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Program nauczania informatyki CyberSkiller to innowacja edukacyjna
wspierajgca rozwoj kompetencdji przysztosci wpisujgca sie w nurt

nowoczesnego nauczania. Autorkami i autorami kursow sg ekspertki i
specjalisci z wieloletnim doswiadczeniem w nauczaniu informatyki na

kazdym poziomie edukacji. Program stworzony zostat we wspotpracy ze
Stowarzyszeniem Cyfrowy Dialog.

2l Dostepnosé edukacii IT - nasz program daje mozliwo$¢ prowadzenia wysokiej jakosci
zajeC IT w kazdej szkole, niezaleznie od lokalizacji i mozliwosci kadry nauczycielskiej.

2 Dynamiczny rozwéj - w przeciwienstwie do podrecznikéw platforma CyberSkiller jest reqularnie
aktualizowana ekspertow i ekspertki IT oraz przez doswiadczone nauczycielki i nauczycieli.

S Edukacja wiaczajgca - wszystkie uczennice i wszyscy uczniowie zyskujg dostep do nowoczesnej
edukadji IT z naciskiem na praktyczne umiejetnosci i przygotowanie do rynku pracy.

2 Kompetencje przysztosci - nasze kursy poza umiejetnosciami technicznymi rozwijajg umiejetnos¢
wspotpracy, komunikacji, a takze kreatywnosc i myslenie krytyczne.

Nasze kursy

Aby osiggngac ten cel stworzyliSmy platforme edukacyjng z kursami:
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Informatyka dla szkét . Przedmioty informatyczne
podstawowych Informatyka dla liceow dla technikéw

zadania i aktywnosci na zadania i aktywnosci na zadania i aktywnosci
informatyke od pierwszej lekc;ji informatyke podstawowg na przygotowujgce do egzaminow
w klasie 4 do ostatniej lekcji w 3 lata nauki, tgcznie 105 lekcji, zawodowych dla specjalizacji
klasie 8, tgcznie 175 lekcji. oraz pakiet zadan na 160 Technik Informatyk i Technik
godzin nauki dla klas Programista, tgcznie ponad
rozszerzonych. 200 godzin nauki.

217




Platforma CyberSkiller

Wszystkie nasze kursy udostepniane sg na (eoe
platformie edukacyjnej CyberSkiller, co zapewnia

elastycznosc¢ procesu nauczania. Nasza platforma
zawiera: G CyberSkiller

6 Platforma CyberSkiller -+

é— O https://cyberskiller.com

KURS
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. . . Wprowadzenie do GeneratywnejAl
N Zawsze aktualne materiaty i zadania. v I
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Spotecznosc CyberSkiller

JesteSmy firmg, ktorej zalezy na wprowadzeniu trwatych i skutecznych zmian w edukacji, dlatego

tworzymy spotecznosc osob zainteresowanych testowaniem, rozwijaniem i ulepszaniem naszych
rozwigzan:

N Szkolenia metodyczne

Wszystkie nauczycielki i wszyscy nauczyciele, ktorzy zaczynajg korzystac z platformy, zostajg
przeszkoleni przez certyfikowanego trenera(-ke).

N  Wsparcie koordynatora

W kazdej szkole, ktéra wdraza rozwigzania CyberSkiller, utrzymujemy staty kontakt z
koordynatorkg lub koordynatorem wyznaczonym przez szkote.

N Szkolenia trenerskie

najbardziej zaangazowane osoby zapraszamy na szkolenia trenerskie, aby sami mogli
zostac certyfikowanymi trenerami(-kami) kompetencji cyfrowych.
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SZKOtA PODSTAWOWA

Informatyka w szkotach podstawowych zazwyczaj traktowana
jest jako przedmiot mato istotny, czesto niezbyt lubiany przez
uczennice i uczniow. Z drugiej strony wiadome jest, ze nastolatki
chetnie korzystajg z technologii, a posiadanie kompetencji
cyfrowych jest bardzo wazne w kontekscie przygotowania do
zycCia we wspotczesnym swiecie. Z tego wzgledu opracowaliSmy
tresci do nauczania informatyki, ktore charakteryzuje:

ciekawe i uzyteczne przestawienie narzedzi IT,
wykorzystanie réoznorodnych programow, platform,
aplikacji mobilnych,

petne wsparcie dla nauczyciela - konkretne pomysty na
aktywnosci oraz szczegotowe instrukcje w formie wideo
lub graficznej.

Lekcje dla szkot podstawowych podzielone zostaty
na obszary tematyczne:

<

Komputer

W obszarze tematycznym zawarta jest nie tylko wiedza na temat historii powstania
komputerow oraz ich budowy, ale takze informacje na temat gier komputerowych czy
sztucznej inteligencji. Dodatkowo uczennice i uczniowie poznajg wazne postacie ze
Swiata technologii.

Internet

Uczniowie i uczennice dowiadujg sie, czym jest i jak dziata internet. Dziat zawiera wiele
zadan z elementami wykorzystania praktycznych narzedzi takich, jak przegladarka
internetowa Google.

Edukacja medialna

Uczennice i uczniowie dowiadujg sie, jak sprawnie poruszac sie w roznych formach
medialnych, a takze rozwijajg mysSlenie krytyczne w zakresie korzystania z mediow
internetowych.

Cyberbezpieczenstwo

Uczennice i uczniowe zdobywajg niezbedng wiedze na temat zjawisk, z ktérymi
spotykajg sie w sieci (np. fakenewsy, scam). Celem lekcji jest budowanie odpornosci na
oszustwa i zagrozenia internetowe oraz poznanie zasad cyberbezpieczenstwa urzgdzen
mobilnych.
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Grafika 2D i 3D

W tym dziale koncentrujemy sie na nauce wykorzystania praktycznych narzedzi
graficznych np. Canva, Tinkercad, Gimp. Uczennice i uczniowie stworzg wtasny komiks,
notatki wizualne, nauczg sie obrobki zdje¢ z wykorzystaniem aplikacji mobilnych,
wykorzystajg Al w grafice, a takze bedg wyszukiwac i tworzy¢ wtasne modele 3D.

Wideo

W tym dziale przedstawiamy praktyczne narzedzia do tworzenia materiatéw wideo np.
YouCut, OBS. Uczennice i uczniowie tworzg wtasne tutoriale, animacje poklatkowe, uczg
sie montazu i obrobki filmow.

Prezentacja

Uczymy tworzenia prezentacji w niestandardowy i angazujgcy sposob. Uczennice |
uczniowie uczg sie korzystania z programu PowerPoint, Prezentacji Google, a takze z
Canvy. W tym dziale uczymy takze, jak wspotpracowac w chmurze.

Dokument tekstowy

Przekazujemy podstawy na temat tworzenia dokumentéw tekstowych w praktyczny
sposob. Uczennice i uczniowie pracujg w programie Word, tworzg prace pisemne,
formatujg tekst, dodajg elementy takie jak obraz czy tabela.

Arkusz kalkulacyjny

Uczennice i uczniowie rozwijajg kluczowg umiejetnosc¢ korzystania z arkusza
kalkulacyjnego (program Excel), grajgc w gry i wykonujgc realne obliczenia, na przyktad
tworzgc kosztorys wymarzonej sali informatyczne;.

Programowanie

W klasach 4-6 uczennice i uczniowie tworzg projekty programistyczne na platformie
Scratch. W klasach 7-8 kontynuujg nauke programowania w jezyku Python w
praktycznych zadaniach tgczgcych wykorzystanie wielu koncepcji programistycznych.
Wszystkie zadania realizowane sg z wykorzystaniem instrukcji i materiatow wideo
wspierajgcych nauczyciela(-ke).

Strony internetowe

Uczymy tworzenia prostych stron internetowych za pomocg jezyka HTML. Uczniowie |
uczennice rozwijajg umiejetnosci zwigzane z pisaniem kodu oraz tworzeniem
przejrzystych i czytelnych stron www.

Nowe technologie

Wyjasniamy, czym sg Al, AR, VR, czyli technologie, ktére coraz czesSciej towarzyszg
obecnemu pokoleniu w codziennych wyzwaniach. Pokazujemy ich zastosowania,
prezentujemy narzedzia, za pomocg ktorych uczennice i uczniowie mogg testowac i
tworzyC wtasne rozwigzania.

Robotyka

Dziat, w ktorym uczymy, jak programowanie wykorzystac do sterowania obiektem czy
robotem na ekranie - sg to zadania dla szkét, ktére nie posiadajg wtasnych robotéw do
nauczania programowania. Jako uzupetnienie zapewniamy uniwersalne karty pracy do
wykorzystania z robotami edukacyjnymi, takimi jak Photon, Dash, Dot, mBot. W klasach
7-8 uczymy wykorzystania mikrokontroleréw z uzyciem emulatorow np. microbit,
arduino.

Projekty zespotowe

W kazdej klasie 5 lekcji to projekty zespotowe, w ktorych uczennice i uczniowie tgczg
umiejetnosci z wielu dziedzin i wykorzystujg je w praktycznych wyzwaniach. Uczymy w
ten sposdéb pracy w grupie i rozwijamy umiejetnosc¢ organizacji pracy i podejmowania
decyzji.

5/7



Siatka godzin

KLASA 6 KLASA 7 KLASA 8
KOMPUTER 2 1 2
INTERNET 2 2 2
EDUKACJA MEDIALNA 2 2 2
CYBERBEZPIECZENSTWO 2 2 2
GRAFIKA 2D I 3D 3 3 2
WIDEO 3 3 2
PREZENTACJA 3 0 2
DOKUMENT TEKSTOWY 3 3 2
ARKUSZKA KALKULACYJNY 3 2 3
PROGRAMOWANIE 4 5 3
ROBOTYKA 3 3 4
STRONY INTERNETOWE 0 4 2
NOWE TECHNOLOGIE 0 0 2
PROJEKT ZESPOLOWY 5 5 5
SUMA GODZ. LEKCYJNYCH 35 35 35 35 35

Autorki

Lekcje i materiaty zostaty opracowane i stworzone przez doswiadczone nauczycielki
informatyki i trenerki stowarzyszenia Cyfrowy Dialog.

Nauczycielka informatyki, trenerka kompetencji cyfrowych Z wyksztatcenia nauczycielka i bibliotekarka, w praktyce Nauczycielka matematyki, fizyki i zaje¢ komputerowych.
m.in. w projektach Asy Internetu, Informatyka bez granic, edukatorka. Od lat z pasja majsterkuje, programuje oraz Prowadzi szkolenia i warsztaty dla dorostych, dzieci i
Zaprogramuj przysztos¢, Klub Mtodego Programisty. wprowadza w cyfrowy Swiat dzieci, mtodziez i dorostych. mtodziezy z jezykéw programowania, nowych technologii,
Wspéttwadrczyni autorskiego programu nauczania Autorka licznych materiatow edukacyjnych w tym m.in. robotyki. Prelegentka na konferencjach zwigzanych z
informatyki w kl.1-3 pt. "Cyfrowe wedréwki”. Autorka wielu Modutu Sztuczna Inteligencja dla robota Photon. Jako programowaniem. Trenerka kompetencji cyfrowych w
materiatow dla dzieci, nauczycieli i rodzicéw z zakresu trenerka uczestniczyta m.in. w projektach: Informatyka projektach Zaprogramuj Przysztos¢, Klub Miodego
kompetencji cyfrowych. Na co dzien zwigzana ze bez Granic, Zaprogramuj Przyszto$¢, Amazon STEM Programisty, Informatyka bez granic. Autorka innowacji
Stowarzyszeniem Cyfrowy Dialog i Fundacjg Szkota z Klasa. Kindloteka, Samsung Solve for Tomorrow. Zostata pedagogicznych w zakresie nauki programowania dla
wyrézniona wpisem na liste 100 os6b szczegdinie dzieci. Wspotpracuje z instytucjami rozpowszechniajgcymi
zastuzonych dla rozwoju kompetencji cyfrowych (2018). wdrazanie nowych technologii w szkolnictwie w zakresie
Posiada certyfikat moderatorki Design Thinking. dostosowywania scenariuszy do realiow szkolnych.
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