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Załącznik nr 1
1. Wymagania ogólne dla zajęć:

1) Zajęcia grupowane są po dwie godziny lekcyjne (45 min. X 2) lub wielokrotność (np. 45 min. X 4) 

2) Czas realizacji zamówienia: od dnia podpisania umowy  do dnia 30 czerwca 2019 roku. 

3) Zajęcia odbywają się w grupach po 8 osób. 

4) Zamawiający może najpóźniej 3 dni przed planowanym terminem realizacji zgłosić konieczność realizacji zajęć, które będą się odbywać od poniedziałku do soboty od godz. 8.00 do 20.00.  Zamawiający dopuszcza możliwość realizacji zajęć w niedzielę w przypadku pilnej konieczności realizacji zajęć. 
5) Zajęcia odbywać się będą w  części na terenie obiektów Kampusu Wielickiego oraz w pozostałej części w szkołach na ternie Powiatu Wielickiego. 
6) Koszty użytkowania sal pokrywa Zamawiający. 
7) Zajęcia odbywają się dla następujących grup wiekowych: klasy I do III szkoły podstawowej, klasy IV do VI szkoły podstawowej, klasy VII i VIII szkoły podstawowej oraz klasy  III gimnazjum. 

8) Zamawiający będzie dysponował pomocami dydaktycznymi do realizacji zajęć, które udostępni nieodpłatnie do realizacji zajęć. 
9) Wykonawca prowadząc poszczególne zajęcia przygotowuje i przedstawia efekty uczenia się jakie powinny zostać osiągnięte podczas zajęć przez uczniów i uczennice.  Efekty potwierdzane są na każdych zajęciach odrębnie - poprzez weryfikację możliwości samodzielnego wykonania doświadczenia/pracy  ucznia/uczennicy  na zajęciach i rozumienie zagadnienia przekrojowego.

2. Wymagania szczegółowe dla wszystkich  części zamówienia: 

1) Program rozwijania kompetencji cyfrowych uczniów poprzez naukę programowania dla uczniów z klas I-III. 
Celem jest wprowadzenie u/u klas I do III w świat programowania będącego jedną z kluczowych kompetencji na rynku pracy. Dzieci uzyskają podstawowe umiejętności w zakresie programowania, będą brać udział w warsztatach podczas których poznają podstawy algorytmiki, poznają pierwsze programy do nauki programowania będą też pracować indywidualnie oraz w grupach 2-3 osób tworząc roboty z dedykowanych klocków i nauczą się je programować by wykonywały proste zadania.
Do zajęć wykorzystane będą: robot edukacyjny i dedykowane klocki do budowy robotów oraz w ograniczonym zakresie sprzęt komputerowy.
2) Program rozwijania kompetencji cyfrowych uczniów poprzez naukę programowania dla uczniów z klas klasy VII i VIII szkoły podstawowej oraz klasy  III gimnazjum. 
Celem jest wprowadzenie u/u w świat programowania będącego jedną z kluczowych kompetencji na rynku pracy. Przygotowywane konstrukcje będą bardziej zaaawansowane, będą w pełni programowalne. Zajęcia  mają charakter typowo praktyczny, rozwijają kreatywność, zdolności manualne i umiejętności; u/u uzyskując kompetencje techniczne uzyskają podstawowe umiejętności w zakresie programowania, będą brać udział w warsztatach podczas których poznają podstaw algorytmiki, poznają pierwsze programy do nauki programowania będą też pracować indywidualnie oraz w grupach 2-3 osób tworząc roboty z dedykowanych klocków i nauczą się je programować by wykonywały proste zadania. U/u poznają budowę jednostki centralnej robota NXT, sensorów i elementów wykonawczych. Utworzą i uruchomią proste algorytmy decyzyjne umożliwiające np. ominięcie przeszkody przez robota.
Zbudują własne roboty, utworzą złożone algorytmy oraz podejmą próbę ich udoskonalenia. Do zajęć wykorzystane będą: robot edukacyjny i dedykowane klocki do budowy robotów oraz w ograniczonym zakresie sprzęt komputerowy.
3) Potwierdzanie efektów zajęć: 
Efekty potwierdzane są na każdych zajęciach odrębnie - poprzez weryfikację możliwości samodzielnego wykonania doświadczenia/pracy u/u na zajęciach i rozumienie zagadnienia przekrojowego. Suma potwierdzonych efektów na co najmniej 75% zajęć oznacza w odniesieniu do 1 u/ u osiągnięcie sukcesu na zajęciach w roku szkolnym..

Efekty uczenia się:

- zwiększenie wiedzy z danego przedmiotu wykraczające poza podstawę programową,

- wzrost umiejętności przekraczających poziom określony w podstawie programowej dla przedmiotu (treści nauczania oraz cele edukacyjne na

poziomie podst.).
4) Materiały dydaktyczne: 

Wykonawca w trakcie realizacji zajęć zobowiązany jest do wykorzystania w  trakcie co najmniej 20% zajęć  materiałów dostępnych na stronach:

https://programowanie.men.gov.pl/materialy/ 
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna 

http://www.grazynakoba.pl/?a=programowanie 
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	Część 1 realizacja zajęć programowania

	 Minimum: 20 godzin

Maksimum:  208 godzin
	Zajęcia prowadzi osoba posiadająca doświadczenie – co najmniej 50 godzin programowania przeprowadzonego w ciągu ostatnich 2 lat. 
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