Lekcjar:

CELE | RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA NAUCZYCIELI INFORMATYKI

Celem szkolenia ,Lekcja:Enter!” dla nauczycieli informatyki jest ich przygotowanie do realizacji
dwach pierwszych celow nowej podstawy programowej z informatyki, tzn. w zakresie

(I) rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow oraz (ll) programowania i rozwigzywania
probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych.

Nauczyciele klas IV-VIII szkét podstawowych m.in.:

e poznaja wybrane gry i zabawy bez komputera utatwiajace zrozumienie podstawowych pojec
programistycznych,

e poznaja schematy blokowe, programy i aplikacje wykorzystujace jezyki programowania
blokowego, srodowisko Scratch,

e nauczg sie sterowac zétwiem w jezyku Python,

e poznaja wybrane narzedzia informatyczne wspierajace pisanie kodu i wybrane technologie do
realizacji zadan przewidzianych przez podstawe programowa (np. ptytke Arduino — symulator),
narzedzie Tinkercad Circuits, Srodowisko Jupyter, algorytm Euklidesa np. w Scratch).

Nauczyciele informatyki ze szk6t ponadpodstawowych m.in.:

e poznaja podstawy teoretyczne rozwigzywania problemoéw (myslenie komputacyjne), algorytmy
rozwigzujace wybrane problemy, rézne sposoby implementacji algorytmoéw, mozliwosci ich
wizualizacji przy uzyciu aplikacji okienkowych i mobilnych, metody weryfikacji ich poprawnosci,

e zapoznaja sie z wybranymi srodowiskami informatycznymi wspierajgcymi tworzenie réznego
rodzaju aplikacji (Eclipse, Netbeans, Android Studio),

e omowia podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem na przyktadzie jezyka Java,

e zapoznaja sie z procesem projektowania i implementacji bazy danych przy uzyciu
oprogramowania MS Access.

Szkolenie dla nauczycieli informatyki jest prowadzone w odrebnych grupach dla danego etapu
edukacji.

W celu zapewnienia pracy w jednolitym srodowisku zostato przygotowane tzw. ISO Lekcja:Enter.
Nauczycieli przyjezdzajacych na szkolenie z wtasnym laptopem albo uczestniczacych w nich w formie
zdalnej z uwagi na epidemie koronawirusa, prosimy o pobranie ISO i samodzielne przygotowanie
wiasnego pendrive (4 GB) wedtug instrukcji zamieszczonej na platformie projektu. W przypadku pytan
prosimy o kontakt z osoba prowadzaca szkolenie.
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Szkolenie sktada sie z 35-godzinnego szkolenia stacjonarnego i 5 godzin pracy online.
Szkolenie stacjonarne jest podzielone na 5 czesci, w ramach 4 modutéw:

Dla nauczycieli informatyki klas IV-VIII szkét podstawowych
(w nawiasie podajemy czas szkolenia stacjonarnego oraz online w godzinach lekcyjnych, tj. po 45 minut)

Modut 1.

1.1. Jak mysli programista? (9 godzin)

1.2. Kot czy z6tw? (9,8 godziny + 2 online)

Modut 2.

2.1. Wirtualne Arduino (5,6 godziny)

2.2. Oswajamy Pythona (6,2 godziny + 2 online)

Modut 3.

Zajecia w szkole z wkasnymi scenariuszami (czas nie jest wliczony do szkolenia)
Modut 4.

Omawiamy przeprowadzone zajecia (4,4 godziny +1 online)

Dla nauczycieli informatyki szkét ponadpodstawowych

Modut 1.

1.2. Eclipse, czyli projekt z klasa (8 godzin + 4 online)

1.2. Budujemy baze (7,3 godziny)

Modut 2.

2.1. Algorytmy na Javie (7,8 godziny)

2.2. Mobilne szyfrowanie (6,7 godziny)

Modut 3.

Zajecia w szkole z wkasnymi scenariuszami (czas nie jest wliczony do szkolenia)
Modut 4.

Omawiamy przeprowadzone zajecia (5,2 godziny + 1 online)



