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Tematy i opisy warsztatow.

Aktualizacja: 09.03.2020

Baltie — alternatywa dla programu Scratch w szkole podstawowe;.

Prowadzgcy: Grazyna Koba, MIGRA

Jesli chcesz pokazac¢ uczniom programowanie w innym niz Scratch, darmowym srodowisku programowania,
zapraszam na warsztat z programowania w Baltiem. Pokaze, jak mozna podtrzymywac zainteresowanie uczniow
programowaniem, zwtaszcza tych troche znuzonych Scratchem. Wykonujac ¢wiczenia, zobaczymy, ze ciekawe
animowane historyjki na kilku scenach mozna tworzy¢ rowniez w Baltiem. Warsztat poprowadze na bazie
podrecznikéw do szkoty podstawowej mojego autorstwa, w ktérych jest wiele niebanalnych pomystéw zadan z
programowania w srodowisku Baltie.

Warsztat przeznaczony jest dla nauczycieli uczacych informatyki w szkole podstawowe;j.

Podstawy programowanie w jezyku Python.

Prowadzgcy: Grazyna Koba, MIGRA

Na warsztacie pokaze, jak wprowadza¢ podstawy programowania w klasach 7-8 szkoty podstawowej i w
pierwszej klasie szkét ponadpodstawowych na bazie podrecznikdbw mojego autorstwa. W tym roku
zaplanowatam dwa warsztaty z jezyka Python. Pierwszy pt. ,Podstawy programowanie w jezyku Python”
przeznaczony dla oséb stawiajacych pierwsze kroki w programowaniu w tym jezyku lub chcacych przypomnieé
sobie podstawy. Rozpoczniemy od tworzenia prostych programéw, aby pozna¢ srodowisko programistyczne
Pythona (IDLE). Zastosujemy instrukcje wejscia/wyjscia, zmienne, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe i iteracyjne. Drugi warsztat pt. ,Funkcje i listy w jezyku Python” przeznaczony jest dla oséb, ktére
poznaty te zagadnienia. Zapraszam zatem réwniez na drugy cze$¢ (zachecam do zapisania sie na obydwa
warsztaty).

Funkcje i listy w jezyku Python.

Prowadzgcy: Grazyna Koba, MIGRA

Na warsztacie pokaze, jak wprowadza¢ trudniejsze dla uczniéw zagadnienia z programowania w klasie 8 szkoty
podstawowej i w szkotach ponadpodstawowych na bazie podrecznikéw mojego autorstwa. W tym roku
zaplanowatam dwa warsztaty z jezyka Python. Pierwszy pt. ,Podstawy programowanie w jezyku Python”
przeznaczony dla oséb stawiajacych pierwsze kroki w programowaniu w tym jezyku, a drugi pt. ,,Funkcje i listy w
jezyku Python” — dla 0s6b znajacych podstawowe zagadnienia. Na warsztacie wyjasnimy stosowanie funkcji bez
parametrow i z parametrami (na przyktadzie wybranych algorytmdw), wyjasnimy pojecie zmiennej
indeksowanej, pokazemy stosowanie list do wprowadzania i wyprowadzania danych oraz do zapisywania
wybranych algorytmdw.

Jak tworzyé nowe media za pomocg urzgdzen mobilnych - czyli studio foto, video w
kieszeni, jako sposdb na wciggniecie ucznia w proces edukacyjny?

Prowadzgcy: Dawid tasinski, Pan Belfer

Na warsztatach dowiesz sie:

- jak multimedia pomagajg zrealizowa¢ uczniom projekt edukacyjny

- jak éwiczy¢ kreatywnos¢ swoich ucznidw dzieki umiejetnosci tworzenia multimediow
- jak zrobi¢ plakat edukacyjny z wykorzystaniem smartphona

- jak przygotowac animowanego GlIFa za pomocg aplikacji mobilnych
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- jak zmontowac film w 5 minut z wykorzystaniem telefonu

PIONIER Research & Classroom - zarzgdzanie projektem edukacyjnym.

Prowadzqgcy: Matgorzata Ciznicka, Zbigniew Karwasinski - PCSS

Realizacja szkolnych projektéw to proces trudny, ale niesamowicie satysfakcjonujacy. Wymaga m.in.
efektywnego zarzadzania ludZmi, czasem i zadaniami. Pokazemy Ci 7 najczesciej popetnianych btedéw pracy
zespotowej oraz sposoby jak wykorzystujgc aplikacje do zarzagdzania projektami, robi¢ to lepie;j.

Wykorzystamy jedng z ustug dostepnych dla Ciebie w ramach PIONIER Research & Classroom.

PIONIER Research & Classroom - edukacyjny film interaktywny.

Prowadzqcy: Adrianna Szofer, Zbigniew Karwasinski - PCSS

Czy wiesz, ze odrabiajac codziennie prace domowe, ponad % ucznidéw poszukuje informacji w serwisie YouTube?
Pokazemy, jak prowadzi¢ swdj Edublog (jedng z ustug PIONIER Research & Classroom) oraz, na przykfad
wykorzystujgc filmy z Youtuba, przygotowad interaktywne filmy edukacyjne i udostepniac je na swoim Edublogu.

Wykorzystamy jedng z ustug dostepnych dla Ciebie w ramach PIONIER Research & Classroom.

Matematyczne zabawy ze zmiennymi i Dashem

Prowadzqcy: Krzysztof Jaworski

Praca z robotami to co$ wiecej niz programowanie ich ruchu, to takze mozliwos¢ korzystania z bardziej ztozonych
funkcji. W czasie warsztatu siegniemy po zmienne i czujniki. Wykorzystamy je, aby pokazaé jak pomagac uczniom
W rozwoju umiejetnosci matematycznych zwigzanych z czasem oraz miarg dtugosci i predkosci.

Edukacja wczesnoszkolna z robotem Dash

Prowadzqcy: Krzysztof Jaworski

W edukacji wczesnoszkolnej praca z programowaniem i robotami moze wspiera¢ realizacji réznych tresci
edukacyjnych. W czasie warsztatu uczestnicy bedg mogli poznaé¢ aktywnosci, ktére integruja wykorzystanie
robotow z codzienng pracg w klasach I-1ll szkoty podstawowej. Bedzie duzo zabawy i pracy zespotowe;j.

Aplikacje wspomagajace nauczanie algorytmiki dla klas 4-8 SP (robot na ekranie w

bloczkach i Pythonie, Laby - wirtualna mréwka w Pythonie).

Prowadzgcy: Adam Jurkiewicz

Nowa podstawa programowa dla klas 4-6 przewiduje "sterowanie robotem lub obiektem na ekranie". Na
Warsztacie pokaze darmowe $rodowisko, ktére pozwala realizowac ten punkt nie tylko w klasach 4-6, ale tez i
7-8, w aktualnej i nowej podstawie programowej, w sSrodowisku graficznym i tekstowym. Wszystko z
wykorzystaniem specjalnego rozwigzania dla bezpiecznych i nowoczesnych sal informatycznych opartego o
FREE_Serwer.

Uczestnicy nauczg sie:

- operowania srodowiskiem blokowym Blockly

- podstaw programowania w jezyku Python

- korzystania z darmowej platformy Robot REEBORG

Na zajeciach wykonajg:
- prosty program sterujacy robotem w srodowisku graficznym Blockly
- prosty program sterujgcy robotem w srodowisku tekstowym jezyka Python
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Realizacja jezyka LOGO w Pythonie dla klas 4-8 SP (proste przyktady + rekurencja: ptatek

Kocha, drzewo binarne).

Prowadzqgcy: Adam Jurkiewicz

Czy pamietacie Logomocje? Znacie LOGO? Ten Warsztat jest dla Was. Stworzymy program rysujgcy dom, a
potem omowie bardziej zaawansowane przyktady wykorzystujgce rekurencje i zapoznam uczestnikow z
materiatami, ktére pojawia sie na platformie epodreczniki w zakresie Pythona i LOGO. Wszystko z
wykorzystaniem specjalnego rozwigzania dla bezpiecznych i nowoczesnych sal informatycznych opartego o
FREE_Serwer.

Uczestnicy nauczg sie:
- podstaw programowania w jezyku Python
- operowania obiektem Turtle w jezyku Python

Na zajeciach wykonajg:
- prosty program rysujacy dom z wykorzystaniem Python Logo

Python dla klas 7-8 - tworzymy gre z wykorzystaniem biblioteki PyGame Zero

Prowadzqgcy: Adam Jurkiewicz

Jesli szukacie pomystu na inspirujgcy temat do wykorzystania z uczniami podczas projektu informatycznego lub
macie uczniéw zaawansowanych, ktérzy potrzebujg dodatkowych pomystéw, a moze po prostu chcecie nauczy¢
sie czegos$ z Pythona ponad przyktady w stylu: Oblicz pole powierzchni prostokata? Wéweczas zapraszam. W
ciggu 45 minut stworzymy gre w Pythonie bazujgc na grze w Scratchu - przeniesiemy programowanie prostych
gier na wyzszy poziom. Wszystko z wykorzystaniem specjalnego rozwigzania dla bezpiecznych i nowoczesnych
sal informatycznych opartego o FREE_Serwer.

Uczestnicy nauczg sie:
- podstaw programowania obiektowego w jezyku Python
- korzystania z darmowej platformy Python Pygame Zero

Na zajeciach wykonajg:
- prostg gre FlappyBird (Python) w oparciu o gre w srodowisku Scratch

Python w klasie 8 SP i w liceum - wizualizujemy ruchy Browna metoda Monte Carlo
Prowadzgcy: Adam Jurkiewicz

Tytut wydaje sie by¢ trudny? To tylko wrazenie. Wykresy graficzne w Pythonie w 5 linijkach kodu - zapraszam na
warsztat. Wszystko z wykorzystaniem specjalnego rozwigzania dla bezpiecznych i nowoczesnych sal
informatycznych opartego o FREE_Serwer.

Uczestnicy nauczg sie:
- podstaw programowania w jezyku Python
- tworzenia graficznych wykreséw z modutem matplotlib

Na zajeciach wykonajg:
- prosty program generujacy wizualizacje chaotycznych ruchéw czasteczki

Gry na miare naszych czasow, czyli jak nada¢ rys multimedialny najbardziej popularnym
grom dla dzieci i mtodziezy

Prowadzgcy: Iwona Grabarczyk, Aleksandra Wielgus - Cortland

Opis: Jak stworzy¢ interaktywng gre w Keynocie?
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Na warsztatach wspdlnie stworzymy multimedialng wersje popularnej gry ZGADNIJ KTO TO.
Krok po kroku, poczawszy od tworzenia map mysli, autoportretéw, poprzez konstruowanie interaktywnej
struktury gry w Keynocie az po emocjonujaca rozgrywke miedzy uczestnikami.

Apple Pop-Up Classroom - odkrywanie kreatywnosci

Prowadzqgcy: Iwona Grabarczyk, Aleksandra Wielgus, Dorota Madej - Cortland

Dotacz do nas, aby zanurzy¢ sie w nauce, ktéra jest mozliwa tylko na iPadzie. Uwolnij swojg kreatywnos¢
poprzez rysowanie, fotografowanie, wideo, muzyke, kodowanie i rozszerzong rzeczywistos¢. Wez udziat w
zabawnych zajeciach, a nastepnie zabierz swoje projekty do domu, aby samemu poprowadzié¢ lekcje
kreatywnosci w szkole.

Wyktad: ,,Apple i edukacja- dlaczego warto?”

Prelegent: Dorota Madej - Cortland

Opis: W Apple wierzymy, ze zaawansowana technologia w rekach pedagogdéw i ucznidw moze pomadc wydoby¢
potencjat z kazdego, niezaleznie od jego zainteresowan i preferowanego stylu uczenia sie. Zapraszamy na
prezentacje o tym, jak produkty, programy i narzedzia Apple moga inspirowaé Panstwa do przeksztatcania nauki
w fascynujacg przygode.

Wyktad: ,,Gry na miare naszych czaséw, czyli jak nada¢ rys multimedialny najbardziej
popularnym grom dla dzieci i mtodziezy”

Prelegent: Iwona Grabarczyk, Alek Wielgus - Cortland

Opis: Opowies¢ o doswiadczeniach ucznidw klasy Il z Szkoty Podstawowej STO w Warszawie, ktérzy brali udziat
w trzech projektach bazujacych na wykorzystaniu podstawowych aplikacjach i funkcjach iPada. Efektem
projektéw byty interaktywne gry edukacyjne.

Multibooki dla szkét ponadpodstawowych.
Prowadzqgcy: Grzegorz Jankowski, Florian Gatuszka

Centrum Mistrzostwa Informatycznego - projekt, ktéry pomoze Ci odkry¢ talenty

informatyczne Twoich uczniéw.
Prowadzgcy: Iwona Brzozka-Ztotnicka, Stowarzyszenie Cyfrowy Dialog

Warsztat prezentujgcy szczegdtowe zatozenia i warunki udziatu w projekcie Centrum Mistrzostwa
Informatycznego, w ramach ktérego nauczyciele mogg prowadzi¢ w ramach grantu zajecia kota informatycznego
dla uczniéw od klasy 4 szkoty podstawowej wzwyz.

Jak poprzez nauke programowania uczy¢ kompetencji przysztosci?
Prowadzgcy: Iwona Brzozka-Ztotnicka, Joanna Apanasewicz, Stowarzyszenie Cyfrowy Dialog

Warsztaty oparte bedg o doswiadczenia zdobyte podczas realizacji takich projektéw edukacyjnych jak m.in.
Zaprogramuj Przysztos¢. Na spotkaniu odpowiemy sobie na pytanie, co to s3 kompetencje przysztosci i co ma z
nimi wspdlnego nauka programowania. Poprzez konkretne przyktady aktywnosci (offline) nastawionych na
ksztatcenie kompetencji zwigzanych z mysleniem programistycznym pokazemy, jak wspieraja one wszechstronny
rozwoj dziecka oraz wspierajg u niego rozwéj kompetencji przysztosci.

Odbiorcy: nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej, ale nie tylko.
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Kreatywnos¢ zakleta w Makey Makey.
Prowadzgcy: Joanna Apanasewicz, Stowarzyszenie Cyfrowy Dialog

Podczas warsztatéw pokazemy, na co pozwala niepozornie wygladajaca ptytka Makey Makey. Uczestnicy poznaja
dziatanie ptytki Makey Makey (https://makeymakey.com), bedg mogli sprobowac sami zrealizowa¢ proste, ale
kreatywne projekty z uzyciem Makey Makey oraz poznajg narzedzia ptytki w kontekscie nauki programowania.

Nowoczesne technologie na zajeciach edukacji muzycznej w klasach 1-3. Poznajcie

Ozobot’a, TrueTrue oraz Dash’a!
Prowadzqgcy: Joanna Witczak, Magdalena Plura, Szkota Podstawowa nr 3 im. F. Szotdrskiego w Nowym
Tomyslu

Mate inteligentne roboty, ktére dzieki swoim mozliwosciom, stanowig doskonate narzedzie do nauki podstaw
programowania oraz pomoc w matematyce, czy tez w naukach przyrodniczych. Jednak, czy zastanawiali sie
Panstwo, co by byto, gdyby do $wiata robotéw wprowadzi¢ zabawe muzyka oraz rytmem?

Na warsztatach ,,Nowoczesne technologie na zajeciach edukacji muzycznej w klasach 1-3” pokazemy Panstwu,
Ze tematy artystyczno-muzyczne moga by¢ ciekawg forma zaje¢ z robotami. Tajniki zapisu nutowego, wartosci
nut oraz zabawa w matego kompozytora to niektére z wielu propozycji na kreatywne zajecia dla dzieci, ktére
przekazemy Parnstwu podczas warsztatéw. Programowanie za pomoca robotdw, to nie tylko rysowanie dtugich
linii, kodéw i wykorzystanie ich funkcji, ale przede wszystkim tworcze myslenie, kreatywnos¢ oraz rozwijanie
nowych umiejetnosci.

Czy to nie brzmi jak swietna zabawa z mata dawka nauki? Serdecznie zapraszamy do naszego muzycznego swiata
robotéw!

Programowanie w edukacji wczesnoszkolnej. Zajecia z udziatem dzieci klas 2 i 3 SP3
Prowadzgcy: Magdalena Wartel, Ewelina Kaczatka, Szkota Podstawowa nr 3 im. F. Szotdrskiego w Nowym
Tomyslu

Uczymy, budujemy, bawimy! Robotyka z klockami LEGO Education WeDo02.0, Apitor SuperBot i BOTZEES w
edukacji wczesnoszkolnej.

Na naszych warsztatach zaprezentujemy, jak przekazaé dzieciom wiedze z robotyki i programowania,
jednoczesnie ksztattujagc w nich umiejetnosci postugiwania sie wspdtczesnymi narzedziami IT. Podczas
warsztatow przedstawimy propozycje zaje¢ dla ucznidéw klas I-11l, podczas ktérych bedziemy uczy¢ najmtodszych
programowania z wykorzystaniem klockéw LEGO WeDo 2.0, Apitor SuperBot i BOTZEES.

Wiemy, ze nauka przez praktyke angazuje uczniéw na kazdym poziomie, rozbudza ich kreatywnos¢ i rozwija
umiejetnosci logicznego i krytycznego myslenia — a przede wszystkim jest dobrg zabawa. Wykorzystujac zestawy
edukacyjnych programowalnych klockéw zmotywujemy uczniéw do wspétpracy, konstruowania, rozwigzywania
problemoéw i odkrywania, a jednoczes$nie wdrazania do pracy metodg STEAM. Pokazemy, jak uczniowie moga
zobaczy¢ swoje konstrukcje w akcji oraz przetestowac je i udoskonali¢ swoje umiejetnosci wyciggania wnioskéw
i rozwigzywania problemoéw. Bedziemy uczy¢, budowac i bawic!

STEAM i kompetencje przysztosci w CDT

Hasto STEAM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) zostata rozszerzona o komponent "Arts" (sztuka)
moze by¢ wyzwaniem w praktyce. Jak zaczaé z tg metoda? Jakie narzedzia i przygotowanie moga sie przyda¢, a
ktére mozna zostawié na pdzniej? W CDT prowadzimy zajecia trwajace 90 minut, ktére ledwie otwieraja drzwi
inspiracji do tego jak tgczy¢ ze sobg wiele przedmiotéw, wyzwania realnego Swiata oraz technologie (nie zawsze
cyfrowe). Podczas warsztatu sprawdzimy kilka takich inspiracji do pracy metodg STEAM
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Rdzne drogi do kompetencji przysztosci.
Prelegent: Kamil Sliwowski, Centralny Dom Technologii

Wiele miejsc pracy, zarowno w sektorze prywatnym, jak i publicznym, wymaga od kandydatéw umiejetnosci,
ktére trudno zdoby¢ w szkole. Czas przydatnosci do wykorzystania konkretnych kompetencji, zwtaszcza
zwigzanych z technologia, skraca sie, co powoduje tzw. missmatch of skills pomiedzy pracownikami i
pracodawcami. Katalog kompetencji przysztosci tez sie zmienia, ale najwazniejsze z nich pozostajg niezmienne
od wielu lat. Nie jest to wytgczenie przygotowywanie mtodych oséb do aktualnie modnych technologicznie
zawoddéw np. programowania w konkretnym jezyku, ale wspieranie umiejetnosci wspdtpracy, elastycznosci
poznawczej i gotowosci do zmian. Jak do takiej przysztosci staramy sie przygotowywac odwiedzajacych CDT
rodzicow, uczniéw, nauczycieli?

PowerShell w Office 365 - z konsoli i z GUI - jak go ugryz¢? Zarzadzanie licencjami Office 365

— odkrywamy nieodkryte.
Prowadzqgcy: Artur Rudnicki, Microsoft

Jak zautomatyzowaé prace nad wieloma rzeczami w Office 365? Jak zrobi¢ skrypt, ktéry pdiniej mozina
wykorzystac? Jak zatozyé, usuna¢ wiele kont, zmieni¢ hasta majac tylko imie, nazwisko i domene? Czy w konsoli,
czy z interfejsu graficznego?

Jak sie odnalez¢ w licencjach Office 3657 Ktéra licencja jest dla mnie? Jak poruszaé sie po witrynie VLSC.

To wszystko podczas warsztatu.

TOZSAMOSC A CYBERPRZESTRZEN - zaburzenia zachowania i nastroju u dzieci i mtodziezy

stymulowane postepem technologicznym
Prowadzqgca: Joanna Flis

Wyktad podejmuje temat wptywu cyberrzeczywistosci na rozwdj tozsamosci i osobowosci mtodych ludzi. W
trakcie wyktadu uczestnicy zapoznajg sie z wyzwaniami ponowoczesnosci i specyfikg wirtualnego swiata, ktéra w
znacznym stopniu stymuluje mtodych ludzi do okreslonych zachowan majacych swoje znaczenie w procesie
socjalizacji, wychowania i edukacji. Przyjrzymy sie miedzy innymi temu czym jest multifrenia, osobowos¢
pastiszowa, ZUI, multiplikacja osobowosci, oraz jak aktywnos$¢ w sieci wptywa na rozwdj zaburzen nastroju i
ktopotow s sprawowaniu samokontroli i motywacji. Postaramy sie w trakcie warsztatéw odpowiedzie¢ sobie na
fundamentalne pytanie o to, co powinnismy wiedzie¢ o cyfrowej rzeczywistosci naszych dzieci, aby w
odpowiedzialny sposdb przygotowac je do zycia w posthumanizmie?

JAK STRATEGICZNIE ZARZADZAC ZATRUDNIENIEM W SZKOLE? — seminarium dla dyrektoréw
Prowadzgcy: Marek Walaszek

Przepisy o zatrudnieniu nauczycieli jako instrument zarzadzania placéwka oswiatowa. Reguty przydziatu
nauczycielom zaje¢ i czynnosci, ktére musi realizowac szkota. Planowanie czasu pracy nauczyciela w swietle
ograniczen wynikajgcych z przepiséw prawa oswiatowego Kodeksu pracy (jak unikngé¢ w szkole godzin
nadliczbowych w rozumieniu Kodeksu Pracy?).

Char i Magia na lekcji informatyki - czyli jak Juliusz Cezar szyfrowat wiadomosci?
Prowadzgca: Joanna Smigielska

Warsztat przeznaczony jest dla nauczycieli informatyki szkét podstawowych i ponadpodstawowych. Zostanie
przedstawiony Kod Cezara jako przyktad szyfru podstawieniowego i wykorzystania kodéw ASCII do szyfrowania.
Na zajeciach skorzystamy z platformy szkopul.edu.pl. Rozwigzemy proste zadania do wykorzystania na kétkach
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informatycznych w szkole podstawowej i lekcjach informatyki w zakresie podstawowym w szkole
ponadpodstawowe].

Tytut: Jak przygotowac ucznia w szkole podstawowej do startu w Olimpiadzie

Informatycznej Juniorow?
Prowadzgca: Joanna Smigielska

Warsztat przeznaczony jest dla nauczycieli informatyki w szkole podstawowej oraz innych zainteresowanych
tematyka. Zostang podane zasady rozgrywania zawodoéw, gdzie szuka¢ materiatéw przygotowujgcych do startu
w olimpiadzie, jak pomdc uczniowi zdolnemu w starcie. Omowimy i rozwigzemy tez przyktadowe zadanie z
olimpiady.

Programowanie tekstowe na wesoto
Prowadzgca: Agnieszka Borowiecka, OEIliZK

Czy nauka programowania musi by¢ nudna i trudna? Niekoniecznie. Na warsztatach pokazemy, jak mozna
tworzy¢ zabawne interaktywne elementy stron WWW, przygotowane za pomocg jezyka JavaScript i biblioteki
p5.js. Kazdy uczestnik przygotuje wtasng internetowg maskotke, ktéra bedzie reagowata na dzwieki, ruchy myszki
lub naci$niecie klawisza na klawiaturze. Warsztat przeznaczony dla nauczycieli informatyki uczacych lub
planujacych uczy¢ informatyki w starszych klasach szkoty podstawowej lub szkole $redniej oraz innych
zainteresowanych tematyka.

Malowanie liczbami w arkuszu
Prowadzgca: Agnieszka Borowiecka, OEIliZK

Arkusz kalkulacyjny mozemy wykorzystac nie tylko do obliczen i sporzgdzania wykreséw. Pokazemy, jak z jego
pomocg stworzyé interaktywna tamigtéwke dla mtodszych i starszych uczniéw. Uczestnicy warsztatow przygotuja
wtasne tamigtdéwki, zaprogramujg mechanizmy sprawdzajgce ich rozwigzanie, podziela sie pomystami na ciekawe
zadania dla ucznidw. Warsztat przeznaczony dla nauczycieli szukajgcych inspiracji do nietypowych zajeé z
wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego.

Pomiary, czujniki, eksperymenty, ...
Prowadzgcy: Justyna Kaminska, Renata Sidoruk-Sotoducha - OEIiZK

W czasie warsztatow uczestnicy wykonajg doswiadczenia analogowe oraz wspomagane komputerowo zgodne z
podstawami programowymi przedmiotéw przyrodniczych. Celem zaje¢ jest pokazanie, ze warto wykonywac z
uczniami doswiadczenia poszerzajac ich wiedze i umiejetnosci. Uczestnicy zaznajomig sie z metoda IBSE w
nauczaniu oraz poznajg rézne rodzaje interfejséw pomiarowych przydatnych w nowoczesnej edukacji.

Praktyczne wykorzystanie map cyfrowych
Prowadzgcy: Matgorzata Witecka, OEliZK

Na warsztatach uczestnicy poznajg rézne portale i aplikacje mapowe. Wykorzystajg dostepne mozliwosci
prezentacji danych geograficznych na mapach. Zapoznaja sie z aplikacjami mobilnymi stuzgcymi do nawigacji i
rejestracji danych terenowych. Warsztaty majg postuzy¢ wdrazaniu Geograficznych Systeméw Informacyjnych w
nauczaniu m. in. geografii. Przeznaczone s3 dla zainteresowanych nauczycieli zaréwno ze szkét podstawowych
jak i srednich.
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Czy to jest palindrom?

Prowadzqgcy: Maciej Borowiecki, Nowa Era

Szukanie palindromow, czyli stow i catych zdan, ktére czytane wspak brzmig tak samo jak czytane normalnie,
fascynowato ludzi od czaséw starozytnych. Palindromy mogg réwniez by¢ interesujagcym i stosunkowo prostym
tematem zajec z informatyki. Wiele zagadnien zwigzanych z programowaniem tatwiej jest wyjasni¢ uczniom za
pomocg napiséw, a nie liczb. W czasie warsztatu zostang przedstawione przyktady problemoéw, ktére z
powodzeniem mozna wykorzysta¢ na lekcjach informatyki w szkole ponadpodstawowej zaréwno w zakresie
podstawowym, jak i rozszerzonym, a takze na kotach zainteresowan w szkole podstawowej. Warsztat
przeznaczony jest dla nauczycieli informatyki oraz innych nauczycieli zainteresowanych tematyka.

STEAMROOM - "Twdrcza praca kluczem do sukcesu”
Prowadzgcy: Anna Adamczak, Anna Krdl Pawelska, Szkota Podstawowa nr 3 im. F. Szotdrskiego w Nowym
Tomyslu

Na naszych zajeciach odbedziesz podréz po najciekawszych "zakgtkach nauki"! Zaprezentujemy Wam
nietuzinkowe warsztaty, podczas ktérych bedziesz miat mozliwos¢ poznaé ludzki organizm, nauczysz sie
rozpoznawacé i umiejetnie przeprowadzaé reakcje chemiczne, wykorzystaé jezyk angielski w praktyce, a takze
cofnac sie w czasie i odby¢ podréz do najciekawszych zakatkdw czarnego ladu. A wszystko to przy uzyciu narzedzi
Microsoft oraz nowoczesnych technologii pod okiem zespotu STEAM - uczniéw, dla ktérych nauka to niekonczgce
sie mozliwosci i studnia kreatywnosci! Zapraszamy do STEAMROOM-u - Tam nauka to wyzwania i nieustajgce
dziatania!l

Nowy wymiar Edukacji Aktin ClassVR — zastosowanie rozszerzonej i wirtualnej

rzeczywistosci w pracowniach przedmiotowych.
Prowadzqgcy: Arkadiusz Trzebinski
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System Class VR to nowatorskie rozwigzanie do nauczania wieloprzedmiotowego z wykorzystaniem wirtualnej i
rozszerzonej rzeczywistosci. Jest to system zaprojektowany do wspomagania tradycyjnych metod nauczania
poprzez petne zaangazowanie ucznidéw w kreatywng i ekscytujaca lekcje.

Proponowane Panistwu Warsztaty odstonig praktyczne wykorzystanie systemu ClassVR. Kazdy uczestnik
warsztatow bedzie miat okazje zatozy¢ okulary 3D i sprawdzi¢, jak bez opuszczania sali przejsé¢ od dna oceanu na
szczyty gorskie czy od kodu DNA do bijacego serca.
Ponadto uczestnicy warsztatéw dowiedzg sie m.in.:

e w jaki sposob wykorzystywac olbrzymie zasoby portalu uzytkownikéw ClassVR,

e jak wspomagad system tradycyjnego nauczania,

e jak powinna wygladac wspotpraca miedzy uczniami korzystajgcymi z urzadzen ClassVR, a nauczycielem?

e w jaki sposéb wyznaczac zadania dla ucznidéw korzystajacych z systemu.
Mozliwosci systemu ClassVR to, m.in.:

e wizualizacje miejsc w trybie 360°

e tréjwymiarowe obiekty i ztozone struktury

e tresci edukacyjne zlokalizowane na portalu dla nauczycieli.
Wszystkie wyswietlane tresci sg sekwencjonowane jednoczesnie i przekazywane z komputera nauczyciela na
okulary VR wykorzystywane przez uczniéw. Kazdy uczen jest doktadnie w tym samym punkcie lekcji. Umozliwia
to nauczycielowi petng kontrole nad realizowanymi zadaniami i powoduje, ze uczniowie z zaangazowaniem
koncentrujg sie na kazdym zadaniu. ClassVR zostat zaprojektowany dla uczniéw w kazdym wieku. ClassVR to
mocnhe wsparcie nauczania takich przedmiotdw, jak: biologia, chemia, fizyka, geografia, historia, matematyka,
sztuka, muzyka, religia, a takze projektowanie, technologia i sztuka przemystowa, umiejetnos¢ czytania i pisania,
nauka jezykéw, edukacja spoteczna i obywatelska czy sztuki sceniczne. System ClassVR przenosi nauczycieli
i uczniéw w nowy wymiar nauczania interdyscyplinarnego.
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Ponad 500 dostepnych zasobow rzeczywistosci wirtualnej, obejmujgcych
nastepujgce obszary ...
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i sztuki
sceniczne

Rozpocznij prace w Office 365.
Prowadzqcy: Bartosz Biatek, Microsoft

Uruchomienie srodowiska krok po kroku. Jak utworzy¢ konta uzytkownikdéw — poznaj aplikacje School Data Sync
i wykorzystaj potencjat e-dziennika. Standaryzacja oprogramowania w Twojej szkole — podstawy
licencjonowania.

Robot i podtoga to fajna zatoga, czyli o nowych pomystach na kodowanie i

programowanie.
Prowadzqgcy: Sylwester Zasoriski

Poznaj mozliwosci podtogi interaktywnej Smartfloor i robota do nauki programowania Codey Rocky

Doswiadczalnie i multimedialnie — zajecia z biologii, fizyki, chemii i geografii
Prowadzgca: Anna Romanska

Zajecia przyrodnicze z wykorzystaniem przenosnego laboratorium Mobilab, zestawdw do eksperymentéw
Labolab, czujnikéw Vernier oraz multimedialnych map Meridian i figur 3D Corinth.

Wykorzystanie monitorow interaktywnych w edukacji.
Prowadzacy: Pawet Krupinski, Karolina Antkowiak, Robert Hubluk

Czy mozna zobaczy¢ niewidzialne? — czyli jak uczy¢ o tym czego nie widac.
Prowadzqgcy: Ewa Kober

Podczas warsztatu zaprezentowane zostang mozliwosci cyfrowego laboratorium SenseDisc oraz dedykowanego
oprogramowania wielosystemowego iLab, Wykonane zostang przez prowadzacego przyktadowe, proste a
zarazem ciekawe eksperymenty chemiczne z wykorzystaniem SenseDisc w zgodnosci z podstawg programowa z
zakresu chemii dla szkét podstawowych i ponadpodstawowych. Przeprowadzony zostanie pomiar pH z odczytem
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wskazan na wyswietlaczu SenseDisk oraz na ekranie komputera w formie wykresu w programie iLab. Udziat w
warsztacie umozliwi Uczestnikom samodzielne przeprowadzenie doswiadczenia - pomiaru przewodnosci réznych
roztworéw. Przedstawione zostang takze karty pracy dla ucznia dostosowane indywidualnie do kazdego
doswiadczenia.

Nauczanie przez poznawanie, poznawanie przez uczenie sie.
Prowadzqgcy: Maciej Gremza

e Zaprezentowanie mozliwosci cyfrowego laboratorium SenseDisc oraz dedykowanego oprogramowania
wielosystemowego iLab,

e Przeprowadzenie przez prowadzacego przyktadowych eksperymentéw fizycznych z zastosowaniem
SenseDisc w zgodnosci z podstawg programowg z zakresu fizyki dla szkét podstawowych i
ponadpodstawowych:

e pomiar temperatury z odczytem wskazar na: na wyswietlaczu SenseDisk, na ekranie komputera w
programie iLab, w formie wykresu T(t) w programie iLab,

e badanie oscylatora harmonicznego na podstawie wykresu F(t) oraz x(t),

e badanie tadowania i roztadowania kondensatora.

e Samodzielne przeprowadzenie doswiadczenia przez uczestnikdw. Sprawdzenie prawa Boyle’a-
Mariotte’a, praca z kartg pracy dla ucznia. Wykorzystanie w doswiadczeniu narzedzi oprogramowania
iLab.

Pierwsze wrazenie robi sie tylko raz. Jak stworzy¢ unikalng strone WWW z rozwigzaniem

Librus
Prowadzqgcy: Krzysztof Kolanowski

W dobie spoteczenstwa informacyjnego i ogélnodostepnej technologii trudno wyobrazi¢ sobie szkote, ktéra nie
posiada strony internetowej. Dtugo przed wdrozeniem dziennikéw elektronicznych byly to podstawowe
narzedzia wymiany informacji i tworzenia nowoczesnego wizerunku szkoty. Ich rola nie maleje - to Zrédto
informacji dla kandydatéw o sukcesach szkoty, konkursach, projektach, relacjach z uroczystosci. Na warsztacie
poznamy prosty sposéb tworzenia zaawansowanych, responsywnych stron internetowych dostosowanych do
obecnych przepisdw. Generator WWW jest dla wszystkich, ktérzy chca pusci¢ wodze fantazji i zrobi¢ unikalng
strone w sposéb nie wymagajacy wiedzy informatyczne;j.

Dodatkowa dokumentacja z rozwigzaniem Librus Synergia
Prowadzqgcy: Krzysztof Kolanowski

Podczas seminarium zaprezentowane zostang m.in. Dziennik pedagoga, Dziennik zaje¢ dodatkowych, Nauczanie
indywidualne, ktére wspierajg prowadzenie szkolnej dokumentacji oraz odciagzajg z zadan, wigzgcych sie dotad z
uciagzliwa biurokracjg. Celem spotkania jest prezentacja oraz oméwienie mozliwosci poszczegélnych rozwigzan.

Micro urzadzenie do zadan specjalnych
Prowadzgcy: Marek Skrok

Nauke programowania warto powigzac z jakims konkretnym celem. Znalez¢ praktyczne zastosowanie dla swoich
umiejetnosci. Wiele oséb nie wychodzi poza magiczny krag rozwigzywania zadan matematycznych przy pomocy
komputera i jezyka programowania. A moze pdjs¢ o krok dalej? Zobaczmy, ze programowanie to nie tylko
"nudne" klepanie kodu, ale réwniez co$ zwigzanego z naszym zyciem. Poznajmy wspdlnie platforme
makecode.org. Potaczmy jg z urzadzeniem Microbit. Siegnijmy do analizy danych przy pomocy arkusza
kalkulacyjnego. A najlepiej potgczmy to wszystko, aby lepiej pozna¢ otaczajacy nas swiat.
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Praktyczne zastosowanie Tablicy multimedialnej i tabletéw — Matematyka bez reszty i

Metoda Projektu w edukacji wczesnoszkolnej.
Prowadzi Mariusz Bgberski

Warsztaty z praktycznego wykorzystania oprogramowania ,,Matematyka bez reszty” oraz ,Metoda Projektu”
firmy Eduexpert. Uczestnicy wejdg w $wiat edukacji multimedialnej. Samodzielnie odkrywajac jej potencjat i
mozliwosci, dzieki interaktywnej grze i ciekawych zadan do wykonania.

Matematyczny Podréznicy
Prowadzqgca: Ewa Witkowska

Warsztat prowadzony w formie gry interaktywnej, w ktdrej uczestnicy wcielajg si¢ w Matematycznych
Podréznikéw zgtebiajgcych nowe lgdy wiedzy i umiejetnosci. Grupa szkoleniowa liczaca 20 oséb, na wstepie
warsztatu zostaje podzielona na cztery 5-osobowe grupy. Kazda grupa wybiera swojego lidera, ktéry za kazdym
razem, przed wykonaniem konkretnego zadania przy tablicy interaktywnej wyznacza osobg do obstugi
urzadzenia. Nikt z grupy nie moze dwa razy obstugiwac tablicy interaktywnej.

Mapa ze skarbem znajduje sie¢ w zamknigtej skrzyni, ktéra wraz z pozostatymi atrybutami jest zamknigta na kod
w plecaku. Kazda grupa otrzymuje swdj plecak podréznika. Po jego otwarciu grupy wykonujg kolejne zadania
(zgodnie z zamieszczong w plecaku instrukcjg — tzw. KARTA PODROZNIKA). Kazde zadanie powigzane jest z
kolejnym atrybutem podréznika z plecaka. Kolejnosé wyjmowania atrybutéw z plecaka uwarunkowana jest
instrukcja do gry.

Grupy majg za zadanie otworzy¢ skrzynie i dostaé sie do mapy ze skarbem pozostawionym onegdaj przez
roztropnych piratéw.

,Skribots i Fl!p - potaczenia jakiego jeszcze nie byto”
Prowadzgcy: Maciej Tyran

Nowe spojrzenie na technologie, kreatywnie i inspirujagco. Warsztaty pokazujgce wykorzystanie druku 3D i
robotow firmy Skriware jak i dedykowanej platformy z projektami. Misja dla kazdego ciekawskiego dzieciaka.
Programowanie Skribots za pomoca Fl!p Samsunga.

,Wspieranie indywidualizacji procesu uczenia sie przez edutainment z filmem akcji w tle”
Prowadzqgcy: Ewa Siekierska Klamka

Kurs Olive Green to przetomowe potaczenie interaktywnego filmu, gry komputerowej i aplikacji stuzacej do nauki
jezyka angielskiego. Projekt otwiera nowy rozdziat w dziedzinie edutainment, czyli nurtu zaktadajgcego nauke
przez zabawe.

Olive Green jest pierwszym kompleksowym kursem jezyka angielskiego, zanurzonym w petnometrazowym filmie,
opracowanym z myslg o samodzielnej nauce jezyka angielskiego na wszystkich poziomach zaawansowania: od
podstawowego Al do zaawansowanego C1. Interaktywny film jest osig kursu jezykowego. Film i kurs przeplataja
sie nawzajem, jednoczesnie uzupetniajac sie merytorycznie.

Gtéwna bohaterka filmu jest Olive Green — piekna i niebezpieczna ztodziejka dziet sztuki, wyruszajgca w podroz,
by wykona¢ kolejne zlecenie.

Po obejrzeniu kazdego odcinka filmu, kurs wprowadza serie ¢wiczen rozwijajacych wiele aspektéw znajomosci
jezyka obcego: rozumienie ze stuchu, stownictwo, gramatyke oraz umiejetnosci komunikacyjne, tacznie 6 400
réznorodnych ¢wiczen.

Oprocz tego, film w trakcie nauki, dostarcza dodatkowej rozrywki. Gry, zagadki jezykowe, rozwidlenia akcji,
dialogi interaktywne i inne interakcje przykuwajg uwage widza i zwiekszajg jego koncentracje oraz motywacje do
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nauki. Widz jest jednoczesnie graczem, ktory moze wptywacé na przebieg akcji filmu. Wciela sie on w liczne i
zréznicowane postacie — od gtéwnej bohaterki, poprzez policjanta, po bezwzglednego gangstera — wykonujac
caty szereg zadan tacznie z podjeciem trudnych moralnie decyz;ji.

Jak zaprojektowac baze danych?
Prowadzgcy: Janusz S. Wierzbicki, OEliZK

Wiele oséb nie zdaje sobie sprawy, jak czesto korzysta z baz danych w codziennym Zyciu, uzywajac np.
wyszukiwarki Google albo wyspecjalizowanych wyszukiwarek biletéw lotniczych czy wizyt lekarskich. Baza
danych jest takze spis kontaktdéw w naszym smartfonie lub wiadomosci w programie pocztowym. Istnieje wiele
aplikacji bazodanowych przygotowanych dla okreslonych typéw danych, np. do przechowywania katalogu
filmoéw, przepiséw kulinarnych lub rzeczy pozyczonych. Wszyscy zatem mniej lub bardziej Swiadomie korzystamy
z baz danych, nie zawsze wiedzgac, jak funkcjonuja.

W czasie warsztatu pokaze, jak wprowadzi¢ ucznidw w tematyke baz danych, aby byta dla nich zrozumiata,
inspirujaca i pouczajaca. Zademonstruje praktyczne zastosowanie umiejetnosci projektowania i modyfikacji baz
danych oraz wyjasnie zwigzane z tym pojecia. Rozwigzania te znajda sie w drugiej czesci podrecznika z serii
Informatyka na czasie dla uczniéow szkét ponadpodstawowych.

Trening kreatywnosci.
Prowadzgca: Aleksandra Antoniewicz - Kaszczyriska

PROSTE PRZEDMIOTY

CIEKAWE PYTANIA

ZASKAKUJACE ODPOWIEDZI
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Jak pomdc uczniom uczy¢ sie skutecznie?
Prowadzqcy: Lucyna Bernaczyk, Szkota Podstawowa nr 3 im. Feliksa Szotdrskiego w Nowym Tomysilu

W trakcie warsztatu omdéwione zostang sprawdzone sposoby na skuteczng nauke.
Poszukamy odpowiedzi na pytania:
e jak sktoni¢ uczniéw do tego, by uczyli sie aktywnie, a nie biernie?
e jak pomdc im zaplanowac i zorganizowaé proces nauki oraz zarzadza¢ czasem wolnym?
e jak nauczy¢ ich zapamietywac informacje?
e jak utatwi¢ im opanowanie jezyka obcego?
e jak samemu uczy¢ sie skutecznie i jak przekazaé te wiedze uczniom?
e  gdzie szukac inspiracji i motywacji do nauki i pracy?
Przedstawimy metody analogowe i przydatne narzedzia TIK wspomagajgce proces nauki oraz podzielimy sie
wiasnymi zrédtami wiedzy i inspiracji.

Dokument ten bedzie aktualizowany na biezgco, w miare otrzymywania tematdéw wraz z opisami od
prowadzgcych warsztaty. Prosimy o sledzenie zmian.
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