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STOWARZYSZENIE 2PINY

Powstalismy w sierpniu 2017 roku, w todzi. Terenem naszych dziatan jest cata Polska. Od samego poczatku towarzyszy nam

mys$l G. Domana "Zabawa jest nauk3, nauka jest zabawa. Im wiecej zabawy tym wiecej nauki".

Jednym z naszych projektow jest Mobilna Akademia Programowania. Dotychczas skorzystato z niej ponad 25 000 dzieci z
catej Polski. Jako jedni z nielicznych w Polsce mamy w swoich szeregach osobe, ktdra poprowadzita ponad 2500h
warsztatow z dziecmi, z tematyki kodowania. Przed powstaniem stowarzyszenia pracowalismy po kilkanascie lat w szkotach

réoznego typu.

Jeden z naszych wiceprezesow jest doktorem nauk technicznych, ktéry oprdocz pracy ze studentami prowadzi tez zajecia dla

dzieci z akrobatyki. Nasze wieloletnie doswiadczenie pedagogiczne to nasz niewatpliwy atut.

Oprocz zajec€ z kodowania oraz akrobatyki zajmujemy sie tez terapia dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Nasz

prezes oraz wiceprezes pracowali przez wiele lat jako nauczyciele wspomagajacy w gimnazjum.

Jestesmy pomystodawcami kilku projektéw o zasiegu ogolnotédzkim - " 112 - uzywaj z rozwagg”, "Akademia Korbo",

"Legoterapia”, "Escape room - zastosowanie w edukac;ji".

"Mobilna Akademia Programowania" to nasz najwiekszy projekt i mamy nadzieje, ze Panstwu sie spodoba i wkrotce sie

spotkamy.

Zapraszamy ha hasza strone www.2piny.pl i naszego fb @2piny
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Zajecia przeznaczone dla dzieci mtodszych mozemy poprowadzi¢ tez w grupach starszych.
Czyli proponowane zajecia umieszczamy z hajmtodszg grupg wiekowa z jaka moga byc

przeprowadzone.

Prowadzimy zajecia dla grup zorganizowanych w szkotach, przedszkolach itp. Mozemy tez
by¢ czescig ferii lub wakacji. Mozemy sie spotkac tylko raz, ale tez poprowadzi¢ cykl zajec np. 1
raz w miesigcu przez caty rok szkolny np. co tydzien.

W catej Polsce obowigzujg takie same ceny. Dziatamy na terenie catego kraju!

Za 30 min - 15zt od dziecka

Za 45 min zajeC - 20zt od dziecka

Za 1,5h zajec - 35 zt od dziecka

Zajecia z dtugopisami 3d - 1h - 30 zt od uczestnika, 1,5h - 40zt

(ceny dla grup okoto 20 osobowych - przy mniejszych grupach wycena indywidualna)

Dla dzieci w wieku 3-4 [at mozemy poprowadzic zajecia 30 min.

Zajecia z lpadami, Scottie Go!, Robotem Photon, Lego Maszyny Proste, Matematyka z
Minecraftem oraz Matematyka z LECO i Robot Mind,Botzees,Apitor,Lego Brig Motion,
micro:bit, drony DJJ Tello EAu — minimum 1,5h

Reszta zajeC — minimum 45min

Mozna tgczycC zajecia np. 45min Ozoboty + 45 min Robot Doc = 35zt zamiast 40zt.

Grupy minimum 20 osobowe.

Jezeli musimy dojechac z todzi, w inne miejsce Polski do cen nalezy doliczy¢ koszt dojazdu

100zt za TO0km (liczymy kilometry w dwie strony).
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stowarzyszenie

3-4

lata

GASIENICA FISHER PRICE (3 -5 LAT)

Gasienica pomaga hajmitodszym rozwigzywac problemy (dzieci "programujg"” rozne kombinacje, aby zmieniac
kierunek poruszania sie ggsieniczki), uczy je planowania i uktadania sekwencji (dzieci moga planowac droge,
uktadajgc elementy w odpowiedniej kolejnosci, a ggsieniczka przejdzie doktadnie zaprogramowana droge)
oraz rozwija umiejetnosci krytycznego myslenia (gdy dzieci naucza sie, jak "programowac" droge, moga

zaplanowac, w jaki sposob wystac gasieniczke w dowolne miejsce).

Zajecia przeznaczone dla dzieci od lat 3 do 6. W zaleznosci od wieku dostosowujemy zadania. Najmtodsze
dzieci ucza sie kierowac gasienicg i powoli przechodzag do trudniejszych zadan. Starsi tgczg sterowanie
gasienicy z planowaniem i budowaniem tras dla niej. Dzieci podczas zabawy uczg sie rozpoznawania
kierunkow (prawo - lewo), wspotpracy w grupie, umiejetnosci rozwigzywania konfliktow. Gasienica rozwija
myslenie przyczynowo skutkowe. Dzieki atrakcyjnej formie powoduje, ze dzieci moga sie nig bawi¢ godzinami

nie wiedzac nawet, ze sie ucza.

KROKODYL KOKO (4-6 LAT)

Koko jest w stanie rozpozna¢ magnetyczne "jedzenie" i reaguje, gdy sie do niego zblizy. Dzieki Koko dzieci
poznajg podstawowe pojecia programowania i robotyki edukacyjnej w prosty i zabawny sposob, rozwijajac
umiejetnosc¢ rozumienia zwiazkow przyczynowo-skutkowych. Pobudza rozwQj orientacji przestrzennej i

myslenia logicznego u dzieci.

LEGO DUPLO POCIAG PAROWY (3 -5LAT)

Dzieki silnikowi z funkcjg recznego startu mate dzieci moga zostac prawdziwymi maszynistami. Wystarczy
delikatnie popchngc¢ zabawke do przodu lub do tytu, by zaczeta jechac, albo przytrzymac jg lub podniesc, by sie
zatrzymaita. Pomoz dziecku ustawic piec¢ kolorowych klockow funkcyjnych na torach. Klocki umozliwiajg
odegranie sygnatu dzwiekowego, wigczanie i wylgczanie Swiatet, zatrzymanie i tankowanie, zmiane kierunku
oraz zatrzymanie pociggu. Stacja kolejowa, wywrotka z weglem, dwie figurki DUPLO oraz figurka zwierzecia i
nieskomplikowane tory kolejowe z tego zestawu LEGO DUPLO pozwalajg na rewelacyjng zabawe klasycznymi

pociggami.

JACEK SULIGA 663882124, JACEKSULIGA@INTERIA.EU
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.SIX BRICKS ” - zajecia z wykorzystaniem LEGO DUPLO dla edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej

Przy ksztatltowaniu umystow miodych ucznidow doswiadczenia dobrane do ich etapu rozwoju majg nieocenione
znaczenie. Aby przyswoic€ pewne pojecia, dzieci muszg mieC dosc czasu, aby skorzysta¢ z konkretnych narzedzi. Muszg
mie¢ mozliwos¢ wykorzystania catego ciata do zdobywania informacji i rozwijania pomystow, rozbudzania ciekawosci i
wyobrazni.

Cwiczenia ,,Six Bricks” to krotkie, proste éwiczenia lub zabawy majace rozbudzi¢ umyst i sktoni¢ dzieci do ruszania sie,
mysSlenia i zapamietywania. Nie stanowig programu nauczania jako takiego, ale pozwalajg rozwija¢ wszystkie obszary

ujete w programie.

Kazde dziecko ma zestaw szesciu klockow - 2x4 piny, kazdy innego koloru — na swojej tawce lub dostepny kazdego dnia
w szkole. Nauczyciel moze wtedy tatwo rozpoczac¢ kazde ¢cwiczenie w dowolnym momencie. Powtarzanie zapewnia
lepsza organizacje umystu; tajemnica powodzenia tych ¢wiczen lezy w ich regularnym powtarzaniu, co pozwala

dzieciom ugruntowac nowag wiedze.

Podczas zabaw dzieci rozwijajg najwazniejszg, podstawowa funkcje mozgu — umiejetnosc¢ kontrolowania wiasnego
zachowania w dazeniu do okreslonego celu. Cwiczenia ,,Six Bricks” mozemy podzieli¢ na takie ktore:

- rozwijaja percepcje

- rozwijaja umiejetnos¢ czytania

- rozwijajg umiejetnosc liczenia

- rozwijajg sprawnosc fizycznag

- rozwijaja kompetencje spoteczne i emocjonalne

- cwiczenia zwigzane z grami zespotowymi

Obecnie w naszej bazie mamy okoto 250 ¢wiczen — wiekszos¢ z nich przeznaczone jest dla dzieci w wieku

przedszkolnym i wczesnoszkolnym. Czesc¢ ¢wiczen da sie jednak tez wykorzystacC bez ograniczen wiekowych.

JACEK SULIGA 663882124, JACEKSULIGA@INTERIA.EU



OZOBOT (5 -12 LAT)
% Zajecia z wykorzystaniem Ozobota (zabawki roku 2016). Ozobot zabiera dzieci (w wieku od 5 lat) w niesamowita
""""""""" przygode rysowania, rozwigzywania problemaow i pracy grupowej. Za pomoca kolorowych kodow (na kartce papieru lub

tablecie) dzieci programujg zadania, ktére wykonuje robot.

Podczas naszych zajec raczej nie korzystamy z gotowych kart pracy. Zadania ktore otrzymuja dzieci wymagaja
wspotpracy, rozwigzywania realnych problemow. Wazne jest to, ze podczas pracy naszymi metodami dzieci uczg sie tez
ponoszenia porazek. Nie kazdej grupie udaje sie wykonac zadanie. Podczas zaje¢ wykorzystujemy rowniez puzzle do

ozobata.

ROBOT DOC (5 -9 LAT)

DOC to pierwsza zabawka w historii, ktora przybliza dzieciom aspekty robotyki w przyjemny i tworczy sposob. Robot
moze bycC zaprogramowany tak, aby wedrowac¢ dowolnie lub wedtug polecen na kartach. Pomaga dziecku rozwijac
myslenie logiczne i umiejetnosci rozwigzywania problemaow. Zajecia z DOC rozwijaja umiejetnosc wspotpracy,

logicznego myslenia, samodzielnosé, kreatywnosc.

Robobloq QOBO - EDUKACYINY ROBOT SLIMAK (5 - 7 lat)

Roboblog Qobo jest niewielkim robotem, ktory zainteresuje dzieci programowaniem bez wykorzystania wyswietlacza.
Przeznaczony dla dzieci od 3 roku zycia robot, ktory pokaze im, ze mozna bawic sie bez wykorzystania smartfona,
tableta, czy komputera. Programowanie odbywa sie przez odpowiednie uktadnie kart z instrukcjami, ktére ma wykonac

Qobo. Zestaw zawiera 30 kart - puzzli.

LOGICZNE GRY PLANSZOWE (5 - 12 LAT)
Gry, ktére wykorzystujemy to tzw Smart Games. Majg za zadanie rozwija¢ umiejetnosc logicznego myslenia, myslenia
przestrzennego, planowania i wspotpracy. Z mtodszymi dzie¢mi wykorzystujemy gry ,Czerwony Kapturek” i ,Trzy Swinki”,

ze starszymi ,,2%" , ,FUSE" oraz ,Athena”.

WIRTUALNA MATA DO KODOWANIA ( 6-9 LAT)

Kompleksowa pomoc dydaktyczna idealnie sprawdzajaca sie na zajeciach dydaktycznych w przedszkolu i w szkole. Na

zajeciach dzieci maja do wykonania zadania o roznym poziomie trudnosci. Zaczynamy od prostych rzeczy gdzie musza
wyznaczy¢ droge z punktu A do B, poprzez omijanie przeszkod az po tworzenie tras z okreslonymi warunkami. Dzieci

pracuja na lpadach w parach. Podczas zaje¢ wymagany jest komputer z dostepem do Internetu oraz projektor.

JACEK SULIGA 663882124, JACEKSULIGA@INTERIA.EU
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IPADY (5-12lat)

W naszej pracy wychodzimy z zatozenia, ze najlepsze(lpady) dla najlepszych (dzieci). Dlatego tez zdecydowaliSmy sie na
produkt APPLE. Wykorzystujemy je do gier edukacyjnych (kodowanie, programowanie) oraz do pracy z nakiladkami
OSMO.

Osmo to jedyne w swoim rodzaju akcesorium edukacyjne, ktéra otwiera iPada na zabawe w Swiecie fizycznym. Kamera
Osmo w potaczeniu ze sztuczng inteligencjg catego systemu tgczy Swiat rzeczywisty z cyfrowym.

Wykorzystujemy Osmo Awbie (nauka kodowania), Osmo Tangram (rozwoj mysSlenia przestrzennego), Osmo Pizza CO.

(zarzadzanie pizzerig — dodawanie, odejmowanie, utamki).

ROBOT PHOTON (6-12 lat)

Photon jest pierwszym na swiecie robotem, ktory rozwija sie razem z dzieckiem. Oznacza to, ze jego umiejetnosci sg
Scidle powiagzane z tym czego nauczylo sie dziecko. Po wyjeciu Photona z pudetka, robot nie potrafi nic. Poprzez
specjalnie zaprojektowang aplikacje mobilng na tablety i smartphony dzieci pomagajg nauczy¢ mu sie wszystkiego od
podstaw - kierunkow, kolorow czy nawet reagowania na bodzce i interakcje z otoczeniem. Robot wyposazony jest w 10

programowalnych czujnikow, ktore pozwalajg mu na interakcje z otoczeniem.

KLOCKI KORBO CODE (5-8 lat)

Zastoswoanie klockdw KORBO podczas zaje¢ kodowania z dzie¢mi to przede wszystkim mozliwos$¢ wprowadzenia
dynamiki, mechanizmow i ruchu elementow kodu. Mozliwosé sprawdzenia kodu przez jego rzeczywiste uruchomienie
wyrdznia ten zestaw sposrod innych narzedzi wspierajgcych nauke kodowania wsérod najmiodszych. Wiasnie te aspekty
szczegolnie przemawiajg za wykorzystaniem zestawow KORBO do ¢wiczen rozwijajacych myslenie logiczne,

algorytmiczne i komputacyjne.

BOTZEES (5-9lat)
Klocki do ztozenia i budowy robota, ktore mozna nastepnie zaprogramowac, posiadajgce funkcje Augmented Reality -

Rozszerzona rzeczywistos¢. Zestaw przeznaczony jest dla dzieci przedszkolnych oraz klas 1-3. Do zbudowania 6 réznych

projektow z jednego pudeitka.

JACEK SULIGA 663882124, JACEKSULIGA@INTERIA.EU
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lat

ROBOT MIND ( 7-12lat)
Starszy brat Robota DOC. Oprdocz sterowania strzatkami mozna nim rysowac, sterowac gtosowo oraz programowac
Zza pomocy tabletu. Dzieki temu daje wiecej mozliwosci niz DOC.

Rozwija logiczne myslenie, umiejetnosci planowania oraz rozwigzywania problemaow.

SCOTTIE GO! (8-12 Iat)

Scottie Go! to innowacyjna gra do nauki programowania dla najmtodszych. Jest potgczeniem realnych,
kartonowych klockdw stuzacych do pisania przez graczy programaow oraz aplikacji, ktéra pozwala zeskanowac te
programy i przeksztatci¢ je na ruch i zachowanie Scottiego oraz poznanych w grze innych bohateréow. W dziesieciu
modutach w wersji edukacyjnej na graczy czeka szereg zadan o rosngcym poziomie trudnosci, ktére pozwalaja
uczniom i nauczycielom sprawnie rozwijaCc kompetencje w zakresie programowania.

Na tych zajeciach uczniowie korzystajg z naszego sprzetu - [pady.

Apitor X (9 - 12 lat)

Apitor Robot X to howy zestaw programowalnych klockéw Apitor do budowy programowalnego robota dla dzieci
W wieku 8+ lat.

Zestaw jest oparty o koncepcje STEM i pozwala dzieciom na wykorzystanie swoich ogromnych poktadow
kreatywnosci oraz wyrazenie siebie przez budowanie robotdow z kolorowych klockdéw. Dzieki prostej w obstudze
aplikacji na urzadzenia mobilne, zbudowane przez dzieci konstrukcje ,0zywaja" i stajg sie w petni funkcjonalnymi

robotami!

Lego Briq Motion (9 - 12 lat)

Nowoczesna i angazujaca fizyka dla najmtodszych i troche starszych ucznidéw szkdt podstawowych!

Zachec uczniow do poznawania zasad fizyki w akcji.

Nowos¢ od LEGO Education - zestaw BricQ Motion zaprasza uczniow do eksperymentowania z sitami, ruchem |
mechanika.Dzieci w klasach 1-3 maja mozliwos¢ wspottworzenia projektow rozwijajacych wiedze o swiecie,
sprawnosci manualne i intelektualne. W nauczaniu zintegrowanym wiedza ta tgczy sie bezposrednio z
mMatematyka (mierzenie odlegtosci, wazenie obiektow), mikromotoryka dtoni potrzebna przy pisaniu, edukacja
przyrodnicza i umiejetnoscia pracy w grupie.

Starsi uczniowie majg mozliwos¢ nauki przed doswiadczanie praw fizyki, o ktorych uczg sie na lekcjach
teoretycznych. Zestaw dla starszych klas moze by¢ wykorzystany do eksperymentow, obliczen i wyciggania

wiasnych wnioskow.
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LEGO Maszyny proste i silnik( 10-14lat)

Poprzez manipulacje klockami LEGO i silnikiem, dzieci bedg miaty mozliwos¢ eksperymentowania z réznymi
konstrukcjami i ukladami. To sSwietny sposdéb na zrozumienie podstawowych zasad dziatania mechanizmoéw i
uktadéw napedowych.

Nasz zestaw LEGO Education umozliwia tworzenie nietuzinkowych konstrukcji. Dzieci beda miaty szanse wykazac sie
wyobraznig i tworzy¢ unikalne projekty, uczac sie jednoczesnie, jak zastosowac swoje pomysty w praktyce.

Podczas warsztatow zachecamy dzieci do rozwigzywania réznorodnych wyzwan i problemow technicznych. To
doskonaty sposOb na rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia i twdrczego podejscia do problemow.

Wspodlne budowanie i eksperymentowanie promuje wspotprace i komunikacje w grupie. Dzieci beda mialy okazje
pracowac razem, dzieli€ sie pomystami i uczyc sie od siebie nawzajem.
mikrokontrolery Micro:bit (10-14 lat)

Programowanie staje sie kluczowa umiejetnosciga w dzisiejszym Swiecie. Nasze warsztaty umozliwig dzieciom
zdobycie podstawowych umiejetnosci programowania, ktore sg niezwykle cenne w erze cyfrowej.

Micro:bit to platforma, ktora zacheca do tworczej ekspresji. Dzieci bedg mogty zaprojektowac wiasne interaktywne
projekty, od prostych gier po interaktywne opowiesci.

Programowanie wymaga logicznego myslenia i rozwigzywania problemow. Dzieki micro:bit dzieci bedg mogty
praktykowac te umiejetnosci, rozwijajac jednoczesnie umyst analityczny.

Micro:bit to takze wprowadzenie do podstaw elektroniki. Dzieci beda mialy okazje eksperymentowac z
podigczaniem komponentdw i zrozumieja, jak dziatajg prosty obwody.

Tworzenie wiasnych projektow i widzenie, jak kod staje sie rzeczywistoscig, przyniesie dzieciom ogromnag satysfakcje
I radoSC. Nauka poprzez zabawe to najlepszy sposob na zdobywanie wiedzy.

Drony D3Ji Tello Edu(12-18 lat)

Warsztaty pozwolag miodziezy pozna¢ podstawy lotnictwa, zrozumie¢ zasady sterowania dronem oraz odkry¢, jak
piloci zarzgdzajg lotami maszyn. To szansa na zdobycie wiedzy z zakresu lotnictwa | nawigacii.

DJI Tello EDU oferuje zaawansowane mozliwosci programowania. Miodziez bedzie miata szanse tworzenia
skomplikowanych sekwencji lotu, zadan i manewrOw, rozwijajac umiejetnosci programowania i myslenia
algorytmicznego.

Drony to nie tylko narzedzia techniczne, to takze artystyczne medium. Uczestnicy bedg mogli rejestrowac
spektakularne ujecia z powietrza, a takze tworzyC swoje projekty artystyczne, zdobywajac umiejetnosci medialne.

W ramach warsztatow miodziez nauczy sie o0 zasadach bezpiecznego uzytkowania dronow, a takze
odpowiedzialnos$ci za swoje dziatania, co jest istotne w kontekscie rosngcej popularnosci tych urzadzen.

Warsztaty z DJI Tello EDU to praktyczna nauka elektroniki i technologii. Mtodziez bedzie mogta poznac¢ podstawy

zwigzane z dziataniem drondw, co przyda sie zarowno w swiecie technologii, jak i w zyciu codziennym.
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,NAUKA PROGRAMOWANIA W EDUKACIJI PRZEDSZKOLNEJ | WCZESNOSZKOLNEJ"
oh zegarowych — 3000 zt - grupa max 24 osoby

3h zegarowe - 2000 zt—grupa max 24 osoby

CZEGO SIE NAUCZYSZ?

Uktadania elementow wedtug podanego kodu.

Nauka debugowania — wykrywania btedow.

Uktadanie przedmiotow w szeregi.

Doskonalenie umiejetnosci wspotdziatania w zespole, | stosowania zasad.
Doskonalenie umiejetnosci myslenia komputacyjnego.

JAKIE NARZEDZIA POZNASZ?

Zastosowanie klockéw Bamp w nauce debugowania.

Zastosowanie klockow LEGO w doskonaleniu myslenia komputacyjnego.

Tworzenie algorytmow

Program Six Bricks

Roboty | zabawki edukacyjne przydatne w nauce kodowania (ozoboty, gasienice fisher
price,robot DOC).

Aplikacje i gry komputerowe, ktore mozna przenies¢ na mate do kodowania ( Ipady +
Osmo, Scottie GO).

Gry planszowe przydatne w nauce kodowania

TYLKO PRAKTYKA

Cate szkolenia ma charakter warsztatowy. Uczestniczki majg mozliwosc poznac kazde

narzedzie. Wykonywane sg réznego rodzaju ¢wiczenia z ich wykorzystywaniem .
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pedagogicznych

"APLIKACJE PRZYDATNE W NAUCE KODOWANIA”"

3h zegarowe - 2000 zt—grupa max 24 osoby

JAKIE NARZEDZIA POZNASZ?

Podczas warsztatow poznasz wiele aplikacji (darmowych i ptatnych) przydatnych w
nauce kodowania. Korzystamy m.in z takich aplikacji jak Code Robot, Space Coders,
Coding Game, Code Adventures, Lightbot i wiele innych.

TYLKO PRAKTYKA

Cate szkolenia ma charakter warsztatowy. Uczestniczki majg mozliwosc poznac kazde

narzedzie. Wykonywane sg roznego rodzaju ¢wiczenia z ich wykorzystywaniem .

"ZASTOSOWANIE MINECRAFT EDUCATION EDITION W EDUKACIJI "- mozliwosc¢

szkolenia onilne - 3h zegarowe - grupa max 29 osob ( uczestnicy sg w grze) - 2000zt

CZEGO SIE NAUCZYSZ?

Minecraft Education Edition mozna wykorzystywac w nauce przedmiotdow scistych jak i
humanistycznych. Mozna umieszcza¢ w nim zewnetrzne linki np do YT czy genial.ly.
Swiatéw nie trzeba tworzyé¢ od 0 - wystarczy modyfikowad juz wczeéniej przygotowane.

Tego wszystkiego nauczycie sie na tym szkoleniu.
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