Zatacznik nr 7 do IWZ
Opis przedmiotu zaméwienia — szkolenie dla nauczycieli
Cel edukacyjny

Szkolenie skierowane jest gtownie do nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej oraz nauczycieli
informatyki. Celem szkolenia jest ksztatcenie kompetencji nauczyciela w zakresie nauki
programowania w klasie I-1ll oraz IV - VIII. Uczestnik szkolenia bedzie miat mozliwos¢ poznac
podstawy programowania wizualnego w $rodowisku Code, Scratch oraz praktycznie zastosowac
kodowanie do uruchamiania zestawow edukacyjnych robotéw Lego Wedo oraz Lego Mindstroms EV
3. Zajecia wzbogacq warsztat pracy nauczyciela w nowoczesne rozwigzania dydaktyczno-
wychowawcze, prezentujg wybrane pomoce do nauki programowania, w tym réwniez bez uzycia
komputera oraz pokazujg dobre praktyki edukacyjne dotyczace realizacji treSci z nauki
programowania w klasach I-lll i [V — VIII. Kurs umozliwi rowniez przygotowanie nauczycieli do
tworzenia i publikowania wtasnych algorytmow, programow, projektéw jako materiatow zajeC dla
ucznidw.

1.Przedmiotem zamdwienia jest przeprowadzenie szkolenia dla 16 nauczycieli informatyki oraz edukacii
wczesnoszkolnej, ktorego celem bedzie nabycie umiejetno$ci nauczania dzieci i miodziezy
programowania z wykorzystaniem klockow Lego Mindstroms EV 3 oraz lego WeDo 2.0 przy
wykorzystaniu tabletow.

2.Szczegbtowy program szkolenia stanowi zatacznik nr 1 do Opisu Przedmiotu Zaméwienia.
3. Zamdwienie obejmuje rowniez przygotowanie i przekazanie materiatéw dla uczestnikdw szkolenia,

4. Sprzet do przeprowadzenia szkolenia w odpowiednich ilosciach tj. min 1 tablet/komputer, oraz 1 zestaw
zestawy klockdéw Lego Mindstroms EV 3 oraz 1 zestaw klockéw Lego WeDo 2.0 na 2 osoby zapewnia
Wykonawca

5. Zajecia zakonczone zostang wydaniem certyfikatu kazdej z os6b biorgcych udziat w szkoleniu.
Wydanie certyfikatu ukoriczenia zaje¢ lezy po stronie Wykonawcy.

6. Platno$¢ w terminie 30 dni nastapi po zrealizowaniu catego zadania.

7. Zamawiajacy przewiduje, ze w szkoleniu wezmie udziat 16 oséb. Ostateczna liczba uczestnikow
podana zostanie Wykonawcy na 3 dni robocze przed terminem realizacji zajec. Uczestnikami szkolenia
beda nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej w liczbie - 8 osob oraz nauczyciele informatycy w liczbie 8
0s6b. Zamawiajacy ma mozliwo$¢ zmiany liczby nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej i informatyki
zachowujac tgczna liczbe oséb max 16.
8. Czas szkolenia 12 [h] dydaktycznych.

a) Szkolenie odbedzie sie (i zakonczy) w terminie 21 dni od dnia podpisania umowy.

b) Szkolenie odbedzie sie w piatek w godz. 15:00 — 20:00 lub w soboty w godz. godz. od 9:00 do 16:00.
Szczegotowy harmonogram zaje¢ ustalony zostanie z wykonawcg w dacie zawarcia umowy.

c) Miejsce szkolenia MCDN ODN w Tarnowie, ul. Nowy Swiat 30,

d) Na czas realizacji zaje¢ Wykonawcy w ww. lokalizacji udostepniona zostanie bezptatnie sala
dydaktyczna.

e) Zamawiajgcy wymaga, aby Wykonawca dysponowat kadrg dydaktyczng tj. min 1 osobg
do przeprowadzenia zajec z zakresu programowania robotéw z wykorzystaniem klockow
Lego WeDo i Mindstorms EV3 oraz musi spetnia¢ tgcznie nastepujgce warunki:



f) posiada wyksztatcenie wyzsze | lub Il stopnia;
g) posiada udokumentowane minimum 100godzin dydaktycznych fgcznie
z zakresu programowania robotéw z wykorzystaniem klockéw Lego Mindstorm’s oraz lego
WebDo.
9. Wykonawca w dacie zawarcia umowy zobowigzany zostanie do przedtozenia:
o wykazu kadry ,Programowanie to jezyk przysztosci’- wypetnionego na zatgczniku

nr 6 do IWZ.
Zatgcznik nr 1
Tematyka zajeé
L Nazwa obszaru Opis
P- tematycznego
1. Wprowadzenie do robotyki edukacyjne;
2. Konfiguracja systemu — prezentacja programu i sprzetu
wykorzystywanego na zajeciach.
3. Prezentacja sposobu pobierania napisanych programow.
1 Zagadnienia podstawowe 4. Wprowadzenie do nawigacji w systemie plikow kontrolera
robota.
5. Podstawowe informacje o Srodowisku programistycznym
EV3.
1. Prezentacja elementdw konstrukcyjnych.
] 2. Przyktady rozwigzan konstrukcyjnych z uwzglednieniem:
9 Cwiczenia z zestawem wykorzystania figur geometrycznych, két zebatych,
konstrukcyjnym Slimakow.

3. Budowa robota mobilnego z wykorzystaniem instrukcii.

1. Ruch do przodu i do tytu.
Robot w ruchu 2. QObroty i zakrety w ruchg. - o
3 . 3. Matematyka w programie — przeliczanie rotacji silnika na
programowanie A
droge, ktorg pokona robot.

1. Wykorzystanie czujnika dotykowego w detekcji przeszkod.
2. Sensor ultrasoniczny — detekcja bezkontaktowa.

4 Detekeja przeszkod 3. Rozpoznawanie koloréw.
1. Petla programowa.
2. Instrukcje warunkowe.
5 Kontrola przeptywu 3. Decyzje wielokrotne — potgczenie instrukcji warunkowych i
programu petli.

4. Zmienne w programie.




