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EKSPERCI PROGRAMOWANIA W PODREGIONIE WtOCtAWSKIM
Wprowadzenie

Nauka programowania staje sie statym elementem programu nauczania w szkotach. W nowej podstawie programowej Ministerstwo
Edukacji Narodowej wskazato jako szczegdlnie istotne wdrazanie w procesie edukacyjnym umiejetnosci logicznego i algorytmicznego myslenia,
wychodzg

"’

programowania, postugiwania sie aplikacjami i korzystania z roznych zrédet informacji. Projekty ,Eksperci programowania...”
naprzeciw potrzebom nauczycieli w zakresie zdobywania kompetencji i kwalifikacji do prowadzenia zaje¢ w tym zakresie. Projekty ,Eksperci
Programowania” wspétfinansowane ze érodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska
Cyfrowa na lata 2014 - 2020, maja na celu zwiekszenie szans na satysfakcjonujaca i skuteczng edukacje, podniesienie kompetencji i wiedzy
nauczycieli, niwelowanie ograniczen technicznych i organizacyjnych szkét z wojewddztwa kujawsko-pomorskiego.

W ramach pierwszej edycji projektow, realizowanych od roku szkolnego 2017/2018, Wyzsza Szkota Humanitas objeta wsparciem w
sumie ponad 11 600 ucznidéw i 820 nauczycieli z 195 szkdt podstawowych rozlokowanych w 50 gminach wojewddztw $lgskiego, matopolskiego
i lubelskiego, realizujac 24 810 godzin dodatkowych zajeé¢ dla ucznidéw i 29 700 godzin dydaktycznych szkoler dla nauczycieli ze szkét objetych
wsparciem.

1. O projekcie

Projekt ,Eksperci programowania w podregionie wtoctawskim” bedzie realizowany w roku szkolnym 2019/2020 w 8 szkofach
podstawowych w 4 gminach w podregionie wtoctawskim. Objetych wsparciem zostanie 36 nauczycielii 324 uczniéw edukacji wczesnoszkolnej.
Przeprowadzonych zostanie 1080 godzin dodatkowych zaje¢ dla ucznidéw klas 1-3 szkoty podstawowej. Dzieci poprzez zabawe beda uczyd sie
podstaw programowania z uzyciem programoéw Scratch, Scratch Jr lub Baltie. Zajecia z uzyciem maty edukacyjnej i robotéow typu LEGO WeDo
pozwolg w formie zabawy rozwija¢ w uczniach kompetencje informatyczne, myslenie komputacyjne, zdolno$¢ do kreatywnego rozwigzywania
probleméw i my$lenia algorytmicznego. Zostanie przeprowadzonych 1620 godzin dydaktycznych szkoleri dla nauczycieli, w trakcie ktorych
zostang oni przygotowani do prowadzenia zaje¢ z podstaw programowania, zdobeda umiejetnosci z zakresu efektywnego wykorzystywania
narzedzi informatycznych w edukacji wczesnoszkolnej oraz otrzymajg wsparcie profesjonalnych treneréw na kazdym etapie wdrazania zajec.

. Cel projektu

Celem projektu jest zwiekszenie kompetencji w zakresie nauczania programowania wsrdd nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej,
podniesienie umiejetnoéci programowania wéréd ucznidw klas 1-3 szkoty podstawowej oraz zwiekszenie potencjatu techniczno —
dydaktycznego szkét objetych wsparciem.

1. Ramowy przebieg dziatan w ramach projektu

1) Przekazanie materiatéw informacyjnych do szkoty: plakaty i ulotki dotyczgce projektu.

2) Zbieranie deklaracji uczestnictwa wsrdd nauczycieli i ucznidw. Deklaracje muszg zosta¢ podpisane przez opiekunéw prawnych dziecka.
Wzory deklaracji zostang w najblizszym czasie przekazane Panstwu, przez osoby odpowiedzialne za realizacje projektu.

3) Dostarczenie do szkét pomocy dydaktycznych umozliwiajgcych realizacje projektu, m.in. mat edukacyjnych i zestawdw robotéw typu Lego
WeDo (o datach i sposobach dostarczenia sprzetu zostang Parnstwo poinformowani przez osoby odpowiedzialne za realizacje projektu).

4)  Szkolenie stacjonarne dla nauczycieli (45 godzin dydaktycznych). Przewidywana organizacja zajeé: w tygodniu popotudniami w blokach
ok. 5 godzinnych lub w weekendy w blokach ok. 7-8 godzinnych.

5) Szkolenie praktyczne z uczniami (30 godzin dydaktycznych) zaje¢ pozalekcyjnych prowadzonych przez kazdego nauczyciela, przy wsparciu
trenera, z grupg uczniéw z klas 1-3. Szkolenie prowadzone jest na podstawie scenariuszy zaje¢ dostarczanych przez Wyzszg Szkote
Humanitas.

Przez caty czas trwania projektu dziata¢ bedzie internetowa platforma wspomagajaca, stuzaca m.in. gromadzeniu i przekazywaniu
materiatéw dydaktycznych, wymianie doswiadczen i wiedzy, zadawaniu pytan specjalistom, prowadzeniu konsultacji. Platforma stanowi
dodatkowe, fatwe w dostepie wsparcie dla nauczycieli uczestniczacych w projekcie.

V. Szkolenia

Dzieki szkoleniom, ktére zostaty opracowane na potrzeby projektu wyzwanie jakim jest zdobycie nowych, niezbednych umiejetnosci
i kompetencji, stanie sie dla uczestnikow petng zabawy i satysfakcji przygoda z nowymi technologiami. Nauczyciele odkryjg szereg mozliwosci
jakie mogg dac¢ w ich pracy narzedzia informatyczne.

Szkolenie stacjonarne:

Kurs obejmuje 45 godzin dydaktycznych zaje¢ dla nauczycieli, podzielonych na 5 modutdéw tematycznych (Ksztattowanie kompetenc;ji
technologiczno—technicznych, Ksztattowanie kompetencji cyfrowych i medialnych oraz obstugi urzadzer peryferyjnych, Ksztattowanie
kompetencji metodycznych oraz podstawowych kompetencji przedmiotowych, Ksztattowanie kompetencji przedmiotowych, Ksztattowanie
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kompetencji przedmiotowych). Istotg kazdego modutu jest stopniowe podnoszenie umiejetnosci wykorzystywania technologii
informatycznych, dostosowane do uprzednio zdiagnozowanego poziomu tych kompetencji. Stopniowo wprowadzane beda elementy
wzbogacajgce wiedze i umiejetnosci nauczycieli z zakresu nauczania programowania.

Szkolenie praktyczne:

30 godzin dydaktycznych zaje¢ praktycznych prowadzonych przez kazdego nauczyciela, przy wsparciu trenera, z grupg ucznidw klas
1-3 w postaci zaje¢ pozalekcyjnych, z czego 10 godzin dydaktycznych bedzie sie odbywato wspdlnie z trenerem obecnym na zajeciach, a 20
godzin dydaktycznych przy wsparciu trenera w formie online za posrednictwem wideokonferenciji.

Program szkolenia praktycznego wynikat bedzie bezposrednio z tresci scenariuszy zaje¢, uprzednio przekazanych nauczycielom.
Szkolenie praktyczne realizowane jest w formie zaje¢ dla uczniéw edukacji wczesnoszkolnej. Zajecia realizowane bedg w trybie zaje¢
pozalekcyjnych. Przewidywany sposdb realizacji zaje¢: spotkania w blokach 2 lub 4 -godzinnych. Zajecia bedg indywidualnie dostosowane do
planu lekcji kazdego nauczyciela i grupy uczniow.

Wszyscy nauczyciele bioracy udziat w szkoleniu otrzymajg stosowne certyfikaty potwierdzajace nabycie kompetencji w zakresie
prowadzenia zaje¢ z nauki programowania dla dzieci objetych edukacjg wczesnoszkolng, a uczniowie dyplomy uczestnika projektu.

V. Wsparcie trenera

Zadaniem trenera bedzie nie tylko przekazywanie wiedzy w trakcie szkoleri stacjonarnych, ale rowniez podczas wideokonferencji
odbywajacych sie w trakcie zaje¢ dodatkowych dla uczniéw oraz na platformie wspomagajacej, ktéra bedzie dostepna na stronie projektu.
Doktadny adres internetowy oraz sposoby logowania zostang przekazane przez osoby odpowiedzialne za realizacje projektu.

Model zajec jest oparty o koncepcje doskonalenia zawodowego ,Job on training”, wymagajgcego zaangazowania trenera. Dzieki
Scistej wspodtpracy nauczyciel — trener osoby po raz pierwszy korzystajgce z danych narzedzi bedg mogty liczy¢ na state wsparcie
doswiadczonego specjalisty.

Vi. Doposazenie szkot

W ramach projektu placéwka otrzyma narzedzia edukacyjne pozwalajgce na prowadzenie zaje¢ pozalekcyjnych z nauki
programowania. Narzedzia te zostaty wybrane na podstawie analizy dobrych praktyk w tym zakresie.

W efekcie szkoty otrzymajg m.in. :

Zestawy robotéw typu LEGO WeDo — zestawy klockdw wzbogacone o urzadzenia umozliwiajace tworzenie ruchomych robotow, sterowalnych
z poziomu komputera lub tabletu. Praca z zestawem daje niesamowite mozliwosci dla rozwijania umiejetnosci logicznego i algorytmicznego
myslenia, uczy twodrczego rozwigzywania probleméw, planowania irealizowania wifasnych projektéw bedac jednoczesnie ekscytujacy i
wciggajaca zabawa.

Zestawy tabletéw - zawierajace odpowiednie oprogramowanie stuzgce prowadzeniu zajec z programowania dla dzieci.

Maty do nauki programowania — maty o wszechstronnym zastosowaniu w edukacji, pozwalajgce w formie zabawy wprowadzac¢ dzieci w tajniki
tworzenia kodu. Daje nie tylko mozliwos¢ ¢wiczenia kompetencji niezbednych w nauce programowania, ale rowniez ksztattuje miekkie
kompetencje ucznia, takie jak umiejetnos¢ pracy w grupie czy kreatywnos¢. Jest to narzedzie dajace ogromne, ograniczone jedynie granicami
wyobrazni mozliwosci wykorzystywania na lekcjach wszelkiego typu.

Kamere USB —kamera wraz z zestawem gtosnomowigcym umozliwiad bedzie obserwacje zaje¢ prowadzonych przez nauczyciela, przekazywanie
uwag a takze szybka pomoc w przypadku problemdw sprzetowych lub organizacyjnych

Kazdy nauczyciel otrzyma:

Tablet - Kazdy nauczyciel, ktéry ukoriczy szkolenie, otrzyma na wtasnosc tablet zawierajgcy odpowiednie oprogramowanie stuzgce prowadzeniu
zajec z programowania dla dzieci.

ViIl. Organizatorzy
LIDER PROJEKTU: PARTNER PROJEKTU:

WYZSZA SZKOtA HUMANITAS w Sosnowcu Stowarzyszenie Komputer i Sprawy Szkoty KISS
ul. Kilinskiego 43, 41-200 Sosnowiec
Kontakt w sprawie projektu: 532 466 763
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