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Szczegolowy Opis Przedmiotu Zamoéwienia

Opracowanie merytoryczne i dostarczenie kompletu dynamicznych scenariuszy oraz
instalacja statycznych konspektow zaje¢ nauki programowania zaje¢ pozwalajacych zapewnié
trwalo§¢ projektu. Zaplanowano opracowanie takich materialow, ktére obejma elementy
aktywizacyjne dla odbiorcéw - nauczycieli prowadzacych zajecia lub warsztaty
programowania z uczniami na kazdym poziomie edukacyjnym. To narzedzia wspierajace
prace nauczycieli podczas prowadzenia przez nich zaje¢ dodatkowych =z zakresu
programowania.

1. Statyczne konspekty zaje¢ nauki programowania
Technika wykonania: publikacja elektroniczna, wykonana w formacie .docx i .pdf zawierajaca
zbibér scenariuszy prowadzenia zaje¢ warsztatowych dla uczniéw z zakresu programowania
obejmujacych programowanie przy uzyciu nastepujgcych narzedzi:
a) Nauczania w klasach 1-3 szkoly podstawowej:
i.  Lego WeDo 2.0 — zestaw bazowy 45300
b) Nauczanie w klasach 4-6 szkoly podstawowej:
i.  Lego Mindstorms EV3 — zestaw podstawowy — Lego 45544
ii.  Lego Mindstorms EV3 — zestaw rozszerzajacy — Lego 45560
¢) Nauczanie w klasach 7-8 szkoly podstawowej i/lub w klasach 1-3 gimnazjum:
i.  Lego Mindstorms EV3 — zestaw podstawowy — Lego 45544
ii.  Lego Mindstorms EV3 — zestaw rozszerzajacy — Lego 45560
iii.  Lego EV3 — czujnik temperatury — Lego 9749
iv.  Lego EV3 — czujnik podczerwieni — Lego 45509
v.  Lego EV3 — nadajnik podczerwieni — Lego 45508

Konspekty musza zawiera¢ odniesienia w procesie dydaktycznym do:
a) Zachecania dzieci do robienia kreatywnych notatek
b) Cwiczenia pamieci
¢) Wprowadzania podczas zaje¢ technik relaksacji i motywacji
d) Pobudzania kreatywnosci

Konspekt do kazdego poziomu edukacyjnego musi zawieraé:

a) Okreslenie celéw dydaktycznych.

b) Okreslenie $ciezek postepowania/scenariuszy budowania robotéw pozwalajacych na
odbycie 30-godzinnych warsztatow dla uczniow (opracowanie merytoryki dotyczacej
zajel z programowania).

c¢) OkreSlenie pomocy dydaktycznych  wykorzystywanych podczas realizacji
zajec¢/warsztatow zgodnych z konspektem.

d) Okreslenie kryteriow innowacyjnosci dydaktycznej (np. uzycie nowoczesnych metod
nauczania takich jak: mapy mys$li, mnemotechniki, burza mézgow, piktogramy,
nauczanie przez dzialanie, etc.) iich konsekwentne stosowanie.

e) Okreélenie spodziewanych efektow nauczania.
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Opis konspektu powinien:

a) odnosic sie do formy drzewa decyzyjnego uwzgledniajacego przestrzen na rozwigzania
inne, niz te, ktore zostang okre$lone w konspekcie,

b) uwzglednia¢ pytania pomocnicze do ucznidow — naprowadzajace ich do skutecznego
budowania robotow,

c) zawierac co najmniej jedng propozycje dalszego postepowania, a jeli na jakims etapie
nie bedzie to mozliwe, to powinien dawaé¢ wskazowki dalszego postepowania — np.
powrotu do konkretnego etapu budowania robotéw,

d) w maksymalny sposéb angazowa¢ uczniow do pracy tworczej.

Statyczny konspekt nie powinien by¢ podrecznikiem/instruktazem wskazujacym krok po
kroku spos6b budowania robotow.

Wymagania dotyczace formatowania i objetosci w stosunku do konspektu do kazdego
poziomu edukacyjnego:
a) Nie wiecej niz 100 stron A4 przypadajacych na jeden poziom edukacyjny, tj.
obejmujacy 30 godzin warsztatéw z programowania.
b) Formatowanie: interlinia 1 pkt, czcionka Georgia 11 pkt, marginesy 1,5 cm
c¢) Konspekty musza zostaé oznakowane zgodne z wytycznymi Zasad promocji
i oznakowania projektow dostepnymi na stronie internetowej Portalu Funduszy
Europejskich. Logotyp projektu dostarczy Zamawiajacy wybranemu Wykonawcy.

Zastosowanie statycznych konspektow:
a) Konspekty beda wykorzystywane wylacznie przez nauczycieli szkél podstawowych
i gimnazjalnych do prowadzenia zaje¢ z nauki programowania.
b) Konspekty maja stanowi¢ pomoc dydaktyczna w prowadzeniu zajeé¢/warsztatow
Z programowania.

2. Dynamiczne scenariusze zaje¢ nauki programowania
Technika wykonania: grafika, treSci i piktogramy — zaanimowane, interaktywne, podczas gdy
wyzwalaczem kazdej animacji jest nauczyciel lub uczen — poprzez klikniecie wybranej
odpowiedzi/pytania/twierdzenia. Dynamiczne scenariusze opracowane zostang w oparciu
i na podstawie statycznych konspektoéw i beda zawieraé zbidr scenariuszy prowadzenia zajeé
warsztatowych dla uczniéw z zakresu programowania obejmujacych programowanie przy
uzyciu nastepujacych narzedzi:
a) Nauczania w klasach 1-3 szkoly podstawowej:
i.  Lego WeDo 2.0 — zestaw bazowy 45300
b) Nauczanie w klasach 4-6 szkoly podstawowe;j:
i.  Lego Mindstorms EV3 — zestaw podstawowy — Lego 45544
ii.  Lego Mindstorms EV3 — zestaw rozszerzajacy — Lego 45560
¢) Nauczanie w klasach 7-8 szkoly podstawowej i/lub w klasach 1-3 gimnazjum:
i.  Lego Mindstorms EV3 — zestaw podstawowy — Lego 45544
ii.  Lego Mindstorms EV3 — zestaw rozszerzajacy — Lego 45560
iii. = Lego EV3 — czujnik temperatury — Lego 9749
iv.  Lego EV3 — czujnik podczerwieni — Lego 45509
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v.  Lego EV3 — nadajnik podczerwieni — Lego 45508

Dynamiczne scenariusze musza uwzglednia¢ zaplanowane w statycznym konspekcie elementy
procesu dydaktycznego, takie jak:

a) Zachecania dzieci do robienia kreatywnych notatek

b) Cwiczenia pamieci

¢) Wprowadzania podczas zaje¢ technik relaksacji i motywacji

d) Pobudzania kreatywnosci

Scenariusz do kazdego poziomu edukacyjnego musi zawiera¢ matryce Sciezek postepowania /
scenariuszy budowania robotéw w ujeciu graficznym/wizualnym i interaktywnym.

Wyglad dynamicznego scenariusza powinien zosta¢ zbudowany na ksztalt aktywnej mapy
my$li /aktywnego drzewa decyzyjnego, ktory jest dobrym sposobem na to, aby w formie
graficznej zebra¢ najwazniejsze informacje dotyczace omawianego zagadnienia oraz pokazaé
zalezno$ci pomiedzy poszczeg6lnymi informacjami.

Etapy okre$lone w statycznym konspekcie beda tutaj stanowily pewien element wyjécia do
dalszego/kolejnego etapu. Od kazdego etapu promieniscie wychodzi¢ beda strzalki /ramiona
do miniatur grafik/piktogramoéw lub twierdzen/pytan umozliwiajacych uczniom dalsza prace
tworcza. Piktogramy moga pelnic role aktywnych przyciskow, ktorych klikniecie przeniesie
nauczyciela/ucznia w odpowiednie miejsce drzewa decyzyjnego lub otworzy okienko
z dodatkowymi informacjami.

Dynamiczne scenariusze powinny zatem wspomagaé zapamietywanie, uczenie, kreowanie
poprzez powigzanie treéci z elementami graficznymi oraz rozpisanie w przestrzeni.

Dynamiczne scenariusze nie powinny by¢ instruktazem wskazujacym krok po kroku sposéb
budowania robotow.

Wymagania dotyczace formatu i objeto$ci dynamicznych scenariuszy do kazdego poziomu
edukacyjnego:

a) Scenariusz musi uwzglednia¢ wszystkie okre§lone w statycznym konspekcie Sciezki
postepowania/scenariusze budowania robotéow pozwalajagce na odbycie 30-
godzinnych warsztatow dla uczniow

b) Scenariusz moze zosta¢ zaprogramowany w dowolnej technologii, umozliwiajacej
poprawne wys$wietlanie go w Cyfrowym systemie pomiarowym, a wiec plik wynikowy
musi mie¢ jedna z ponizszych form:

— SCORM 2004
— SCORM 1.2.
— SCORM 1.3.
— AICC

— HTML

c) Scenariusz musi zostaé oznakowany zgodne z wytycznymi Zasad promocji
i oznakowania projektéw dostepnymi na stronie internetowej Portalu Funduszy
Europejskich. Logotyp projektu dostarczy Zamawiajacy wybranemu Wykonawcy.

Zastosowanie dynamicznych scenariuszy:
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a) Scenariusze beda mogly byé wykorzystywane zaréwno przez nauczycieli szkol
podstawowych i gimnazjalnych do prowadzenia zaje¢ z nauki programowania, jak
i przez samych uczniéw, ktorzy beda mogli wspottworzy¢ prowadzenie zajec.

b) Scenariusze maja stanowi¢ pomoc dydaktyczna w prowadzeniu zaje¢/warsztatow
Z programowania.

Scenariusz oraz konspekty zostang zamieszczone w Cyfrowym systemie pomiarowym
umozliwiajacym pelne przetworzenie informacji cyfrowych w obrebie prowadzonych zajeé.
Dynamiczne scenariusze pozwolg na symulacje przebiegu zaje¢ dodatkowych z zakresu
programowania. Nauczyciel bedzie mogl dynamicznie dobiera¢ ¢wiczenia i pytania do
uczniow w zalezno$ci od otrzymywanych wynikéw zaje¢, w kontrolowanym $rodowisku
w cyfrowym systemie pomiarowym.
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