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1 Informacje ogdine o projekcie

1.1 Giowny cel projektu Liga eSzkota

Projekt Liga eSzkofa odpowiada na konkurs w ramach Il osi priorytetowej ,,Cyfrowe kom-
petencje spofeczenstwa” Dziatanie 3.2. ,Innowacyjne rozwigzania na rzecz aktywizacji cy-
frowej” V nabér POPC.03.02.00-1P.01-00-005/19.

W projekcie mogg uczestniczy¢: osrodki kultury, centra kultury, domy kultury i biblioteki
(zwane dalej GOK) dziatajgce w szczegdlnosci na podstawie ustawy z dnia 25.10.1991 r.
0 organizowaniu i prowadzeniu dziatalnosci kulturalnej (Dz. U. 1991 nr 114 poz. 493) oraz
ustawy z dnia 08.03.1990 r. o samorzadzie gminnym (Dz. U. 1990 nr 16 poz. 95).

Celem projektu jest podniesienie kompetencji w zakresie Technologii Informacyjno-Komu-
nikacyjnych (TIK) pracownikéw gminnych instytucji kultury. Celem dtugookresowym jest
stworzenie trwatej struktury dostepu do wiedzy w zakresie prowadzenia i animowania ak-
tywnosci cyfrowej oraz podwyzszania kompetencji cyfrowych na poziomie gminnych insty-
tucji kultury.

Projekt Liga eSzkota rozszerza koncepcje konkursu o drugi cel gtdwny, jakim jest wdrozenie
w gminnych instytucjach kultury nowych ustug edukacyjnych skierowanych do dzieci
i mtodziezy w wieku od 10 do 18 lat zwigzanych z robotyka i programowaniem.

Zajecia prowadzone z mtodziezg umozliwig zespotom dzieci i mtodziezy udziat w najwiek-
szym ogdlnoswiatowym konkursie programowania i robotyki:

FIRST LEGO® League.?

1.2 Posrednie cele projektu

Osiggniecie celu gtéwnego nastgpi poprzez udziat GOK w projekcie i zrealizowanie czterech
celéw posrednich:

1. Wyposazenie GOK w kompletne laboratorium konkursowe opisane w pkt.3.1 niniej-
szego dokumentu, niezbedne do pracy zgodnej z zasadami konkursu First Lego.

2. Przeszkolenie pracownikow GOK obejmujgce obszary tematyczne projektu i kom-
petencje cyfrowe okreslone w konkursie POPC.

3. Wyposazenie GOK w zestaw konkursowy.
4. Przeprowadzenie zajeé przygotowujgcych zespot uczniowski do konkursu.

5. Trwate wiaczenie zaje¢ edukacyjnych projektu Liga eSzkota do oferty GOK.

1 Wiecej informacji na stronach internetowych: http://www.first-lego-league.org.pl/ oraz http://www.firstlegoleague.org/
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1.3 Co to jest FIRST LEGO® League?

Projekt FIRST? LEGO? League (dalej nazywana FLL) zostat
stworzony w ramach partnerstwa miedzy FIRST i LEGO®
Group. Podstawg programu FLL jest konkurs robotyki. Jest
to program przeznaczony dla dzieci, w wieku od 9 do 16
roku zycia, stworzony by zaangazowac izafascynowad
dzieci nauka i nowa technologia oraz wyposazy¢ je w umie-
jetnosci przydatne w pracy i zyciu. FLL jest mikrokosmosem
realnego biznesu ze wszystkimi jego aspektami.

Zadaniem druzyn jest zaprojektowanie, zbudowanie i za-
programowanie autonomicznego robota, ktéry musi wyko-
na¢ okreslone zadania konkursowe, zgodne z aktualnym
,Tematem Wyzwania”. Uczestnicy szukajg odpowiedzi na aktualne problemy naukowe,
proponujg innowacyjne rozwigzania oraz dzielg sie nimi z lokalng spotecznoscia. ,Temat
Wyzwania” zmienia sie co roku, lecz zawsze odnosi sie do biezgcego kierunku rozwoju tech-
nologii oraz biegu wydarzen na swiecie. W okresie przygotowan druzyny konstruujg, pro-
gramujg iuczg sie efektywnych sposobdéw poszukiwania oraz analizowania informacji
w celu przygotowania prezentacji wynikow swoich badan, ktére zaprezentujg przed komi-
sjg sedziowska w dzien turnieju. FLL nie narzuca zadnych ograniczen co do formy, czy spo-
sobu prezentacji: poemat, piosenka, gra, scenka — im bardziej interesujgce i mniej szablo-
nowe tym lepiej.

1.4 Konsorcjum wykonawcze projektu

Konsorcjum projektu skfada sie z 4 partnerdéw, ktérzy potaczyli swoje kompetencje, do-
Swiadczenie i wiedze, dla jak najlepszego przeprowadzenia projektu.

Partner samorzadowy —Zwigzek Gmin Wiejskich RP

Partner edukacyjny — Polskie Towarzystwo Informatyczne
Partner organizacyjny — Fundacja Wspieramy Wielkich Jutra
Partner technologiczny — Fundacja eSzkota

Zwigzek Gmin Wiejskich RP zrzesza ponad 600 gmin wiejskich w Polsce i ma ogromne do-
Swiadczenie w zakresie kooperacji z jednostkami samorzagdowymi i ich agendami.

Polskie Towarzystwo Informatyczne jest najwiekszg i najstarszg organizacjg branzowa.
Celem PTI jest wspieranie dziatalno$ci naukowej i zawodowej w obszarach zwigzanych z in-
formatyka i popularyzacja informatyki.

Fundacja Wspieramy Wielkich Jutra zajmuje sie projektami spotecznymi i edukacyjnymi
i ma duze doswiadczenie w zakresie organizacji projektu.

2 FIRST (For Inspiration and Recognition of Science and Technology) — Organizacja charytatywna non-profit zatozona w 1989 roku, aby zain-
spirowac zainteresowanie mtodych ludzi i ich udziat w nauce i technologii. Ma swojg siedzibe w Manchesterze, NH, projektuje dostepne,
innowacyjne programy, ktére motywujg mtodych ludzi do kontynuowania edukacji i rozwoju kariery w dziedzinie nauki, technologii, inzy-
nierii i matematyki, jednoczesnie budujgc wtasne zaufanie, wiedze i umiejetnosci zyciowe.

Lego — przedsiebiorstwo zabawkarskie, zatozone przez Ole Kirka Christiansena w 1932 roku 12 pazdziernika w Billund w Danii. W poczat-
kowych latach istnienia przedsiebiorstwo zajmowato sie miedzy innymi produkcja drewnianych zabawek, nastepnie zabawki staty sie jedy-
nym profilem jego dziatalnosci

w

strona 5/10



LigaeSzkota

Fundacja eSzkota to organizacja posiadajgca doswiadczenie w budowaniu infrastruktury
technicznej IT w edukacji.

2 Organizacja konkursu

W konkursie FLL na catym swiecie druzyny oceniane sg w nastepujgcych kategoriach:
Robot Game, Konstrukcja Robota, Praca Grupowa, Innowacyjny Projekt.

Najlepsza druzyna z kazdej z tych kategorii zostanie nagrodzona na koniec turnieju, podczas
ceremonii wreczenia nagrdd. Zwyciezcg Konkursu FLL, zostanie druzyna, ktéra najlepiej re-
prezentowata Fundamentalne Wartosci FLL oraz zdobytfa najwiekszg ilos¢ punktéw w ogol-
nym rankingu (we wszystkich konkurencjach).

2.1 Podstawowe wartosci FLL

Podstawowe Wartosci FLL to fundament catego programu. Jest to jeden z kluczowych ele-
mentdw odrdzniajacych FLL od innych programéw przeznaczonych dla dzieci.

Uczestnicy przestrzegajac Podstawowych Wartosci uczg sie, ze przyjazna konkurencja, wza-
jemne wsparcie, wspdlne wypracowanie rozwigzania, pomaganie sobie nawzajem sg pod-
stawg pracy zespotowe;j:

. jestesmy druzyng;

° pracujemy razem pod okiem opiekuna, aby znalezé rozwigzanie;

° wiemy, ze nasi opiekunowie nie znajg odpowiedzi na wszystkie pytania, dlatego
uczymy sie razem;

° czcimy ducha przyjaznej konkurencji;

° to co odkryjemy, czego sie nauczymy, jest cenniejsze niz sama wygrana;
° dzielimy sie swoimi odkryciami z innymi;

. Swietnie sie bawimy.

Mtodzi ludzie poprzez uczestnictwo w FLL:

J zdobywajg doswiadczenie w programowaniu;

J rozwijajg kompetencje spoteczne i zawodowe;

o wzmacniajg pewnosci siebie i pozytywng samoocene;
J eksperymentujg i przezwyciezajg przeszkody;

J nabywajg umiejetnosci pracy zespotowej;
J buduja $ciezke kariery;
. uczg sie poprzez zabawe.
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2.2 Robot Game

,Robot game”, to przejazd robotdéw, ktéry odbywa sie na specjalnych stoftach konkurso-
wych. Druzyny muszg zaprojektowac, zbudowac i zaprogramowac autonomicznego robota
korzystajac z zestawdw LEGO Mindstorms lub SPIKE Prime.

Nastepnie robot ten w dzien turnieju, podczas konkurencji ma do wykonania zadania kon-
kursowe tzw. misje. Kazda druzyna ma 3 przejazdy po 150 sekund kazdy. Pod koniec kaz-
dego przejazdu sedziowie podliczajg punkty. W kazdej rundzie druzyna uzyskuje punkty,
ktére nie sg zalezne od pozostatych przejazdéw. Do rankingu beda wliczane punkty za je-
den, najlepszy przejazd.

2.3 Innowacyjny Projekt

W dniu konkursu kazda druzyna ma 5 minut na zaprezentowanie rezultatow projektu ba-
dawczego przed komisjg sedziowska. Prezentacja powinna zawierac nastepujace elementy:
zidentyfikowanie rzeczywistego problemu, stworzenie innowacyjnego rozwigzania oraz po-
dzielenie sie swoimi odkryciami z lokalng spotecznoscig. Cztonkowie jury muszg upewnié
sie, ze nad projektem pracowali wszyscy cztonkowie druzyny. Podczas realizacji projektu
druzyny szukajg odpowiedzi na aktualne problemy naukowe, proponujg innowacyjne roz-
wigzania oraz dzielg sie nimi z lokalng spotecznoscia.

2.4 Problem badawczy

Druzyna przeprowadza badania naukowe uwzgledniajagc temat przewodni konkursu
(Temat Wyzwania). Cztonkowie druzyn identyfikuja problemy z jakimi zmagajg sie przed-
siebiorstwa, eksplorujg istniejgce juz rozwigzania oraz generujg witasne. Istotne jest by dru-
zyna zrealizowata wszystkie wymienione kroki i przedstawita je przed komisja sedziowska.

Innowacyjno$é rozwigzania - oznacza, ze nie jest ono uzywane jeszcze przez nikogo innego.
Moze to byc¢ zupetnie nowy pomyst, albo ulepszenie istniejgcego rozwigzania na podstawie
analizy problemu. Druzyna musi udowodni¢ przed komisjg sedziowska, ze rozwigzanie jest
przemyslane, zbadane oraz innowacyjne.

2.5 Robot Design

Projekt robota bedzie oceniany pod wzgledem innowacyjnosci, stabilnosci konstrukcji oraz
stopnia powigzania z projektem.

2.6 Wspotpraca - Teamwork

Wspdtpraca cztonkéw zespotu jest podstawowym warunkiem osiggniecia sukcesu w FLL.
Druzyna musi wykaza¢ sie entuzjazmem, zapatem, duchem sportowej rywalizacji, szacun-
kiem dla cztonkéw swojej druzyny, a takze powinna wspiera¢ i pomagac cztonkom innych
druzyn.
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3 Korzysci dla GOK

3.1 Wyposazenie GOK

Wszystkie GOK biorgce udziat w projekcie ,Liga eSzkota” zostang doposazone w kompletne
laboratoria kodowania w oparciu o programowalne zestawy klockéw Lego:

1.

vk wnN

Dwa zestawy LEGO SPIKE Prime.

Dwa komputery typu notebook dla uczniow.

Dwa tablety dla uczniow.

Stot konkursowy.

Komplet materiatow szkoleniowych dla wszystkich uczestnikéw zespotu odbywaja-
cych 30 godzinny kurs przygotowujgcym do konkursu.

Zestaw turniejowy FIRST® LEGO® League: mata przejazdowa oraz klocki do budowy
modeli i przeszkdd stawianych na macie. Identyczny zestaw bedzie wykorzystywany
podczas turnieju, wiec jego posiadanie znaczgco utatwia przygotowania i podnosi
szanse na zwyciestwo. Zestaw konkursowy automatycznie uprawnia zesp6t uczniowski
do udziatu w konkursie.

Wsparcie zewnetrznego Trenera, ktéry pomaga pracownikom GOK w prowadzeniu
zajec.

Caty zestaw pozostaje w GOK po projekcie, dzieki temu GOK bedzie mégt na trwale wtaczyé
do swojej oferty zajecia z dzie¢mi i mtodziezg w zakresie robotyki i programowania.

3.2 Doskonalenie pracownikdow GOK — Certyfikat Umiejetnosci Komputero-
wych

W ramach projektu zrealizowane zostang warsztaty dla pracownikéw GOK obejmujgce dwa
30 godzinne kursy przygotowujace do udziatu w projekcie:

1. Blok 1 — szkolenie przygotowujgce do zaje¢ z programowania i wykorzystania pro-
gramowalnych zestawéw LEGO — 30 godzin szkolenia

2. Blok 2 — szkolenie przygotowujgce do egzaminu CUK-pp*. — 30 godzin szkolenia

Szkolenia bedg prowadzone w formie stacjonarnej z zakwaterowaniem i wyzywieniem.
W programie Bloku 1 znajdg sie miedzy innymi nastepujace tematy:

1.

ouhswWwN

Zasady pracy w Projekcie — planowanie zajeé z uczniami.
Obstuga internetowego systemu zarzadzania zajeciami.

Program pracy z uczniem, programowalne zestawy LEGO.
Obstuga zestawow edukacyjnych.

Elementy jezykéw programowania.

Zasady konkursu dla ucznidéw realizowanego w ramach projektu.

4 W sierpniu 2018 r. decyzja Ministra Cyfryzacji, dziatajgcego na podstawie Ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r., do Zintegro-
wanego Systemu Kwalifikacji (ZSK) wtgczono kwalifikacje rynkowg Certyfikat Umiejetnosci Komputerowych — poziom
podstawowy (CUK-pp). Przypisano jg do drugiego poziomu Polskiej Ramy Kwalifikacji.
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Kuwalif poricmie
drugim Polskicj Ram lifikacii

CERTYFIKAT
UMIEJETNOSCI KOMPUTEROWYCH
POZIOM PODSTAWOWY

st CUK-PP/PTI/000001

Jan Europejski WZO R

3.3 Zajecia z uczniami

Celem autordéw projektu Liga eSzkota jest uzyskanie przez
pracownikéw GOK trwatych kwalifikacji komputerowych
potwierdzonych dokumentem honorowanym w catej
Unii Europejskiej.

Blok 2 ma na celu przygotowanie do egzamindow Certyfi-
katu Umiejetnosci Komputerowych. Szkolenie to obej-
muje 15 dwugodzinnych modutéw (razem 30 godzin za-
jec). Kazdy z pracownikéw GOK po zdaniu tgcznie 4 egza-
mindw moze uzyskaé miedzynarodowy certyfikat umiejet-
nosci oraz potwierdzenie uzyskania kwalifikacji CUK-pp.

Pracownicy GOK uczestniczacy w projekcie —w ramach swojej praktyki — przeprowadzg 30-
godzinne zajecia z uczniami (15 spotkan po dwie godziny). W projekcie bierze udziat 8-oso-
bowy zespét ucznidw korzystajacy z dostarczonego w projekcie wyposazenia (opis w p. 3.1).
Celem koncowym jest udziat zespotu uczniowskiego w swiatowym konkursie FIRST LEGO®

League.

3.4 Liczba pracownikow GOK w projekcie

W projekcie udziat bierze dwdch pracownikdw Gminnego Osrodka Kultury.

3.5 Brak wktadu wtasnego

Cecha wyjatkowa tego projektu jest catkowity brak wkitadu wtasnego ze strony Gminnego

Osrodka Kultury oraz Gminy.

3.6 Jak wzig€ udziat w projekcie

W celu uczestnictwa w projekcie wystarczy:

1. Wypetnic¢ ,Deklaracje udziatu w projekcie” znajdujgce sie na kolejnej stronach niniej-
szego dokumentu i wysfa¢ na adres: biuro@fundacja-eszkola.pl

2. Wypetnié ankiete elektroniczng dla GOK. Link do ankiety znajduje sie w mailu w ktérym
przestano niniejszy dokument.
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Fundusze Unia Europejska SR,
Europejskle Europejski Fundusz % b
Polska Cyfrowa Rozwoju Regionalnego X

Deklaracja udziatu w Projekcie’
Dziatania 3.2 Innowacyjne rozwiqzania na rzecz aktywizacji cyfrowej
Program Operacyjny Polska Cyfrowa na lata 2014-2020°

Ja nizej podpisana/y, dziatajac W imMieniu ........ceeeeeeeeneneneeeeneen. > Z Siedziba, w

cemrrsrssssessssssssnsensansmnsmsnsnnenennne 5 d€KlAruje gotowos¢ do udziatu w Projekcie wybranym do
dofinansowania (dalej: Projekt), w ramach Dziatania 3.2 Innowacyjne rozwiqzania na rzecz
aktywizacji cyfrowej Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa 2014-2020 (dalej: ,,Dziatania 3.2
POPC”), z zastrzezeniem, iz warunkiem realizacji Projektu jest podpisanie przez Beneficjenta’®

umowy o dofinansowanie Projektu ze srodkéw Dziatania 3.2 POPC.
Jednoczesnie, deklaruje udziat ........° pracownikéw w ramach dziatan Projektu.

Niniejsza deklaracja bedzie uwzgledniona w dokumentacji wniosku o dofinansowanie
sktadanego w konkursie organizowanym przez Centrum Projektéw Polska Cyfrowa w ramach
Dziatania 3.2 POPC.

Szczegotowe warunki wspolpracy z Beneficjentem reguluje podpisana przez Beneficjenta
umowa o dofinansowanie na realizacje Projektu.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo . 900000000 6 $000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ¢

(miejscowosc, data) (podpis i pieczec osoby reprezentujacej
gminng samorzadowq instytucje kultury )

LJezeli wspdtpraca z jednostka samorzadu terytorialnego (dalej: jst), bedzie odbywac sig na zasadach okreslonych wart. 33 ustawy
z dnia 11 lipca 2014 r. o zasadach realizacji programow w zakresie polityki spojnosci finansowanych w perspektywie finansowej
2014-2020 (Dz. U. z 2018 r. poz. 1431 ze zm. ), wnioskodawca jest dodatkowo zobowiazany do zawarcia z jst umowy o partnerstwie
i stosowania minimalnego zakresu umowy o partnerstwie stanowiacego zatacznik do Regulaminu konkursu.

2Administratorem przekazanych danych osobowych w ramach realizacji projektu jest minister wiasciwy do spraw rozwoju
regionalnego petniacy funkeje Instytucji Zarzadzajacej dla Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014-2020, majacy
siedzibe przy ul. Wspolnej 2/4, 00-926 Warszawa. Przetwarzanie przekazanych danych osobowych jest zgodne z prawem i spetnia
warunki, o ktdrych mowa art. 6 ust. 1 lit. c oraz art. 9 ust. 2 lit. g Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016 /679
- dane osobowe s niezbgdne dla realizacji Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014-2020. Przekazane dane osobowe
beda przetwarzane wytacznie w celu realizacji projektu, w szczegdlnosci potwierdzenia kwalifikowalnosei wydatkow, udzielenia
wsparcia, monitoringu, ewaluacji, kontroli, audytu i sprawozdawczosci oraz dziatan informacyjno-promocyjnych w ramach POPC.
Przekazane dane osobowe zostaty powierzone do przetwarzania Instytucji Posredniczacej tj. Centrum Projektow Polska Cyfrowa
ul. Spokojna 13a, 01-044 Warszawa, beneficjentowi projektu oraz podmiotom, ktore na zlecenie beneficjenta uczestnicza w
realizacji projektu. Przekazane dane osobowe moga zostac przekazane podmiotom realizujacym badania ewaluacyjne na zlecenie
Instytucji Zarzadzajacej, Instytucji Posredniczacej lub beneficjenta. Przekazane dane osobowe moga zostac réwniez powierzone
specjalistycznym firmom, realizujacym na zlecenie Instytucji Zarzadzajacej, Instytucji Posredniczacej oraz beneficjenta kontrole
i audyt w ramach POPC. Podanie danych jest warunkiem koniecznym otrzymania wsparcia i realizacji projektu, a odmowa ich
podania jest rownoznaczna z brakiem mozliwosci udzielenia wsparcia w ramach projektu. Przekazane dane osobowe nie beda
przekazywane do panstwa trzeciego lub organizacji miedzynarodowej. Przekazane dane osobowe nie bgda poddawane
zautomatyzowanemu podejmowaniu decyzji. Przekazane dane osobowe begda przechowywane do czasu rozliczenia Programu
Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014 -2020 oraz zakonczenia archiwizowania dokumentacji. Z Inspektorem Ochrony Danych
mozna skontaktowac sig wysylajac wiadomosé na adres poczty elektronicznej: iod@ miir.gov.pl. Osoba, ktérej przekazane dane
dotycza, ma prawo do wniesienia skargi do organu nadzorczego, ktorym jest Prezes Urzedu Ochrony Danych Osobowych oraz prawo
dostepu do tresci swoich danych i ich sprostowania, usunigcia lub ograniczenia przetwarzania.

® Petna nazwa gminnej samorzadowej instytucji kultury.

4 Petny adres gminnej samorzadowej instytucji kultury.

5 Jako Beneficjenta nalezy rozumiec podmiot, ktdrego projekt w wyniku rozstrzygnigeia naboru nr POPC.03.02.00-IP.01-00-
005/19 zostat rekomendowany do dofinansowania na terenie danego obszaru NUTS-3.

® Nalezy wskaza¢ liczbeg pracownikow gminnej samorzadowej instytucji kultury, ktorzy wezma udziat w projekeie.



