczestnikom
¢wiczenie przetamujgce lody, aby budowac¢ pozytywne srodowisko
nauki. Przyktad:

., Opisz siebie za pomocq emotikony”
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2.

Przedstaw sie uzywajac (lub rysujgc) emotki. Nastepnie wyjasnij,
dlaczego wybrate$/as to emoji. Dodatkowo mozesz poprosic
ucznidw, aby nazwali swoje emoji, a nawet uzyli ich jako swojego
awatara na potrzeby kursu?°.

Wprowadzenie do technologii cyfrowych (10 minut): Omow
znaczenie umiejetnosci cyfrowych w réznych dziedzinach, zwracajac
uwage na ich realne zastosowania.

Gléwne zadanie - Praktyczne éwiczenie (95 minut):

1.

Tworzenie grup (5 minut): Podziel klase na mate, zréznicowane grupy
pod wzgledem umiejetnosci uczestnikéw, biorgc pod uwage ich
mozliwosci wspotpracy.

Omdéwienie zestawu (10 minut): Przedstaw krotki przeglad zestawdw
technologii cyfrowych, wyjasniajgc podstawowe elementy i ich
funkcje.

Samouczek podstawowych umiejetnosci (25 minut): Przeprowadz
krotkie szkolenie na temat podstawowych umiejetnosci, takich jak
podstawy programowania, mikrokontroleréw, modelowania 3D itp.
Teoretyczna czes¢ tematdw ICT znajduje sie w Module 3 konspektu
szkolenia (Training Outline).

Przedstawienie ¢wiczenia (5 minut): Przedstaw ¢wiczenie zwigzane
z wybranym tematem lub z rozwigzywaniem problemdw, uzywajgc
odniesien do rzeczywistosci.

Cwiczenie praktycznie - wyzwanie ICT (50 minut): Pozw6l grupom
pracowac razem, stosujgc nabyte umiejetnosci do rozwigzywania
problemdéw przy uzyciu dostarczonych zestawow i technologii. W
celu praktycznego wdrozenia (¢wiczen nalezy zapoznad sie z
Modutem 4 konspektu szkolenia (Training Outline).

Podsumowanie i wnioski (20 minut):

1.

Co-funded by

Testowanie i prezentacja (10 minut): Kazda grupa przedstawia swoje
rozwigzanie, demonstrujgc, w jaki sposéb zastosowata umiejetnosci
cyfrowe, aby sprostac¢ zadaniu.

Whioski i dyskusja (10 minut): Przeprowadz dyskusje w klasie na
temat lekcji, napotkanych trudnosci i znaczenia umiejetnosci
cyfrowych w przedstawionym scenariuszu.
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Cele:

Rozwdj wiedzy i umiejetnosci ucznibw w zakresie technologii
cyfrowych.

Zachecanie do samodzielnego rozwigzywania problemoéw
i krytycznego myslenia.

Materiaty:

Zestawy technologii cyfrowych (np. robotyka, programowanie)
Laptopy lub tablety z odpowiednim oprogramowaniem
Zaawansowane narzedzia programistyczne (jesli dotyczy)

Tablica i markery

Wydrukowane przewodniki po pojeciach i umiejetnosciach na
poziomie Srednio-zaawansowanym

Czas trwania:

135 minut

Wstep (20 minut):

1.

Cwiczenie poczatkowe (10 minut): Zaangazuj uczestnikéw za
pomocg krotkiego ¢wiczenia przetamujgcego lody, aby stworzyc
pozytywne srodowisko do nauki. Przyktad:

~ZnhajdZcie cos co was tgczy”

Uczniowie sg podzieleni na mate grupy i majg kilka minut na
przedyskutowanie i znalezienie czegos, co wszyscy cztonkowie majg
ze sobg wspdlnego. Nastepnie kazda grupa dzieli sie swoimi
wspolnymi cechami z catg klasg. Zacheca to do rozmowy i pomaga
uczestnikom odkry¢ wspdlne zainteresowania.

Przeglad podstawowych poje¢ (10 minut): Szybko omodw
podstawowe pojecia z poziomu poczatkujgcego. Przedyskutuj
znaczenie rozwijania umiejetnosci.

Gléwne zadanie - Zaawansowane ¢wiczenie praktyczne (95 minut):

1.

Co-funded by

Tworzenie grup (5 minut): Podziel klase na mate, zréznicowane grupy
pod wzgledem umiejetnosci uczestnikow, biorgc pod uwage ich
mozliwosci wspotpracy.
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Omdwienie zestawu (10 minut): Przedstaw kroétki przeglad zestawdw
technologii cyfrowych, wyjasniajgc podstawowe elementy i ich
funkcje.

Samouczek umiejetnosci Srednio-zaawansowanych (25 minut):
Przeprowadz instruktarz na temat wiekszych umiejetnosci w oparciu
0 podstawy. Teoretyczna cze$¢ tematow ICT znajduje sie w Module 3
konspektu szkolenia (Training Outline).

Przedstawienie c¢wiczenia (5 minut): Przedstaw zaawansowane
¢wiczenie zwigzane z wybrang technologig, uzywajgc odniesienn do
rzeczywistosci.

Cwiczenie praktyczne - ¢wiczenie ICT (50 minut): Pozwél grupom
pracowac nad zadaniem, stosujgc zdobyte umiejetnosci na poziomie
Srednio-zaawansowanym. W celu praktycznego wdrozenia ¢wiczen
nalezy zapoznac sie z modutem 4 konspektu szkolenia (Training
Outline).

Podsumowanie i wnioski (20 minut):

1. Testowanie i prezentacja (10 minut): Kazda grupa przedstawia swoje
rozwigzanie, demonstrujgc, w jaki sposéb zastosowata umiejetnosci
cyfrowe, aby sprostac zadaniu.

2. Wnhnioski i dyskusja (10 minut): Przeprowadz dyskusje w klasie na
temat lekgji, napotkanych trudnosci i przejscia z poziomu
poczatkujgcego do Srednio-zaawansowanego.

Cele:

e Rozwijanie zaawansowanych umiejetnosci w technologiach
cyfrowych.

e Wspieranie samodzielnego odkrywania i tworczosci.

Materiaty:

Zaawansowane zestawy technologii cyfrowych
Specjalistyczne oprogramowanie i narzedzia
Zaawansowane jezyki programowania (jesli dotyczy)
Tablica i markery
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e Wydrukowane przewodniki po zaawansowanych zagadnieniach
i wymaganych umiejetnosciach

Czas trwania:
e 170 minut
Wstep (20 minut):

1. Cwiczenie Poczatkujace (5 minut): Zaangazuj uczestnikdw za pomoca
krotkiego ¢wiczenia przetamujgcego lody, aby stworzy¢ pozytywne
Srodowisko do nauki. Przyktad:

~Dwie prawdy i klamstwo”
Kazdy uczestnik wymysla dwa prawdziwe fakty na swoj temat i jedno
wiarygodne kiamstwo. Na zmiane dzielg sie swoimi trzema
stwierdzeniami, a reszta klasy prébuje odgadng¢, ktére z nich jest
klamstwem. To gra zapewniajgca rozrywke i szanse zdobycia
interesujacych informacji o réwiesnikach.

2. Przeglad Srednio-zaawansowanych pojec¢ (15 minut): Krotko omow
kluczowe pojecia z poziomu S$rednio-zaawansowanego. Podkresl
znaczenie budowania zaawansowanych umiejetnosci.

Gléwne zadanie - Praktyczne zadanie doskonalgce (110 minut):

1. Tworzenie grup (5 minut): Podziel klase na mate, zréznicowane grupy
pod wzgledem umiejetnosci uczestnikow, biorgc pod uwage ich
mozliwosci wspotpracy.

2. Omowienie zestawu (10 minut): Przedstaw krotki przeglad zestawéw
zaawansowanych technologii cyfrowych, koncentrujgc sie na nowych
funkcjach i mozliwos$ciach.

3. Trening umiejetnosci zaawansowanych (35 minut): Przeprowadz
intensywne warsztaty na temat zaawansowanych umiejetnosci,
badajgc najnowoczesniejsze funkcje i narzedzia. Teoretyczna czesc
tematéw ICT znajduje sie w Module 3 konspektu szkolenia (Training
Outline).

4. Przedstawienie zadania (10 minut): Przedstaw wymagajgcy projekt
zwigzany z wybrang technologia, jednoczes$nie zachecajgc do
samodzielnej eksploracji i innowacji.

5. Cwiczenie praktyczne - ¢wiczenie ICT (50 minut): Pozwdl grupom
pracowa¢ nad zadaniem, stosujgc zaawansowane umiejetnosci
i poszukujgc innowacyjnych rozwigzan. Informacje na temat
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praktycznej realizacji zaje¢ mozna znalez¢ w Module 4 konspektu
szkolenia (Training Outline).

Podsumowanie i wnioski (20 minut):

1. Testowanie i prezentacja (10 minut): Kazda grupa prezentuje swoj
projekt, demonstrujgc zaawansowane zastosowania technologii

cyfrowych.
2. Whnioski i dyskusja (10 minut): Przeprowadz wartosciowg dyskusje na
temat poszczegolnych projektow i potencjalnych przysztych

zastosowan. Omoéw znaczenie nieustannego ksztatcenia sie w szybko
rozwijajgcej sie dziedzinie technologii cyfrowych.

5. Wyzwania ICT

3.1 Robotyka: Poczqtkujgcy, Srednio-zaawansowany,
Zaawansowany

3.2 Programowanie: Poczqtkujgcy, Srednio-zaawansowany,
Zaawansowany

3.3 Mikrokontrolery: — Poczqtkujgcy, Srednio-zaawansowany,
Zaawansowany

3.4 Modelowanie i drukowanie 3D: Poczqtkujgcy, Srednio-
zaawansowany, Zaawansowany

3.5 Tworzenie stron internetowych: Poczqtkujqcy, Srednio-
zaawansowany, Zaawansowany
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ZADANIA ICT

1.1 Modelowanie i drukowanie 3D
(poziom poczatkujacy)
1.1.1 Jak spersonalizowa¢ swoje rzeczy (klucze/plecak)?
Opis zadania:
Czy kiedykolwiek zdarzyto ci sie pomyli¢ swojg rzecz z przedmiotem nalezagcym do kogos innego
np. klucze, plecak itp.? Jak mozna wykorzysta¢ modelowanie i druk 3D do stworzenia
przedmiotu, ktéry rozwiaze ten problem?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z modelowaniem
i drukowaniem 3D. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ model, eksportujgc go w formacie STL i
formujac go do wiasciwego ksztattu, korzystajgc z drukarki 3D. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem
opinii na temat zaréwno przydatnosci tego zadania, jak i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych
cwiczen.

Czas: 50 minut
(nie wliczajac czasu drukowania 3D)

Cele nauczania:
e Tworzenie prostego modelu 3D w oparciu o potrzeby;
e Eksportowanie modelu 3D w odpowiednim formacie;
e Konfiguracja oprogramowania w celu uzyskania odpowiedniego ksztattu;
e Rozpoczecie procesu drukowania przy uzyciu drukarki 3D z filamentem.

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka i dostepem do Internetu
e Drukarka 3D
e Filament do drukarki 3D

Dostosowanie ¢wiczenia do roznych ucznidow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e dostosowanie zaangazowania instruktora/wyktadowcy w przeprowadzanie uczestnika
przez zadanie, krok po kroku, w oparciu o jego umiejetnosci;
dodanie lub ograniczenie szczegétowych elementow w modelowaniu 3D;
pomoc przy okresleniu ksztattu przedmiotu i konfiguracji urzadzenia, a takze druk 3D
przeprowadzony przez instruktora/wyktadowce.

Sugestia:
Uczestnicy moga przystgpic do
modelowania tablicy ze
/m spersonalizowanym napisem,
z mozliwoscig tworzenia kopii i réznych
: wersji.
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ZADANIA ICT

1.1 Modelowanie i drukowanie 3D
(poziom poczatkujacy)
1.1.2 Jak promowac¢ miasto, szkote lub biznes?

Opis zadania:

Musisz wypromowac swoje miasto (zabytek, produkt spozywczy, wydarzenie itp.), swoja szkote
(biorac pod uwage rzeczy, ktére wyrézniaja jg na tle innych) lub rodzinny biznes. Jaki rodzaj
gadzetu wydrukowanego w 3D chciatbys wymodelowaé? Pamigtka? Gra planszowa? Logo?

Poradnik na start:

To zadanie to projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z modelowaniem i drukowaniem 3D.
Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ model, eksportujgc go w formacie STL i formujac go do
wihasciwego ksztattu, korzystajgc z drukarki 3D. Cwiczenie zawsze koAczy sie zebraniem opinii na temat
przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut
(nie wliczajac czasu drukowania 3D)

Cele nauczania:

e Zdobycie dogtebnej wiedzy na temat promowanego miasta, szkoty lub firmy, wtym
szczegbtow  dotyczacych  zabytkéw, lokalnej  kuchni, wydarzen  kulturalnych
i charakterystycznych aktywnosci.

e Nauka przeksztatcania koncepcji promocyjnych w atrakcyjne obiekty 3D, takie jak pamiatki,
gry planszowe lub logo, przy uzyciu oprogramowania do modelowania 3D.

e Jedli zadanie jest wykonywane w zespole, zachecanie do wspétpracy miedzy cztonkami
zespotu w celu wykorzystania réznych pomystéw i umiejetnosci w procesie tworczym.

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka i dostepem do Internetu
e Drukarka 3D (opcjonalnie)
e Filament do drukarki 3D (opcjonalnie)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e dostosowanie zaangazowania instruktora/wyktadowcy w przeprowadzanie uczestnika
przez zadanie, krok po kroku, w oparciu o jego umiejetnosci;
dodanie lub ograniczenie szczegdtowych elementéw w modelowaniu 3D;
pomoc przy okresleniu ksztattu przedmiotu i konfiguracji urzagdzenia, a takze druk 3D
przeprowadzony przez instruktora/wyktadowce.

Sugestia:
Uczestnicy mogg przejrze¢ zdjecia zabytkow w
swoim miescie i edytowac je w 3D, tworzac
wtasng, spersonalizowang wersje.
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ZADANIA ICT

1.1 Modelowanie i drukowanie 3D
(poziom poczatkujacy)
1.1.3 Jak pomadc dziadkom zazywac leki?

Opis zadania:

Osoby starsze, jak na przykiad twoi dziadkowie, czesto musza przyjmowaé wiele lekéw:
czasami o nich zapominajg, innym razem je myla. Jak mégitbys im pomédc, wymyslajac
i projektujac obiekt do druku 3D?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z modelowaniem
i drukowaniem 3D. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ model, eksportujgc go w formacie STL i
formujac go do wiasciwego ksztattu, korzystajgc z drukarki 3D. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem
opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

Czas trwania: 50 minut
(nie wliczajgc czasu drukowania 3D)

Cele nauczania:

e Zachecanie do kreatywnego myslenia w celu opracowania obiektu do druku 3D, ktéry
zaspokoi potrzeby oséb starszych w zakresie organizacji i przyjmowania lekow.

e Stosowanie zasad projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku, aby zadba¢ o to, by
obiekt wydrukowany w 3D byt praktyczny, odpowiedni i dostosowany do potrzeb
i mozliwosci oséb starszych.

e Nauka tworzenia prototypu obiektu drukowanego w 3D i wprowadzanie poprawek do
projektu w oparciu o opinie uzytkownikow i testy.

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka i dostepem do Internetu
e Drukarka 3D (opcjonalnie)
e Filament do drukarki 3D (opcjonalnie)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e dostosowanie zaangazowania instruktora/wyktadowcy w przeprowadzanie uczestnika
przez zadanie, krok po kroku, w oparciu o jego umiejetnosci;
dodanie lub ograniczenie szczegdtowych elementéw w modelowaniu 3D;
pomoc przy okresleniu ksztattu przedmiotu i konfiguracji urzagdzenia, a takze druk 3D
przeprowadzony przez instruktora/wyktadowce.

Sugestia:

Uczestnicy mogg modelowa¢ i drukowa¢ w 3D
.pudetko na tabletki”. Przedmiot ten moze zostac
zaprojektowany z oddzielnymi przegréodkami na
kazdy dzieh tygodnia. Zastosowanie wyraznych

koloréw i powiekszonego tekstu mogtoby
dodatkowo utatwic korzystanie z urzgdzenia osobom
starszym.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 33
the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).
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ZADANIA ICT

1.1 Modelowanie i drukowanie 3D
(poziom poczatkujacy)
1.1.4 Co sprzedawac¢ na jarmarku swiatecznym aby zebra¢ pieniadze dla
szkoty?

Opis zadania:

Twoja szkota musi zebra¢ srodki na nowe wyposazenie i szuka innowacyjnych pomystéw do
wykorzystania na Swigtecznym jarmarku. Pomysl o przedmiotach, ktére mozna zaprojektowaé
i wydrukowaé w 3D, i ktére mogtyby by¢ dobrym prezentem swigtecznym.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z modelowaniem i
drukowaniem 3D. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ model, eksportujgc go w formacie STL i
formujac go do wiasciwego ksztattu, korzystajac z drukarki 3D. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem
opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut
(nie wliczajac czasu drukowania 3D)

Cele nauczania:

e Rozbudzanie kreatywnosci poprzez wymyslanie obiektéw drukowanych w 3D mogacych
stuzy¢ jako prezenty Swiagteczne.

e Dyskusja natemat tego jak produkowac obiekty 3D na wiekszg skale, aby wesprzec¢ szkolng
zbiérke pieniedzy.

e Zdobywanie umiejetnosci oceny kosztéw zwigzanych z produkcjg obiektéw 3D w
poréwnaniu z oczekiwanym zyskiem ze sprzedazy.

e Opracowywanie strategii marketingowej promujacej obiekty 3D jako atrakcyjne prezenty
Swigteczne.

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka i dostepem do Internetu
e Drukarka 3D (opcjonalnie)
e Filament do drukarki 3D (opcjonalnie)

Dostosowanie ¢wiczenia do roznych ucznidéw/uczniow o specjalnych
potrzebach:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e dostosowanie zaangazowania instruktora/wyktadowcy w przeprowadzanie uczestnika przez
zadanie, krok po kroku, w oparciu o jego umiejetnosci;
e dodanie lub ograniczenie szczegdtowych elementéw w modelowaniu 3D;
e pomoc przy okresleniu ksztattu przedmiotu i konfiguracji urzgdzenia, a takze druk 3D
przeprowadzony przez instruktora/wyktadowce.

Sugestia:
IRARIE S AN T & ~ ‘
}%%%ﬁ - PP W Uczgstmcy moga “stwo'rzyc' ozdoby
il L el choinkowe lub bizuterie i drobne

i~ e akcesoria do szkoty.
‘&% + 00~
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ZADANIA ICT

1.2 Modelowanie i drukowanie 3D

(poziom srednio-zaawansowany)
1.2.1 Jak utrzymac telefon w tej samej pozycji podczas robienia zdje¢ do
nagrania poklatkowego?

Opis zadania:

W ramach szkolnego projektu, musisz stworzy¢ film poklatkowy, robigc zdjecia wielu
obiektom, ktére sg stopniowo przesuwane po scenie. Telefon musi zawsze utrzymywac te sama
pozycje i nachylenie. Co moze by¢ wydrukowane w 3D, aby utrzymywaé telefon w takiej
pozycji?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie Srednio-zaawansowanym, zwigzany z modelowaniem i
drukowaniem 3D. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ model, eksportujgc go w formacie STL i
formujgc go do whasciwego ksztattu, korzystajgc z drukarki 3D. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem
opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut
(nie wliczajac czasu drukowania 3D)

Cele nauczania:
e Uwzglednienie ergonomii uchwytu, aby zapewni¢ komfort uzytkowania i stabilng
pozycje telefonu.
e Jesli zadanie jest wykonywane w zespole, zachecanie do wspétpracy miedzy cztonkami
zespotu w celu wykorzystania réznych pomystéw i umiejetnosci w procesie tworczym.

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka i dostepem do Internetu
e Drukarka 3D (opcjonalnie)
e Filament do drukarki 3D (opcjonalnie)

Dostosowanie c¢wiczenia do roznych uczniow/uczniow o specjalnych
potrzebach:
Poziom trudnosci lub jakakolwiek potencjalna adaptacja dla uczniéw o specjalnych potrzebach moga
by¢ regulowane poprzez:
e zrdéznicowanie zaangazowania instruktora/wyktadowcy w przeprowadzanie uczestnika
przez instrukcje, krok po kroku, w oparciu o jego umiejetnosci;
dodawanie lub usuwanie szczeg6téw w modelowaniu 3D;
catkowite lub czesciowe wykonywanie etapu ciecia i drukowania 3D przez
instruktora/wyktadowce.

Sugestia:

Uczestnicy mogg pomysle¢ o bardzo prostych
rozwigzaniach, takich jak obiekt sktadajgcy sie
z pojedynczego elementu ze szczeling w ktérej mozna
umiescic telefon, aby pozostawat we wtasciwej pozycji.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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WYZWANIA ICT

1.2 Modelowanie i drukowanie 3D

(poziom srednio-zaawansowany)
1.2.2 Jak uporzadkowac¢ kable na swoim biurku?

Opis wyzwania:

Na biurku mozemy znalez¢ komputer, gtosniki, drukarke i inne urzadzenia, ktérych kable sa
czesto nieuporzadkowane lub splatane. Sprébuj wymysli¢ obiekt do druku 3D, ktéry
uporzadkuje kable wszystkich urzadzen na biurku.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie srednio-zaawansowanym, zwigzany z modelowaniem
i drukowaniem 3D. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ model, eksportujgc go w formacie STL i
formujac go do wiasciwego ksztattu, korzystajgc z drukarki 3D. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem
opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut
(nie wliczajac czasu drukowania 3D)

Cele nauczania:
e Opracowanie praktycznego i funkcjonalnego rozwigzania do uporzadkowania kabili,
biorac pod uwage rozmiar i rozmieszczenie urzgdzen na biurku.
e Uwzglednienie estetycznego aspektu obiektu wydrukowanego w 3D, sp6jnego z
projektem biurka i dobrze widocznego.
- Stworzenie prototypu obiektu wydrukowanego w 3D i wprowadzenie poprawek do
projektu na podstawie opinii i potrzeb.

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszkg i dostepem do Internetu
e Drukarka 3D (opcjonalnie)
e Filament do drukarki 3D (opcjonalnie)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow/ucznidw o specjalnych
potrzebach:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e dostosowanie zaangazowania instruktora/wyktadowcy w przeprowadzanie uczestnika
przez zadanie, krok po kroku, w oparciu o jego umiejetnosci;
dodanie lub ograniczenie szczeg6towych elementéw w modelowaniu 3D;
pomoc przy okresleniu ksztattu przedmiotu i konfiguracji urzadzenia, a takze druk 3D
przeprowadzony przez instruktora/wyktadowce.
Sugestia:
Uczestnicy mogg modelowacd i wydrukowac uchwyt przez
ktéry mozna przeprowadzi¢ wszystkie kable, biorgc pod
uwage ich liczbe, typ i grubosc.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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1.2 Modelowanie i drukowanie 3D

(poziom srednio-zaawansowany)
1.2.3 Jak utrzymac porzadek na biurku?
Opis wyzwania:
Musisz rozwigzac¢ problem bardzo zagraconego biurka z porozrzucanymi przedmiotami:
zszywkami, otéwkami, diugopisami, temperéwkami, nozyczkami, klejem, karteczkami
samoprzylepnymi, linijkami, zakreslaczami itp. Sprébuj wymysli¢ i wydrukowaé organizer,
ktéry utatwi uporzagdkowanie przedmiotéw.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie srednio-zaawansowanym, zwigzany z modelowaniem
i drukowaniem 3D. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ model, eksportujgc go w formacie STL i
formujac go do wiasciwego ksztattu, korzystajac z drukarki 3D. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem
opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢éwiczen.

Czas: 50 minut
(nie wliczajac czasu drukowania 3D)

Cele nauczania:
e Uwzglednienie estetycznego aspektu organizera wydrukowanego w 3D, tak by byt
jednoczesnie tadny i praktyczny.
e Opracowanie praktycznego i funkcjonalnego rozwigzania problemu rozrzuconych
przedmiotéw na biurku, biorgc pod uwage ich rozmiar i rodzaj.

Potrzebne materiaty:
e Komputer i myszka z dostepem do Internetu
e Drukarka 3D (opcjonalnie)
e Filament do drukarki 3D (opcjonalnie)

Dostosowanie ¢wiczenia do roznych ucznidéw/uczniow o specjalnych
potrzebach:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e dostosowanie zaangazowania instruktora/wykiadowcy w przeprowadzanie uczestnika
przez zadanie, krok po kroku, w oparciu o jego umiejetnosci;
dodanie lub ograniczenie szczegdtowych elementéw w modelowaniu 3D;
pomoc przy okresleniu ksztattu przedmiotu i konfiguracji urzagdzenia, a takze druk 3D
przeprowadzony przez instruktora/wyktadowce.

Sugestia:

Uczestnicy moga rozwazyc stworzenie
pojedynczego pojemnika lub wielu matych,
odrebnych, modutowych i zazebiajagcych sie
pojemnikow.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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1.3 Modelowanie i drukowanie 3D

(poziom zaawansowany)
1.3.1 Jak wyrzuci¢ swistki papieru bez wstawania od tawki?

Opis wyzwania:

Jestes w szkole i musisz wyrzucié kilka Swistkéw papieru, ale nauczyciel nie chce, aby uczniowie
wstawali podczas lekcji. Spréobuj wyobrazi¢ sobie cos, co mogloby rozwigza¢ ten problem bez
zajmowania zbyt wiele miejsca na tawce.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z modelowaniem
i drukowaniem 3D. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ model, eksportujgc go w formacie STL i
formujac go do wiasciwego ksztattu, korzystajgc z drukarki 3D. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem
opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut
(nie wliczajac czasu drukowania 3D)

Cele nauczania:
e Rozwazenie funkcjonalnosci urzadzenia i zadbanie o to by byto ono tatwe w uzyciu i
skutecznie stuzyto swojemu celowi.
e Tworzenie prototypédw modelu drukowanego w 3D i modyfikacja projektu w oparciu
0 opinie i potrzeby.
e Rozwazenie jak urzadzenie moze by¢ wykonane w sposdb zréwnowazony i przyjazny dla
srodowiska, na przyktad poprzez wykorzystanie materiatdw nadajgcych sie do recyklingu.

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka i dostepem do Internetu
e Drukarka 3D (opcjonalnie)
e Filament do drukarki 3D (opcjonalnie)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow/ucznidw o specjalnych
potrzebach:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e dostosowanie zaangazowania instruktora/wyktadowcy w przeprowadzanie uczestnika
przez zadanie, krok po kroku, w oparciu o jego umiejetnosci;
dodanie lub ograniczenie szczeg6towych elementéw w modelowaniu 3D;
pomoc przy okresleniu ksztattu przedmiotu i konfiguracji urzagdzenia, a takze druk 3D
przeprowadzony przez instruktora/wyktadowce.

Sugestia:
Uczestnicy mogg stworzy¢ pojemnik z haczykiem, ktory

mozna zawiesi¢ na biurku, lub tylko haczyk i dostosowac
juz istniejgce, dostepne na rynku pojemniki.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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1.3 Modelowanie i drukowanie 3D

(poziom zaawansowany)
1.3.2 Jak pomodc nauczycielowi matematyki w wyjasnieniu koncepcji
przestrzeni kartezjanskiej kolegom i kolezankom z klasy?

Opis wyzwania:

W szkole bardzo dobrze poznaje sie ptaszczyzne kartezjanska z osiami x i y. Jednakze, gdy
wprowadzona zostanie trzecia os$, z, duzo os6b ma problem ze zrozumieniem tego pojecia.
Pomysl o obiekcie do zaprojektowania, a nastepnie wydrukowania w 3D, ktéry pomoze klasie
zrozumieg, jak dziatajg osie x, y i z.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z modelowaniem
i drukowaniem 3D. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ model, eksportujgc go w formacie STL i
formujgc go do whasciwego ksztattu, korzystajgc z drukarki 3D. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem
opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢éwiczen.

Czas: 50 minut
(nie wliczajac czasu drukowania 3D)

Cele nauczania:
e Pomoc w zrozumieniu przez uczniéw osi tréjwymiarowych (x, y, z) i ich interakgji
w przestrzeni tréjwymiarowe;j
e Zastosowanie teorii osi trojwymiarowych poprzez praktyczne wykorzystanie
trojwymiarowej ptaszczyzny kartezjanskiej w procesie projektowania i drukowania 3D
e Polgczenie wiedzy o osiach trojwymiarowych 2z koncepcjami matematycznymi
i umiejetnosciami technicznymi nabytymi podczas modelowania i drukowania 3D

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka i dostepem do Internetu
e Drukarka 3D (opcjonalnie)
e Filament do drukarki 3D (opcjonalnie)

Dostosowanie ¢wiczenia do roznych ucznidéw/uczniow o specjalnych
potrzebach:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e dostosowanie zaangazowania instruktora/wyktadowcy w przeprowadzanie uczestnika
przez zadanie, krok po kroku, w oparciu o jego umiejetnosci;
e dodanie lub ograniczenie szczegdtowych elementéw w modelowaniu 3D;
e pomoc przy okresleniu ksztattu przedmiotu i konfiguracji urzadzenia, a takze druk 3D
przeprowadzony przez instruktora/wyktadowce.

Sugestia:
Uczestnicy mogg zastanowi¢ sie, jak wiernie

przedstawi¢ osie kartezjanskie i mozliwe obroty lub
~ ruchy wokét nich dla dowolnego obiektu.

—_—
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1.3 Modelowanie i drukowanie 3D

(poziom zaawansowany)
1.3.3 Jak naprawic¢ uszkodzone przedmioty?

Opis wyzwania:

Fragment przedmiotu ulegt uszkodzeniu (na przyktad fragment etui na telefon, pojemnik na
dtugopisy, rower...). Naprawa, recykling i ponowne wykorzystanie przedmiotu: Potrafie
wymodelowac i wydrukowacé w 3D brakujaca czesé, wykonujac pomiary zepsutego elementu,
ktéry ma zostac zastapiony, za pomoca linijki lub suwmiarki i stworzyé wierna replike.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z modelowaniem
i drukowaniem 3D. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ model, eksportujgc go w formacie STL i
formujac go do wiasciwego ksztattu, korzystajgc z drukarki 3D. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem
opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢éwiczen.

Czas: 50 minut
(nie wliczajac czasu drukowania 3D)

Cele nauczania:
e Przedstawienie uczniom koncepcji naprawy, recyklingu i ponownego wykorzystania
przedmiotéw poprzez modelowanie i drukowanie 3D.
e Nauka wykonywania doktadnych pomiaréw za pomocg narzedzi takich jak linijka lub
suwmiarka w celu uzyskania precyzyjnych danych do modelowania 3D.
e Podnoszenie $wiadomosci ucznibw w zakresie zroéwnowazonego rozwoju poprzez
odzyskiwanie i recykling przedmiotdw, zmniejszajgc produkcje odpadow.

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka i dostepem do Internetu
e Drukarka 3D (opcjonalnie)
e Filament do drukarki 3D (opcjonalnie)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow/ucznidw o specjalnych

potrzebach:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e dostosowanie zaangazowania instruktora/wyktadowcy w przeprowadzanie uczestnika
przez zadanie, krok po kroku, w oparciu o jego umiejetnosci;
dodanie lub ograniczenie szczeg6towych elementéw w modelowaniu 3D;
pomoc przy okresleniu ksztattu przedmiotu i konfiguracji urzadzenia, a takze druk 3D
przeprowadzony przez instruktora/wyktadowce.

Sugestia:

Uczestnicy mogg zobaczyc, co jest zepsute w klasie i rozwazy¢
wykonanie doktadnej repliki lub stworzenie nowego
przedmiotu, ktory zastgpi stary. Na przyktad: jesli haczyk na
plecak lub kurtke jest zepsuty, moga stworzy¢ co$, co
przywréci jego pierwotng funkcje.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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2.1 Programowanie
(poziom poczatkujacy)
2.1.1 Jak poznawa¢ zwyczaje i tradycje swiata?

Opis zadania:

W szkole uczymy sie o zwyczajach i tradycjach krajow na catym swiecie. Na przyktad w Japonii,
gdy spotykaja sie dwie osoby, ktaniajg sie na powitanie. Jak opowiedzie¢ o tym wszystkim za
pomoca programu Scratch?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z programowaniem
blokowym. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ interaktywne animacje, opowiadania, quizy lub gry
wideo przy uzyciu jednej z najpopularniejszych bezptatnych platform do programowania online:
,Scratch”. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i
wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:

e Zapoznanie sie z podstawowymi pojeciami programistycznymi, takimi jak sekwencje
polecen, petle, warunki i zmienne
Mozliwos$¢ wspdtpracy z innymi uczestnikami w ramach wspdlnych projektow
Rozwijanie umiejetnosci w zakresie kreatywnego rozwigzywania probleméw poprzez
radzenie sobie z konkretnymi problemami

e Rozwijanie kreatywnosci w tworzeniu wizualnych i interaktywnych rozwigzan w celu
przedstawienia zwyczajow kulturowych przy uzyciu programu Scratch.

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajac podczas zaje¢ wskazéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby ucznidéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:
_ . Spraw by postacie w Scratch, poktonity sie sobie,
. uzywajac blokow ,wyglad”. Pamietaj, zeby
: odczeka¢, aby  skutecznie  skoordynowac
sekwencje ruchéw.

switch costume to  Ib stance v

switch costume to  anina pop down v

- S - @

switch costume to  |b pop down »

switch costume to  anina stance v

switch costume to  Ib stance v

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 41
the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).

Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.




Our
pigitat WL
village L

ZADANIA ICT

2.1 Programowanie
(poziom poczatkujacy)
2.1.2 Jak w ciekawy sposdb badac¢ cykl por roku?

Opis zadania:

W szkole wraz z réwiesnikami z klasy uczymy sie o cyklu pér roku: wiosna-lato-jesien-zima. Jak
stworzy¢ interaktywnga lekcje, ktéra w ekscytujacy i angazujacy sposéb opisuje, co dzieje sie
podczas kazdej pory roku?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z programowaniem
blokowym. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ interaktywne animacje, opowiadania, quizy lub gry
wideo przy uzyciu jednej z najpopularniejszych bezptatnych platform do programowania online:
,Scratch”. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i
wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Rozwdj kreatywnosci w tworzeniu wizualnych i interaktywnych rozwigzah opisujgcych
charakterystyczne cechy kazdej pory roku
e Doskonalenie umiejetnosci cyfrowych poprzez nauke programowania i kreatywne
wykorzystanie technologii do odkrywania koncepcji naukowych

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczy¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajac podczas zaje¢ wskazoéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

Stworz interaktywny projekt w programie Scratch, ktory przedstawia cykl pér roku. Uzyj postaci, aby
zilustrowa¢ wptyw roznych por roku na otoczenie. Posta¢ powinna nosi¢ odpowiednie ubrania, a tto
zmieniac sie, aby odzwierciedli¢ klimat kazdej pory roku. Uzyj blokéw ruchu, aby poruszaé postaciq i
zmieniac jej wyglad w zaleznosci od pory roku. Dodaj interaktywne funkcje, aby przejs¢ do nastepnej
pory roku lub wyswietli¢ informacje o biezacej. Dodaj informacje edukacyjne na temat typowych
zmian w przyrodzie w kazdej porze roku. Na przyktad opisz, co dzieje sie z drzewami, roslinami
i zwierzetami.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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2.1 Programowanie
(poziom poczatkujacy)
2.1.3 Jak w humorystyczny sposdob opowiedzie¢ innym o tym, co robitem
podczas wakac;ji?

Opis zadania:

Moi koledzy z klasy sa ciekawi, co robitem podczas wakacji lub Swiat, ale nie nagratem zadnych
filméw. Moge stworzy¢ animowana historie, uzywajgc moich zdje¢ tworzac postaci i tto, a
potem dodac dialogi i muzyke.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z programowaniem
blokowym. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ interaktywne animacje, opowiadania, quizy lub gry
wideo przy uzyciu jednej z najpopularniejszych bezptatnych platform do programowania online:
,Scratch”. Cwiczenie zawsze koriczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i
wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Zawarcie codziennych dialogdw w animowanej historii, rozwijanie umiejetnosci pisania
i ekspresiji
e Dodanie muzyki do animowanej historii by uczyni¢ jg ciekawsza, zrozumiatg i pokaza¢ w
jaki sposéb Sciezka dzwiekowa moze wptywac na klimat opowiesci
e Rozwijanie swiadomosci odpowiedzialnego dzielenia sie materiatami cyfrowymi,
zrozumienie znaczenia poszanowania prywatnosci i etyki w korzystaniu z materiatow
osobistych

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajac podczas zaje¢ wskazéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

Uzyj Scratch, aby stworzy¢ animowang historie z wykorzystaniem zdje¢ jako postacii tta. Dodaj dialogi
i muzyke, aby opowies¢ byta ciekawa. Zainspiruj sie projektami, ktére mozna znalez¢ w galerii Scratch.
Pomoze ci to zrozumie¢, ktorych blokdéw uzy¢ i dostosowac do witasnej historii.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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ZADANIA ICT

2.1 Programowanie
(poziom poczatkujacy)
2.1.4 Jak przygotowac lekcje plastyki?

Opis zadania:
W szkole musimy przygotowac prezentacje o najstynniejszych dzietach sztuki na swiecie. Jak
zrobié to w ciekawy i angazujacy sposéb za pomoca programu Scratch?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z programowaniem
blokowym. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ interaktywne animacje, opowiadania, quizy lub gry
wideo przy uzyciu jednej z najpopularniejszych bezptatnych platform do programowania online:
,Scratch”. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i
wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczeh.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Pogtebianie wiedzy uczniéw na temat najstynniejszych dziet sztuki na Swiecie poprzez
nauke i pokazywanie waznych dziet.
e Rozwijanie Swiadomosci o historii sztuki, opowiadanie o kontekscie historycznym i
kulturowym prezentowanych dziet.
e Zachecanie ucznibw do wspotpracy w celu dzielenia sie pomystami, umiejetnosciami
i materiatami podczas tworzenia prezentacji.

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspdétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajgc podczas zaje¢ wskazowek lub obrazéw poglagdowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

Mozesz uzy¢ dwoch postaci, ktére podrézujg po rdznych

. ' B muzeach na calym Swiecie, w ktérych znajdujg sie

."’ Y 2 najstynniejsze dzieta sztuki. W trakcie prezentacji postacie

F tcates back to 1485 ant R Hadd "#8 znajdujg sie na tle dziet i komentujg je, opowiadajagc o
is housed in the Uffizi | . . . N .« . 7 P 7

Galeryin Florence.  J§ Tie attwork s itec The najbardziej charakterystycznych szczegoétach. Uzyj blokéw
B | sandro Botticelli ] "o . s .

_ wyglad” i ,zdarzenia”, aby przechodzi¢ do nastepnych dziet.

Jesli chcesz, postacie mogg zadawac pytania , na ktore koledzy

z klasy beda musieli odpowiedziec.
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2.2 Programowanie

(poziom srednio-zaawansowany)
2.2.1 Jak uzywaé¢ komputera jako tabletu graficznego do rysowania?

Opis zadania:

Jestem w pracowni komputerowej, a notatnik i otéwek zostawitem w klasie. Musze wyjasnic
moim kolegom jak dostac sie do mojego domu na przyjecie urodzinowe, rysujagc mape. Jak
moge stworzy¢ cos w rodzaju tabletu graficznego za pomocg programu Scratch?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie Srednio-zaawansowanym, zwigzany z programowaniem
blokowym. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ interaktywne animacje, opowiadania, quizy lub gry
wideo przy uzyciu jednej z najpopularniejszych bezptatnych platform do programowania online:
,Scratch”. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i
wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Zapoznanie sie z zasadami programowania, np. poprzez petle kontrolne i warunki, aby
zarzadzac dziataniem aplikacji
e Stworzenie wirtualnego tabletu graficznego, rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania
problemdw tworzac potrzebne funkcje

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczy¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajac podczas zaje¢ wskazoéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

@ Mozesz uzy¢ otéwka do pisania na kartce papieru (albo uzy¢ papieru
milimetrowego). Aby méc pisa¢, nalezy doda¢ nowg grupe blokdw,
klikajgc ,piéro”. Mozesz wybrac kolor i grubos¢ piéra oraz sprawic,

by poruszato sig zgodnie z kursorem myszy. Pamigtaj, aby uzywac
polecen ,czekaj" do efektywnego zarzgdzania ruchami.

~
point in direction @

7/ erase all

,,71 Y

gofo mouse-pointer

/7 set pen color to C)
/ set pen size to e
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2.2 Programowanie

(poziom srednio-zaawansowany)
2.2.2 Jak dowiedzie¢ sie jak dziata segregacja odpadoéw w moim miescie?

Opis zadania:

W moim miescie niedawno zmienity sie zasady segregacji odpadéow, a mieszkancy jeszcze nie
do kornca je rozumiejg. Jak wyjasni¢ w prosty i przystepny sposéb, do ktérego pojemnika
wrzuci€ konkretna rzecz, tworzac matg interaktywna gre w programie Scratch?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie Srednio-zaawansowanym, zwigzany z programowaniem
blokowym. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ interaktywne animacje, opowiadania, quizy lub gry
wideo przy uzyciu jednej z najpopularniejszych bezptatnych platform do programowania online:
,Scratch”. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i
wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Wprowadzenie elementdéw edukacyjnych do gry, zawierajgc wyjasnienia lub podpowiedzi
przy nieprawidtowych wyborach
e Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych, ukazanie technologii jako narzedzia
edukacyjnego i informacyjnego

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczy¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajac podczas zaje¢ wskazoéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

Mozna stworzy¢ kod przy uzyciu niestandardowego tta, na

‘ ktorym narysowane sg pojemniki na odpady organiczne,

. ‘ szkto, papier itp. Nastepnie mozna wybra¢ jeden lub wiecej

: duszkéw dla kazdego pojemnika: jabtko, karton mileka i

szklanke. Musisz upewni¢ sie, ze kazdy duszek znika, gdy

EREE dotknie wtasciwego pojemnika. Dodatkowo nalezy upewnic

" ' sie, ze kazdy duszek na poczatku animacji znajduje sie w
~ /<j> ) okreslonym punkcie i jest potgczony ze wskaznikiem myszy.
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2.2 Programowanie

(poziom srednio-zaawansowany)
2.2.3 Jak zaangazowac si¢ w nauke o wielokatach foremnych?

Opis zadania:

Czesto nauka matematyki i geometrii jest skomplikowana i nudna. Jesli jednak zamienie lekcje
matematyki w gre, bedzie ona przyjemniejsza i na pewno naucze sie wiecej. Jak moge
zaprogramowac cos, co pomoze mi zapamietac liczbe bokéw wielokatéw foremnych? Na
przykiad: tréjkatow, kwadratéow, pieciokatow, szesciokagtéw, oSmiokatow, dziesieciokatow itd.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie Srednio-zaawansowanym, zwigzany z programowaniem
blokowym. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ interaktywne animacje, opowiadania, quizy lub gry
wideo przy uzyciu jednej z najpopularniejszych bezptatnych platform do programowania online:
,Scratch”. Cwiczenie zawsze koriczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i
wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Wprowadzenie do gry elementéw edukacyjnych, takich jak szczegétowe wyjasnienia
dotyczace wielokatéw i ich cech.
e Wspieranie rozwijania wiedzy matematycznej poprzez interaktywne gry, dzieki czemu
nauka jest bardziej angazujaca.

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajgc podczas zaje¢ wskazowek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby ucznidéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

2 **  Aby rysowac wielokaty otéwkiem, mozna uzy¢ blokéw ,pi6ra”
dostepnych w dodatkowych rozszerzeniach. Na przyktad, aby
narysowa¢ kwadrat, mozna przesungc¢ otdéwek o okreslong
4 liczbe krokdéw, a nastepnie obréci¢ go o 90 stopni. Powtorz ten

proces cztery razy (poniewaz kwadrat ma cztery boki) za

pomocg bloku ,powtérz” znajdujgcego sie w kategorii

.kontrola”. Dla kazdego wielokgta nalezy zmieni¢ liczbe bokéw

i stopni, o ktore otdbwek powinien sie obroci¢. W tym samym

kodzie mozna powtérzy¢ te samg grupe blokéw, aby otéwek
G o rysowat jeden wielokat po drugim.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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2.3 Programowanie

(poziom zaawansowany)
2.3.1 Jak stworzy¢ minutnik?

Opis zadania:

Podczas zaje¢ z przedmiotéw Scistych wszyscy uczniowie muszg zaprezentowac swoje projekty
przygotowane w domu, ale czas jest ograniczony, a nauczyciel dat kazdemu uczniowi dwie
minuty. Jak poméc nauczycielowi w stworzeniu minutnika, ktéry odlicza 120 sekund za pomoca
Scratcha?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z programowaniem
blokowym. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ interaktywne animacje, opowiadania, quizy lub gry
wideo przy uzyciu jednej z najpopularniejszych bezptatnych platform do programowania online:
,Scratch”. Cwiczenie zawsze koriczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i
wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Nauka zarzadzania czasem poprzez programowanie, zapewniajgc precyzyjne i niezawodne
odliczanie
e Poznawanie zaawansowanych funkcji Scratcha, takich jak uzycie zmiennych, petli
i warunkoéw w celu rozwoju umiejetnosci programowania
e Rozwijanie rozumienia koncepcji czasu w kontekscie akademickim

Potrzebne materiaty:
e Komputer z dostepem do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajgc podczas zaje¢ wskazowek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

- Mozesz uzy¢ domysinej postaci lub swojej reprezentujgcej minutnik.
UtwOrz nowg zmienng o nazwie ,czasomierz” i ustaw jg na 120 sekund.
W sekgji ,Bloki” uzyj blokdéw kontrolnych, aby utworzy¢ skrypt odliczajacy

switch backdrop to  sfondo 1 =  and wait

mer - o @ 120 sekund. Mozesz uzy¢ ' " i
w | . y¢ bloku ,Czekaj 1 sekunde” wewnatrz petli, aby
- -0 Sledzi¢ czas. Dodaj elementy graficzne, aby wyswietli¢ czas, ktéry uptynat
i podczas odliczania. Mozesz tez zmieni¢ kostium postaci lub wyswietli¢
e - oy @) czas w tle. Upewnij sie, ze masz dwa tfa dla swojej sceny (gtéwne tto gry

i tto zakonhczenia gry)

nsowane ze $rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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2.3 Programowanie

(Poziom zaawansowany)
2.3.2 Jak zrobic¢ quiz?

Opis zadania:

Nauczyciel geografii musi przeprowadzi¢ quiz dla uczniéw, ale nie chce ich stresowa¢ ani
zanudzi¢. Jak poméc nauczycielowi przygotowaé quiz z réznymi pytaniami przy uzyciu
programu Scratch?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z programowaniem
blokowym. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ interaktywne animacje, opowiadania, quizy lub gry
wideo przy uzyciu jednej z najpopularniejszych bezptatnych platform do programowania online:
,Scratch”. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i
wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Wspieranie zabawowego podejscia do nauki geografii poprzez quiz, dzieki czemu zajecia sg
bardziej angazujace
e Rozwijanie umiejetnosci krytycznej refleksji, oceny skutecznosci quizu w kontekscie nauki
geografii

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajgc podczas zaje¢ wskazowek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby ucznidéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:
5 Czy znasz wiasciwg odpowiedz, aby poprawnie
o scone < o @ wor €D+ @ utworzy¢ zmienng? Uzyj blokéw czujnikéw, aby
o — ustawi¢ pytanie. Za pomocg bloku kontrolnego
. (,warunkowego”) mozna ustali¢ prawidtowe i
e O fuﬁ r— nieprawidtowe odpowiedzi. Dodatkowo, tworzac

kolejng zmienng o nazwie ,wynik”, mozesz
zdoby¢ punkt za kazdg poprawng odpowiedz.

-

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 49
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2.3 Programowanie

(poziom zaawansowany)
2.3.3 Jak nauczy¢ sie stowek w wielu jezykach?

Opis zadania:
Jezyki nie dla kazdego sg tatwe i czasami konieczne jest korzystanie z ttumacza, ktéry pomoze
nam w zrozumieniu znaczenia stéw. Jak stworzy¢ ttumacza za pomoca programu Scratch?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z programowaniem
blokowym. Uczestnicy majg za zadanie stworzy¢ interaktywne animacje, opowiadania, quizy lub gry
wideo przy uzyciu jednej z najpopularniejszych bezptatnych platform do programowania online:
,Scratch”. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i
wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczeh.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Rozwijanie swiadomosci etycznego korzystania z ttumacza, rozumienia jego ograniczen
i promowania Swiadomosci jezykowej
e Rozwijanie umiejetnosci wyciggania wnioskéw, oceny dokladnosci i poprawnosci
ttumaczen oferowanych przez aplikacje
e Zachecanie do praktycznego podejscia do nauki jezyka za posrednictwem ttumacza, czynigc
jg bardziej angazujaca

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych ucznidéw:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspdétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajac podczas zaje¢ wskazdéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

Aby stworzy¢ ttumacza, nalezy uzy¢ nie tylko

~ blokéw ,zdarzenia” i ,kontrola”, ale takze
~Czujniki”, ,operatory” i, co najwazniejsze,
nowego rozszerzenia ,ttumacz’. Konieczne jest
réwniez utworzenie dwoch zmiennych: ,jezyk”
i ,wiadomos¢”. Kod musi utworzy¢ program,
ktéry zapyta uzytkownika, na jaki jezyk chciatby
join @ language . ror (@ seconas przettumaczy¢ tekst, a nastepnie przettumaczy
on QEEB) WG varsete (messaoe’ 1o (lnouese for @) soconcs go z angielskiego na wybrany jezyk.

What language would you like to translate to? FEUGRTENE

language *+ o answer

What would you like transleted? JEUGRTENE

message v fo answer

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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3.1 Robotyka
(poziom poczatkujacy)
3.1.1 Jak sprawic, by robot poruszat sie w wyznaczony sposdob?

Opis zadania:
Musze ukradkiem dostarczyé notatke z wiadomosciag do kolegi z klasy. Jak zbudowaé
i zaprogramowac robota, ktéry bedzie poruszat sie, nie wpadajgc na biurka i krzesta?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z programowaniem opartym
na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie zaprogramowac robota i jego system. Cwiczenie
zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii
dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:

e Zapoznanie z podstawowymi pojeciami robotyki, takimi jak silniki, czujniki i programowanie
na blokach wizualnych przy uzyciu zestawoéw edukacyjnych

e Wykorzystanie zdobytej wiedzy do zaprojektowania i zbudowania funkcjonalnego robota
zdolnego do wykonywania okreslonych zadan

e Rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania probleméw poprzez mierzenie sie z realnymi
problemami podczas budowy i programowania robota

e Rozwdj umiejetnosci pracy zespotowej, zachecanie do komunikacji i wymiany pomystow
miedzy uczestnikami.

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Edukacyjne zestawy do robotyki (najlepiej aby kazdy uczestnik miat jeden zestaw, ale jesli
zestawOw nie jest wystarczajgco, nalezy utworzy¢ grupy sktadajgce sie z dwéch do czterech
uczestnikéw)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczy¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatdw oraz udzielajgc podczas zaje¢ wskazdéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

W przypadku tego zadania mozna wybraé¢ ten sam model robota dla wszystkich i na start poprosi¢
ucznidbw o zbudowanie robota zgodnie z instrukcjami (na przyktad ze struktury napedowej).
Korzystanie z czujnikéw nie jest konieczne. Robot musi poruszac sie do przodu, skreca¢ w prawo i w
lewo, aby podgza¢ wczesniej zaprogramowang drogg. Zaleca sie korzystanie z jednostek miary
(centymetréw lub cali) w blokach ,,ruchu”.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 51
the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).

Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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3.1 Robotyka
(poziom poczatkujacy)
3.1.2 Ile bokow ma kwadrat?

Opis zadania:
Na lekcji matematyki omawiamy kwadrat. Jak moge wyjasni¢ cechy kwadratu za pomocg
robota? Robot musi sie poruszaé, aby narysowa¢ kwadrat.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z programowaniem opartym
na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie zaprogramowac robota i jego system. Cwiczenie
zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii
dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:

e Zrozumienie podstawowych koncepcji robotyki, takich jak silniki, czujniki i programowanie
na blokach wizualnych przy uzyciu zestawoéw edukacyjnych

e Wykorzystanie zdobytej wiedzy do zaprojektowania i zbudowania funkcjonalnego robota
zdolnego do wykonywania okreslonych zadan

e Rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania probleméw poprzez mierzenie sie z realnymi
problemami podczas budowy i programowania robota

e Rozwdj umiejetnosci pracy zespotowej, zachecanie do komunikacji i wymiany pomystow
miedzy uczestnikami.

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Edukacyjne zestawy do robotyki (najlepiej aby kazdy uczestnik miat jeden zestaw, ale jesli
zestawOw nie jest wystarczajgco, nalezy utworzy¢ grupy sktadajgce sie z dwéch do czterech
uczestnikéw)

Dostosowanie ¢wiczenia do réoznych ucznidw:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczy¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajgc podczas zaje¢ wskazowek lub obrazéw poglagdowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:
T Mozesz uzy¢ blokéw ,ruchu”, aby robot
poruszat sie prosto, a nastepnie skrecat bez
uzycia zyroskopu.

® set movement motorsto C+D «

@ move T v tor @ e~
@ set movement speed to @ % 05

@ set 1 motor rotation to @ cm v moved

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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3.1 Robotyka
(poziom poczatkujacy)
3.1.3 Co zrobic¢ z rowerem przed sygnalizacja swietlna ?

Opis zadania:
Stwérz robota symulujgcego przejscie dla pieszych lub skrzyzowanie. Robot musi zostaé
zaprogramowany tak, aby reagowat odpowiednio na sygnalizacje swietlna.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z programowaniem opartym
na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie zaprogramowac robota i jego system. Cwiczenie
zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii
dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Podkreslenie wagi przestrzegania zasad ruchu drogowego
e Nabycie umiejetnosci programowania, w tym rozpoznawania koloréw i reakcji na sygnaty
Swietlne
e Zrozumienie zasad dotyczacych bezpieczenstwa na drodze i ich wagi

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Edukacyjne zestawy do robotyki (najlepiej aby kazdy uczestnik miat jeden zestaw, ale jesli
zestawOw nie jest wystarczajgco, nalezy utworzy¢ grupy sktadajgce sie z dwdéch do czterech
uczestnikéw)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczy¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajac podczas zaje¢ wskazéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby ucznidéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

W tym zadaniu nalezy zbudowac¢ robota imitujgcego czekajgcego pieszego lub pojazd. Robot
powinien reagowac odpowiednio na sygnalizacje Swietlng. Zaprogramuj robota tak, aby rozpoznawat
kolory sygnalizacji Swietlnej za pomocg odpowiednich czujnikéw. Powinien poruszac sie, gdy Swiatto
jest zielone i zatrzymywac sie, gdy jest czerwone. Upewnij sie, ze robot przestrzega zasad sygnalizacji
Swietlnej podobnie jak zrobitby to pieszy lub kierowca.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 53
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Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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3.1 Robotyka
(poziom poczatkujacy)
3.1.4 Zatrzymaj sie i jedz!

Opis zadania:
Kiedy jade pojazdem, co powinienem zrobi¢, gdy zobacze znak STOP? Jak moge przedstawic
prawidtowe zachowanie zasad ruchu drogowego za pomocga robota?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczatkujgcym, zwigzany z programowaniem opartym
na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie zaprogramowac robota i jego system. Cwiczenie
zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii
dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:

e Zadanie przybliza koncepcje przestrzegania zasad ruchu drogowego, w szczegdlnosci
zrozumienia znaczenia sygnatu STOP oraz potrzeby bezpiecznego zatrzymywania sie
i ruszania

e Zrozumienie w jaki spos6b czujniki odlegtosci mogg by¢ wykorzystywane do wykrywania
obiektéw z otoczenia i jak zintegrowac je z robotami.

e Budowa pojazdu i integracja czujnika odlegtosci wymaga zastosowania koncepcji
inzynieryjnych, takich jak projektowanie i montaz komponentéw fizycznych

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Edukacyjne zestawy do robotyki (najlepiej aby kazdy uczestnik miat jeden zestaw, ale jesli
zestawOw nie jest wystarczajgco, nalezy utworzy¢ grupy sktadajgce sie z dwéch do czterech
uczestnikéw)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczy¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatdw oraz udzielajgc podczas zaje¢ wskazdéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

W tym wyzwaniu zbuduj robota na wzér pojazdu i upewnij sie, ze czujnik
odlegtosci jest umieszczony w odpowiednim miejscu. Mozesz
zaprogramowac swojego robota tak, aby zatrzymywat sie, gdy czujnik
odlegtosci wykryje przeszkode w okreslonej odlegtosci i poruszat sie, gdy
czujnik nie wykrywa zadnych przeszkéd.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 54
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3.2 Robotyka

(poziom srednio-zaawansowany)
3.2.1 Jak dziata pojazd autonomiczny?

Opis zadania:

Obecnie technologia LIDAR Ilub czujniki ultradzwiekowe i podczerwone sa czesto
wykorzystywane w pojazdach autonomicznych do wykrywania i omijania przeszkéd, takich jak
inne pojazdy, piesi i przeszkody na drodze. Zaprojektuj i zaprogramuj robota zdolnego do
omijania przeszkéd.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie S$rednio-zaawansowanym, zwigzany z
programowaniem opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie zaprogramowacd
robota i jego system. Cwiczenie zawsze koAczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego
zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:

e Zdobycie wiedzy na temat technologii i dziatania czujnikbw podczerwieni
wykorzystywanych do wykrywania przeszkod

e Zdobycie praktycznego doswiadczenia w zakresie uruchamiania i uzywania czujnikéw
podczerwieni w robotach, a takze zrozumienie, w jaki sposéb oprogramowanie i urzgdzenia
wspotpracujg ze sobg w celu nawigacji

e Zrozumienie podstawowych zasad takich systeméw i rozwijanie umiejetnosci w dziedzinie
robotyki i inzynierii pojazdéw autonomicznych

e Zaznajomienie z kwestiami etycznymi i prawnymi dotyczgcymi wdrazania i uzytkowania
pojazdéw autonomicznych, w tym podkreslenie odpowiedzialnosci prawnej i prywatnosci

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Edukacyjne zestawy do robotyki (najlepiej aby kazdy uczestnik miat jeden zestaw, ale jesli
zestawOw nie jest wystarczajgco, nalezy utworzy¢ grupy sktadajgce sie z dwdéch do czterech
uczestnikéw)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajac podczas zaje¢ wskazéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby ucznidéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

W tym zadaniu mozna uzy¢ czujnika ultradzwiekowego lub podczerwieni do rozpoznania przeszkody.
Zaprogramuj robota tak, aby poruszat sie prosto, ale gdy tylko wykryje przeszkode w okreslonej
odlegtosci, powinien jg oming¢, a nastepnie kontynuowac ruch do przodu.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 55
BRI the European Union  Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).
Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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ZADANIA ICT
3.2 Robotyka

(poziom srednio-zaawansowany)

Sumo to starozytny japonski sport. Walka rozpoczyna sie, gdy obaj zapasnicy sg gotowi, a ich
zadaniem jest wypchniecie przeciwnika z kota walki lub sprawienie, by dotknat on ziemi (nie
liczac stép). Zaprojektuj i zbuduj swojego robota ze Swiadomoscia, ze bedzie on brat udziat w
walkach z innymi robotami i zaprogramuj go tak, aby wypchnat przeciwnikéw z kota walki.

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie Srednio-zaawansowanym, zwigzany z
programowaniem opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie zaprogramowac
robota i jego system. Cwiczenie zawsze koAczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego
zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

50 minut

Uczniowie musza zaprojektowac i zbudowac¢ unikalnego robota sumo, biorgc pod uwage

takie czynniki, jak ksztatt, waga i cechy, ktére wptywaja na sukces na ringu

e Jesli wyzwanie angazuje wielu uczestnikéw, zachecaj do wspotpracy przy projektowaniu
i rywalizacji miedzy robotami sumo. Rozwija to nauke poprzez wymienianie sie pomystami
i obserwowanie réznych strategii

e Rozwigzywanie problemdw, ktére mogg pojawic sie podczas walk sumo i opracowywanie

kreatywnych rozwigzan

Komputer i dostep do Internetu

Edukacyjne zestawy do robotyki (najlepiej aby kazdy uczestnik miat jeden zestaw, ale jesli
zestawOw nie jest wystarczajgco, nalezy utworzy¢ grupy sktadajgce sie z dwéch do czterech
uczestnikéw)

Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatodw oraz udzielajgc podczas zaje¢ wskazdéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby ucznidéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Projekt robota jest dowolny, ale nalezy wzig¢ pod uwage jego ksztatt, wytrzymatos¢ i upewnic sie, ze
zadne czesci nie odpadng podczas walki. Nalezy takze zadbac o to by poruszat sie on szybko (mozna
na przyktad zaprojektowac¢ robota z czterema kotami napedowymil). Nastepnie nalezy go
zaprogramowac. Mozesz rozwazy¢ wprowadzenie zmian zaréwno w konstrukgji, jak i systemie robota
po pierwszych walkach i odkryciu strategii przeciwnikow.

Sfinansowane ze $rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 56
BRI the European Union  Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).
Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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ZADANIA ICT
3.2 Robotyka

(poziom srednio-zaawansowany)
3.2.3 Czym s3 i jak dziataja roboty ustugowe?

Opis zadania:

Robot ustugowy jest wykorzystywany w przemysle do wykonywania ztozonych i powtarzalnych
zadan. Zaprogramuj robota ustugowego do transportu przedmiotéw podazajacego za czarng
linia.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie Srednio-zaawansowanym, zwigzany z
programowaniem opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie zaprogramowacd
robota i jego system. Cwiczenie zawsze koAczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego
zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Odkrycie, jak dziatajg czujniki (np. czujniki swiatta lub koloru), aby umozliwi¢ robotom
zdolnos¢ rozpoznawania otoczenia
e Zaprojektowanie algorytméw sterowania, ktoére pozwolg robotowi na efektywne
i precyzyjne podazanie za linig
e Ulepszenie robota, aby byt bardziej wydajny, np. usprawnienie predkosci poruszania czy
radzenia sobie z zakretami i skrzyzowaniami

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Edukacyjne zestawy do robotyki (najlepiej aby kazdy uczestnik miat jeden zestaw, ale jesli
zestawOw nie jest wystarczajgco, nalezy utworzy¢ grupy sktadajgce sie z dwdéch do czterech
uczestnikéw)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajac podczas zaje¢ wskazéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:
& W tym zadaniu konieczne jest uzycie czujnika koloru do wykrywania dwdch koloréw
- (np. czarnego i biatego). Robot powinien poruszac sie w jedng albo drugg strone w
zaleznosci od koloru. W przypadku podazania za linig, struktura silnika musi
wykonywac¢ mate, szybkie ruchy (najlepiej ponizej 10 stopni odlegtos$ci miedzy biatym
i czarnym kolorem).
Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 57

the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).
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ZADANIA ICT
3.3 Robotyka

(poziom zaawansowany)
3.3.1 Jaki jest zwigzek miedzy liczba bokow i katow wielokata foremnego?

Opis zadania:

Narysowanie kwadratu jest proste, nawet jesli nie znasz wartosci katéw wewnetrznych. Ale
jak narysowac tréjkat réwnoboczny? Pieciokat? Albo dziesieciokat? Zaprogramuj swojego
robota tak, aby poruszat sie zgodnie z ksztattami wielokatéw foremnych, zmieniajac jedynie
liczbe bokdw.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z programowaniem
opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie zaprogramowac robota i jego system.
Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii
dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:

e Wykorzystanie wiedzy matematycznej do programowania robotdéw, rozwijanie
umiejetnosci stosowania formut matematycznych do kontrolowania ruchu i geometrii
robota

e Zrozumienie poje¢ matematycznych zwigzanych z wielokatami foremnymi, takimi jak
trojkaty, kwadraty, pieciokaty itp.

e Promowanie kreatywnosci, zachecanie ucznibw do myslenia o nowych sposobach
wykorzystania programowania i tworzenia interesujgcych, ztozonych projektéw

e Zapoznanie z zyroskopem (ktéry stosuje sie w urzgdzeniach takich jak smartfony, tablety,
drony i statki kosmiczne do monitorowania orientacji i stabilizacji urzadzenia)

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Edukacyjne zestawy do robotyki (najlepiej aby kazdy uczestnik miat jeden zestaw, ale jesli
zestawOw nie jest wystarczajgco, nalezy utworzy¢ grupy sktadajgce sie z dwéch do czterech
uczestnikéw)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych ucznidéw:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatodw oraz udzielajgc podczas zaje¢ wskazdéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

Nalezy ustali¢ wzoér matematyczny, ktory wigze liczbe bokdéw z katami wewnetrznymi wielokatéw

foremnych, niezbedny jest czujnik wykrywania zmian w orientacji katowej urzadzenia: zyroskop.

Zyroskop mierzy predko$¢ katowa, czyli predkos$é, z jakg obiekt obraca sie wokot okreslonej osi.
Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami

Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 58
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ZADANIA ICT
3.3 Robotyka

(poziom zaawansowany)
3.3.2 Detektor przeszkod na wzor radaru

Opis zadania:

Radar (Radio Detection and Ranging) to system wykrywania i lokalizacji, ktéry wykorzystuje
fale radiowe do identyfikacji, sledzenia oraz okreslania odlegtosci i predkosci obiektéw
znajdujacych sie w jego polu obserwacji. Nasladuj dziatanie radaru i aktywuj sygnaty
(dzwiekowe i wizualne) w swoim robocie, gdy czujnik odlegtosci (ultradzwiekowy lub
podczerwieni) wykryje przeszkode w okreslonej odlegtosci.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z programowaniem
opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie zaprogramowac robota i jego system.
Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii
dotyczacych dalszych ¢wiczenh.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Integracja sprzetu, programowanie i praktyczne zastosowanie, zapewniajgce
doswiadczenie w dziedzinie robotyki i technologii czujnikéw
e Odkrywanie zasad technologii radarowej i jej wykorzystania do wykrywania przeszkod
w prawdziwym zyciu
e Poznanie licznych zastosowan radaru w rzeczywistosci: nawigacja samolotéw i statkow,
systemy bezpieczenstwa, pojazdy autonomiczne, dziedzina astronomii itp.

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Edukacyjne zestawy do robotyki (najlepiej aby kazdy uczestnik miat jeden zestaw, ale jesli
zestawOw nie jest wystarczajgco, nalezy utworzy¢ grupy sktadajgce sie z dwéch do czterech
uczestnikéw)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatodw oraz udzielajgc podczas zaje¢ wskazdéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby ucznidéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

Do tego zadania wymagany jest czujnik odlegtosci (ultradzwiekowy lub na podczerwien), aby
rozpoznac przeszkode w okreslonej odlegtosci. Po wykryciu przeszkody robot daje sygnaty dzwiekowe
i Swietlne. Nalezy jednak by¢ uwaznym! Radar (czujnik odlegtosci) musi wykonywac precyzyjne ruchy:
powinien obracac sie w prawo i w lewo, jak w przypadku prawdziwego radaru.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 59
BRI the European Union  Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).
Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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3.3 Robotyka

(poziom zaawansowany)
3.3.3 Robot rysujacy

Opis zadania:
Robot zaprogramowany do rysowania precyzyjnych ksztattéw geometrycznych moze byc
wykorzystywany do produkcji ptytek drukowanych, tworzenia modeli architektonicznych lub
dekoracji powierzchni artystycznych. Zaprojektuj robota, ktéry bedzie rysowat wielokaty za
pomoca markera.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z programowaniem
opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie zaprogramowac robota i jego system.
Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii
dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e taczenie umiejetnosci matematycznych, programowania i kreatywnosci artystycznej,
zapewniajgc wszechstronne doswiadczenie w nauce robotyki.
e Eksperymentowanie z rozmiarami wielokgtéw, kolorami i stylami rysowania oraz
zachecanie do kreatywnosci w interpretacji wielokagtéow foremnych.

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Edukacyjne zestawy do robotyki (najlepiej aby kazdy uczestnik miat jeden zestaw, ale jesli
zestawOw nie jest wystarczajgco, nalezy utworzy¢ grupy sktadajgce sie z dwéch do czterech
uczestnikéw)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e przedstawienie polecen jasno i zrozumiale dla wszystkich, uzywajgc wydrukowanych
materiatéw oraz udzielajac podczas zaje¢ wskazéwek lub obrazéw pogladowych
e dbanie o potrzeby uczniéw np. wydtuzenie czasu i dostarczenie dodatkowych materiatow

Sugestia:

Zaprogramuj robota tak, aby za pomocg markera rysowat na ptaskiej powierzchni wielokaty foremne
o roznej liczbie bokéw. Konieczne bedzie opracowanie wzoru matematycznego, ktéry na podstawie
okreslonej liczby bokéw obliczy wymagane katy wewnetrzne by méc uzyskac precyzyjne ksztatty
geometryczne. Upewnij sie, ze robot moze kontrolowac¢ predkos¢ ruchu i dostosowywac trajektorie,
aby zagwarantowac doktadne i kreatywne rysunki. Wazne aby robot po narysowaniu pierwszego
wielokata uniost marker, przesunat go i narysowat nastepny wielokat po umieszczeniu markera z
powrotem na papierze. Po narysowaniu wielokatéw foremnych, sprébuj zaprogramowac robota tak,
aby napisat lub narysowat co$ kreatywnego!

Sfinansowane ze $rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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4.1 Mikrokontrolery
(poziom poczatkujacy)
4.1.1 Jak zaprogramowac wirtualng kostke za pomoca mikrokontrolera?

Opis zadania:

Podczas rzucania kostka mozna obserwowac i analizowa¢ czestotliwo$¢ wystepowania réznych
wynikéw, przy uzyciu koncepcji prawdopodobienstwa. Moge zaprogramowac Microbit tak, aby
symulowat wirtualng kostke, ktéra losowo wyswietla liczbe po potrzasnieciu.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczgtkujagcym, zwigzane z programowaniem opartym
na blokach wizualnych. Uczestnicy maja za zadanie napisa¢ program, ktory jest kompatybilny z
mikrokontrolerami. Cwiczenie zawsze koAczy sie zebraniem opinii na temat przydatnoéci tego zadania
i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych ¢wiczeh.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:

e Nabycie podstawowych umiejetnosci programowania przy uzyciu jezyka wizualnego,
takiego jak MakeCode dla Microbit

e Zrozumienie i zastosowanie pojec takich jak instrukcje warunkowe, petle i generowanie
liczb losowych

e Potagczenie codziennej sytuacji rzucania kostkg z teorig prawdopodobienstwa, pojecie
prawdopodobieristwa

e Pobudzenie kreatywnosci poprzez tworzenie programu, zachecanie uczniéw do dodawania
np. dzwiekow, efektéw wizualnych lub ciekawostek zwigzanych z kostka

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Ptytka elektroniczna Microbit z kablem USB

Dostosowanie ¢wiczenia do roznych ucznidw:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e udzielanie potrzebnych wskazéwek uczniom, dotyczgcych funkcjonowania czujnikéw czy
aparatéw, a takze dostosowywanie oprogramowania do potrzeb uczestnikow
e odpowiadanie na pytania uczniéw i udzielanie pomocy podczas probleméw technicznych

Sugestia:

Uzywajac blokéw wprowadzania mozna wybra¢ taki, ktéry uruchamia
Microbit za pomocg potrzgsania, a nastepnie z blokéw
on shake v matematycznych wybraé ten, ktéry losowo wybiera liczby od 1 do 6.
Aby urozmaici¢ zadanie, mozna zacheci¢ uczestnikéw do dalszego
modyfikowania programu. Moga oni doda¢ dzwieki lub efekty
wizualne do rzutu kostka lub zsynchronizowac czas, aby kontrolowag,
jak dtugo wyswietlany jest wynik rzutu kostkg zanim program zaczeka
na kolejne potrzasniecie.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 61
the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).
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ZADANIA ICT

4.1 Mikrokontrolery
(poziom poczatkujacy)
4.1.2 Jak zmierzy¢ poziom gtosnosci w klasie za pomoca mikrokontrolerow?

Opis zadania:

Posiadanie systemu ostrzegania o dZwiekach moze by¢ niezwykle korzystne w klasie. Gdy hatas
przekroczy wczesniej zdefiniowany limit, Microbit moze aktywowaé sygnat wizualny lub
dzwiekowy, aby poméc uczniom i nauczycielom w ograniczaniu hatasu. Zaprogramuj Microbit
tak, aby dziatat jako miernik dzwieku.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczgtkujagcym, zwigzane z programowaniem opartym
na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie napisa¢ program, ktéry jest kompatybilny z
mikrokontrolerami. Cwiczenie zawsze koAczy sie zebraniem opinii na temat przydatnoéci tego zadania
i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Pogtebienie wiedzy na temat odczytu danych z czujnika dZzwieku Microbit
e Wykorzystanie blokéw programistycznych do przetwarzania i wySwietlania danych w czasie
rzeczywistym
e Podnoszenie Swiadomosci o dzwieku w réznych sytuacjach i zyciu codziennym

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Ptytka elektroniczna Microbit z kablem USB

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspdétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e udzielanie potrzebnych wskazéwek uczniom, dotyczgcych funkcjonowania czujnikéw czy
aparatow, a takze dostosowywanie oprogramowania do potrzeb uczestnikow
e odpowiadanie na pytania uczniéw i udzielanie pomocy podczas problemoéw technicznych

Sugestia:

Wewnatrz bloku ,forever” mozna wstawi¢ blok ,plot bar

forever graph...” z grupy blokéw ,LED". Tutaj ustawiamy maksymalny
poziom dzwieku na 255. Mozliwe jest dostosowanie kodu

plot bar graph of sound level poprzez dodanie szczegdtéw, takich jak dzwiek alarmu po
przekroczeniu maksymalnego poziomu. W Microbit

R @ maksymalny poziom hatasu jest ustawiony na 255, poniewaz
©) reprezentuje najwyzszg mozliwg wartos¢ w 8-bitowym

systemie kodowania, ktory jest powszechny w wielu systemach
komputerowych. W systemie 8-bitowym mozna obserwowac
wartosci od 0 do 255 wigcznie.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 62
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ZADANIA ICT

4.1 Mikrokontrolery
(poziom poczatkujacy)
4.1.3 Sygnat swietlny

Opis zadania:

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie i stworzenie prostego obwodu elektrycznego przy
uzyciu ptytki Arduino i diody LED. Gidwnym celem jest sprawienie, aby dioda LED migata
w okreslony sposéb.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczgtkujagcym, zwigzane z programowaniem opartym
na blokach wizualnych. Uczestnicy maja za zadanie napisa¢ program, ktory jest kompatybilny z
mikrokontrolerami. Cwiczenie zawsze koAczy sie zebraniem opinii na temat przydatnoéci tego zadania
i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych ¢wiczeh.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Zdobycie podstawowych umiejetnosci programowania przy uzyciu jezyka wizualnego,
takiego jak TinkerCAD Circuit lub jezyka Arduino
e Dogtebne zrozumienie podstawowych poje¢ zwigzanych z obwodami elektrycznymi

Potrzebne materiaty:
e Komputer z dostepem do Internetu
e Ptytka elektroniczna Arduino z ptytkg prototypows, diodg LED, rezystorem elektrycznym
i kablem USB
e Jesli nie masz zestawu Arduino, mozesz uzy¢ symulatora online (na przyktad Tinkercad
Circuit)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e udzielanie potrzebnych wskazéwek uczniom, dotyczgcych funkcjonowania czujnikéw czy
aparatow, a takze dostosowywanie oprogramowania do potrzeb uczestnikow
e odpowiadanie na pytania uczniéw i udzielanie pomocy podczas probleméw technicznych

Sugestia:

W tym przypadku Arduino stuzy wytgcznie do dostarczania energii
elektrycznej do obwodu. Korzystajac z ptytki prototypowej, podtgcz ptytke
Arduino i diode LED. Upewnij sie, ze rozmieszczenie elementéw w
obwodzie jest prawidtowe. Nie zapomnij uzy¢ rezystora, aby unikngc
spalenia diody LED. Napisz program w jezyku Arduino lub w jezyku
wizualnym, ktéry bedzie sterowat diodg LED zgodnie z pozadanym
schematem. Mozesz zmienia¢ czas trwania efektéw, jasnos¢ i inne
parametry.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 63
the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).

Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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ZADANIA ICT

4.1 Mikrokontrolery
(poziom poczatkujacy)
4.1.4 Jak otworzy¢ i zamkna¢ obwad elektryczny za pomoca przycisku?

Opis zadania:

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie i stworzenie prostego obwodu elektrycznego przy
uzyciu ptytki Arduino, diody LED i przycisku. Giéwnym celem jest sprawienie, aby dioda LED
migata po nacisnieciu przycisku.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie poczgtkujgcym, zwigzane z programowaniem opartym
na blokach wizualnych. Uczestnicy maja za zadanie napisa¢ program, ktory jest kompatybilny z
mikrokontrolerami. Cwiczenie zawsze kofczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania
i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Zrozumienie, w jaki sposéb przycisk moze by¢ uzywany do otwierania i zamykania obwodu
elektrycznego
e Nauka prawidtowego podigczania przycisku i diody LED do ptytki Arduino z ptytka
prototypowa

Potrzebne materiaty:
e Komputer z dostepem do Internetu
e Ptytka elektroniczna Arduino z ptytkg prototypows, diodg LED, rezystorem elektrycznym
i kablem USB
e Jesli nie masz zestawu Arduino, mozesz uzy¢ symulatora online (na przyktad Tinkercad
Circuit)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e udzielanie potrzebnych wskazéwek uczniom, dotyczgcych funkcjonowania czujnikéw czy
aparatow, a takze dostosowywanie oprogramowania do potrzeb uczestnikow
e odpowiadanie na pytania uczniéw i udzielanie pomocy podczas probleméw technicznych

Sugestia:

Spraw, aby dioda LED uruchomita sie po nacisnieciu
przycisku. Musisz uzy¢ bloku ,if-else” (w przypadku jezyka
wizualnego) lub napisa¢ program w jezyku Arduino, ktéry
pozwoli uzytkownikowi kontrolowa¢ dziatanie diody LED
poprzez nacisniecie przycisku. Mikrokontroler moze by¢
uzywany do sterowania urzadzeniami elektronicznymi
poprzez wejscia zewnetrzne.

UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami

S, ekoniecznie odzwierciedlaja poglady i opinie Unii 64
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4.2 Mikrokontrolery

(poziom srednio-zaawansowany)
4.2.1 Ile jest stopni? Jakie to stopnie?
Opis zadania:
Jakie sa pomiary temperatury? Czym sie réznia? lle stopni Kelvina i Fahrenheita odpowiada 20
stopniom Celsjusza? Zaprogramuj termometr cyfrowy z uzyciem mikrokontrolera, zdolny do
odczytu i wyswietlania temperatury otoczenia, dokonujac konwersji miedzy trzema skalami.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie $rednio-zaawansowanym, zwigzane z
programowaniem opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie napisa¢ program,
ktory jest kompatybilny z mikrokontrolerami. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat
przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych ¢éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Zrozumienie podstawowych poje¢ naukowych zwigzanych z pomiarem temperatury
e Wykorzystanie blokéw programistycznych do przetwarzania i wysSwietlania danych
temperatury w czasie rzeczywistym
e Nauka o interakcji mikrokontrolerow z otaczajgcym Srodowiskiem poprzez pomiar
temperatury

Potrzebne materiaty:
e Komputer z dostepem do Internetu
e Ptytka elektroniczna Microbit z kablem USB

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e udzielanie potrzebnych wskazéwek uczniom, dotyczgcych funkcjonowania czujnikéw czy
aparatow, a takze dostosowywanie oprogramowania do potrzeb uczestnikow
e odpowiadanie na pytania ucznidw i udzielanie pomocy podczas problemoéw technicznych
Sugestia:
Microbit ma wbudowany czujnik temperatury. Aby odczytad
temperature otoczenia, wystarczy uzy¢ bloku ,input” o nazwie
Lemperature (°C)", ktory odczyta temperature w stopniach
Celsjusza. Aby nastepnie przekonwertowa¢ wynik, nalezy uzy¢
odpowiednich formut perzy pomocy blokéw ,math”. Mozliwe sg
rozszerzenia tego podstawowego kodu, takie jak ustawianie alarmu
dla temperatur powyzej lub ponizej okreslonych wartosci.

show number  temperature (°C)

on button B v pressed

on button A+ v pressed

show string temperature (°C) +

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
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4.2 Mikrokontrolery

(poziom srednio-zaawansowany)
4.2.2 Krok po kroku
Opis zadania:
Podczas zaje¢ wychowania fizycznego kluczowe jest zrozumienie znaczenia aktywnosci
fizycznej i obserwowanie codziennej aktywnosci w celu zbadania zwigzku miedzy aktywnoscia
fizyczng a zdrowiem. Zaprogramuj cyfrowy licznik krokéw za pomoca Microbit.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie $rednio-zaawansowanym, zwigzane z
programowaniem opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie napisa¢ program,
ktory jest kompatybilny z mikrokontrolerami. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat
przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych ¢éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Podnoszenie Swiadomosci znaczenia aktywnosci fizycznej poprzez programowanie licznika
krokow
e ljczenie programowania z tematykg zdrowia i dobrego samopoczucia poprzez
monitorowanie aktywnosci fizycznej
Praktyczne i angazujace zastosowanie umiejetnosci programowania
Przedstawienie poje¢ naukowych zwigzanych z przyspieszeniem i ruchem ludzkiego ciata

Potrzebne materiaty:
e Komputer z dostepem do Internetu
e Ptytka elektroniczna Microbit z kablem USB

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e udzielanie potrzebnych wskazéwek uczniom, dotyczgcych funkcjonowania czujnikéw czy
aparatow, a takze dostosowywanie oprogramowania do potrzeb uczestnikow
e odpowiadanie na pytania uczniéw i udzielanie pomocy podczas probleméw technicznych

Sugestia:

Korzystajagc z wbudowanego akcelerometru, uczestnicy bedg musieli
stworzy¢ program, ktéry monitoruje ruchy i liczy kroki. Konieczne jest
set steps + to (@) utworzenie nowej zmiennej, ktérg nazwiemy ,kroki” i ustawienie jej na zero.
Zmodyfikuj warto$¢ zmiennej ,kroki” o jeden punkt przy kazdym
potrzasnieciu. Podstawowy program mozna rozszerzy¢, na przyktad dodajac
funkcje obliczajgcg spalone kalorie na podstawie liczby krokéw lub tworzac
tabele uczniéw na podstawie liczby wykonanych krokow.

show number steps v

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
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Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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4.2 Mikrokontrolery

(poziom srednio-zaawansowany)
4.2.3 Komunikacja z mikrokontrolerami alfabetem Morse’a!

Opis zadania:

Jak komunikowac sie zinnymi za pomocg zakodowanego jezyka? Jak zaprogramowac Microbit,
aby komunikowat sie z innymi Microbitami w alfabecie Morse'a?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie $rednio-zaawansowanym, zwigzane z
programowaniem opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie napisa¢ program,
ktory jest kompatybilny z mikrokontrolerami. Cwiczenie zawsze konhczy sie zebraniem opinii na temat
przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych ¢éwiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Zdobycie podstawowych umiejetnosci programowania przy uzyciu jezyka wizualnego,
takiego jak MakeCode dla Microbit
e Nauka alfabetu Morse'a jako alternatywnej formy komunikacji i wprowadzenie koncepgji
komunikacji multimodalnej, taczgcej sygnaty Swietlne i dzwiekowe
e Wspieranie wspétpracy miedzy uczniami i umiejetnosci prezentowania

Potrzebne materiaty:
e Komputer z dostepem do Internetu
e Ptytka elektroniczna Microbit z kablem USB

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspétpracy miedzy uczniamii zachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczy¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e udzielanie potrzebnych wskazéwek uczniom, dotyczgcych funkcjonowania czujnikéw czy
aparatéw, a takze dostosowywanie oprogramowania do potrzeb uczestnikow
e odpowiadanie na pytania uczniéw i udzielanie pomocy podczas problemoéw technicznych

Sugestia:

Aby dwa Microbity komunikowaty sie ze sobga, konieczne jest uzycie
blokow radiowych do wysytania i odbierania wiadomosci. W tym
przypadku, aby zasymulowac alfabet Morse'a, kojarzymy kropke
i krotki dzwiek z O, a kreske i dtugi dzwiek z 1. Robimy to za pomoca
bloku ,if true then else”. Kropka i kreska sg widoczne za pomoca bloku
matrycy LED do podswietlania diod LED Microbita. Teraz pozostaje
tylko nauczyc sie alfabetu Morse'a!

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 67
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Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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4.3 Mikrokontrolery

(poziom zaawansowany)
4.3.1 Jak stworzy¢ regulowane oswietlenie?

Opis zadania:
WyobrazZ sobie, ze mozesz kontrolowaé Swiatlo lampy: gdy przekrecisz w prawo, swiatto
stopniowo sie zwieksza; gdy przekrecisz w lewo, Swiatto stopniowo maleje.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzane z programowaniem
opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie napisa¢ program, ktéry jest kompatybilny
z mikrokontrolerami. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego
zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Nauka uzywania potencjometru do analogowego sterowania jasnoscig diody LED,
eksperymentowanie ze zmiang sygnatu
e Pojecie koncepcji modulacji szerokosci impulséw (PWM) i sposobu jej wykorzystania do
sterowania jasnoscig diody LED
e Podkreslenie przydatnosci kontroli natezenia Swiatta w zyciu codziennym, Sciemnianie
oswietlenia w warunkach domowych lub przemystowych

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Ptytka elektroniczna Arduino z ptytkg prototypowsg, diodg LED, rezystorem elektrycznym,
potencjometrem i kablem USB
e Jesli nie masz zestawu Arduino, mozesz uzy¢ symulatora online (na przyktad Tinkercad
Circuit)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e udzielanie potrzebnych wskazéwek uczniom, dotyczgcych funkcjonowania czujnikéw czy
aparatéw, a takze dostosowywanie oprogramowania do potrzeb uczestnikow
e odpowiadanie na pytania ucznidw i udzielanie pomocy podczas problemoéw technicznych
Sugestia:
Podczas wygaszania diody LED za pomocg potencjometru kontrolujesz
jasnos¢ diody LED, podobnie jak w przypadku regulacji natezenia
Swiatta lampy. Skonfiguruj piny A0 i 9. Pin AO jest ustawiony jako
wejscie, poniewaz jest uzywany do odczytu sygnatu analogowego z
czujnika, natomiast pin 9 jest ustawiony jako wyjscie, poniewaz bedzie
uzywany do sterowania diodg LED. Wartos¢ analogowa z czujnika jest
odczytywana i uzywana do sterowania jasnoscig diody LED.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 68
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4.3 Mikrokontrolery

(poziom zaawansowany)
4.3.2 Symulacja ruchu wycieraczek za pomoca mikrokontrolerow

Opis zadania:
Podczas zaje¢ na temat automatyzacji pojazdéw profesor musi wyjasni¢ dziatanie wycieraczki.
Sprobuj zasymulowac jej ruch za pomoca mikrokontroleréw.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzane z programowaniem
opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie napisa¢ program, ktéry jest kompatybilny
z mikrokontrolerami. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego
zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:

e Uczniowie wykorzystajg swojg wiedze teoretyczng do stworzenia praktycznego projektu,
rozwijajgc swoje umiejetnosci programowania elektronicznego i wykorzystywania
komponentéw takich jak serwomotor

e Symulacja z serwomotorem zapewnia praktyczne i wizualne doswiadczenie, utatwiajac
zrozumienie zwigzku miedzy sterowaniem elektronicznym a ruchem mechanicznym
W rzeczywistosci

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Piytka elektroniczna Arduino z ptytkg prototypowga, serwomotorem i kablem USB
e Jesli nie masz zestawu Arduino, mozesz uzy¢ symulatora online (na przyktad Tinkercad
Circuit)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe

poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczyc sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e udzielanie potrzebnych wskazéwek uczniom, dotyczgcych funkcjonowania czujnikéw czy
aparatéw, a takze dostosowywanie oprogramowania do potrzeb uczestnikow
e odpowiadanie na pytania uczniéw i udzielanie pomocy podczas probleméw technicznych

Sugestia:

Ten projekt wykorzystuje silnik serwomotor z Arduino do wykonywania
ruchu wycieraczki od 0 do 180 stopni, a nastepnie od 180 do 0 stopni.
Ruch odbywa sie w krokach co stopiefh. Mozna tez rozwazy¢ integracje
czujnikow (takich jak czujniki wilgoci lub deszczu), aby automatycznie
aktywowac ruch wycieraczek przedniej szyby w oparciu o potencjalne
warunki $rodowiska lub stworzy¢ interfejs uzytkownika za pomocg
przyciskow lub innych sposobdw, aby umozliwi¢ uzytkownikowi reczng
aktywacje wycieraczek.
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4.3 Mikrokontrolery

(poziom zaawansowany)
4.3.3 Alarm w przypadku wysokich temperatur

Opis zadania:

Aktywacja alarmu wysokiej temperatury ma kluczowe znaczenie dla zapobiegania
uszkodzeniom, zapewnienia bezpieczeistwa i zachowania optymalnej funkcjonalnosci
urzadzen, systemoéw i Srodowisk wrazliwych na ciepto.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzane z programowaniem
opartym na blokach wizualnych. Uczestnicy majg za zadanie napisa¢ program, ktéry jest kompatybilny
z mikrokontrolerami. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego
zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

Czas: 50 minut

Cele nauczania:
e Zastosowanie programowania Arduino w zyciu codziennym, jak monitorowanie
i kontrolowanie temperatury w okreslonych srodowiskach, urzadzeniach lub aplikacjach
e Poznanie koncepcji automatyzacji i kontroli sSrodowiskowej, wykrywanie i automatyczne
reagowanie na zmiany temperatury
e Zrozumienie kalibracji lub wykorzystania arkusza danych czujnika do arytmetyczne;j
konwersji wartosci pinu na odczyt temperatury w zgdanej skali

Potrzebne materiaty:
e Komputer i dostep do Internetu
e Ptytka elektroniczna Arduino z ptytkg prototypowa, rezystorami elektrycznymi, czujnikiem
temperatury, brzeczykiem i kablem USB
e Jesli nie masz zestawu Arduino, mozesz uzy¢ symulatora online (na przyktad Tinkercad
Circuit)

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e promowanie wspoétpracy miedzy uczniamiizachecanie do wzajemnego wsparcia, aby mogli
uczy¢ sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie wspierac
e udzielanie potrzebnych wskazéwek uczniom, dotyczgcych funkcjonowania czujnikéw czy
aparatow, a takze dostosowywanie oprogramowania do potrzeb uczestnikow
e odpowiadanie na pytania uczniéw i udzielanie pomocy podczas problemoéw technicznych

Sugestia:

Mikrokontrolery posiadajg piny wejs¢ analogowych, do ktérych mozna podtaczy¢
odpowiednie czujniki temperatury. Arduino nalezy zaprogramowac tak, aby odczytywato
warto$¢ z pinu wejsciowego iw zaleznosci od kalibracji lub arkusza danych czujnika,
arytmetycznie konwertowato jg na wartos¢ temperatury w wybranej skali. Wartos¢ ta moze
by¢ wydrukowana na monitorze szeregowym i uzyta z instrukcjami ,if then else” do
aktywacji lampek kontrolnych (LED) lub alarméw dzwiekowych.
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5.1 Tworzenie stron internetowych
(poziom poczatkujacy)
5.1.1 Jak nauczy¢ sie podstaw HTML i CSS?

Opis zadania:
Tworzenie stron internetowych zaczyna sie od podstaw HTML i CSS. Dzieki Code.org, uczniowie
moga zrozumieé podstawowe zagadnienia.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie podstawowym, zwigzany z tworzeniem stron
internetowych przy uzyciu wizualnego programowania blokowego. Wprowadza ono uczniow w
podstawowe znaczniki i zasady dziatania HTML oraz CSS. Kurs jest oparty na Code.org, ktére pokazuje
podstawy tworzenia stron internetowych. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat
przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych éwiczen.

Czas: 60 minut

Cele nauczania:
e Opanowanie podstaw tworzenia stron internetowych
e Wprowadzenie podstaw HTML i CSS oraz przedstawienie uczniom niektérych znacznikéw i
zasad dziatania
Tworzenie elementéw HTML tworzgcych strony internetowe
Stosowanie regut CSS w celu zmiany stylu strony internetowej

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka i dostepem do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:

e Udzielanie potrzebnej pomocy

e Jesli uczniowie maja juz podstawowg wiedze, moga poming¢ wstepne zagadnienia i przejs¢

bezposrednio do bardziej zaawansowanych
Sugestia:
Zache¢ wuczniow do korzystania z
Code.org. Udzielaj potrzebnej pomocy.
Pozwél uczniom korzysta¢ z Internetu
by sami mogli znalez¢ odpowiedzi i
Welcome rozwigzania. Je$li uczniowie sg na
wyzszym poziomie, mogg zacza¢ od
bardziej zaawansowanych ¢wiczen.

A continuacién, debes anadi el HTML 3 tu pégina
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5.1 Tworzenie stron internetowych
(poziom poczatkujacy)
5.1.2 Jak stworzy¢ swoja pierwszga strone internetowa?

Opis zadania:

Uczniowie poznajg koncepcje tworzenia stron internetowych za pomoca interaktywnych
narzedzi do kodowania opartych na blokach. Pomoze im to zrozumieé, w jaki sposéb elementy
HTML i reguty CSS wspotpracuja ze soba przy tworzeniu stron internetowych.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie podstawowym, zwigzany z tworzeniem stron
internetowych przy uzyciu wizualnego programowania blokowego. Wprowadza ono uczniow w
podstawowe znaczniki i zasady dziatania HTML oraz CSS. Ich zadaniem jest stworzenie wtasnej strony
internetowej prezentujgcej ich zdolnosci, hobby lub zainteresowania. Nauczyciel poprosi uczniéw o
wymyslenie i zaprojektowanie strony internetowej za pomoca codedragon.org lub app.edublocks.org
i opracowanie jej przy uzyciu minimum znacznikéw HTML (takich jak img, p, a, ol i ul) i regut CSS (aby
zmieni¢ kolor tta, styl czcionki, kolor czcionki itp.). Cwiczenie zawsze koAczy sie zebraniem opinii na
temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 60-90 minut

Cele nauczania:
e Poznanie podstaw HTML i CSS oraz przedstawienie uczniom niektorych znacznikéw i regut
e Na podstawie wtasnego modelu z zeszytu uczen umie zbudowac strone internetowg z
poprawnie uporzagdkowanymi elementami HTML
Zastosowanie regut CSS do zmiany stylu strony internetowej
Przeanalizowanie projektu w celu ulepszenia strony internetowej

Potrzebne materiaty:
e Diugopis i zeszyt do czesci projektowej
e Komputer z myszka i dostepem do Internetu

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do uczniéw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
e Udzielanie potrzebnej pomocy
e Zachecanie uczestnikow do uzywania bardziej zaawansowanych elementéw HTML
e Zachecanie bardziej zaawansowanych uczestnikow do wyzwan CSS, takich jak dodanie
selektoréw ,hover” lub zaawansowanych regut
e Zachecanie uczestnikbw do przeanalizowania projektu w celu ulepszenia strony
internetowej

Sugestia:

i W razie potrzeby, rozpocznij od wyjasnienia podstawowych zagadnien zwigzanych z tworzeniem i
modyfikacja stron internetowych, HTML i CSS. Uczniowie powinni zacza¢ od dodania podstawowego bloku
struktury strony internetowej (HTML, head i body), a nastepnie doda¢ bloki HTML i reguty CSS potrzebne
do stworzenia strony internetowej, kt6rg zaprojektowali.
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5.1 Tworzenie stron internetowych
(poziom poczatkujacy)
5.1.3 Jak ponownie uzy¢ i debugowac istniejacy kod HTML/CSS?

Opis zadania:

Opierajac sie na swojej wiedzy na temat HTML i CSS, uczniowie zmierzg sie z wyzwaniem:
debugowanie istniejacego kodu. Umocni to ich zrozumienie struktury sieci i wyposazy
w umiejetnosci efektywnego korzystania z zasobéw kodéw online.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie podstawowym, zwigzany z tworzeniem stron
internetowych przy uzyciu wizualnego programowania blokowego. Rozwija ono umiejetnosci i
kompetencje uczniéw w zakresie wprowadzania zmian i wykrywania btedéw na stronie internetowe;.
Uczniowie beda musieli przeanalizowac juz istniejgcg strone internetowg i odkry¢ btedy HTML i CSS
oraz naprawi¢ je. Nauczyciel pokaze uczniom juz utworzong strone internetowg, ale z podstawowymi
btedami znacznikéw HTML i regut CSS, poprosiich o przeanalizowanie kodu, zrozumienie, co powinien
pokazywad, i o naprawienie obecnych btedéw aby strona dziatata poprawnie. Cwiczenie zawsze konczy
sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych
¢wiczenh.

Czas: 90 minut

Cele nauczania:
e Utrwalenie podstaw HTML i CSS
e Rozwdj umiejetnosci uczniéw w zakresie rozumienia kodu, znacznikbw HTML i regut CSS
e Rozpoznanie podstawowych btedéw popetnianych przy tworzeniu stron i umiejetnos¢ ich
rozwigzywania
e Lepsze rozumienie kodéw sieciowy i ich modyfikacji

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka, dostepem do Internetu i edytorem kodu, takim jak Sublime Text

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:

e Udzielanie potrzebnej pomocy

e Udzielanie wskazoéwek przy wykrywaniu bteddéw

e Przedstawienie prawidtowej strony internetowej bez btedéw

Sugestia:

Przekaz uczniom kod prostej strony internetowej
z kilkoma btedami HTML i CSS, na przyktad:
Znaczniki HTML bez zamkniecia

Nieprawidtowe atrybuty w znacznikach HTML
Nieprawidtowe reguty CSS - zastosowanie biatego
koloru czcionki na biatym tle
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5.2 Tworzenie stron internetowych
(poziom poczatkujacy)
5.2.1 Jak stworzyc¢ strone internetowa na prosbe klienta?

Opis zadania:

Czy zastanawiates sie kiedys, jak powstaja strony internetowe? W tym zadaniu uczniowie
wcielg sie w role zaréwno klienta, jak i programisty. Pracujac razem, zrozumiejg potrzeby
klienta i to, jak wptywajag one na proces tworzenia.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie podstawowym, zwigzany z tworzeniem stron
internetowych, programowaniem w HTML i CSS w celu poprawy umiejetnosci uczniow. Nauczyciel
udostepni uczniom prostg strone internetowg. Nastepnie, tgczac ich w pary, poprosi o odegranie roli
programisty i klienta (ktéry moze by¢ turysty, sportowcem, rodzicem itp.). Uczniowie bedacy
programistami bedg musieli przeprowadzi¢ wywiady z klientami, aby dowiedzie¢ sie jak zmodyfikowac
strone internetowg, by spetniata ich potrzeby. Uczniowie mogg wybra¢ wiecej niz jedng role i
powtérzy¢ wywiady, aby rozwingé myslenie projektowe. Cwiczenie zawsze korczy sie zebraniem opinii
na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.

Czas: 120 minut

Cele nauczania:
e Utrwalenie podstaw HTML i CSS
e Usprawnienie umiejetnosci uczniéw w zakresie czytania kodu, zrozumienia znaczenia
kazdego znacznika HTML i reguty CSS obecnej w kodzie
Lepsze rozumienie koddw sieciowych i ich modyfikacji
Zrozumienie podstaw procesu myslenia projektowego i projektowania stron internetowych

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszkg, dostepem do Internetu i edytorem kodu, takim jak Sublime Text;

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
Udzielanie potrzebnej pomocy
e Udzielanie wskazowek przy wykrywaniu bteddéw
e Dalsze rozwijanie strony internetowej, zapewnianie dodatkowych zadah bardziej
uzdolnionym uczniom
Sugestia:
Uczniowie moga stworzy¢ strone internetowg ich miasta.
W zaleznosci od uzytkownika, uczniowie bedg musieli zmienic
informacje wyswietlane na temat miasta. Na przyktad, jesli
uzytkownicy sg sportowcami, strona pokaze wszystkie obiekty
sportowe, ktére miasto moze zaoferowac, a takze zmienig styl
o] strony internetowej, aby byta bardziej atrakcyjna dla
konkretnych odbiorcow.

DESIGN THINKING

:
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5.2 Tworzenie stron internetowych

(poziom srednio-zaawansowany)
5.2.2 Jak stworzyc¢ galerie online na zdjecia z mojej ostatniej podrozy?

Opis zadania:
Gotowi do stworzenia galerii online? W tym wyzwaniu uczniowie wykorzystajg JavaScript do
stworzenia galerii.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie Srednio-zaawansowanym, zwigzany z tworzeniem stron
internetowych z uzyciem JavaScript. Nauczyciel zapozna uczniéw z podstawowymi pojeciami
dotyczacymi tego, w jaki sposéb JavaScript pozwala na stworzenie interaktywnej strony internetowej,
zmieniajgc tresci dotyczace réznych zdarzen i dziatania uzytkownika. Cwiczenie zawsze konczy sie
zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych
cwiczen.

Czas: 120 minut

Cele nauczania:
e Utrwalenie podstaw HTML i CSS
e Zapoznanie uczniéw z JavaScript i sposobem modyfikowania strony internetowej w oparciu
o dziatania uzytkownika

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszkg, dostepem do Internetu i edytorem kodu, takim jak Sublime Text

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe

poprzez:
Udzielanie potrzebnej pomocy
Udzielanie wskazoéwek przy wykrywaniu btedéw
Dalsze rozwijanie strony internetowej, zapewnianie dodatkowych zadan bardziej
uzdolnionym uczniom
Sugestia:
Tabbed Wiiage Galiey Nauczyciel poprosi ucznibw o stworzenie
Cickon he mages below prostej strony internetowej lub dostarczy im

prosty szablon. W tym szablonie znajdzie sie
seria obrazoéw, ktére za pomoca ,,onclick” beda
wyswietlane w  innym  oknie strony
internetowej. ,Onmouseover” i ,onmouseout”
mozna wykorzysta¢ do zmiany stylu podgladu
obrazkéw, poziomu przezroczystosci
i obramowania, gdy uzytkownik najedzie na
jeden z nich. Przyktad tworzenia takiej strony
mozna znalez¢ tutaj.

N

N »a'-;.»’ » i N ‘,‘“
Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami
Co-funded by autora lub autorédw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii 75

the European Union Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).
Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.



https://www.sublimetext.com/

Our
pigitat WL
village L

ZADANIA ICT

5.2 Tworzenie stron internetowych

(poziom srednio-zaawansowany)
5.2.3 Jak stworzy¢ przyktadowa internetowa strone do zakupdow online?

Opis zadania:

Gotowy do stworzenia strony internetowej dla sklepu? To wyzwanie jest oparte o JavaScript,
potezne narzedzie, ktére pozwala tworzy¢ interaktywny interfejs. Uczniowie dowiedzj sie, jak
zmienia¢ strone startowa sklepu w oparciu o dziatania uzytkownika, czynigc jg bardziej
angazujacyg i przyjazna dla uzytkownika.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie Srednio-zaawansowanym, zwigzany z tworzeniem stron
internetowych z uzyciem JavaScript. Nauczyciel zapozna uczniéw z podstawowymi pojeciami
dotyczacymi tego, w jaki sposéb JavaScript pozwala na stworzenie interaktywnej strony internetowej,
zmieniajgc tresci dotyczace réznych zdarzen i dziatania uzytkownika. Cwiczenie zawsze konczy sie
zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych
cwiczen.

Czas: 120 minut

Cele nauczania:
e Utrwalenie podstaw HTML i CSS
e Zapoznanie uczniéw z pojeciami ,ld" i ,Classes” oraz sposobem ich wykorzystania
w JavaScript
e Zapoznanie uczniéw z JavaScript i sposobem modyfikowania strony internetowej w oparciu
o dziatania uzytkownika

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszkg, dostepem do Internetu i edytorem kodu, takim jak Sublime Text

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe

poprzez:
Udzielanie potrzebnej pomocy
Udzielanie wskazowek przy wykrywaniu btedéw
Dalsze rozwijanie strony internetowej, zapewnianie dodatkowych zadan bardziej
uzdolnionym uczniom
Sugestia:

Nauczyciel moze poprosi¢ uczniow o stworzenie prostej

strony internetowej lub dostarczy¢ im prosty szablon, na

przyktad strone e-commerce, na ktérej mozna wybrac

kolor koszulki i ilos¢ sztuk. Korzystajac z JavaScript,

uczniowie beda musieli doda¢ funkcje zmiany koloru

wybranej koszulki, wyswietlany obraz i obliczy¢ cene w

‘7 oparciu o ilos¢ wprowadzong przez uzytkownika.

Uczniowie mogg korzystac z juz opracowanej przez siebie

e Strony internetowej, aby dodac dowolng wybrang funkgcje,
lub zasugerowang przez instruktora.

Very cool t-shirt

‘ Yeliow

Quantity: Total price

Unit price
19.99€ 19.99€
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ZADANIA ICT

5.2 Tworzenie stron internetowych

(poziom srednio-zaawansowany)
5.2.4 Jak dostosowa¢ uktad strony internetowej do komputerow
stacjonarnych jak i urzadzen mobilnych?

Opis zadania:

W tym zadaniu uczniowie zapoznajg sie z systemem Bootstrap, umozliwiajgcym tworzenie
interaktywnych stron, ktére dostosowuja sie do komputeréw i urzadzern mobilnych. Zdobeda
praktyczne doswiadczenie z funkcjami Bootstrapa, ktére bedzie podstawg do dalszego
rozwoju.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie Srednio-zaawansowanym, zwigzany z tworzeniem stron
internetowych przy uzyciu Bootstrap. Nauczyciel zapozna uczniédw z podstawowymi pojeciami
dotyczacymi wykorzystania Bootstrap w celu szybkiej modyfikacji wygladu strony internetowej przy
uzyciu systemu siatki do utworzenia interaktywnych elementéw stron, dostosowujgcymi sie zaréwno
do komputerdw jak i urzagdzen mobilnych. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat
przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii dotyczacych dalszych éwiczen.

Czas: 120 minut

Cele nauczania:
e Utrwalenie podstaw HTML i CSS
e Zapoznanie ucznidéw z Bootstrap, korzystanie z réznych klas i systemu siatki
e Organizacja elementdéw w nagtéwku o petnej szerokosci i trzech interaktywnych kolumnach
korzystajgc z systemu siatki

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszkg, dostepem do Internetu i edytorem kodu, takim jak Sublime Text

Dostosowanie ¢wiczenia do roznych ucznidw:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe

poprzez:
Udzielanie potrzebnej pomocy
Udzielanie wskazowek przy wykrywaniu btedéw
Dalsze rozwijanie strony internetowej, zapewnianie dodatkowych zadan bardziej
uzdolnionym uczniom
Sugestia:
My Example webpage Nauczyciel wyjasnia niektore klasy modyfikujgce zawartos¢ stron internetowych
Bootstrap i pokazuje jak korzysta¢ z systemu siatki do organizacji uktadu strony.
Wyjasnia, jak zaimportowac biblioteke Bootstrap do projektu, aby z niej korzystac.
Column 1 Column2 Column 3 Przyktady tworzenia matej strony mozna znalezé w tym zrddle. Celem jest

rem ipsum dolor sit amet, orem ipsum dolor sit amet,

reorganizacja juz utworzonej strony internetowej lub utworzenie nowej przy uzyciu
Bootstrap, uzywajgc struktury siatki, ktéra zmienia wyswietlanie kolumn w zaleznosci
od rozmiaru urzadzenia. Po omowieniu podstaw nauczyciel powinien zacheci¢
ucznidbw do odwiedzenia strony internetowej Bootstrap i wyprébowania innych
funkgji.
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5.3 Tworzenie stron internetowych

(poziom zaawansowany)
5.2.2 Jak stworzy¢ kalkulator online?

Opis zadania:
Stworz kalkulator online do wykonywania podstawowych obliczen matematycznych.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z tworzeniem stron
internetowych przy uzyciu JavaScript. Nauczyciel zapozna ucznidw z podstawowymi pojeciami
dotyczacymi tworzenia interfejsu kalkulatora przy uzyciu HTML i CSS oraz pokaze w jaki sposéb, za
pomoca JavaScript, moga oni stworzy¢ kalkulator online dziatajgcy w czasie rzeczywistym. Cwiczenie
zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii
dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 120 minut

Cele nauczania:
e Utrwalenie podstaw HTML, CSS i JavaScript
e Zapoznanie ucznidw ze sposobem taczenia HTML/CSS i JavaScript w celu stworzenia w petni
funkcjonalnej strony internetowej

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszkg, dostepem do Internetu i edytorem kodu, takim jak Sublime Text

Dostosowanie ¢wiczenia do roznych ucznidw:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:
Udzielanie potrzebnej pomocy
Dalsze rozwijanie strony internetowej, zapewnianie dodatkowych zadah bardziej
uzdolnionym uczniom
e Udostepnienie uczniom strony internetowej HTML/CSS z podstawowg struktura, aby nie
musieli tworzy¢ jej od podstaw, a jedynie jg ulepszy¢ i dodac funkcje JavaScript

Sugestia:
Nauczyciel moze poprosi¢ ucznidéw o stworzenie proste;j
strony internetowej lub dostarczy¢ im szablon. Szablon
ten bedzie zawierat podstawowg strukture przyciskéw
kalkulatora. Uczniowie dodadzg zdarzenia do kazdego
. . przycisku, gdzie dla kazdego przycisku symbol zostanie
. . dodany do wyswietlacza. Gdy na wysSwietlaczu pojawi
sie dziatanie i zostanie nacisniety przycisk ,=", wynik
.n.. operacji zostanie nadpisany na diodzie LED. Przyktad
. . . tworzenia tej strony mozna znalez¢ tutaj.
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5.3 Tworzenie stron internetowych

(poziom zaawansowany)
5.3.2 Jak wytaczy¢ oswietlenie w domu, jesli zapomniatem tego zrobi¢ przed
wyjsciem?

Opis zadania:
Czy kiedykolwiek wyszedtes z domu w pospiechu i nie pamietasz, czy wytaczytes swiatto przed
wyjsciem? Jak opracowac interfejs sieciowy dla czujnikéw i sitownikéw w domu?

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z tworzeniem stron
internetowych przy uzyciu HTML i CSS oraz wiedzy na temat mikrokontroleréw aby skonfigurowac
domowe Wi-Fi i stworzy¢ interfejs internetowy, ktéry moze sprawdzac stan Swiatet i wigczac je lub
wytgcza¢. W przypadku tego wyzwania zalecany jest réwniez Sredni poziom zrozumienia
mikrokontroleréw. Nauczyciel zapozna ucznidw z podstawowymi mozliwosciami dodawania
interaktywnych funkcji do strony internetowej z uzyciem JavaScript, zmieniajgc tresci pod wptywem
zdarzen i dziatania uzytkownika. Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem informacji zwrotnych na
temat zaréwno przydatnosci zagadnienia, jak i wszelkich sugestii dotyczgcych dalszych ¢wiczen.
Cwiczenie zawsze konczy sie zebraniem opinii na temat przydatnosci tego zadania i wszelkich sugestii
dotyczacych dalszych ¢wiczen.

Czas: 120 minut

Cele nauczania:
e Utrwalenie podstaw HTML, CSS i JavaScript
e Utrwalenie wiedzy na temat mikrokontroleréw
e Zapoznanie ucznidw z koncepcjg loT, czy poprawa uzytecznosci ich uktadow dzieki
potaczeniu z Internetem

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszka, dostepem do Internetu i edytorem kodu, takim jak Sublime Text
e Mikrokontroler z gcznoscig bezprzewodowg, taki jak ESP8266

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe
poprzez:

e Udzielanie potrzebnej pomocy

Sugestia:
[/a mn o Nauczyciel moze pokaza¢ uczniom ten przewodnik aby zobaczyli obwéd i kod
cooemee o potrzebny do wykonania tego ¢wiczenia. Potrzebny jest obwéd wykorzystujacy

ESPE26E Web Server mikrokontroler, taki jak ESP8266, z 2 diodami LED. Nastepnie, korzystajac z

GPIO 5 - State off

m Arduino, nauczyciel przedstawi jak uzywaé¢ mikrokontrolera do tworzenia
pe— serwera i tworzenia strony internetowej z2 przyciskami do wigczania i
m wylaczania diod LED. Uczniowie bedg mogli potgczy¢ sie z nowo utworzong

siecig aby uzyska¢ dostep do tej strony i zdalnie sterowac¢ obwodem.
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5.3 Tworzenie stron internetowych

(poziom zaawansowany)
5.3.3 Bardziej spersonalizowana strona, dzieki zapisywaniu danych
uzytkownika
Opis zadania:
Utwérz mata strone internetowa napisana w PHP, ktéra wyswietla formularz. Po tym jak
uzytkownik wpisze swoje imie, wyswietlana strona bedzie dla niego personalizowana.

Poradnik na start:

To zadanie to praktyczny projekt na poziomie zaawansowanym, zwigzany z tworzeniem stron
internetowych przy uzyciu HTML, CSS i PHP w celu stworzenia strony internetowej na serwerze
testowym, ktéra jest w stanie odczyta¢ informacje przestane w formularzu, przechowywac je i
wykorzystac. Nauczyciel zapozna ucznidow z jezykiem PHP i jego dziataniem w celu przetwarzania
danych na serwerze.

Czas: 120 minut

Cele nauczania:
e Wprowadzenie PHP
e Utrwalenie podstaw HTML i CSS
e Zapoznanie ucznidéw z koncepcjg serwera i sposobem przetwarzania danych

Potrzebne materiaty:
e Komputer z myszkg, dostepem do Internetu i edytorem kodu, takim jak Sublime Text

Dostosowanie ¢wiczenia do réznych uczniow:
Poziom trudnosci lub dostosowanie zadania do ucznidw o specjalnych potrzebach jest mozliwe

poprzez:
Udzielanie potrzebnej pomocy
Udostepnienie podstawowej strony internetowej, na ktérej uczniowie mogg pracowac
i dostarczenie fragmentéw kodu, ktére podpowiedzg uczniom jak postepowac
Sugestia:

Nauczyciel moze pokaza¢ uczniom ten przewodnik, aby zrozumieli,
jak utworzy¢ formularz i pobra¢ dane przez niego przestane. Jesli
e 5 wymagana jest praca lokalna, strona gtéwna z formularzem moze
; : zosta¢ utworzona w folderze o nazwie ,index.php”. Kod PHP
wywotywany w formularzu bedzie znajdowat sie w tym samym
folderze z takg samg nazwg jak atrybut ,action” formularza. Kod ten
bedzie przechowywat nazwe wprowadzong w formularzu w zmiennej
i uzyje jej w kodzie HTML do wyswietlenia nazwy uzytkownika wraz ze
strong internetowg. Lokalny serwer mozna uruchomic¢, otwierajac
polecenia systemu Windows 'cmd.exe’, przechodzac do folderu
projektu i wykonujgc polecenie: 'php -S localhost:8000'. Serwer
lokalny powinien sie uruchomi¢, a projekt bedzie dostepny przez
przegladarke pod adresem localhost:8000/index.php.

ge:\n $message”;
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6. Materiaty dodatkowe

APLIKACJE | PLATFORMY:

STAND COURSE and PLATFORM: platforma oferujgca wiele materiatow
i poradnikéw dla nauczycieli, ktorzy chcg korzystac z narzedzi cyfrowych na
zajeciach, ale takze dla tych, ktérzy sg zainteresowani tematem cyfryzacji
w Swiecie edukacji. Dostepna w jezyku angielskim, wtoskim, polskim,
greckim i katalonskim.

Hubs Offers: platforma oferujgca artykuty i informacje na temat druku 3D.
Dostepna w jezyku niemieckim, angielskim, francuskim i holenderskim.

Website Builder: Wix.com to przyjazna dla uzytkownika platforma do
tworzenia stron internetowych, na ktérej mozna stworzy¢ wtasng witryne
za pomocg personalizowanych szablonéw. Obstuguje wiele jezykdw,
umozliwiajgc uzytkownikom tworzenie i interakcje z ich witrynami
w preferowanym jezyku.

Robotics Basics: Definition, Use, Terms - Infineon Technologies to strona
internetowa, na ktérej mozna znalez¢ informacje na temat technologii,
réwniez w dziedzinie robotyki. Dostepna w jezyku niemieckim, angielskim i
chinskim.

“Introduction to Autonomous Robots” Nikolaus Correll et al. (2022): Ta
ksigzka oferuje kompleksowe badanie autonomicznych systemoéw
robotycznych, zawiera na temat podstawowej wiedzy, integracji czujnikow
i uzycia w zyciu codziennym.

“Robotics: Modelling, Planning and Control” Bruno Siciliano et al. (2008): Ta
ksigzka to kompleksowe Zrodto wiedzy, zawierajgce podstawowe jak i
bardziej zaawansowane pojecia i tematy z dziedziny robotyki.

,Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship” Robert C.
Martin (2008): Poswiecona zasadom i praktykom pisania przejrzystego,
tatwego do rozwoju i wydajnego programu.

.Eloquent JavaScript” Marijn Haverbeke (2018): To kompleksowy
przewodnik po programowaniu w jezyku JavaScript.

~Microcontrollers Fundamentals for Engineers and Scientists” Steven F.
Barrett i Daniel J. Pack (2007): Ksigzka ma na celu przedstawienie
podstawowego rozumienia mikrokontrolerow dostosowanych do potrzeb
inzynierdw i naukowcow.
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»3D Printing For Dummies” Richard Horne i Kalani Kirk Hausman (2023): Ta
ksigzka jest skierowana do 0oséb poczatkujgcych, ktére dopiero wkraczajg w
Swiat druku 3D.

.1he 3D Printing Handbook” Ben Redwood et. al (2017): Ksigzka zostata
napisana jako kompleksowy przewodnik obejmujgcy rézne aspekty druku
3D.

The Robot Report Podcast: Dyskusje na temat najnowszych informacji
i trenddéw w robotyce. Podcast zapewnia wglad w branze robotyki, w tym
dyskusje na temat trendéw rynkowych, nowych technologii i wptywu
robotyki na rozne sektory.

Robohub Podcast: Wywiady z ekspertami w dziedzinie robotyki. Podcast
koncentruje sie na robotyce, sztucznej inteligencji i powigzanych
technologiach.

CodeNewbie: Podcast przeznaczony dla poczatkujgcych programistow.
Prezentuje doswiadczenia 0sob, ktére zajmujg sie programowaniem, dzielg
sie swoimi wyzwaniami, sukcesami i spostrzezeniami.

Syntax Podcast: Podcast prowadzony przez Wesa Bosa i Scotta Tolinskiego,
doswiadczonych  twércdw  stron  internetowych i  edukatorow
w spotecznosci programistow.

RobotShop TV- Youtube Channel: Samouczki i recenzje roznych produktow
z dziedziny robotyki. Zapewnia réznorodne filmy, w tym samouczki,
recenzje produktow, demonstracje i dyskusije.

The Coding Train: Kanat YouTube i platforma edukacyjna, ktora koncentruje
sie na kreatywnym programowaniu i przyblizaniu kodowania szerszemu
gronu odbiorcow, w tym osobom poczatkujgcym.

Youtube channel- Paul McWhorter: Kanat YouTube Paula McWhortera
poswiecony tresciom edukacyjnym, w szczegdlnosci z zakresu elektroniki,
Arduino i programowania.

Traversy Media: Brad Traversy zapewnia kompleksowe samouczki
dotyczace tworzenia stron internetowych, w tym HTML, CSS, JavaScript
i innych frameworkdw.

The Net Ninja- Youtube Channel: Popularny kanat YouTube prowadzony
przez Shauna Pellinga, ktéry koncentruje sie na dostarczaniu
kompleksowych samouczkédw i kursédw na temat tworzenia stron
internetowych i programowania.
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YouTube Channel - Thomas Sanladerer: Kanat YouTube poswiecony
drukowaniu 3D i technologiom przyrostowym.

SELFIE: to bezptatne, tatwe w uzyciu, konfigurowalne narzedzie, ktore
pomaga szkotom oceni¢, na jakim etapie ery cyfrowej sa.

W eTwinning nauczyciele organizujg i prowadzg zajecia stacjonarne lub
online ze swoimi uczniami oraz uczestnikami z krajéw nalezgcych do
Erasmus+. Angazujg sie we wspolne projekty przy wsparciu Srodowiska
TwinSpace.

Kialo Edu to niestandardowa wersja Kialo (kialo.com), najwiekszej na
Swiecie witryny do mapowania argumentow i debat, zaprojektowanej
specjalnie do uzytku w klasie. Przejrzysty, atrakcyjny wizualnie format
utatwia Sledzenie logicznej struktury dyskusji i wspotprace.

Tinkercad to bezptatna aplikacja internetowa do projektowania 3D,
elektroniki i programowania, ktéra pomaga nauczycielom budowac
pewnos¢ siebie ucznibw w dziedzinie nauki, technologii, inzynierii i
matematyki poprzez angazowanie w projekty w klasie. Praktyczne projekty
budujg pewnos¢ siebie, wytrwato$¢ i umiejetnosci rozwigzywania
probleméw.

»LAn_Urgency of Teachers: the Work of Critical Digital Pedagogy” Sean
Michael Morris i Jesse Stommel: Ten zbidr esejow bada prace autorow,
pokazuje ich wglad i krytyke nauki online, technologii edukacyjnych oraz
trendéw, sposobdw, nadziei, obaw i mozliwosci pedagogiki cyfrowe;j.

Plickers - Interaktywne narzedzie edukacyjne, ktore umozliwia
nauczycielom tworzenie quizéw i ankiet w celu uzyskania szybkiej opinii
uczniow.

Kahoot - Interaktywna platforma edukacyjna umozliwiajgca tworzenie
rozrywkowych quizow.

Mentimeter - Interaktywne narzedzie do prezentacji i ankietowania, ktére
umozliwia uzytkownikom tworzenie ankiet, quizéw, sondazy, chmur stow i
innych interaktywnych zabaw.

EdPuzzle - to narzedzie edukacyjne, ktére umozliwia nauczycielom
przeksztatcanie filméw w interaktywne lekcje. Dzieki Edpuzzle mozesz
dotgczy¢ pytania, komentarze i quizy do filmoéw z réznych platform, takich
jak YouTube.
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Genially - Platforma do tworzenia interaktywnych tresci cyfrowych.
Umozliwia ona uzytkownikom tworzenie prezentacji, infografik, gier
edukacyjnych, interaktywnych obrazow i nie tylko.

Pear Deck - Interaktywne narzedzie do prezentacji zaprojektowane dla
Srodowiska edukacyjnego. Pozwala nauczycielom przeksztatci¢ prezentacje
w bardziej angazujace i interaktywne doswiadczenia edukacyjne.

Diffit - Nauczyciele korzystajg z Diffit, aby uzyska¢ ,wiasciwe” materiaty
instruktazowe, oszczedzajgc mnostwo czasu i dostarczajgc wszystkim
uczniom dostosowane do klasy tresci.

Ted-Ed - to platforma umozliwiajgca tworzenie lekcji edukacyjnych. Mozesz
zaprojektowac lekcje w oparciu o tresc filmu i utworzy¢ zadania, aby oceni¢,
jak dobrze wuczniowie rozumiejg materiat. Mozesz takze korzystac
z gotowych filméw ze specjalnej sekcji ,TED-Ed Originals”, ktéra zawiera
lekcje przygotowane przez nauczycieli z catego Swiata.

50 Ferramentas - Jest to strona zawierajgca okoto 50 narzedzi dla
nauczycieli. SprawdziliSmy niektére z nich i nie wszystkie dziatajg, ale kilka
z nich jest bardzo przydatnych. Tresc¢ jest w jezyku portugalskim.

MindMup - Narzedzie edukacyjne, ktére utatwia tworzenie
i przechowywanie w chmurze map mysli. Nauczyciele mogag wykorzystywac
te aplikacje do generowania prezentacji, dokumentowania map mysli i
rozpowszechniania swoich pomystéw na platformach  mediéw
spotecznosciowych i w Internecie.

Planboard - Jest to bezptatna aplikacja, ktéra organizuje schematy lekcji w
atrakcyjne harmonogramy. Pomaga nauczycielom organizowac zajecia,
przypisywac wytyczne i zarzgdzac plikami. Planboard zostat stworzony w
sposoéb, ktéry jest przyjazny dla uzytkownika i funkcjonalny.

Quizlet - Jest to bezptatne cyfrowe narzedzie do nauki, ktore zapewnia
materiaty edukacyjne skierowane zaréwno do nauczycieli, jak i uczniow.
Quizlet przeksztatca tresci w gry, quizy i fiszki, umozliwiajgc uzytkownikom
nauke tego samego materiatu w réznych formach.

lamboard - interaktywna tablica do wspotpracy zespotowej stworzona przez
Google. Uzytkownicy mogg stworzy¢ wspoétdzielone ptétno, ilustrowac i
pisa¢ na nim, zapisywac je w chmurze i edytowa¢ w dowolnym momencie.
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Coogle - Narzedzie do tworzenia diagramow. Jest odpowiednie dla
uzytkownikdéw, ktérzy chcg zapewnic strukturalne wyjasnienie tematu.

Padlet - Platforma wspoétpracy, ktéra pozwala uzytkownikom tworzy¢
cyfrowe tablice ogtoszen, znane jako ,Padlets”, do ktérych mogg dodawac
rézne tresci, takie jak tekst, obrazy, filmy, linki i dokumenty. Stuzy jako
wszechstronne narzedzie do wspotpracy, burzy moézgdéw i udostepniania
informacji, umozliwiajgc wielu uzytkownikom wnoszenie wktadu i interakcje
W czasie rzeczywistym na zorganizowanym ptétnie.

The EdSurge Podcast: Ten podcast obejmuje szeroki zakres tematéw
zwigzanych z technologig edukacyjng i trendami w nauczaniu cyfrowym.
Zawiera wywiady z ekspertami, nauczycielami i innowatorami, dostarczajgc
cennych spostrzezenh kazdemu, kto zajmuje sie cyfrowym nauczaniem.

Seesaw to cyfrowe portfolio i narzedzie do komunikacji, ktére zwieksza
zaangazowanie ucznidow i utatwia komunikacje miedzy nauczycielami,
uczniami i rodzicami. Nauczyciele mogg przydzielac i przeglagda¢ zadania,
przekazywac¢ informacje zwrotne i prezentowal prace ucznidw
w bezpiecznym i przyjaznym dla uzytkownika srodowisku cyfrowym.

Socrative: Aplikacja do oceniania w czasie rzeczywistym, ktéra umozliwia
nauczycielom tworzenie quizéw, ankiet i interaktywnych ¢wiczen w celu
oceny rozwoju ucznidw. Zapewnia natychmiastowg informacje zwrotng,
dzieki czemu jest cennym narzedziem oceniania w cyfrowej klasie.

3DBear: Aplikacja rzeczywistosci rozszerzonej (AR), ktdéra umozliwia
uczniom tworzenie modeli 3D i interakcje z nimi. Moze by¢ wykorzystywana
do ulepszania lekcji z réznych przedmiotéow, umozliwiajgc uczniom
wizualizacje i odkrywanie koncepcji w ciekawy sposob.

Ozobot: Ozobot to maty programowalny robot, ktérego uczniowie moga
kodowac za pomocg kolorowych markerow. Jest to zabawny i przystepny
sposéb na wprowadzenie koncepcji kodowania i robotyki, umozliwiajgcy
uczniom tworzenie Sciezek i polecen, ktore robot moze wykonac.

TinkerCAD: Przyjazna dla uzytkownika platforma internetowa, ktéra
umozliwia uczniom tworzenie projektéw i modeli 3D. Jest to doskonate
narzedzie do wprowadzania podstaw druku 3D i projektowania dla uczniéw
szkét Srednich, promujgce kreatywnos$¢ i umiejetnosci rozwigzywania
problemow.
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Opis Logo
Platforma oferujaca wiele
materiatow i przewodnikow dla

nauczycieli, ktérzy chcg korzystac z
narzedzi cyfrowych w klasie, ale
takze dla  tych, ktorzy sa
zainteresowani tematem cyfryzacji
w Swiecie edukacji. Dostepna w
jezyku angielskim, witoskim,
polskim, greckim i katalonskim.

Platforma oferujgca  artykuty PROTOLABS
iwiedze na temat druku 3D. NETWORK by Hubs
Dostepna w jezyku niemieckim,

angielskim, francuskim

i holenderskim.

Wix.com to przyjazna dla
uzytkownika platforma do

tworzenia stron internetowych, na

ktorej mozna stworzy¢ wiasng
witryne za pomocyg
personalizowanych szablonow.
Obstuguje wiele jezykoéw,

umozliwiajac uzytkownikom
tworzenie i interakcje z witrynami w

WIX

preferowanym jezyku.

.""-._F.
Strona internetowa, na ktoérej (||'|f|ne()n
mozna znalez¢ informacje na temat '
technologii, w tym robotyki.

Dostepna w jezyku niemieckim,
angielskim i chinskim.

Co-funded by

the European Union

Bezptatne, tatwe w  uzyciu,
konfigurowalne narzedzie, ktore
pomaga szkotom oceni¢, na jakim

SELFIE
Atool to support learning in the digital age
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https://www.wix.com/
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https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
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https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://education.ec.europa.eu/selfie
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etapie ery cyfrowej sa.

W eTwinning nauczyciele organizujg

i prowadzg zajecia stacjonarne lub
online ze swoimi uczniami oraz
uczestnikami z krajow nalezacych
do Erasmus+. Angazujg sie we
wspoélne projekty przy wsparciu
Srodowiska TwinSpace.

Kialo Edu .
niestandardowa  wersja  Kialo %« kialo eclu

(kialo.com), najwiekszej na Swiecie
witryny do mapowania
argumentow i debat,
zaprojektowanej specjalnie do
uzytku w  klasie.  Przejrzysty,
atrakcyjny wizualnie format utatwia
Sledzenie logicznej struktury
dyskus;ji i wspoétprace.

Tinkercad

:' AUTODESK
n Tinkercad

[l B
>

bezptatna aplikacja internetowa do
projektowania 3D, elektroniki i
programowania, ktéra pomaga
nauczycielom budowad pewnosc¢
siebie ucznidow w dziedzinie nauki,
technologii, inzynierii i matematyki
poprzez angazowanie w projekty w
klasie. Praktyczne projekty budujg
pewnos¢ siebie, wytrwatos¢ i
umiejetnosci rozwigzywania
problemow.

Plickers Interaktywne narzedzie edukacyjne, plickers
ktore umozliwia nauczycielom

tworzenie quizéw i ankiet w celu
uzyskania szybkiej opinii uczniow.
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Kahoot Interaktywna platforma edukacyjna
umozliwiajgca tworzenie
rozrywkowych quizow.

Mentimeter . « Mentimeter
Interaktywne narzedzie do

prezentacji iankietowania, ktére
umozliwia uzytkownikom tworzenie
ankiet, quizéw, sondazy, chmur
stbw i innych interaktywnych
zabaw.

SLREEE Narzedzie edukacyjne, ktore @edpuzzle
umozliwia nauczycielom
przeksztatcanie filmow w
interaktywne lekcje. Dzieki Edpuzzle
mozesz dotgczyc pytania,
komentarze i quizy do filméw z
roznych  platform, takich  jak
YouTube.
Genially Platforma do tworzenia :
interaktywnych tresci cyfrowych. @genlally
Umozliwia ona  uzytkownikom
tworzenie prezentacji, infografik,
gier edukacyjnych, interaktywnych
obrazéw i nie tylko.
Pear Deck

Interaktywne narzedzie do E'Eﬂf Deck
prezentacji zaprojektowane dla earning
srodowiska edukacyjnego. Pozwala

nauczycielom przeksztatci¢
prezentacje w bardziej angazujgce i
interaktywne doswiadczenia
edukacyjne.
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Nauczyciele korzystajg z Diffit, aby
uzyska¢  ,wiasciwe”  materiaty
instruktazowe, oszczedzajac
mnostwo czasu i dostarczajac
wszystkim uczniom dostosowane
do klasy tresci.

Ted-Ed

Platforma umozliwiajgca tworzenie TEDEd

lekcji edukacyjnych. Mozesz
zaprojektowac lekcje w oparciu o
tres¢ filmu i utworzy¢ zadania, aby
oceni¢, jak dobrze uczniowie
rozumiejg materiat. Mozesz takze
korzysta¢ z gotowych filméw ze
specjalnej sekcji ,TED-Ed Originals”,
ktora zawiera lekcje przygotowane
przez nauczycieli z catego Swiata.

5_0 o
Ferramenta | Strona  zawierajgca okoto 50

narzedzi dla nauczycieli.
SprawdziliSmy niektére z nich i nie
wszystkie dziatajg, ale kilka z nich
jest bardzo przydatnych. Tres¢ jest
w jezyku portugalskim.

S

MindMup
Narzedzie edukacyjne, ktére MINDMUP

utatwia tworzenie i
przechowywanie w chmurze map
mysli. Nauczyciele moga
wykorzystywa¢ te aplikacje do
generowania prezentacji,
dokumentowania map mysli i
rozpowszechniania swoich
pomystow na platformach mediéw
spotecznosciowych i w Internecie.
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Planboard

Quizlet

lamboard

Coogle

Padlet

:"': Co-funded by
LRGN the European Union

Bezptatna aplikacja, ktora
organizuje schematy lekcji w
atrakcyjne harmonogramy. Pomaga
nauczycielom organizowac zajecia,
przypisywa¢ wytyczne i zarzgdzac
plikami. Planboard zostat
stworzony w sposob, ktéry jest
przyjazny dla  uzytkownika i
funkcjonalny.

L ]
Bezptatne cyfrowe narzedzie do QUIZle‘f

nauki, ktére zapewnia materiaty
edukacyjne skierowane zaréwno do
nauczycieli, jak i ucznidw. Quizlet
przeksztatca tresci w gry, quizy i
fiszki, umozliwiajgc uzytkownikom
nauke tego samego materiatu w
réznych formach.

Google Jamboard

Interaktywna tablica do wspotpracy
zespotowe;j stworzona przez
Google. Uzytkownicy moga
stworzy¢ wspoétdzielone ptotno,
ilustrowac i pisa¢ na nim, zapisywac
je w chmurze i edytowa¢ w
dowolnym momencie.

Narzedzie do tworzenia
diagramow. Jest odpowiednie dla
uzytkownikow, ktdérzy chca
zapewni¢ strukturalne wyjasnienie
tematu.

Platforma  wspotpracy, ktora :delel' A

pozwala uzytkownikom tworzyc
cyfrowe tablice ogtoszen, znane
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https://padlet.com/
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Seesaw

Socrative

3DBear

:"*: Co-funded by
LRGN the European Union

jako ,Padlets”, do ktérych moga
dodawal rozne tresci, takie jak

tekst, obrazy, filmy, linki i
dokumenty. Stuzy jako
wszechstronne narzedzie do
wspotpracy, burzy mozgéw i

udostepniania informacji,
umozliwiajgc wielu uzytkownikom
wnoszenie wktadu i interakcje w
czasie rzeczywistym na
zorganizowanym ptotnie.

Cyfrowe portfolio i narzedzie do
komunikacji, ktore zwieksza
zaangazowanie ucznioéw i utatwia
komunikacje miedzy nauczycielami,
uczniami i rodzicami. Nauczyciele
mogg przydzielac i przegladac
zadania, przekazywac informacje
zwrotne i prezentowac prace
ucznidw w bezpiecznym i
przyjaznym dla uzytkownika
Srodowisku cyfrowym.

Aplikacja do oceniania w czasie
rzeczywistym,  ktora
nauczycielom tworzenie quizéw, G‘P\*
ankiet i interaktywnych ¢wiczen w
celu oceny rozwoju uczniow. =y
Zapewnia natychmiastowg
informacje zwrotng, dzieki czemu
jest cennym narzedziem oceniania
w cyfrowej klasie.

Aplikacja rzeczywistosci
rozszerzonej (AR), ktéra umozliwia
uczniom tworzenie modeli 3D i
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autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA).
Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.

umozliwia {9

teacher

Digital
Village

91


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.socrative.teacher&hl=en&gl=US
https://www.3dbear.io/

Our
pigitat WL
village L

interakcje 'z nimi. Moze byc
wykorzystywana do ulepszania
lekcji z  réznych przedmiotow,
umozliwiajgc uczniom wizualizacje i
odkrywanie koncepcji w ciekawy
Sposob.

Ozobot -
Maty programowalny robot, @bct

ktérego uczniowie mogg kodowac
za pomocg kolorowych markerow.
Jest to zabawny i przystepny sposob
na wprowadzenie koncepcji
kodowania i robotyki,
umozliwiajgcy uczniom tworzenie
Sciezek i polecen, ktére robot moze
wykonad.

PODCASTY | NAGRANIA:

The Robot Report Podcast: Dyskusje na temat najnowszych informacji
i trendoéw w robotyce. Podcast zapewnia wglad w branze robotyki, w tym
dyskusje na temat trenddéw rynkowych, nowych technologii i wptywu
robotyki na r6zne sektory.

Robohub Podcast: Wywiady z ekspertami w dziedzinie robotyki. Podcast
koncentruje sie na robotyce, sztucznej inteligencji i powigzanych
technologiach.

CodeNewbie: Podcast przeznaczony dla poczatkujgcych programistow.
Prezentuje doSwiadczenia 0sdb, ktére zajmujg sie programowaniem, dzielg
sie swoimi wyzwaniami, sukcesami i spostrzezeniami.

Syntax Podcast: Podcast prowadzony przez Wesa Bosa i Scotta Tolinskiego,
doswiadczonych  twércdw  stron  internetowych i edukatorow
w spotecznosci programistow.

RobotShop TV- Youtube Channel: Samouczki i recenzje réznych produktow
z dziedziny robotyki. Zapewnia réznorodne filmy, w tym samouczki,
recenzje produktéw, demonstracje i dyskusje.
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The Coding Train: Kanat YouTube i platforma edukacyjna, ktéra koncentruje
sie na kreatywnym programowaniu i przyblizania kodowania szerszemu
gronu odbiorcéw, w tym osobom poczgtkujgcym.

Youtube channel- Paul McWhorter: Kanat YouTube Paula McWhortera
poswiecony tresciom edukacyjnym, w szczegdlnosci z zakresu elektroniki,
Arduino i programowania.

Traversy Media: Brad Traversy zapewnia kompleksowe samouczki
dotyczace tworzenia stron internetowych, w tym HTML, CSS, JavaScript
i innych frameworkéw.

The Net Ninja- Youtube Channel: Popularny kanat YouTube prowadzony
przez Shauna Pellinga, ktéry koncentruje sie na dostarczaniu
kompleksowych samouczkéw i kurséw na temat tworzenia stron
internetowych i programowania.

YouTube Channel - Thomas Sanladerer: Kanat YouTube poswiecony
drukowaniu 3D i technologiom przyrostowym.

The EdSurge Podcast: Ten podcast obejmuje szeroki zakres tematéw
zwigzanych z technologig edukacyjng i trendami w nauczaniu cyfrowym.
Zawiera wywiady z ekspertami, nauczycielami i innowatorami, dostarczajgc
cennych spostrzezen kazdemu, kto zajmuje sie cyfrowym nauczaniem.

KSIAZKI | ARTYKULY:

“Introduction to Autonomous Robots” Nikolaus Correll et al. (2022): Ta
ksigzka oferuje kompleksowe badanie autonomicznych systemoéw
robotycznych, zawiera na temat podstawowej wiedzy, integracji czujnikéw i
uzycia w zyciu codzinnym.

“Robotics: Modelling, Planning and Control” Bruno Siciliano et al. (2008): Ta
ksigzka to kompleksowe Zrédio wiedzy zawierajgce podstawowe jak i
bardziej zaawansowane pojecia i tematy z dziedziny robotyki.

»,Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship” Robert C.
Martin (2008): Poswiecona zasadom i praktykom pisania przejrzystego,
tatwego do rozwoju i wydajnego programu. ,Eloquent JavaScript” Marijn
Haverbeke (2018): Eloquent JavaScript to kompleksowy przewodnik po
programowaniu w jezyku JavaScript.
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.Microcontrollers Fundamentals for Engineers and Scientists” Steven F.
Barrett i Daniel J. Pack (2007): Ksigzka ma na celu przedstawienie
podstawowego rozumienia mikrokontrolerow dostosowanych do potrzeb
inzynierdw i naukowcoéw.

»3D Printing For Dummies” Richard Horne i Kalani Kirk Hausman (2023): Ta
ksigzka jest skierowana do os6b poczatkujgcych, ktére dopiero wkraczajg w
Swiat druku 3D.

.1he 3D Printing Handbook” Ben Redwood et. al (2017): Ksigzka zostata

napisana jako kompleksowy przewodnik obejmujgcy rézne aspekty druku
3D.

LAn _Urgency of Teachers: the Work of Critical Digital Pedagogy” Sean
Michael Morris i Jesse Stommel: Ten zbior esejow bada prace autordw,
pokazuje ich wglad i krytyke nauki online, technologii edukacyjnych oraz
trendéw, sposobdw, nadziei, obaw i mozliwosci pedagogiki cyfrowe;.
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