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WPROWADZENIE

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

Catosc¢ procesu doskonalenia umiejetnosci nauczycieli zostata zaplanowana zgodnie z
modelem wspomagania pracy szkét. Zaplanowane szkolenie odpowiada potrzebom
nauczycieli w zakresie rozwijania kompetencji z zakresu programowania w procesie
uczenia sie uczniow. Zostato ono zbudowane z dwéch gtéwnych elementow. Pierwszy
element szkoleniowy obejmuje szkolenie stacjonarne oraz przygotowane zasoby
edukacyjne dla nauczycieli stuzace podnoszeniu kompetencji w zakresie programowania,
oraz element wdrozeniowy polegajacy na opracowaniu co najmniej dwoch scenariuszy
zajec dla uczniow z wykorzystaniem wiedzy i umiejetnosci poznanych na szkoleniu, w tym
jeden z wykorzystaniem zasobow i platformy epodreczniki.pl.

Scenariusz szkolenia nauczycieli informatyki zaktada podstawowy poziom ich kompetengji
programistycznych.

Szkolenie powinno by¢ realizowane podczas pieciu dni szkoleniowych w uktadzie 2 x
2dni+1 dzien. Przed ostatnim dniem szkoleniowym, uczestnicy powinni przeprowadzic¢
lekcje wedtug wczesniej napisanych scenariuszy, stad proponuje sie wiekszy odstep
czasowy pomiedzy spotkaniami: minimum 4 tygodnie, a maksimum 8 tygodni. Szkolenie
mozna tez przeprowadzi¢ w uktadzie 3 dni +1 dzien, jednak trzeba mie¢ na uwadze, ze te
3 dni beda czasem bardzo intensywnej pracy (okoto 9 godzin lekcyjnych/dzien).

Szkolenie bedzie prowadzone w formie opartej o aktywny udziat uczestnikow z
wykorzystaniem sprzetu elektronicznego z dostepem do Internetu. Prowadzacy bedzie
przechodzit przez kolejne punkty szkolenia razem z uczestnikami, wspdlnie wykonujac
poszczegdlne zadania. Kazdy uczestnik szkolenia bedzie wykonywat zadania zwigzane z
poszczegdlnymi etapami w obecnosci prowadzacego pod jego opieka, co podniesie
jakos¢ szkolenia i skutecznos$¢ nabywania kompetencji. Po kazdym opracowanym
zagadnieniu uczestnicy beda mogli zadawac prowadzacemu pytania dotyczace tresci
szkolenia.

Wazne, aby osoba prowadzaca przed szkoleniem zapoznata sie ze scenariuszem oraz
sprawdzita, jakie aplikacje, programy beda wykorzystywane podczas szkolenia.



Obowigzkiem trenera/trenerki jest przygotowanie wszystkich komputeréw w miejscu
szkoleniowym do pracy. Jesli uczestnicy szkolenia beda chcieli pracowac na wtasnych
laptopach, to nalezy ich wczesniej poinformowac jakie oprogramowanie i w jakiej wersji
nalezy zainstalowac.



Uzupetnieniem szkolenia beda nastepujgce materiaty dla nauczycieli:
1) Pomocnik szkoleniowy, pokazujacy jak krok po kroku wykona¢ ¢wiczenia ze szkolen
2) Cztery dtuzsze tutoriale:

e Wprowadzenie do uzywania Srodowiska Jupyter,

e Podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem na przyktadzie jezyka
Python

e Omoéwienie (opis, instalacja, prosty przyktad uzycia) wybranych srodowisk
informatycznych oraz zasoboéw omawianych podczas szkolenia (Eclipse, Netbeans,
MsAccess, Android Studio),

e Bazy danych - wstep teoretyczny i konceptualny

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

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

W ramach projektu Lekcja:Enter wsparcie otrzymaja takze dyrektorzy szkét, z ktérych
nauczyciele uczestnicza w szkoleniach. W module online dla dyrektoréw znajdzie sie
przewodnik i narzedziownik pt. ,Aktywna szkota z TIK" zawierajacy miedzy innymi plan
wdrazania TIK do dziatah dydaktycznych w szkole, omdwienie sposobdw jego wdrozenia,
wskazanie roli dyrektora/dyrektorki w realizacji planu, a takze opis dziatan promujacych
przedsiewziecia szkoty w zakresie wdrazania TIK. W narzedziowniku znajda sie m.in.
schemat planu, fragment przyktadowego planu, przyktadowe narzedzia utatwiajace
monitorowanie wdrazania TIK w szkole oraz przyktadowy fragment statutu szkoty
umozliwiajacy korzystanie przez uczniow ze smartfonéw w celach edukacyjnych w
formule BYOD (bring your own device). Wsparciem dla dyrektoréw bedzie takze cykl 4
webinariow, z ktdérych ostatnie bedzie poswiecone doswiadczeniom z przygotowania i
realizacji planow w ich szkotach.



MODUL 1.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych

(1)

(2)

Informacje organizacyjne dla trenerow

Grupa docelowa uczestnikow: nauczyciele informatyki w szkotach
ponadpodstawowych

Liczebnos$¢ grupy szkoleniowej: 8-12 oséb

Poziom zaawansowania grupy docelowej: podstawowy

Modut 1.szkolenia sktada sie z dwdch czesci:

e 1.1. Eclipse, czyli projekt z klasa (czes¢ online — 180 minut (4 x 45 minut);
czes¢ stacjonarna — 360 minut (8 x 45 minut)

e 1.2, Budujemy baze (330 minut — 7,8 x 45 minut)

Modut 1 - opis

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

Dlatego tez tempo pracy ,merytorycznej” w tym module jest wolniejsze niz w
kolejnych czesciach szkolenia — po to, aby osoby uczestniczace w szkoleniu miaty
nieco wiecej czasu na bycie razem. Oczywiscie — caty czas w temacie
programowania.

Czesc wstepna poswiecona jest poznaniu sie uczestnikow, ale w kontekscie tematu,
ktorego dotyczy szkolenie. Waznym momentem jest zebranie oczekiwan i obaw,
gdyz kazda osoba przychodzi z wtasng wizja tego, co bedzie sie dziato i czego
bedzie dotyczyto szkolenie. To jest moment na wyjasnienie i ewentualne



(3)

roztadowanie napiecia, aby wykluczy¢ sytuacje, w ktorej niektorzy uczestnicy
czekaliby na realizacje swoich celéw i nie mogli sie doczekac.

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

Dyskusja wokot zadanych pytan moze miec rozny poziom szczegotowosci i
eksperckosci — nie przejmu;j sie. Celem jest osadzenie uczestnikdw w temacie i
nakierowanie ich myslenia na korzysci ptynace z nauki programowania oraz ich
osobiste dziatania edukacyjne. Ta aktywnos¢ to réwniez okazja do
poznania/przypomnienia sobie réznych zasobow, z ktorych uczestnicy korzystaja
uczac algorytmiki i programowania.

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

Dalsza cze$¢ szkolenia bedzie przebiegata wokodt wspdlnego uczenia sie. Uczestnicy
stworzg prosta aplikacje konsolowa w srodowisku Eclipse oraz sprobujg rozwigzac
problem biznesowy w MS Access.

Waznym elementem tej czesci jest zwrdcenie uwagi na to, gdzie i jak mozna sie
uczy¢ od innych nauczycieli i nauczycielek (peer-to-peer learning) oraz podkreslenie
korzysci ptynacych z takiego sposobu uczenia sie.

Uczestnicy w sposdb praktyczny, poprzez realizacje wybranych projektow, poznaja
zasady programowania w obu srodowiskach.

W czesci podsumowujacej, nalezy zwrdci¢ uwage uczestnikow, ze kazdy modut
szkolenia, konczy sie zadaniem wdrozeniowym. Ma ono rozny charakter, moze to
by¢ proste polecenie zwigzane z aplikacjg, analiza dobrych praktyk lub obejrzenie
tutorialu w celu przygotowania sie do nastepnych zajec (strategia nauczania
wyprzedzajacego)

Cele modutu

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

e Zapoznanie uczestnikow z platforma projektu, platforma epodreczniki oraz
programem szkolenia wraz z wykazem kompetencji do osiggniecia przez
uczestnikow,

e Zapoznanie uczestnikow z wybranymi srodowiskami informatycznymi
wspierajgcymi tworzenie rdznego rodzaju aplikacji (Eclipse, Netbeans, MsAccess,
Android Studio)



e Omoéwienie podstawowych zagadnien zwigzanych z programowaniem na
przyktadzie jezyka Java

e Przedstawienie procesu projektowania i implementacji bazy danych przy uzyciu
oprogramowania MS Access

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

(4) Przebieg szkolenia

1.1. Eclipse, czyli projekt z klasa

CZESC ONLINE: (180 minut)

Przed rozpoczeciem szkolenia stacjonarnego, trener/trenerka prowadzacy/prowadzaca
wysyta za pomoca platformy projektu informacje do uczestnikdw, aby zapoznali sie z
przygotowanym dla nich materiatem w ramach ksztatcenia wyprzedzajacego.

(Wz6r informacji zostanie opracowany podczas szkolenia dla treneréw lokalnych)

Czesc wstepna (online) - czas trwania: 30 minut

1. Wyslij do uczestnikdw wiadomos¢ powitalng, przedstaw sie, zamiesc plan
szkolenia, podaj uczestnikom link do platformy i popros, aby sie zalogowali.
Wyjasnij zalety ksztatcenia wyprzedzajgcego i zapros uczestnikéw do pracy z
materiatem szkoleniowym dostepnym na platformie. Badz w kontakcie z
uczestnikami i odpowiadaj na ich pytania.

Czesc warsztatowa (online) - czas trwania: 150 minut

4. Omowienie (opis, instalacja, prosty przyktad uzycia) wybranych srodowisk
informatycznych oraz zasobéw uzywanych w dalszej czesci kursu (Eclipse,
Netbeans, MsAccess, Android Studio) - czas trwania: 75 minut

5. Bazy danych - wstep teoretyczny i konceptualny - czas trwania: 30 minut

- Podstawowe pojecia - baza danych, tabela, klucz podstawowy, klucz obcy,
rekord, pole, relacja

- Typy relagji - jeden do jednego, jeden do wielu, wiele do wielu

6. Platforma epodreczniki - utworzenie konta na platformie, zapoznanie sie z
dostepnymi zasobami dotyczacymi informatyki, utworzenie przyktadowych
materiatdbw w edytorze materiatbw — czas trwania: 45 minut






CZESC STACJONARNA: (720 minut)

Czesc¢ wstepna (ok. 45 minut)

1.

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

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

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

Zapoznanie uczestnikow z programem szkolenia. Ustalenie zasad
obowiazujacych podczas szkolenia, przypomnienie, o czym byta czes¢ online.

Przedstaw cel szkolenia i przypomnij logistyczne aspekty catego programu (ile
szkolen, jak wyglada caty program szkolenia; ze w ramach sciezki edukacyjnej
nauczyciele przygotowuja po dwa wiasne scenariusze zajec¢ z wykorzystaniem
istniejacych lub wtasnych e-materiatow oraz min. 2 lekcje, ktore przeprowadza na
podstawie tych scenariuszy; ze lekcje majg by¢ obserwowane przez innych
nauczycieli, w tym cztonka kadry zarzadzajacej szkotg itd. Scenariusze lekcji powinny
by¢ opracowane samodzielnie i opublikowane na jednej z wolnych licencji;
wykorzystywane gotowe e-materiaty powinny by¢ przywotywane z zachowaniem
autorstwa lub opracowane samodzielnie).

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

Umow sie z grupa na zasady pracy na szkoleniu (kontrakt) — zapiszcie je na
flipczarcie i powie$s w widocznym miejscu — to rowniez element budowania zaufania
i poczucia bezpieczenstwa dla uczestnikow; te zasady beda obowigzywac na catym
szkoleniu, jesli potrzeba moga by¢ wspolnie modyfikowane. Przyktadowe zasady
znajdziesz w podreczniku trenerskim projektu.

Zawie$ na scianie pusty flipczart i zapowiedz, ze jest to miejsce, gdzie bedziecie
zapisywac nazwy réznych programow, aplikacji, stron www, ktore pojawia sie w
czasie szkolenia; bedzie to dla uczestnikow sciggawka-inspiracja na przysztos¢, bo



nie wszystko bedzie omdwione na szkoleniu; umow sie z grupa, ze wszyscy
odpowiadacie za zapetnianie tego flipczartu.

Podziel uczestnikdw na pary i zapro$ do dyskusji o tym, co byto w czesci online.
Zadaj pytania pomocnicze: Czego nowego sie nauczyli, co byto dla nich znane, ktora
czes¢ byta rozwinieciem wczesniej posiadanych umiejetnosci? Popros kilka osob o
podzielenie sie wnioskami z dyskusji na forum.

Czes¢ warsztatowa

3. Stworzenie prostej aplikacji konsolowej umozliwiajacej obliczenie statystyk
sprawdzianu w srodowisku programistycznym Eclipse

Czas trwania; 290 minut

Zapros uczestnikéw do uruchomienia srodowiska programistycznego Eclipse
oraz utworzenia nowego projektu. Omow poszczegdlne elementy projektu,
utworz klase gtowna projektu - czas trwania: 15 minut

Przedstaw koncepcje aplikacji oraz pojecia i zagadnienia wykorzystywane w
czasie jej tworzenia - czas trwania: 15 minut

Omoéw zagadnienie pobierania danych od uzytkownika na przyktadzie
wczytania imienia i nazwiska ucznia oraz jego oceny za sprawdzian - czas
trwania: 60 minut

Pobieranie danych od uzytkownika z poziomu konsoli (klasa Scanner)

Krotkie oméwienie mechanizmu obstugi bteddw (konstrukgcja try - catch) na
przyktadzie btednego wczytania oceny ucznia

Wyswietlanie danych

Zainicjuj rozmowe na temat rozszerzenia funkcjonalnosci aktualnej wersji

aplikacji o mozliwos¢ wczytania wiekszej ilosci ucznidw - czas trwania: 45
minut

Woczytanie wielu ucznidw - zastosowanie tablic

Duplikacja kodu odpowiedzialnego za wczytywanie danych ucznia oraz jego
oceny

Rozmowa na temat wad duplikacji kodu - braku elastycznosci rozwigzania
oraz koniecznosci wielokrotnych zmian/poprawiania btedow

Rozwigzanie problemu duplikacji kodu - zastosowanie petli
Przedstawienie réznych typéw petli - for, foreach, while, do while
Woczytanie docelowej liczby uczniéw

Sprawdzenie czy wczytana docelowa liczba ucznidw jest wartoscig poprawna
- omowienie wyrazen logicznych oraz instrukcji warunkowych
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e Obliczanie sredniej ocen - czas trwania: 45 minut

Omoéw podstawowe operacje arytmetyczne

Omow operacje na liczbach catkowitych vs liczbach zmiennoprzecinkowych

o Wyswietlenie ucznia z najlepsza oraz najgorsza oceng - czas trwania: 30

minut

e Zainicjuj rozmowe na temat przejrzystosci i fatwosci zrozumienia kodu

powstatej aplikacji - czas trwania: 50 minut
Porusz zagadnienie refaktoryzacji

Zapytaj jak wykorzystac funkcje do wydzielenia funkcjonalnosci
odpowiedzialnych za: wczytanie liczby uczniéw, wczytanie danych uczniow
oraz ich ocen, wyswietlenie sredniej oraz najlepszego i najstabszego ucznia
pod wzgledem oceny ze sprawdzianu

Podsumowanie procesu projektowania oraz tworzenia aplikacji - czas trwania:
30 minut.

Zapytaj uczestnikéw jak sie czuli podczas wykonywania zadan. Co miato wptyw na
ich zaangazowanie, a co im przeszkadzato? Jakie znaczenie w procesie uczenia sie
odegraty popetniane btedy? Czy byty one uczace?

Dodatkowe zadanie dla chetnych:
Rozszerzenie tematu wczytywania danych o wczytywanie danych z pliku
Omoéwienie koncepcji obiektowosci

Krotkie oméwienie tematu systemdw kontroli wersji z praktycznym opisem
GIT-a.

Zalety korzystania z systemu kontroli wersji w kontekscie pracy wielu osob
nad jednym projektem - praca na roznych gateziach, taczenie gatezi,
rozwigzywanie konfliktow.

Mozliwos¢ powrotu do wybranej wersji w kazdej chwili.
Zabezpieczenie przed utratg kodu zrédtowego.
Mozliwosc Sledzenia postepu prac.

Przedstawienie repozytorium kodu GitHub oraz opublikowanie kodu
zrédtowego stworzonej w trakcie zaje¢ aplikacji przy uzyciu GIT-a z poziomu
srodowiska Eclipse.

Zaproponowanie wykorzystania systemu kontroli wersji przez ucznidow w
projektach grupowych.
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1.2. Budujemy baze

4. Stworzenie aplikacji MS Access realizujacej wybrany przez uczestnikow problem
biznesowy np. dziennik szkolny itp.

Czas trwania: 320 minut

a. Przedstaw uczestnikom koncepcje catego zadania, nastepnie podziel je na
etapy tak, jak ponizej - czas trwania: 60 minut

o Wspdlny wybor problemu biznesowego, ktérego dotyczy¢ bedzie
stworzona aplikacja

e Kazdy z uczestnikdw tworzy na kartce koncepcyjny model bazy danych

o Dyskusja nad propozycjami - wytaniany jest koncowy schemat koncepcyjny
bazy danych

b. Uczestnicy uruchamiaja program MS Access oraz tworzg projekt pustej bazy
danych - czas trwania: 15 minut

c. Omow z uczestnikami sposoby tworzenia tabel, definiowania typow pél
oraz relacji, a nastepnie popros uczestnikow o odwzorowanie ustalonego
wczesniej koncepcyjnego modelu bazy danych w MS Access - czas trwania:
60 minut

d. Zapoznaj uczestnikéw z tematem formularzy - czas trwania 80 minut

e Pokaz uczestnikom jak utworzy¢ gtéwny ekran aplikacji, z ktérego bedzie
mozliwa nawigacja do pozostatych czesci aplikacji

o Pokaz, jak tworzy¢ oraz edytowac formularze

o Omoédw podstawowe wiasciwosci formularzy

e Omow formularze tworzenia oraz edycji rekordow

e Zréb wprowadzenie do jezyka SQL - proste filtrowanie danych

o Pokaz jak obstugiwac przekierowania uzytkownika z ekranu gtéwnego do
poszczegoblnych formularzy - przekazywanie parametrow

e Popros uczestnikow, aby utworzyli wybrane formularze - np. dodawania
ucznidw, dodawania sprawdzianéw, edycji uczniow itd.

e. Omoéw temat tworzenia kwerend w kontekscie projektowania raportu - czas
trwania: 80 minut

« Tworzenie projektu raportu

e ROzne metody tworzenia kwerendy - przy uzyciu kreatora kwerend, kodu

SQL

e Wybrane zagadnienia zwigzane z jezykiem SQL - pobieranie danych,
filtrowania danych, grupowanie danych, funkcje agregujace, ztaczenia.
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Wzmianka o operacjach zmieniajgcych stan bazy danych - dodawanie,
aktualizowanie, usuwanie danych

e Wykorzystanie kwerendy w raporcie

e Uczestnicy tworza raport obrazujacy statystyki zwigzane z problemem
biznesowym, ktérego dotyczy aplikacja - np. raport uczniow wraz ze
srednig ocen oraz najlepsza i najgorsza ocena

f. Podsumowanie i dyskusja: 30 minut

Zapytaj uczestnikow o to, jak sie czuli podczas wykonywania zadan. Co
miato wptyw na ich zaangazowanie, a co im przeszkadzato? W jaki sposob
sg utozone zadania w poszczegolnych aplikacjach? jakie znaczenie odgrywa
popetnianie btedéw w tych aplikacjach?

Jako podsumowanie dyskusji, przypomnij zasady uczenia sie dorostych,
zaprezentuj cykl Kolba, podkres| znaczenie btedow, dzieki ktérym uczymy
sie. Zwroc¢ uwage na udoskonalanie kodu (skracanie), jako elementu cyklu
Kolba.

5. Tworzenie scenariuszy zaje¢ dla uczniow.

Czas trwania: 30 minut

Poprowadz rozmowe z uczestnikami, zachecajac ich do utworzenia wiasnych
scenariuszy lekcyjnych na wybrany temat dotyczacy omawianych na szkoleniu
zagadnien wedtug wzoru z zatgcznika nr 1. Zwro¢ uwage na kwestie praw autorskich i
licencji (scenariusze powinny byc¢ autorskie i udostepniane na otwartej licencji).
Uczestnicy maja czas do konca 2. modutu szkolenia na stworzenie scenariuszy (po
jednym na 11 2 cel podstawy programowej) oraz uzyskanie ich akceptacji od osoby
prowadzacej. Na podstawie tych scenariuszy beda prowadzic¢ 2 lekcje obserwowane w
szkole (modut 3). Zajecia moga by¢ przeprowadzone przez nauczyciela/nauczycielke
dopiero po akceptacji scenariusza przez trenera/trenerke. Ustal z grupa termin
oddania scenariuszy.

Podkresl, ze scenariusz powinien zawiera¢ szczegotowy opis przebiegu aktywnosci
zaplanowanych podczas zaje¢ oraz ramy czasowe poszczeg6lnych fragmentéw zajec
(zatacznik 1). Scenariusz nalezy umiescic¢ na platformie projektu. Scenariusze powinny
zawierac linki do znalezionych w sieci lub wtasnych e-materiatow, z ktorych beda
korzystac uczniowie. Jeden z tych materiatow musi by¢ przygotowany z
wykorzystaniem platformy epodreczniki.

Uczestnicy wypetniajg metryczke scenariusza zajec i umieszczajg go na dysku Google
umozliwiajgc komentowanie innym uczestnikom.
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6. Omowienie z uczestnikami funkcjonalnosci platformy projektu Lekcja:Enter
Czas trwania: 30 minut

Prowadzacy prosi uczestnikow o przypomnienie struktury, funkcjonalnosci i
zawartosci platformy projektu, m.in. gdzie mozna znalez¢ lektury tematyczne,
podstawe programowa.

Prowadzacy prosi uczestnikow o zalogowanie sie na platformie projektu, a nastepnie
omawia wszystkie funkcjonalnosci dostepne dla uczestnikéw (fora, materiaty,
umieszczanie wtasnych scenariuszy zajec itp.).

Podsumowanie modutu 1: 10 minut
e Popros uczestnikow, zeby przypomnieli, czym sie zajmowaliscie podczas tego
szkolenia.

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

e Rozdaj hand-out ,Prawo autorskie a e-zasoby”. Wyjasnij, ze materiat ten bedzie
przydatny podczas tworzenia scenariuszy i e-zasobdw na dalszym etapie szkolenia,
a takze w codziennej pracy nauczycieli.

(5) Potrzebne materiaty (hand-out, dodatkowe instrukcje, opisy itp.,)

e Flipczart, kartki A4, flamastry, karteczki samporzylepne, masa mocujaca lub
tasma klejaca

e Prawo autorskie

e Zatacznik 1 — wzor scenariusza lekgji
e Cykl Kolba, uczenie sie dorostych

e Przyktady relacji w bazach danych

e Rodzaje petli z przyktadami

¢ Instrukcje warunkowe

e Wyrazenia logiczne

¢ Instrukcje do zadania 3 i zadania 4
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(6)

Priorytety i inne praktyczne wskazoéwki dla trenerow

Po tej czesci szkolenia nauczyciel/nauczycielka zna:

narzedzia programistyczne - wybrane srodowiska informatyczne oraz aplikacje
wspomagajgce proces tworzenia oprogramowania,

podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem - instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje,

problem utrzymania przejrzystosci kodu i zwigzane z tym pojecie refaktoryzacji,
koncepcje obiektowosci w programowaniu (opcjonalne/dla chetnych),
repozytorium kodu Github (opcjonalne/dla chetnych),

wybrane narzedzie kontroli wersji (GIT) oraz zalety, a takze mozliwosci
wykorzystania w procesie edukacyjnym (opcjonalne/dla chetnych),

koncepcje relacyjnych baz danych - tabele, pola, relacje, klucz gtéwny, klucz obcy,

wybrane operacje jezyka SQL - pobieranie danych, filtrowanie danych,
grupowanie danych, funkcje agregujace, ztgczenia.

Nauczyciel/ nauczycielka potrafi:

korzystac z wybranych srodowisk informatycznych umozliwiajacych tworzenie
roznego rodzaju aplikacji - Eclipse, Netbeans, Android Studio, MS Access,

tworzy¢ proste aplikacje konsolowe w jezyku Java wykorzystujace instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne oraz funkgje,

dostrzegac problemy zwigzane z utrzymaniem zduplikowanego kodu i
proponowac odpowiednie rozwigzania tego rodzaju probleméw,

stworzy¢ konto w repozytorium kodu Github oraz opublikowac na nim kod
zrédtowy przy uzyciu narzedzia kontroli wersji GIT z poziomu Srodowiska
informatycznego Eclipse (opcjonalne/dla chetnych),

zaprojektowac koncepcyjny model bazy danych realizujacy wybrany problem
biznesowy,

stworzy¢ baze danych wykorzystujaca tabele, pola oraz relacje,

wygenerowac oraz edytowac formularz dziatajacy na bazie danych przy uzyciu
oprogramowania MS Access,

stworzy¢ kwerende uzywajac kreatora kwerend oraz kodu SQL,

zaprojektowac raport wykorzystujacy odpowiednia kwerende.
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(7) Przykiady dobrych praktyk

Koncepcja odwréconej lekcji - https://paderewski.lublin.pl/edukacja-i-
inspiracje/pl/flipped-clasroom-czyli-tajemnice-odwroconej-lekgji

(8) Literatura — przeczytaj koniecznie!

Samouczek programisty - http://www.samouczekprogramisty.pl/

(9) E-zasoby
e Wprowadzenie do programowania w jezyku Java

Kurs Java - https://javastart.pl/baza-wiedzy/darmowy-kurs-java

e Praktyczny tutorial MS Access -
https://www.youtube.com/watch?v=hFn P40yNRg

e Kurs Programowania Java -
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.kursprog
ramowania938724&hl=en US

(10) Narzedzia, w tym aplikacje mobilne

Sprzet:
e Laptopy, komputery stacjonarne

System operacyjny - Microsoft Windows 7/8/10 (32-bit lub 64-bit)
lub inny kompatybilny

Pamiec operacyjna - minimum 2 GB, rekomendowane 8 GB
Wolna pamie¢ dyskowa - minimum 8 GB, rekomendowane 12 GB
Rozdzielczos$¢ ekranu - minimum 1280 x 800

Procesor - minimum 1,5 Ghz, rekomendowane 2,5 Ghz

zainstalowane oprogramowanie - Eclipse, Netbeans, MS Access,
Android Studio
e Projektor multimedialny, rzutnik

e Internet

e Podstawa programowa
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MODUL 2.

Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie problemow

(1) Informacje organizacyjne dla trenerow

Przed zajeciami sprawdz, czy wszystkie komputery maja dostep do internetu, czy na

wszystkich komputerach jest zainstalowane oprogramowanie Netbeans i Android Studio.

Pamietaj, ze poziom umiejetnosci uczestnikdw w zakresie programowania w Javie moze
bardzo zréznicowany, od zera do zaawansowanego. Przygotuj sie do pracy na réznych
poziomach. Wykorzystaj doswiadczenie uczestnikow zaawansowanych do dzielenia sie

doswiadczeniem, uczenia innych.

(2) Modut 2

Modut drugi jest modutem praktycznym. Uczestnicy beda zdobywali lub rozwijali
swoje umiejetnosci programowania w jezyku Java, wykorzystujac do tego
srodowisko Netbeans. W ramach ¢wiczen wykonaja proste aplikacje przegladarkowe
badajace pierwszos¢ liczb, ilos¢ wyrazow ciggu, czy NWW i NWD zadanych liczb.
Nalezy pamieta¢, ze zarobwno umiejetnosci matematyczne jak i programistyczne
nauczycieli na tym poziomie moga sie znacznie rézni¢. Nalezy podkresli¢, ze
¢wiczymy umiejetnosci na poziomie podstawowym. Waznym elementem tego
modutu sg e-zasoby, ktore poleca trener/trenerka, ale tez te, ktérymi wymienia sie
uzytkownicy. Czesto programowania mozna uczy¢ sie samodzielnie, korzystajac z
tutoriali i samouczkdw. Jest to atut dla tych, dla ktorych prezentowane w kursie
zagadnienia beda materiatem zupetnie nowym.

2. modut szkolenia sktada sie z dwdch czesci:
e 2.1. Algorytmy na Javie — 350 minut (7,8 x 45 minut)
e 2.2. Mobilne szyfrowania — 300 minut (6,7 x 45 minut)

(3) Cele modutu

e Zapoznanie uczestnikow ze sSrodowiskiem szkolenia: osobg prowadzaca,
tematyka, wykorzystywanymi narzedziami

» Podstawy teoretyczne rozwigzywania problemow - myslenie komputacyjne,
metoda “dziel i zwyciezaj"

e Zapoznanie uczestnikow z algorytmami rozwigzujgcymi wybrane problemy:

Wykorzystanie e-zasobow do przedstawienia dziatania algorytmow
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Rdzne sposoby implementacji algorytméw - metody iteracyjne oraz
rekurencyjne, algorytmy zachtanne

Wizualizacja dziatania algorytmow przy uzyciu aplikacji okienkowych oraz
aplikacji mobilnych
Weryfikacja poprawnosci dziatania algorytmu

o Omodwienie zagadnienia okreslania ztozonosci obliczeniowej algorytmow -

notacja wielkiego O

(4) Przebieg szkolenia

2.1 Algorytmy na Javie

CZESC STACJONARNA:

Czes¢ wstepna - czas trwania: 20 minut
1. Rundka powitalna wedtug pomystu trenera 5 minut
2. Zapoznanie uczestnikow z planem szkolenia - czas trwania: 5 minut

3. Rozmowa wstepna dotyczaca algorytmow- czas trwania: 10 minut
Zainicjuj rozmowe na temat algorytmow.

Przyktadowe pytania: Co to jest algorytm? Jaka jest struktura algorytmu? Przyktady
algorytmow z zycia codziennego. Jak uczy¢ algorytmiki, gdzie znalez¢ ciekawe
materiaty?

Czesc warsztatowa - czas trwania: 780 minut

4. Wprowadzenie do tworzenia aplikacji okienkowych w srodowisku Netbeans -
czas trwania: 70 minut

a. Wspodlnie z uczestnikami utworz nowy projekt aplikacji w jezyku Java
b. Pokaz, jak utworzy¢ gtowne okno aplikacji

c. Przedstaw mozliwosci okna projektowania aplikacji okienkowej oraz
wykorzystania palety kontrolek

d. Omow temat obstugi zdarzen na przyktadzie obstugi klikniecia na przycisk

Podczas pracy upewniaj sie co jaki$ czas czy uczestnicy nadazaja za Tobg, na
biezgco odpowiadaj na powstate pytania
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5. Stworzenie aplikacji okienkowej badajacej pierwszos¢ liczby - czas trwania: 90

minut

a.

Omow algorytmy testowania pierwszosci liczby - metoda naiwna,
udoskonalenia metody naiwnej. Popros$ uczestnikdéw o zapisanie tych
algorytmow w postaci pseudo-kodu

Zapros$ uczestnikdéw do utworzenia projektu aplikacji okienkowej badajacej
pierwszos¢ liczby

Implementacja naiwnego algorytmu testowania pierwszosci liczby

Zainicjuj dyskusje z uczestnikami na temat ztozonosci obliczeniowej
naiwnego algorytmu testowania pierwszosci liczby - wprowadz pojecie
ztozonosci obliczeniowej algorytméw - notacja wielkiego O. Omoéw kilka
prostych przyktadéw kodu i oblicz wraz z uczestnikami ich ztozonosci
obliczeniowe.

Implementacja oraz okreslenie ztozonosci obliczeniowej wybranego
udoskonalenia algorytmu naiwnego testowania pierwszosci liczby

6. Stworzenie aplikacji okienkowej obliczajacej zdefiniowana przez uzytkownika
ilos¢ elementow wybranych ciagow - czas trwania: 60 minut

a.

Powiedz co to jest cigg Fibonacciego, przedstaw wzér ciggu Fibonacciego,
ktory zostanie zaimplementowany (wersja rekurencyjna i wersja iteracyjna)

. Podziel uczestnikow na dwie grupy - jedna implementuje wersje

rekurencyjng, druga iteracyjna

Zapro$ grupy do zaprezentowania swojego rozwigzania na forum.

. Zainicjuj rozmowe na temat wad oraz zalet obu podejs¢

7. Algorytm Euklidesa - znajdowanie NWW i NWD - czas trwania: 60 minut

a.

Pokaz zapis algorytmu w postaci pseudo-kodu badz w Scratch-u (np.
https://scratch.mit.edu/projects/53860966/)

Zapytaj uczestnikow jaki problem rozwigzuje pokazany algorytm

Popros uczestnikow o samodzielne zaprojektowanie aplikacji okienkowe;j
umozliwiajacej obliczenie NWW lub NWD

(mozesz podzieli¢ uczestnikdw na dwie grupy i jedng poprosi¢ o
zaimplementowanie algorytmu w wersji iteracyjnej, a druga w wersji
rekurencyjnej).

8. Stworzenie aplikacji okienkowej wyszukiwanie wzorca w tekscie metoda
naiwng oraz metoda Knutha-Morrisa-Pratta - czas trwania: 60 minut

a.

Zainicjuj rozmowe na temat wyszukiwania wzorca w tekscie (dojscie do
metody naiwnej). Pokaz ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu naiwnego
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10.

Omowi algorytm Knutha-Morrisa-Pratta

Wraz z uczestnikami zaprojektuj gtéwne okno aplikacji, a nastepnie
zaimplementujcie algorytm Knutha-Morrisa-Pratta

Przeprowadz analize ztozonosci obliczeniowej algorytmu Knutha-Morrisa-
Pratta

Sortowanie - stworzenie aplikacji okienkowej implementujacej sortowanie
metoda babelkowa oraz metoda przez wstawianie. Praktyczna analiza
ztozonosci obliczeniowej algorytmow - czas trwania: 90 minut

a.

Omodw oba algorytmy sortowania (metoda babelkowa, metoda przez
wstawianie). Mozesz uzy¢ materiatdw wideo w celu tatwiejszego zrozumienia
zasady dziatania algorytmow. Sprébuj zacheci¢ uczestnikow do zabawy
ruchowej obrazujacej sortowanie liczb.

Sortowanie babelkowe: https://www.youtube.com/watch?v=IyZQPjUT5B4
Sortowanie przez wstawianie:
https://www.youtube.com/watch?v=R0alU379I3U

Przeprowadz uczestnikow przez proces tworzenia aplikacji okienkowej
umozliwiajacej sortowanie zdefiniowanej przez uzytkownika ilosci liczb przy
uzyciu metody babelkowej lub metody przez wstawianie

Omoéw ztozonos¢ obliczeniowa algorytmow sortowania

. Popros uczestnikow o dodanie do stworzonej aplikacji opcji wizualizacji czasu

wykonania algorytmu w zaleznosci od ilosci elementéw - empiryczne
udowodnienie ztozonosci obliczeniowej algorytmdw (wykorzystujac
biblioteke JFreeChart)

Podaj przyktad algorytmu o optymalnej (logarytmicznej) ztozonosci
obliczeniowej realizujgcego koncept “dziel i zwyciezaj” np. sortowanie
szybkie. Pokaz krotki materiat wideo obrazujacy dziatanie algorytmu. Popros
uczestnikow aby sprébowali zaimplementowac go w istniejacej aplikacji i
sprawdzili roznice w szybkosci dziatania trzech zaimplementowanych
algorytmow sortowania.

Przyktadowa implementacja oraz zamiana wersji rekurencyjnej na
nierekurencyjna: http://strefakodera.pl/algorytmy/algorytmy-
sortowania/przerabiamy-algorytm-quicksort-z-wersji-rekurencyjnej-na-

nierekurencyjna

Podsumowanie czesci 2.1 - czas trwania: 15 minut

Podsumuj pierwsza czes¢ modutu drugiego.
Rundka niedokonczonych zdan:
1. Najtatwiejsze dla mnie byto...
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2. Najtrudniejsze byto...
3. Musze popracowac nad...

2.2 Mobilne szyfrowanie

11. Wprowadzenie w zagadnienie tworzenia aplikacji mobilnych na platforme
Android przy uzyciu sSrodowiska Android Studio - czas trwania: 60 minut

a.

Pokaz, jak skonfigurowa¢ emulator urzagdzen mobilnych na komputerze-
dodanie wirtualnego urzadzenia mobilnego (w razie potrzeby)

Opisz strukture projektu, projektora aplikacji oraz palety gotowych
kontrolek

Przeprowadz uczestnikow przez proces tworzenia prostej aplikacji mobilnej
sktadajacej sie z napisu tekstowego, przycisku, listy rozwijalnej oraz obstugi
klikniecia na przycisk

12. Stworzenie aplikacji mobilnej umozliwiajacej zmiane reprezentacji liczb
pomiedzy trzema wybranymi systemami liczbowymi (np. binarny, dziesietny,
szesnastkowy) - w formie np. odwzorowania strony
https://www.liczby.pl/kalkulatory/konwersja-miedzy-systemami-liczbowymi -

czas trwania: 90 minut

a.

Omoéw algorytmy zmiany reprezentacji liczb pomiedzy wybranymi
systemami liczbowymi

Popros uczestnikdw o utworzenie projektu aplikacji, ktora bedzie
zamieniata sposob reprezentacji liczb

Przeprowadz uczestnikow przez proces implementacji zmiany reprezentacji
liczb pomiedzy dwoma wybranymi systemami liczbowymi

Popros uczestnikow o samodzielng implementacje ostatniego systemu
liczbowego

13. Kryptografia - projekt aplikacji mobilnej umozliwiajacej szyfrowanie oraz
deszyfrowanie tekstu algorytmem Cezara oraz metoda przestawieniowa -
czas trwania: 60 minut

a.

b.

Zainicjuj rozmowe o wybranych algorytmach szyfrowania — nawigz do rysu
historycznego, struktury, ograniczen. W tym zadaniu rozpatrujemy tylko
stowa zbudowane z wielkich liter alfabetu angielskiego (o kodach ASCII
odpowiednio od 65 do 90), o dtugosciach nie wiekszych niz 30 znakow.

Zaprojektuj wraz z uczestnikami wyglad aplikacji
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¢. Podziel uczestnikow na dwie grupy - jedna implementuje algorytm Cezara,
za$ druga metode przestawieniowa.

14. Problem wydawania reszty najmniejsza liczba nominatow - stworzenie
aplikacji okienkowej badz mobilnej (w zaleznosci od preferencji
uczestnikow) - czas trwania: 90 minut

a. Zainicjuj rozmowe na temat sposobu rozwigzania problemu - intuicyjne
dojscie do algorytmu zachtannego

b. Wraz z uczestnikami zaimplementuj algorytm zachtanny
c. Pokaz na przyktadach ograniczenia algorytmu

d. Wyjasnij i pokaz uczestnikom uniwersalny algorytm wydawania reszty
najmniejsza liczbg nominatéw wykorzystujacy programowanie dynamiczne

15. Podsumowanie czesci drugiej modutu 2: 15 minut

Trener/trenerka krotko podsumowuje to, co zostato omowione w ramach czesci
2.2 modutu. Uczestnicy wypowiadaja po jednej najwazniejszej nowej lub
rozwinietej kompetencji, ktora nabyli podczas szkolenia.

(5) Potrzebne materiaty

e W tej czesci modutu potrzebne beda tablety lub smartfony z systemem
Android. W przypadku braku urzadzen nalezy skonfigurowa¢ emulator
urzadzen mobilnych.

e Ciag Fibonacciego

e Algorytm Euklidesa

e Metoda naiwna i Knutha - Morisa- Pratta

e Przyktad algorytmu ,Dziel i zwyciezaj”

e Reprezentacja liczb w systemach binarnym, dziesietnym i szesnastkowym

e Szyfr Cezara

(6) Priorytety i inne praktyczne wskazowki dla trenerow
Po ukonczeniu tego modutu nauczyciel/nauczycielka zna:

o wybrane algorytmy - badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb
miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi, NWD i NWW, wyszukiwania wzorca
w tekscie metoda naiwng oraz metoda Knutha-Morrisa-Pratta, szyfrowania
tekstu metoda Cezara i przestawieniowa, sortowania przez wstawianie i metoda
babelkowa, wydawania reszty najmniejsza liczba nominatdw, obliczania wartosci
elementéw ciggu metoda iteracyjna i rekurencyjna,
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e zagadnienia zwigzane z okreslaniem ztozonosci obliczeniowej algorytmow -
notacja wielkiego O,

o mozliwosci Srodowiska Netbeans w zakresie tworzenia aplikacji okienkowych
oraz mozliwosci srodowiska Android Studio w kontekscie tworzenia aplikacji
mobilnej na platforme Android,

o metody implementacji algorytmow - iteracyjng oraz rekurencyjng, ich wady i
zalety,

o przyktady algorytmow realizujgcych koncept “dziel i zwyciezaj”,

e pojecie oraz charakterystyke algorytmu zachtannego.

Nauczyciel/nauczycielka potrafi:
« stworzyc prosta aplikacje okienkowag w srodowisku Netbeans,

o stworzy¢ prosta aplikacje mobilng na platforme Android w sSrodowisku Android
Studio,

» zaimplementowac poznane algorytmy oraz zwizualizowac ich dziatanie na
przyktadzie aplikacji mobilnej badz okienkowej,

o okresli¢ ztozonosc¢ algorytmu przy uzyciu notacji wielkiego O oraz zwizualizowac

ja w aplikacji.

(7) Przykiady dobrych praktyk
https://pl.khanacademy.org/

(8) Literatura- przeczytaj koniecznie!
.Strategia nauczania — uczenia sie infotechniki” pod redakcja Stanistawa Dylaka i

Stanistawa Ubermanowicza; Fundacja Wolnego i Otwartego Oprogramowania
Poznan 2014.

(9) E-zasoby

o Wstepny kurs algorytmow - https://pl.khanacademy.org/computing/computer-
science/algorithms

e Podréz w kraine kryptografii - https://pl.khanacademy.org/computing/computer-
science/cryptography

o Materiaty wideo wyjasniajace dziatanie poszczegdlnych algorytmow:

Sortowanie babelkowe - https://www.youtube.com/watch?v=IyZQPjUT5B4

Sortowanie przez wstawianie -
https://www.youtube.com/watch?v=R0alU379I3U

Sortowanie szybkie - https://www.youtube.com/watch?v=ywWBy6J5gz8

23


https://pl.khanacademy.org/
https://pl.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms
https://pl.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms
https://pl.khanacademy.org/computing/computer-science/cryptography
https://pl.khanacademy.org/computing/computer-science/cryptography
https://www.youtube.com/watch?v=lyZQPjUT5B4
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e Przyktad implementacji algorytmu Euklidesa (NWD) w Scratch -
https://scratch.mit.edu/projects/53860966/

o Kalkulator konwersji miedzy systemami liczbowymi -
https://www.liczby.pl/kalkulatory/konwersja-miedzy-systemami-liczbowymi

e Strona o algorytmach i strukturach danych - http://www.algorytm.org/

o Forum wymiany wiedzy oraz wzajemnej pomocy w rozwigzywaniu
programistycznych problemoéw - https://stackoverflow.com/

(10) Narzedzia, w tym aplikacje mobilne

Aplikacja Algorytmy -
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.do_apps.catalog 285
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MODUL 3.

Zajecia w szkole z wtasnymi scenariuszami

Metodyczne aspekty ksztatcenia z wykorzystaniem technologii.

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

Czas niewliczony w czas szkolenia.

(1) Informacje organizacyjne dla trenerow

Kazdy nauczyciel/kazda nauczycielka w ramach projektu Lekcja:Enter przeprowadzi
srednio 4 lekcje, w tym 2 lekcje obserwowane. Okres, w ktorym beda
przeprowadzane lekcje nalezy ustali¢ z grupa na pierwszym spotkaniu (modut 1.1).
Réwniez podczas pierwszego spotkania nalezy oméwié zasady zaliczenia obserwacji
i sposob ewaluacji zaje¢. Wszystkie zajecia musza by¢ przeprowadzone przed
ostatnim dniem szkolenia.

(2) Modut 3- opis

Modut 3 to praktyczne wykorzystanie umiejetnosci zdobytych podczas szkolenia w
praktyce szkolnej. Kazdy z uczestnikdw ma za zadanie przeprowadzi¢ srednio 4
lekcje w swojej placowce, w tym 2 lekcje obserwowane, w oparciu o samodzielnie
stworzone scenariusze. Modut ten stuzy ewaluacji i doskonaleniu pracy wtasnej
uczestnikéw.

(3) Cele modutu

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

e Ewaluacja wybranych zajec, na ktora ztoza sie: opinie z obserwacji
przeprowadzonych przez inne osoby, w tym cztonka zespotu kierowniczego
szkoty, ankiety uczniow wypetnione przez nich pod koniec zaje¢, samoocena
zaje¢ przez nauczyciela/nauczycielke.

Uwaga. Przynajmniej dwa takie zajecia w trakcie szkolenia powinny by¢

obserwowane przez cztonka zespotu zarzadzajacego tej samej szkoty, w ktorej
pracuje nauczyciel/nauczycielka i ktory/ktora bierze udziat w szkoleniu.
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(4) Przebieg samodzielnej pracy uczestnika w tym module

1. Przeprowadzenie lekcji wedtug wtasnych scenariuszy nauczyciela/nauczycielki
opracowanych po pierwszym i drugim module.

Nauczyciel/nauczycielka przeprowadza $r. 4 godziny zaje¢ z uczniami w tym co
najmniej 2 zajecia s3 obserwowane. Obserwacja zaje¢ moze by¢ prowadzona
przez dyrektora szkoty a takze moze przybierac inne formy, np. obserwacji
kolezenskiej lub spaceru obserwacyjnego (wiecej na ten temat w ,Przewodniku i
narzedziowniku dla dyrektorow”). Przeprowadzajac lekcje, a wczesnigj ja planujac,
nalezy sprawdzi¢, czy w pracowni jest zainstalowane potrzebne oprogramowanie.

Termin przeprowadzenia lekgji jest indywidualnie okreslany dla kazdej z grup.

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

2. Ewaluacja przeprowadzonych lekgji .

1) Rozmowy z osobami obserwujacymi, czyli z dyrektorem lub innymi
osobami, jesli zastosowano obserwacje kolezenskie lub spacer
obserwacyjny. Rozmowa powinna zosta¢ poprowadzona wedtug ustalonych
dyspozycji do obserwacji, zawartych w arkuszu obserwacji.

2) Analiza wynikéw ewaluacji przeprowadzonej wsrdd ucznidw na zakonczenie
lekcji. Sposéb ewaluacji powinien by¢ zaplanowany przez nauczyciela w
scenariuszu zaje¢. Nauczyciel moze przeprowadzi¢ krotka ankiete
wykorzystujac pytania zaproponowane w scenariuszu, w czesci Potrzebne
materiatly

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

3. Przygotowanie raportu
Nauczyciel/nauczycielka wypetnia ankiete dot. ewaluacji swoich zajec (na

platformie lekcjaenter.pl). Podczas zaje¢ konczacych cykl szkoleniowy
nauczyciel/nauczycielka prezentuje wnioski z ewaluacji pozostatym uczestnikom.
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(5) Potrzebne materiaty

Przyktadowe pytania do ankiety dla uczniow:

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

1.

v ok~ woN

Ocen swoje zaangazowanie na dzisiejszej lekgji

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

Z czym na dzisiejszej lekcji poradzite$/poradzitas sobie bez problemu?

Nauczyciel/nauczycielka dokonujac refleksji moze odpowiedzie¢ na pytania:

1.

N o uoA W

Jakie metody pracy/srodki dydaktyczne wykorzystatem na dzisiejszej lekcji?

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

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

Jaki to bedzie miato wptyw na moje dalsze dziatania?

Jakimi doswiadczeniami podziele sie z innymi nauczycielami?

(6) Priorytety i inne praktyczne wskazowki dla trenerow

Nauczyciel/nauczycielka zna:

sposoby ewaluacji zaje¢ edukacyjnych.

Nauczyciel/nauczycielka potrafi:

przeprowadzic zajecia na wybrany temat z wykorzystaniem technologii

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

zmodyfikowaé przygotowane scenariusze z uwzglednieniem wnioskéw z
przeprowadzonej ewaluacji

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

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

Samouczek programisty
https://www.samouczekprogramisty.pl/kurs-aplikacji-webowych/

Materiaty w projekcie Szkota z klasg 2.0
https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/java/

Materiaty ze strony Uniwersytet dzieci
https://wklasie.uniwersytetdzieci.pl/scenariusz/jak-zaprogramowac-wlasny-szyfrator

(8) Literatura- przeczytaj koniecznie!

Technologie informacyjno-komunikacyjne na lekcjach Przyktadowe konspekty i
polecane praktyki. Matgorzata Ostrowska, Danuta Sterna, CEO,
https://glowna.ceo.org.pl/sites/default/files/tik na lekcjach 2015 06 02.pdf

(9) E-zasoby

Jak zrobi¢ ankiete wykorzystujac formularze Google:
https://www.youtube.com/watch?v=0gw5NF-ufT4

(10) Narzedzia, w tym aplikacje mobilne
e Google Forms
e Platforma projektu Lekcja:Enter
e Platforma epodreczniki
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MODUt 4.

Omawiamy przeprowadzone zajecia

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

Czas trwania: 45 min online oraz 235 minut stacjonarnie

(1) Informacje organizacyjne dla trenerow

CZESC ONLINE, czas trwania: 45 minut

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

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

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

e informacje na temat czesci lekcji/scenariusza, ktore nalezy
poprawi¢/zmodyfikowac

e ew. nagrania powstate w ramach modutu 3.

(2) Modut 4 - opis

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

W pierwszej czesci, najdtuzszej, tworzysz przestrzen do podzielenia sie z innymi
osobami wrazeniami i doswiadczeniami z przeprowadzonych lekgji ,projektowych”.
Masz na to okoto 115 minut, wiec nie jest to dtugo, zwtaszcza jesli masz na sali 12
czy 15 oséb. W tej sytuacji musisz grupe rozdzieli¢ i pozwolic jej pracowac
samodzielnie. Wazne, zeby wszystkim uczestnikom stworzy¢ podobne warunki
czasowe i organizacyjne do podzielenie sie swoimi doswiadczeniami. Kazda osoba
ma czas na prezentacje, a potem grupa moze zadawac pytania, komentowac,
gratulowacd. Ta sesja ma byc¢ konstruktywna i edukacyjna, ale tez wzmacniajaca.
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W drugiej czesci szkolenia jest czas na indywidualng refleksje uczestnikéw. Sesja pt.
.MOj plan rozwoju” przewidziana jest jako modut refleksyjny, skierowany na
indywidualne dziatania uczestnikéw.

Kolejna sesja ma charakter planistyczny. Uczestnicy zastanawiaja sie, w jaki sposob
moga wesprze¢ dyrekcje swoich placéwek we wdrazaniu strategii TIK. Moze to
przyjac rozna forme, w zaleznosci od potrzeb placowki.

Ostatnia sesja zamyka caty cykl. To okazja na spojrzenie na przebytg droge
edukacyjna, rozwa;.

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

(3) Cele modutu

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

2. Kazdy nauczyciel/kazda nauczycielka prezentuje/omawia przeprowadzone
lekcje, dzieli sie doswiadczeniami, opiniami uczniow i 0séb uczestniczacych w
obserwacji.

(4) Przebieg szkolenia
1. Rozpoczecie szkolenia - czas trwania: 15 minut

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

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

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

2. Jestem po lekcjach, opowiem jak byto - czas trwania: ok. 120 minut
(biorgc pod uwage dostepny czas, to przy 13-15 osobach w grupie jest nierealne,
zeby sie zmiescic. W zwigzku z tym rozwaz, czy grupy nie podzielic na pot. Ty
wprowadzasz wszystkich w zadanie, ustalasz zasady itd., ale potem w kazdej grupie
mianowany jest ,koordynator sesji”, ktory pilnuje czasu i ustalonych zasad. Skroci
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to czas sesji (7 0s6b x ok.15 minut = ok. 105 minut, czyli do 2 godzin
szkoleniowych). To tez szansa na zachowanie energii u ludzi do korica szkolenia
(wystuchanie 14, nawet ciekawych opowiesci, jest wyczerpujgce i traci edukacyjny
sens, Pilnuj czasu i elastycznie reaguj na sytuacje, np. skracajgc czas wypowiedzi
pozostatych oséb — np. pytajgc tylko 3 osoby, a nie catq grupe/podgrupe).

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

Zapisz na flipczarcie strukture wypowiedzi:
a. czas —max. 15 minut
b. pytania, na ktére uczestnik moze/powinien odpowiedzie¢:

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

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

- 0 przysztos¢: Czego nauczyto mnie to doswiadczenie? Jakie wnioski
wyciggam z tego doswiadczenia?

Po wystgpieniach popros grupy o komentarze. Pilnuj, zeby byto konstruktywnie i
wzmacniajaco, a nie krytycznie, dotujgco. (max. 15 minut na komentarze)

3. Mgj plan rozwoju - sesja refleksyjno-rozwojowa — 30 minut

e Popros uczestnikow, zeby siegneli do swoich notatek i innych materiatow,
jakie posiadajg, zastanowili sie nad doswiadczeniem nauki programowania i
pomysleli o sobie jako ,nauczycielu/nauczycielce uczacym/uczacej
programowania w sposob angazujacy uczniow”. Co widzicie?

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

e Zbierz uczestnikdéw z powrotem na forum i zapytaj, czy ktos dowiedziat sie o
sobie czegos ciekawego, czy jakas konkluzja wtasna lub towarzyszy w zadaniu
otworzyty mu na cos oczy. A moze — pojawit sie Swietny plan? Zapytaj, czy
ktos jest gotdw, zeby podzieli¢ sie konkretnymi dziataniami, jakie podejmie,
zeby podnies$¢ swoje kompetencje w zakresie programowania.
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4. Rozwgj szkoty w kierunku nauki programowania i TIK - 20 minut

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

W zaleznosci od grupy, wybierz jeden z trzech ponizszych wariantéw. Mozesz te
czesc zrealizowac wedtug whasnego pomystu.

1. Zapros uczestnikdw do dyskusji grupowej, w jaki sposob
nauczyciel/nauczycielka moze wesprze¢ dyrekcje szkoty we wdrazaniu nauki
programowania i planu ,Aktywna lekcja z TIK” (plan wtgczania TIK do dziatan
dydaktycznych w szkole). Zapisuj pomysty na flipczarcie przez 15 minut, a
pozostate 5 minut przeznacz na zapytanie kilkorga uczestnikow, ktore z tych
pomystow mogliby zastosowac u siebie.

2. Zapros uczestnikdw do pracy indywidualnej, zadaj im pytanie, w jaki sposéb
widza swoj3 role we wsparciu dyrekcji szkoty we wdrazaniu nauki programowania
i strategii TIK. Daj im 10 minut na prace, kolejne 10 minut przeznacz na
odstuchanie 3-4 o0s6b z konkretnymi pomystami.

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

5. Zakonczenie szkolenia i cyklu szkoleniowego — 30 minut
Przypomnij uczestnikom, jakie sa formalne warunki ukonczenia/zaliczenia
szkolenia:

e Umiesci¢ na platformie projektu wszystkie utworzone przez
uczestnika/uczestniczke materiaty tj. autorskie scenariusze wraz z
towarzyszgcymi im materiatami elektronicznymi.

e Umieszczone scenariusze zostang skomentowane przez osobe prowadzaca
szkolenie. Warunkiem ukonczenia szkolenia jest ich akceptacja przez
trenera/trenerke.

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

Zapowiedz, ze cze$¢ 0sob (wybranych losowo) zaprosimy do wypetnienia tzw.
Post-testu - ankiety badajacej przyrost kompetencji cyfrowych po szkoleniu.
Ankieta bedzie polegata na samoocenie. Pytania beda podobne jak w pretescie,
ktory kazdy z uczestnikdw wypetniat przed przyjazdem na szkolenie, na
platformie lekcjaenter.pl.
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Zapros osoby do rundki podsumowujacej. Bedziesz juz dos¢ dobrze znat/znata
grupe, wiec sam/sama zdecyduj, jak zadasz pytanie: jesli grupa jest zgrana,
otwarta i refleksyjna, to zapytaj, z jakimi myslami, z jakimi emocjami konczag swoj
udziat w szkoleniu. Jesli natomiast masz obawy, czy to pytanie nie pozostanie bez
odpowiedzi, to mozesz zadac¢ bardziej konkretne, np. ktére elementy szkolenia
byty dla ciebie najbardziej uzyteczne. Albo — jakie beda teraz twoje pierwsze
dziatania, zwigzane z tematem szkolenia, po powrocie do szkoty.

(5) Potrzebne materiaty

Flipczart, flamastry

(6) Priorytety i inne praktyczne wskazowki dla trenerow

Nauczyciel/nauczycielka zna:
e sposoby ewaluacji zaje¢ edukacyjnych

Nauczyciel/nauczycielka potrafi:

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

e analizuje wyniki hospitacji i uczniowskich ankiet oraz wyciagga z nich wnioski dla
swoich dalszych dziatan,

e zmodyfikowaé przygotwane scenariusze z uwzglednieniem wnioskow z
przeprowadzone;.

(7) Przykiady dobrych praktyk

(8) Literatura- przeczytaj koniecznie!

O wspomaganiu szkoty podstawowej w zakresie wykorzystywania technologii
informacyjno-komunikacyjnych w pracy z uczniami https://www.ore.edu.pl/wp-
content/plugins/download-attachments/includes/download.php?id=3085

(9) E-zasoby
Na platformie projektu trener/trenerka ma dostep do:

Scenariuszy zajec przygotowanych przez nauczycieli i zaakceptowanych przez treneréw,
wraz z e-zasobami i ew. materiatami dodatkowymi

(10) Narzedzia, w tym aplikacje mobilne

Projektor, internet, laptopy/komputery

33


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

34



Zalacznik 1
Scenariusz zaje¢ prowadzonych przez nauczyciela - wzér na platformie projektu

1. Imie i nazwisko autora/autorki

<automatycznie>

2. Etap edukacyjny i klasa
1. <lista rozwijana>
. <lista rozwijana>
. <lista rozwijana>

. <lista rozwijana>

u A W DN

. <lista rozwijana>

3. Przedmiot

[pole z instrukcja] Wybierz nazwe przedmiotu, w ramach ktérego mozna przeprowadzic¢
zaproponowane przez Ciebie zajecia.

1. <lista rozwijalna>
2. <lista rozwijalna>

3. <lista rozwijalna>

4. Temat zajec
<edytowalne>
5. Czas trwania zaje¢ (w minutach)
[pole z instrukcja] Zajecia powinny trwac min. 45 minut
<lista rozwijalna>
6. Uzasadnienie wyboru tematu
<edytowalne>

7. Uzasadnienie zastosowania technologii

[pole z instrukcja] Wpisz korzysci w nabywaniu nowej wiedzy [ umiejetnosci przez uczniow;

dlaczego uzycie technologii jest w tym miejscu lepsze niz tradycyjne metody?

<edytowalne>

8. Cel ogolny zajec

<edytowalne>
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[pole z instrukcja] Cel powinien opisywac wiedze, umiejetnosci i postawy, ktére uczniowie
bedg poznawac i doskonali¢ w czasie zajec.

9. Cele szczeg6towe zajec
[pole z instrukcja] Wskaz umiejetnosci z podstawy programowej danego przedmiotu
1. <edytowalne>
2. <edytowalne>

3. <edytowalne>

10. Metody i formy pracy
<edytowalne>

11. Srodki dydaktyczne
<edytowalne>

12. Wymagania w zakresie technologii
<edytowalne>

[pole z instrukcja] Okresl, jaki sprzet (komputery, tablety, smartfony, roboty itd.) sq
niezbedne do przeprowadzenia zajec. Wymien takze urzgdzenia peryferyjne. Zaplanuj
minimalng liczbe sprzetu (czy uczniowie mogq pracowac z parach / tréjkach przy jednym.
Opisz, jak powinna wyglgdac sala (np. zajecia z niektérymi robotami wymagajg wolnego
miejsca na srodku, aby roztozyc¢ mate, czy niezbedna jest pracownia komputerowa), czy
potrzebny jest ekran do wyswietlania prezentacji, rzutnik itp. Zaznacz, czy zajecia wymagajq
specjalnych ustawien / przepustowosci internetu (np. praca z filmem, streaming). Zaznacz,
czy potrzebne jest state tgcze.

13. Przebieg zajec
AKTYWNOSC NR 1

[pole z instrukcja] Doswiadczenie (odwotanie sie do wtasnych przezyc, eksperyment, dyskusja).
Nauczyciel moze stworzyc¢ nowe doswiadczenie (aplikacje, zadanie) bgdZ odwotac sie do tego
czego juz doswiadczyli uczniowie. Nauczyciele w tym miejscu dokonuje krétkiego opisu na
doswiadczenie stanowigce faze wprowadzajqcg lekgji.

Tytut
<edytowalne>
Czas trwania:
<edytowalne>

Opis aktywnosci:

<edytowalne>

AKTYWNOSC NR 2
[pole z instrukcja] Refleksja-analiza doswiadczenia, ktére byto udziatem uczniéw. Nauczyciel
opisuje swdj pomyst na refleksje po zakonczeniu doswiadczenia, np: Nauczyciel poprzez
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odpowiednie pytania i prowadzenie dyskusji pozwala uczniom analizowac co sie stato i
dlaczego to nastgpito. Nauczyciel na koniec dzieli sie swoimi obserwacjami. Wycigganie
whioskow na przysztosc.

Tytut:
<edytowalne>
Czas trwania:
<edytowalne>

Opis aktywnosci:

<edytowalne>

AKTYWNOSC NR 3

[pole z instrukcja] Teoria- zebranie faktow/ wnioskéw w ogdlng teorie. Na tym etapie
nauczyciel umozliwia uczniom przypomnienie sobie lub poznanie teorii, ktéra pozwala
wyjasnic¢ doswiadczone [ przeanalizowane zadanie lub wyciggniecie wnioskow, na podstawie
ktdrych uczniowie mogg uogolnic doswiadczenie, tworzgc wtasng "teorie" (reqgute, procedure
postepowania,).

Tytut:
<edytowalne>
Czas trwania:
<edytowalne>

Opis aktywnosci:

<edytowalne>

AKTYWNOSC NR 4

[pole z instrukcja]  Praktyka-wykorzystanie — wiedzy z teorii w  dziataniu.
Nauczyciel/nauczycielka przedstawia pomyst praktycznego zastosowania zdobytej wiedzy.
Uczniowie pod okiem nauczyciela/nauczycielki sprawdzajq swoje umiejetnosci - czy potrafig
zastosowac nowq wiedze - a nastepnie wprowadzajg korekty.

Tytut:
<edytowalne>
Czas trwania:
<edytowalne>

Opis aktywnosci:

<edytowalne>

14. Sposdb ewaluacji zajec
<edytowalne>
[pole z instrukcja] Zaplanuj ewaluacje lekcji - w jaki sposéb uczniowie udzielg informacji zwrotnej
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15. Tagi <lista rozwijalna>

16. Licencja <lista rozwijalna>

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Miedzynarodowe (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl)

CC BY-NC 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne 4.0 Miedzynarodowe
(https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.pl)

CCO 1.0 Universal - Przekazanie do Domeny Publicznej
(https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/deed.pl)

17. Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza
<edytowalne>
18. Materiaty pomocnicze

<mozliwosc¢ zataczenia pliku - standardowe formaty, tez edytowalne; ograniczenie wagi i liczby
plikow>

[box do odhaczenia] Oswiadczam, ze jestem wytacznym autorem/wytaczna autorka scenariusza
zajec, ktory stanowi utwor w mysl ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach
pokrewnych oraz ze przystuguje mi petny zakres majatkowych i osobistych praw autorskich.
Posiadane przeze mnie prawa nie sg ograniczone jakimikolwiek prawami osob trzecich, jestem
uprawniony do rozporzadzania nimi, przy czym scenariusz moze zawiera¢ elementy takie jak
zdjecia czy cytaty, ktoérych wykorzystane zostaty w ramach tzw. dozwolonego uzytku
edukacyjnego.
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