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Tematy i opis warsztatow.

Algorytmika nie musi by¢ trudna! Ciekawe i praktyczne przedstawianie algorytmoéw z
podstawy programowej dla klas IV-VI i VII-VIII.

Prowadzqcy: Grazyna Koba - autorka podrecznikow do przedmiotow informatycznych, MIGRA

Zgodnie z nowg podstawg programowa w klasach IV-VIII uczniowie powinni poznac kilkanascie algorytmoéw, a w
starszych — rowniez je zaprogramowac. Uczestnicy warsztatow wezmg udziat w lekcji algorytmiki prowadzonej
przez Autorke. Do zademonstrowania i praktycznego wykonania algorytmdéw wykorzystamy przygotowane
pomoce dydaktyczne. Zaczniemy od klasy VI, w ktdérej sprobujemy znalez¢ element w zbiorze
nieuporzagdkowanym. W klasie VIII uporzadkujemy elementy metodg przez zliczanie, wyszukamy element
metodg przez potowienie, zbadamy podzielnos¢ liczb i wyodrebnimy cyfry danej liczby. Celem zajed jest nie tylko
omowienie algorytmow z nowej podstawy programowej, ale przede wszystkim pokazanie, jak praktyczne zajecia
(czesto w formie zabawy) aktywizujg wszystkich ucznidw i sprzyjaja przyswojeniu przez nich nawet trudniejszych
tresci. Na koniec zaje¢ sprawdzimy realizacje wybranych algorytméw w wizualnych s$rodowiskach
programowania (Scratch, Baltie) i jezykach wysokiego poziomu (Python, C++).

Na zakonczenie przewidziana jest niespodzianka z nagrodami.

Zapisywanie prostych algorytmoéw w jezyku Python.
Prowadzqcy: Grazyna Koba - autorka podrecznikow do przedmiotow informatycznych, MIGRA

Warsztaty rozpoczniemy od tworzenia prostych programow, aby poznaé srodowisko programistyczne Pythona
(IDLE). W programowaniu algorytmow zastosujemy instrukcje wejscia/wyjscia, zmienne, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe i iteracyjne. Wyjasnimy réwniez, jak stosowa¢ funkcje (m.in. na
przyktadzie algorytmu wyszukiwania maksimum) i pokazemy stosowanie list do wprowadzania i wyprowadzania
danych (m.in. na przykfadzie algorytmu porzgdkowania przez wybodr). Uczestnikami warsztatow mogg by¢ osoby
nieznajgce jezyka Python, a takze posiadajagcy podstawy tego jezyka (za szkét podstawowych i
ponadpodstawowych). Autorka przygotowata zréznicowane zadania, tak aby nikt na warsztatach sie nie nudzit.
Na zakonczenie przewidziana jest niespodzianka z nagrodami.

Zapisywanie prostych algorytmoéw w jezyku C++.
Prowadzqcy: Grazyna Koba - autorka podrecznikow do przedmiotow informatycznych, MIGRA

Warsztaty rozpoczniemy od tworzenia prostych programdw, aby poznaé srodowisko programistyczne jezyka C++
(Dev-C++). W programowaniu algorytmdéw zastosujemy instrukcje wejscia/wyjscia, zmienne, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe i iteracyjne. Wyjasnimy réwniez, jak stosowaé funkcje (m.in. na
przyktadzie algorytmu wyszukiwania maksimum) i pokazemy stosowanie tablic do wprowadzania i
wyprowadzania danych (m.in. na przyktadzie algorytmu porzadkowania przez wyboér). Uczestnikami warsztatéw
mogg by¢ osoby nieznajgce jezyka C++, a takze posiadajacy podstawy tego jezyka (za szkét podstawowych i
ponadpodstawowych). Autorka przygotowata zréznicowane zadania, tak aby nikt na warsztatach sie nie nudzit.
Na zakonczenie przewidziana jest niespodzianka z nagrodami.
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Microsoft Teams w rekach nauczyciela.
Prowadzqcy: Artur Rudnicki

Masz juz dos¢ systemdw do obstugi swojej klasy, pamietania wielu logindw i haset? Microsoft Teams to idealne
rozwigzanie do pracy grupowej, umozliwiajgce przydzielanie uczniom zadan, a takze ich odbieranie i ocenianie.
Kazdy z uczniéw bedzie miat dostep do interaktywnej tablicy, nawet w drodze do szkoty - na smartfonie.

Personalizacja komputeréw w szkole przy pomocy Office 365, Azure i Intune.
Prowadzqcy: Artur Rudnicki

Masz juz dos¢ logowania na konta uniwersalne w Twojej pracowni? Serwer jest dla Ciebie poza zasiegiem? Masz
Windows 10 w swojej pracowni i uczniowie korzystajg z Office 365 w Twojej szkole? Dotgcz komputery do Azure
Active Directory i spersonalizuj logowanie komputeréow. Kazdy uczen loguje sie na swoje konto, ma swoje dane,
a Ty wiesz co robit i zarzagdzasz komputerem dzieki ustudze Intune. | to wszystko dzieki temu, ze masz w swojej
szkole Office 365.

Poznaj programy Microsoft dla szkét i nauczycieli
Prowadzqcy: Agata Kapica

Zapraszamy na spotkanie, w trakcie ktorego przedstawimy bezptatne programy Microsoft dla szkét i nauczycieli.
Dowiesz sie:
o jak zacza¢ korzysta¢ z platformy Microsoft Educator Community do profesjonalnego rozwoju
kompetencji,
e jak zabrac ucznidw na lekcje z kazdego zakgtka Ziemi ze Skype in the Classroom,
e czym jest i jak zaangazowac sie w spotecznos¢ Microsoft Innovative Educator Expert,
o jak stac sie Szkotg w Chmurze Microsoft,
o  ktdre szkoty w Polsce i dlaczego sg wyrdznione tytutami Microsoft Showcase School i Microsoft Flagship
School.

Profesjonalne Laboratorium Informatyczne dla uczniéw i studentéw oparte na technologii
CloudLabs. Praktyczne zastosowanie w GWSH w Katowicach.

Prowadzqcy: dr Jan Polak - prodziekan kierunku informatyki Gérnoslqgskiej Wyzszej Szkoly Handlowej w
Katowicach

Na warsztacie, na prostym przyktadzie, uczestnicy doswiadczg w jaki sposdb moze wygladac nauka informatyki z
wykorzystaniem mozliwosci drzemigcych w indywidualnych wirtualnych laboratoriach komputerowych opartych
na technologii CloudLabs. tgczac tg technologie z metodami e-learningowymi otrzymujemy nowy wymiar
edukacji informatycznej, w ktérej podstawowa role petnig tzw. szkolenia ,,On demand”.

Program warsztatow prowadzgcy opart na trzyletnich doswiadczeniach wykorzystania technologii CloudLabs na
kierunku informatyki w Gornoslgskiej Wyzszej Szkole Handlowej w Katowicach.

Warsztat kierowany jest do nauczycieli informatyki szkét o kierunkach informatycznych.
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Nauczycielu zobacz, jak zaskoczy¢ swoich uczniow — czyli praktyczne sztuczki Pana Belfra na
zbadanie, analize i podsumowanie zaje¢ razem z uczniem. Dowiedz sie, jak sprawnie
pracowa¢ z chmurg i mobilnym laboratorium.

Prowadzqcy: Dawid tasiniski — Pan Belfer — Nauczyciel z internetéw

Czy podobnie jak mi, brakuje Ci czasu na lekcji na eksperymenty i ich sensowne omdéwienie? A moze masz
wrazenie, ze uczniowie bardziej czekajg na czarodziejskie lub cyrkowe sztuczki, a nie na analize tego co i dlaczego
sie dzieje?

Jestem nauczycielem chemii i od lat staram sie usprawniac swojg prace. Tworze materiaty multimedialne, testy
interaktywne, czy poradniki na blogu, ktére majg pomdc uczniowi w opanowaniu materiatu. Ostatnio bardzo
zaciekawity mnie mozliwosci zastosowania rozwigzan chmurowych w potgczeniu z danymi zbieranymi przez
mobilne laboratoria przyrodnicze SenseDisc. W ten sposdb, dzieki nowym technologiom w edukacji, udaje mi sie
przeprowadzi¢ eksperyment, omowic jego wyniki w oparciu o konkretne dane i udostepnic je uczniom w celu
przygotowania wspdlnego raportu z doswiadczenia.

A to wszystko w ciggu 45 minut lekcji.

Jak to zrobic¢?

Pokaze Ci na moich warsztatach.

Serdecznie zapraszam.

Dawid tasiriski — Pan Belfer

»Jak wciggnac€ ucznia w kazdg lekcje z pomoca robota? — praktyczne sztuczki Pana Belfra”

Prowadzqcy: Dawid tasiniski — Pan Belfer — Nauczyciel z internetéw

Kazdy z nas zna polecenia typu:

- utéz od najwiekszego do najmniejszego

- uporzadkuj chronologicznie

- wskaz kolejnos¢ zdarzen

Zadania tego typu sg bardzo wazne, ale dobrze wiemy, ze coraz trudniej zmobilizowa¢ ucznia do ich wykonania.
Dlaczego? ,,Bo to nuda.” Czesto takg odpowiedZz mozemy ustysze¢ od naszych ucznidw. Czy mozna inaczej? Czy
da sie tak przedstawi¢ to zadanie w taki sposéb, aby uczen nie wiedziat, ze sie uczy, a miat wrazenie, ze
uczestniczy w dobrej zabawie?

Tak da sie. Tym razem pokaze Tobie, jak to zrobié¢ z wykorzystaniem pomocy edukacyjnej, ktorg troche btednie
uznaje sie za przeznaczong wytgcznie sie dla najmtodszych — robota edukacyjnego True True. Przekonasz sie tez,
ze kazdy nauczyciel moze wykorzystywaé pomoce, ktére wydawatoby sie sg zarezerwowane dla informatykéw.
Pewnie myslisz:

,Jestem nauczycielem historii/geografii/matematyki/fizyki, na mojej lekcji nie da sie zastosowac robotéw.”
Myslisz tak, prawda? Ja jestem chemikiem i chetnie pokaze Ci, jak kreatywnie moZna wykorzystac¢ robota na
mojej, jak i na Twojej lekcji. Zobaczysz, Zze Ty tez nie zauwazysz, jak dobrze sie bawigc, nauczysz sie nowych rzeczy.
Na Twojej lekcji to tez jest mozZliwe. Wpadhnij i przekonaj sie sam.

Dawid tasiriski — Pan Belfer

Warsztaty ,,Scratch 3.0 + Micro:Bit = jeszcze wiecej mozliwosci

prowadzqcy: Grazyna Kedzia, Anna Cieslarczyk, Stowarzyszenie Cyfrowy Dialog (dawniej Stowrzyszenie
Mistrzowie Kodowania)

Od stycznia 2019 r. mozemy cieszy¢ sie dtugo wyczekiwang nowg wersjg programu Scratch. Zmienito sie bardzo
wiele, doszty nowe funkcjonalnosci, co daje wieksze mozli-wosci wszystkim uzytkownikom tego jezyka
programowania. Jedng z dodatkowych opcji, ktéra pokazemy podczas warsztatow, jest mozliwos¢ potaczenia
Scratcha 3.0 z ptytkg Micro:Bit. To otwiera morze nowych mozliwosci przed tymi, ktdrzy juz programujg w Scra-
tchu i tymi, ktdrzy chca dopiero zaczgc swojg przygode z programowaniem w tym jezyku.
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Zagrajmy to sobie, czyli programujemy z Makey Makey.

Prowadzqcy: Joanna Apanasewicz, Stowarzyszenie Cyfrowy Dialog (dawniej Stowrzyszenie Mistrzowie
Kodowania)

Makey Makey to mata ptytka, ktéra pozwala programowac muzyke. Wiekszosé kojarzy ja z mozliwoscig grania na
bananach, a to tylko wierzchotek géry lodowej. Podczas warsztatow zaprezentujemy pomysty na
interdyscyplinarne projekty oparte o ptytki Makey Makey, ktére mozna zrealizowac¢ z uczniami w szkole
podstawowej.

Myslimy projektowo czyli Design Thinking w edukacji wczesnoszkolnej

Prowadzqcy: Joanna Apanasewicz, Stowarzyszenie Cyfrowy Dialog (dawniej Stowrzyszenie Mistrzowie
Kodowania)

Metoda Design Thinking (tak dobrze znana w biznesie) staje sie coraz bardziej popular-na w edukacji i to juz od
najmtodszych lat. Kreatywne podejscie do rozwigzywania problemoéw, nastawienie na rozbudzanie twérczosci u
dzieci oraz praca zespotowa to gtéwne wyznaczniki tej metody. Nic wiec dziwnego, ze nauczyciele dostrzegli
potencjat edukacyjny Design Thinking i udowadniaja, ze juz w edukacji wczesnoszkolnej mozna skorzystac z tego
procesu. Podczas warsztatéw podzielimy sie dobrymi praktykami w tym zakresie i wypracowanymi materiatami.

Druk 3D w pracowni terminalowej - nowoczesne podejscie do nauczania.
prowadzqcy: Karolina Antkowiak

Myslisz, ze druk 3D jest skomplikowany? Na warsztatach dowiesz sie, jak w prosty sposéb przy uzyciu pracowni
terminalowej, bezptatnych narzedzi i gotowych scenariuszy lekcyjnych przeprowadzié¢ atrakcyjne zajecia z
dowolnego przedmiotu. Dzieki pakietowi PrintLab zastosujesz druk 3D do nauki biologii, fizyki, matematyki, a
nawet jezyka polskiego czy geografii, a dzieki terminalom zaangazujesz catg klase i pobudzisz kreatywnosé
ucznidw!

Co to jest exeBOOK?
prowadzqcy: Ewa Sumowska

Polskie Towarzystwo Informatyczne przygotowato uporzgdkowany zbiér zadan podzielony na moduty
odpowiadajgce modutom ECDL, ktéry umozliwia realizacje podstawy programowej. Dedykuje go wszystkim
nauczycielom technologii informacyjnej. Zbiér dostepny on-line zawiera wytgcznie zadania, ¢wiczenia i testy,
ktore sg do wykorzystania w dowolnej kolejnosci i w dowolnym zakresie. Moze wspomagaé prace z
podrecznikiem badz zastgpi¢ podrecznik na dowolnym poziomie nauczania.

Pozwala uczniom na samodzielng prace od poziomu "zero". Umozliwia indywidualizacje procesu nauczania.
Warto sie tej propozycji przyjrzec.... Zapraszam na warsztaty. Ewa Sumowska
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Kreatywne lekcje z robotem Codey Rocky i pracownia terminalowg

Prowadzqcy: Sylwester Zasonski.

Wyprobuj najnowsze rozwigzania edukacyjne. Zobacz jak tatwo pracuje sie w pracowni terminalowej. Poznaj
Codey Rocky, uniwersalne narzedzie do nauki programowania w Scratch i Python. Odkryj mozliwosci uczenia
maszynowego i internetu Rzeczy.

"AR-trakcyjne lekcje, czyli jak stworzy¢ wirtualny Swiat i uczy¢ z rzeczywistoscia
rozszerzong"

Prowadzqcy: Krzysztof Grabowski (Cortland)

Dzieki rozszerzonej rzeczywistosci uczen ma zupetnie nowe sposoby powigzania tego czego sie uczy ze Swiatem
realnym. Na warsztacie poznasz bezptatne rozwigzania do generowania wirtualnych pomocy dydaktycznych.
Dzieki technologii AR bedziemy mogli wzig¢ udziat w lgdowaniu w Normandii, zajrze¢ do wnetrza ziemi czy
dowiedzie¢ sie jak dziata maszyna Gutenberga. Uczestnicy warsztatu beda mogli rowniez zaprojektowaé swoje
wiasne wirtualne przestrzenie osadzone w rzeczywistosci rozszerzonej.

"Narzedzia dla nauczyciela - Klasa i Zadane"
Prowadzqcy: Dorota Madej oraz Pawet Darmosz (Cortland)

Dowiedz sie, jak zamieni¢ iPada w asystenta nauczyciela, ktéry podczas zaje¢ pomaga prowadzi¢ ucznidéw z
iPadami przez lekcje, udostepnia i zbiera materiaty, przypisuje zadania w réznych aplikacjach, obserwuje postepy
i wspotpracuje z kazdym z ucznidw. Wszystko to aby pomagaé nauczycielom skupi¢ sie na przekazywaniu wiedzy,
a uczniom skupic sie na jej zdobywaniu. Podczas warsztatéw zaprezentujemy aplikacje Zadane oraz Klasa, a takze
pokazemy nowosci ktdre zostaty wprowadzone do ich najnowszych wersji.

"Kreatywny potencjat filmu poklatkowego [przedszkole i klasy I-111]"
Prowadzqcy: Ola Wielgus i Iwona Grabarczyk (Przedszkole u Smoka)

Zapraszamy na warsztaty, na ktérych pokazemy jak zorganizowac lekcje dla grupy przedszkolnej lub klasy Il i
wspolnie stworzy¢ film poklatkowy w aplikacji StopMotion. Na warsztatach przekonacie sie, ze wykorzystanie
formuty filmu poklatkowego uruchamia nie tylko kreatywnos¢ nauczyciela ale catej klasy, dodatkowo uczy pracy
w grupach i efektywnego wspétdziatania. Zobaczcie jak kreatywnie ztozyé zyczenia wielkanocne lub szukac
pierwszych oznak wiosny korzystajac z aplikacji StopMotion.
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Proste aktywnosci z Dashem i Dotem
Prowadzqgcy: Joanna Szczecinska

Warsztat dedykowany dla nauczycieli, ktérzy chcg poznaé podstawowe funkcje robotéw oraz ich zastosowanie
w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej. W czasie jego trwania uczestnicy bedg mogli pozna¢ i samodzielnie
przekonac sie, ze z pozoru proste funkcje dajg duzo edukacyjnych mozliwosci.

Przygody z Dashem i Dotem
Prowadzqgcy: Joanna Szczecinska

Warsztat w ramach ktérego uczestnicy beda mogli poznac bardziej ztozone funkcje Dasha i Dota takie jak czujniki
oraz wspotpraca pomiedzy robotami. Bedzie sporo inspiracji pozwalajgcych budowaé swoje wiasne rozwigzania
pomagajace np. stworzyc¢ zadania dla Escape Roomu z wykorzystaniem robotéw.

Muzyczne zabawy z Dashem i Dotem
Prowadzqcy: Joanna Szczecinska

Muzyka i rytm potrafig by¢ swietnym tematem zajec z robotami. W czasie warsztatu nauczyciele beda mogli
poznac rdozne sposoby na odkrywanie i zabawe muzyka w czasie zaje¢ w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej.

Warsztaty Bezpieczna i Nowoczesna szkota 21 wieku.
Prowadzqcy: Jacek Chwirot

Podczas naszego Warsztatu C-TEC SOLUTIONS przedstawimy rézne sposoby dostarczania szkotom, nauczycielom
i uczniom intuicyjnych rozwigzan w celu zaspokojenia rosngcego zapotrzebowania na cyfryzacje w edukacji oraz
rozwigzania zapewniajgce bezpieczenstwo w szkole. Dowiedzg sie Panstwo wiecej o funkcjach serwerdw NAS
SYNOLOGY, takich jak tworzenie planu pokoju, wdrazanie bezpiecznej komunikacji pomiedzy uczniami i
nauczycielami, by uczyni¢ z NASa gtéwna baze wiedzy szkolnej czy np. zaprojektowanych przez uczniéw modeli
3D, ktére mogg wydrukowac na drukarce 3D marki Zortax.

Pokazemy Panstwu w jaki sposdb szkoty mogg efektywnie i bezpiecznie korzysta¢ z rozwigzan sieci
bezprzewodowych i przewodowych EnGenius, dzieki ktorym szkota bedzie mie¢ wydajng bezpieczng sie¢, co
pozwoli skupi¢ sie na prowadzeniu zajec¢ bez obaw o sprzet.

Poznacie rdwniez rozwigzania zapewniajgce bezpieczenstwo wizyjne w szkole dzieki monitoringowi wizyjnemu
8Level oraz w jaki sposob efektywnie zabezpieczyé sie¢ przed niepozadanymi tresciami dzieki UTM Sophos.
Zapoznacie sie Panstwo jak zapewnié ciggtg prace dzieki systemowi awaryjnego zasilania EVER.
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Od algorytmu Euklidesa do ztotego podziatu
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Prowadzqcy: Agnieszka Borowiecka, Maciej Borowiecki - OEliZK

Ztoty podziat, czyli taki podziat odcinka, zeby proporcja diuzszej czesci do krétszej byta taka sama jak catego
odcinka do dtuzszej czesci. Mozna sie zastanawiac, co ma piernik do wiatraka, czyli co ma algorytm Euklidesa
wspolnego ze ztotym podziatem. Podczas warsztatu wykorzystamy interpretacje geometryczng algorytmu
Euklidesa do rysowania przyblizenia ztotych prostokgtow (dtugosci bokéw prostokata pozostajg w ztotej
proporcji) i ztotej spirali. Wykorzystamy tez liczby Fibonacciego. Zastosujemy arkusz kalkulacyjny do prostych
obliczen i Srodowisko programistyczne Processing do napisania krétkich programéw rysujacych spirale. Warsztat
przeznaczony jest dla nauczycieli informatyki uczgcych lub planujgcych uczy¢ informatyki w klasach 7-8 SP i w
szkotach ponadpodstawowych oraz innych zainteresowanych tematyka.

Zamien stowo na obrazek — rozwigzywanie zadan algorytmicznych w Pythonie
Prowadzqcy: Agnieszka Borowiecka, Maciej Borowiecki - OEliZK

Zgodnie z nowg podstawg programowag kazdy uczen juz od najmtodszych klas powinien mie¢ zajecia zwigzane z
programowaniem. Zadaniem nauczyciela jest tak uczy¢, by po pierwsze nie zniecheci¢, po drugie zaciekawic, a
po trzecie wyszukaé uczniéw naprawde zdolnych w tym kierunku i we witasciwy sposéb zmotywowac ich do
dalszego pogtebiania zdobytej wiedzy. Na warsztatach zaprezentujemy skarbnice ciekawych zadan zwigzanych z
szyfrowaniem i kodowaniem pochodzacych z archiwéw konkurséw informatycznych LOGIA i miniLOGIA.
Rozwigzemy przyktadowe zadania w jezyku Python. Warsztat przeznaczony jest dla nauczycieli informatyki
uczacych lub planujgcych uczyé informatyki w starszych klasach szkoty podstawowej oraz innych
zainteresowanych tematyka.

Scratch 3.0 w nauczaniu wczesnoszkolnym
Prowadzqcy: Agnieszka Borowiecka, Maciej Borowiecki - OEliZK

Jak uczy¢ najmtodszych programowania? Podczas warsztatow przedstawimy propozycje ciekawych zajec
dotyczacych algorytmiki dla najmtodszych. Zastanowimy sie, jak ksztattowaé kompetencje uczniéw dotyczace
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rozwigzywania problemow i logicznego myslenia. Przygotujemy proste aplikacje w $rodowisku Scratch,
korzystajac z nowych mozliwosci trzeciej edycji tego srodowiska. Warsztat przeznaczony dla nauczycieli klas 1-3
szkoty podstawowej, ktdrzy chcg wprowadzaé elementy programowania w jezyku Scratch na swoich lekcjach
oraz innych zainteresowanych tematyka.

Zastosowanie modelowania, animacji i druku 3D w edukacji, na podstawie projektu
KOtOBRZEG 3D.

Prowadzqcy Jacek Kawatek - Zespot Szkot im H. Sienkiewicza w Kotobrzegu

Na podstawie trzyletniego projektu KOLOBRZEG 3D, zaprezentuje jak za pomocg modelowania, animacji i druku
3D mozna poszerzyé umiejetnosci i wiedze ucznidw, zwiekszy¢ atrakcyjnosé¢ szkoty i zdoby¢ dodatkowe fundusze,
a jednoczesnie swietnie sie przy tym bawié. Nie naleze do mtodych nauczycieli i nie raz styszatem, ze ze swoimi
uczniami drukuje jakie$ tam "ludki" i bawie sie "klockami". Co z tego, skoro mii moim uczniom sprawia to wielka
frajde :-), a co ciekawe pokazalismy, ze w szkole mozna cos co wielu wydaje sie niemozliwe do zrobienia.

Trzeci sektor w szkole
Prowadzqcy: Norbert Franczuk

Warsztaty o korzysciach ptyngcych ze wspodtpracy pomiedzy szkotg a stowarzyszeniem czy fundacja. Zajecia beda
miaty charakter warsztatowy. W kilku stowach zostanie przedstawiona historia i dziatalno$¢ Stowarzyszenia
Sapere Aude dziatajacego przy Zespole Szkét Nr 1 im. H. Sienkiewicza w Kotobrzegu. Nastepnie prowadzacy
zacheci do dyskusji na temat 3 sektora w szkole. 100% praktyki i minimum teorii. Od psychologii prowadzenia
organizacji po finanse i sprawy kadrowe.

Multimedialne i tradycyjne wyposazenie szkolnych pracowni przyrodniczych, czyli
nauczanie hybrydowe w praktyce

Prowadzqgcy: Jacek Swigtek (Learnetic SA)

Nauczanie hybrydowe to co$ wiecej niz tylko podreczniki drukowane i e-booki. Zapraszamy na warsztaty, w
trakcie ktérych przedstawimy, jak potgczyé nowoczesne i tradycyjne pomoce naukowe (ksigzki, multimedia,
symulacje, wyposazenie do wykonywania doswiadczen) w jeden spdjny i harmonijny system, ktéry wzajemnie
sie uzupetnia, a przy tym skutecznie przycigga uwage i angazuje wspotczesnego ucznia. W programie m.in.
wykonywanie doswiadczen na podstawie zestawdw wyposazenia szkolnych pracowni przyrodniczych dla szkot
podstawowych LaboLAB: Biologia, a takze upominek dla uczestnikéw.

BYOD (,,Bring Your Own Device”) w praktyce. Nowoczesne pomoce dydaktyczne bez
pracowni komputerowej

Prowadzqcy: Agnieszka Marciniak (Learnetic SA)

Uczen na lekcji ze smartfonem w reku? Zamiast konfiskowac i zakazywaé, pokazemy jak wykorzystac to bliskie i
dobrze znane wspédtczesnemu uczniowi narzedzie do nauki. Dzieki idei BYOD (,Bring Your Own Device”)
dostepnosé i liczba stanowisk w pracowni komputerowej nie jest juz ograniczeniem, a uczniowie sg zachecani do
przyniesienia i wykorzystania wiasnych urzadzen w trakcie lekcji. Zgodnie z ideg BYOD zachecamy wszystkich
uczestnikow o przyjscie z wtasnymi urzgdzeniami (laptopy, tablety, smartfony itp.).
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TIK a wyréwnywanie szans edukacyjnych na etapie wczesnoszkolnym
Prowadzqgcy: Joanna Siedlecka (Learnetic SA)

Nowoczesne pomoce dydaktyczne kierowane sg dla uczniow w kazdym wieku, réwniez tych najmtodszych. W
trakcie warsztatu pokazemy, jak przy pomocy TIK skutecznie wspomdc edukacje dzieci na etapie
wczesnoszkolnym, a takie przedstawimy wage czesto pomijanego zagadnienia indywidualizacji wobec
specjalnych potrzeb edukacyjnych i rozwojowych.

PyTechBrain + Scratch - Elektronika, mechatronika, programowanie.

Prowadzqcy: Adam Jurkiewicz — ABIX Edukacja, Warszawa

Dzisiejsza szkota to nowe wyzwania. Programowanie nie musi by¢ nudne i oparte tylko na matematyce. Na moich
warsztatach bede chciat pokazaé, jak mozna uzywajgc oprogramowania graficznego Scratch zaprogramowac
Swiatfa na skrzyzowaniu z wykorzystaniem modutu mechatronicznego opartego o Arduino oraz diody LED.
Wszystko z wykorzystaniem specjalnego rozwigzania dla bezpiecznych i nowoczesnych sal informatycznych
opartego o FREE_Serwer - zgodnego z nowg Podstawg Programowa.

Uczestnicy nauczg sie sterowania urzadzeniami PyTechBrain/Arduino z poziomu Scratch 2.0

PyTechBrain + Python - Elektronika, mechatronika, programowanie.
Prowadzqgcy: Adam Jurkiewicz — ABIX Edukacja, Warszawa

Dzisiejsza szkota to nowe wyzwania. Programowanie nie musi by¢ nudne i oparte tylko na matematyce. Na moich
warsztatach bede chciat pokaza¢, jak mozna uzywajgc oprogramowania Python 3 zaprogramowac Swiatta na
skrzyzowaniu z wykorzystaniem modutu mechatronicznego opartego o Arduino oraz diody LED. Wszystko z
wykorzystaniem specjalnego rozwigzania dla bezpiecznych i nowoczesnych sal informatycznych opartego o
FREE_Serwer - zgodnego z nowga Podstawg Programowa.

Uczestnicy nauczg sie: sterowania urzgdzeniami PyTechBrain/Arduino z poziomu Python 3

Roboty sterowane Blockly i Pythonem za darmo — wsparcie nauczycieli informatyki.
Prowadzqcy: Adam Jurkiewicz — ABIX Edukacja, Warszawa

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

Uczestnicy naucza sie:

- operowania srodowiskiem blokowym Blockly

- podstaw programowania w jezyku Python

- korzystania z darmowej platformy Robot REEBORG

Na zajeciach wykonaja:

- prosty program sterujacy robotem w srodowisku graficznym Blockly
- prosty program sterujacy robotem w srodowisku tekstowym jezyka Python
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Robot EVO

Prowadzqcy: Mateusz Koman

Robot EVO - mtodszy, ale wiekszy i sprytniejszy brat robota Ozobota Bit. Wchodzi w interakcje z otoczeniem i
samodzielnie podejmuje decyzje, a nawet potrafi wyraza¢ emocje! Wieksza ilos¢ czujnikéw to duzo wieksze
mozliwosci kodowania!

Otwiera dzieciom drzwi do $wiata informatyki i edukacji STEAM (science, technology, engineering, art, maths).
Uczy poprzez zabawe i doswiadczenie, rozwija myslenie logiczne i algorytmiczne, przez co rozwija w dzieciach
nawyki myslowe ufatwiajgce im funkcjonowanie we wspotczesnym swiecie.

Na warsztatach przedstawimy Ozobota Evo oraz sposoby jego programowania. Pokazemy dedykowang aplikacje
dzieki, ktérej mozemy miedzy innymi sterowaé Ozobotem Evo w czasie rzeczywistym. Omowimy platforme
Ozoblockly.pl. Podczas warsztatow wykorzystamy puzzle do Ozobota dzieki ktorym w prosty sposéb mozemy
tworzy¢ skomplikowane trasy dla Ozobota.

Podczas szkolenia:
e poznasz Ozobota Evo i jego mozliwosci,
e poznasz darmowa platforme Ozoblockly.pl, ktéra umozliwia wizualny sposéb programowania
o dowiesz sie jak tworzy¢ programy z bloczkdw, wykorzystujgc min warunki, petle, elementy logiki
o dowiesz sie jak zaprogramowac sensory odlegtosci Ozobota Evo,
e  dzieki platformie Ozoblockly zobaczysz jak tworzyc¢ i odtwarzaé sciezki dzwiekowe z wykorzystaniem Evo
o dowiesz sie jak wykorzystaé roboty do realizowania tresci wynikajacych z podstawy programowej w
szkole podstawowej,
e wykorzystasz puzzle do stworzenia trasy dla Ozobota.

Jak poradzi¢ sobie z algorytmika i programowaniem w nowej szkole ponadpodstawowej?
Prowadzqcy: Pawef Perekietka — Nowa Era

Opis: Najwazniejsza zmiana w nowej podstawie programowej do informatyki dotyczy algorytmiki i
programowania. Uczen nowej szkoty ponadpodstawowej bedzie musiat zrozumiec i zaprogramowac kilkanascie
klasycznych algorytméw. Jak bezpiecznie i skutecznie zrealizowaé te tematy? Jak pracowac z klasami
humanistycznymi? Podczas wystgpienia opowiemy o tych i o wielu innych praktycznych aspektach nauczania
algorytmiki i programowania w nowej szkole ponadpodstawowej.

Sztuka prezentacji
Prowadzqcy: Janusz Wierzbicki — Nowa Era

By¢ moze zastanawiasz sie, co nowego mozna jeszcze powiedzie¢ o tworzeniu prezentacji. Przeciez dzis niemal
kazdy potrafi przygotowac¢ pokaz slajddw. Prezentacja to jednak nie same slajdy, lecz cate wystgpienie
wygtoszone z ich wykorzystaniem. Na warsztacie pokaze mniej znane mozliwosci edytora prezentacji, omoéwie
czesto pojawiajgce sie btedy oraz pokaze proste techniki, ktére mogg sprawi¢, ze wystgpienie zostanie
zapamietane na dtugo. Omdwie takze, w jaki sposdb pracowac z uczniami, by doskonali¢ ich umiejetnosci w tym
zakresie.
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Porozmawiajmy o rekurencji. Pomysty Nowej Ery na programowanie w zakresie
rozszerzonym

Prowadzqcy: Maciej Borowiecki — Nowa Era

Rekurencja jest zagadnieniem sprawiajgcym uczniom wiele probleméw. W czasie warsztatu przedstawimy
sprawdzone w praktyce szkolnej sposoby na przekazywanie trudnych tresci w prosty sposéb. Wykorzystamy do
tego celu ciekawe sytuacje problemowe oraz znane uczniom narzedzia informatyczne.

Przedmioty informatyczne po 8-letniej szkole podstawowej. Rozwigzania tradycyjne i
elektroniczne.

Prowadzqcy: Grzegorz Jankowski - Helion

Na warsztatach rozwiniemy zainicjowane na wykfadzie zagadnienie dotyczace nauki przedmiotow
informatycznych w liceach i technikach dla absolwentéw o$mioletnich szkdt podstawowych. Zaréwno w zakresie
informatyki na poziomie podstawowym jak i rozszerzonym, a takze kwalifikacji wchodzacych w sktad zawoddw
technik informatyk i technik programista. Oferta obejmuje wieloformatowe podreczniki w postaci:
e ebooka online
e multibooka dostepnego offline i online
e tradycyjnej drukowanej ksigzki oraz platforme edukacyjng z materiatami i funkcjonalnosciami
wspierajgcymi prace nauczyciela zawierajaca:
o testyonline
o zadania otwarte
o szereg pomocnych plikéw do pobrania

Jak uczyé programowania maluchéw? Zajecia z udziatem dzieci klas 1i 2 SP3

Prowadzqcy: Magdalena Wartel, Ewelina Kaczatka — nauczycielki SP3 w Nowym Tomyslu -warsztat Cortland

Zajecia z iPadem, Dashem, Photonem i Ozobotami. Robotyka z klockami LEGO Education WeDo02.0 w edukacji
wczesnoszkolnej.

Niezawodne, intuicyjne i atrakcyjne narzedzia jak iPad, Ozobot, Photon, Dash, klocki LEGO WeDo 2.0 to prosta
nauka programowania dla mtodszych dzieci. Podczas warsztatow zaprezentujemy propozycje zaje¢ dla ucznidow
klas I-1ll, podczas ktérych bedziemy uczy¢ najmtodszych programowania z wykorzystaniem robotow. Zbudujemy
i zaprogramujemy robota oraz przyblizymy jego mechaniczne rozwigzania. Nowoczesne technologie swietnie
sprawdzajg sie w utrwalaniu materiatu lub wprowadzaniu nowego. Doskonale sprawdzajg sie we wszelkich
zadaniach dydaktycznych zwigzanych z informatyka i robotyka. 1los¢ zabawy i nauki jest nieograniczona tak jak
nieograniczona jest kreatywnosc dzieci zwigzana z rysowaniem i planowaniem tras po ktérych jezdzg roboty.
Jednym stowem ogranicza nas tylko nasza wyobraznia.

Time is money. Jak efektywnie uczy¢ i madrze zadawac z iPadem?
Prowadzqcy: Aneta Gorgon Matera — nauczycielka SP3 w Nowym Tomyslu -warsztat Cortland

Zajecia z udziatem mtodziezy szkolnej pokazujgce metody i formy pracy z iPadem podczas lekcji
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Interaktywna klasa z urzagdzeniami Wacom
Prowadzqcy: tukasz Gierek, Mariusz Utkowski

Notatki do lekcji, sprawdziany, konspekty, zétte karteczki, notesy — co jeszcze jest codziennoscia pracy typowego
belfra? lle mysli, pomystéw, spraw ginie nam w gaszczu dokumentdéw pietrzacych sie na biurku. Czas powiedziec¢
sobie dos$¢, czas uwolnic¢ swoje mysli zachowac porzadek i zaczg¢ archiwizowac swoje notatki w formie cyfrowych
plikdw, ktdre z tatwosciag mozna udostepnié¢ uczniom podczas lekcji. Za pomoca tak naturalnej rzeczy jak pisanie
w notatniku papierowym czy elektronicznym uczen ma wglad do wszystkich naszych lekcji nawet gdy jest
nieobecny na zajeciach.

Na warsztatach dowiesz sie jakie mozliwosci daje zwykty tablet z serii Intuos oraz elektroniczny notatnik Bamboo
Slate. Sprawdz jak majgc tablet, projektor i laptop zrobié¢ tablice interaktywng, ktérg potgczymy z chmurg i tam
zarchiwizujemy Twoje lekcje. Jezeli to Cie jeszcze nie przekonato — sprawdz co potrafi ekran piérkowy Cintigq.
Pracujgc z nim doznasz niesamowicie naturalnych odczu¢ pracy bezposrednio na ekranie z wykorzystaniem pidra
wrazliwego zaréwno na nacisk jak i pochylenie.

Azure LAB Services w codziennej pracy nauczyciela
Prowadzqcy: Bartfomiej Bojarski

Jak przygotowaé $rodowisko pracowni komputerowej do konkretnych zajeé¢ spetniajgc wymagania tak
nauczyciela jak i ucznidw, jednoczesnie poswiecajgc temu absolutne minimum czasu? Czy wprowadzanie zmian
do takiego sSrodowiska moze by¢ proste i szybkie? Czy takie srodowisko moze by¢ dostepne zdalnie i w dodatku
wedtug okreslonego harmonogramu? Odpowiedzig na te i wiele innych pytan moze by¢ Microsoft Azure. Na
warsztatach pokazemy jak w kilka chwil przygotowac i udostepni¢ petne srodowisko wirtualnych maszyn z
zainstalowanym oprogramowaniem wymaganym do danych zaje¢ dla uczniéw z wykorzystaniem Azure LAB
Services.

Temat: QNAP - zabezpieczenie danych i informacji w szkole
Prowadzqcy: tukasz Lisatowicz

Szkolenie omoéwi podstawowe aspekty zabezpieczania danych i informacji w oparciu o rozwigzania typu NAS oraz
ich podstawowg funkcjonalnos¢. Na szkoleniu zostang przedstawione metody przechowywania i udostepniania
danych, zarzadzanie nimi oraz ich zabezpieczenie w postaci migawek oraz dodatkowego backupu. Zostang
omoéwione tematy uprawnien i bezpieczenstwa oraz zarzadzania dla uzytkownikéw systemu w oparciu o
rozwigzania firmy QNAP.

1.Wprowadzenie

2.Przeglad portfolio produktowego QNAP

3.0méwienie mozliwosci sprzetowych i programowych urzadzen

4.Przechowywanie i backup danych

5. Udostepnianie, uprawnienia, zabezpieczenia
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Jakie komputery wybierac dla szkét i uczniow?
Prelegent: Sebastian Olesik, Jarostaw KaZmierczak Hardsoft-Telekom
- komputer typu desktop, All-In-One czy notebook

- najwazniejsze problemy z zakupem i uzytkowaniem komputera w szkotach z punktu widzenia dyrektora i
nauczyciela

Abilix Krypton — algorytmy, programowanie w Scratch oraz C na jednych klockach.
Prowadzqcy: Przemystaw Obtoza

Zapraszamy na warsztaty z programowania z serig robotéw edukacyjnych Abilix Krypton z ktérg stworzysz wiele,
rozmaitych modeli robotéw, maszyn i urzgdzen. Zestawy wykorzystasz do nauki programowania, techniki,

matematyki, fizyki i nie tylko. Pokazemy jak uczyé zeby zaciekawic.
Warsztat kierowany jest do nauczycieli klas 4- 8.

Projekty STEAM w oparciu o Lego WeDo 2.0

Prowadzqcy: Beata Zalewska

Zobacz, jak uczy¢ podstaw myslenia komputacyjnego, przy okazji realizujgc tematy przyrodnicze i techniczne w
edukacji wczesnoszkolne;j.

Podczas warsztatu przeprowadzimy przyktadowg lekcje, zbudujemy i zaprogramujemy robota z klockow,
opowiemy réwniez o zatozeniach metody pracy projektowej, bedacej fundamentem wykorzystania tych
zestawow.

Arduino Education - jak zaczg¢?
Prowadzqcy: Beata Zalewska

Warsztat pokazuje rozwigzania Arduino Education CTC 101 w praktyce szkolnej. Podczas zaje¢ uczestnicy
zbuduja, zaprogramuja i przetestujg proste ukfady elektroniczne, poznajg rowniez pakiet materiatéw
dydaktycznych, ktéry zostat przygotowany przez Arduino Education.

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