
Robot do nauki programowania dla najm!odszych



w do 2020 roku na swiecie bedzie brakowa!o 

20.000.000
programistów



Dash i Dot
Zestaw robotów z gotowymi zabawami edukacyjnymi.
Dash i Dot ucz" i bawi" w blisko 7000 szkó! na ca!ym
#wiecie.



Photon
Polski robot

W 2014 roku polscy studenci stworzyli od podstaw
robota do nauki programowania jezykiem krokowym.
Uczestniczymy w innowacyjnym na skale europejska
projekcie, stworzenia robota z programem
edukacyjnym do nauki programowania dla
najm!odszych.



Zakres projektu:

$ czas trwania 18 miesiecy

$ Warsztaty dla dzieci (czas trwania to ok 12 miesiecy)

$ wyposa%ymy partnerow (szkoly uczestnicz"ce w projekcie ) w roboty, laptopy i narz&dzie
informatyczne niezbedne do prowadzenia projektu

$ udost&pnimy materialy edukacyjne

$ przeszkolimy nauczycieli i przeka%emy wiedz&jak prowadzic zajecia dla dzieci



Nauka 
programowania

Za po#rednictwem komputera, tabletu lub 
smartfona uczestnicy projektu b&d"  programowali 
robota.

Stworzony jezyk krokowy umo%liwia 
programowanie nawet najm!odszym uczestnikom 
(od 6 roku zycia)

Programowanie w parach rozwija umiejetno#'  
pracy w grupie

Programowanie z komentarzami w jezyku 
angielskim zwieksza kontakt uczestnikow z 
jezykiem obcym



Co chcemy osiagnac

programowanie

Jezyk krokowy

Stworzony na potrzeby
projektu jezyk krokowy,
umo%liwia poznanie
swiata programowania
nawet dla zupelnie
poczatkujacych

praca w grupie

Wsp—!dzialanie

Metodyka prac w trakcie
projektu, wymusza na
uczestnikach prac& w
grupie i swietnie rozwija
umiejetno#ci spo!eczne

j. angielski

Wielojezycznosc

Kilka wersji jezykowych
interface’u umozliwia
polepszenie kompetencji
jezykowych uczestników

sprz&t

Innowacyjno"#

W ramach projektu
wyposa%ymy partnerow w
roboty, laptopy, tablety oraz
tablice interaktywne co
pozwoli na obeznanie z
nowinkami technologicznymi
uczniów



Warstwa 
edukacyjna

Zakres projektu w kontekscie 
materia!ow edukacyjnych

$ szkolenie nauczycieli

$ wyposa%enie partnerów w roboty i
komputery ( laptopy / tablety )

$ szkolenie dzieci

$ materialy edukacyjne dla grup
szkoleniowych

$ serwis www z dodatkowymi
tre#ciami i zadaniami, dost&pny w 
trakcie projektu i po jego 
zako( czeniu.



Jak zacz"'  ?

1. Uzyska'  zgod& dyrekcji szko!y na idzia! w 
projekcie.

2. Wype!ni'  internetow" ankiet&, na podstawie 
której przygotujemy diagnoz&.

3. List intencyjny oraz  diagnoz& podpisuje 
dyrekcja szko!y oraz organ prowadz"cy. Po 
podpisaniu odsy!amy na adres organizatora 
projektu.

4. Wyznaczy'  osoby odpowiedzialne za projekt 
w szkole i podmiocie prowadz"cym

Adres: t.gozlinski@lubicom.pl

Wa%ne informacje:

1. Projekt dotyczy wy!"cznie szkó!, których uczniowie w roku szkolnym
2014/2015 uzyskali wyniki ze sprawdzianu po 6 klasie z matematyki na
poziomie poni%ej #redniej wojewódzkiej, tj. 64,3 %

1. Szko!a i podmiot prowadz"cy nie ponosz" kosztów bezpo#rednich
udzai!u w projekcie

1. Lubicom przygotowuje wniosek, prowadzi projekt i rozlicza go w
minimalnym wspó!udziale Gminy\Miasta

1. Tylko trójstronna ch&' realizacji tego nowatorskiego przedsi&wzi&cia
gwarantuje sukces.



Przyk!ad - Etapy Realizacji  

czerwiec 2016
ankieta oraz z!o%enie wniosku o 
dofinansowanie ze srodków EU

listopad 2016
rozstrzygniecie konkursu i dystrybucja 

grudzien 2016
rozpoczecie projektu, dostawa sprzetu, 
szkolenie nauczycieli

styczen 2017
rozpoczecie warszatatów z uczniami

styczen 2019
zakonczenie warsztatów i rozpoczecie 
kó!ek programistycznych  przez kolejny 
rok



Kontakt

Tomasz Go) li( ski
Kierownik Projektu
+48 607605607
t.gozlinski@lubicom.pl
Biuro projektu
Ul. Stawki 2, 00-193 Warszawa
NIP 527-119-63-60
REGON 147482108


