Fundusze RS EDotoNtita a Unia Europejska -
Soeiie gy RSO N\ MALOPOLSKA i

SPRAWOZDANIE

Projekt ,,Rozwdj kompetencji kluczowych droga do sukcesu”
w Gminie Grodek nad Dunajcem
z zajec¢ z informatyki
w roku szkolnym 2021/2022

Prowadzacy: mgr Dorota Jabtonska
2 grupy: klasa VIl — 8 osodb, klasa IV — 8 0sob.

W klasie 4 zrealizowano 40 zaje¢ i w klasie 7 zrealizowano 32 zajecia.

Celem zajec¢ bylo:

-sprzyjanie ogdlnemu rozwojowi osobowosci ucznia

-rozwijanie zainteresowan informatycznych i technicznych uczniéw poprzez wzbogacenie

I poszerzenie wiedzy informatycznej

-ksztaltowanie umiejetnosci samodzielnego myslenia, wyciggania logicznych wnioskow
-rozwigzywanie postawionych problemow

-rozwijanie umiejetnosci postugiwania si¢ sprzetem komputerowym,

-rozwijanie zainteresowan informatycznych i technicznych uczniéw poprzez wzbogacanie

i poszerzanie wiedzy informatycznej,

-ksztaltowanie uzdolnien uczniow, umiej¢tnosci myslenia, wyciggania wnioskow, rozwigzywania
postawionych problemoéw i samoksztatcenia.
- umieje¢tnos¢ postugiwania si¢ technikami informatycznymi,
- rozwigzywanie problemow przy uzyciu technik informatycznych,
- poszukiwanie informacji za pomoca komputera,
- samodzielno$¢ w rozwigzywaniu trudnych problemow,
- dazenie do samodoskonalenia si¢ w zwigzku z szybko rozwijajaca si¢ technika,
- przyswojenie poje¢ i umiejetnosci dzigki ktdrym praca z oprogramowaniem i sprzetem nowe;j
generacji bedzie wymagata mniejszego wysitku,
- umiejetnos¢ postugiwania sie nowoczesnym sprzetem komputerowym i oprogramowaniem,
- postugiwanie si¢ podstawowymi pojeciami informatyki,
- dostrzeganie potrzeby ewaluacji wlasnych osiagnig¢ i potrzeb,

- wspolpraca w grupie i rozwoj odpowiedzialnosci,



- poszanowanie wlasno$ci intelektualnej i materialnej,

- planowanie dalszego samoksztalcenia sig,

- umieszczanie swoich prac na stronie internetowej szkoty (z pomoca nauczyciela),
- ksztattowanie umiejetnosci programowania komputerowego (Scratch),

- dobieranie narze¢dzi informatycznych stosownie do realizowanego zadania.

Uczniowie podczas zajeé:
-przyswajali podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z komputera i sieci
-rozwijali swoje zainteresowania, uzdolnienia informatyczne, wyobraznig, logiczne myslenie
-tworczo rozwigzywali stawiane przed nimi zadania, a takze wlasne pomysty
-wykazywali si¢ duzg aktywno$cig i zaangazowaniem
-byli kreatywni i dociekliwi
-umacniali wiar¢ we wlasne sily, osiggali sukces podczas nauki kodowania

-wymieniali si¢ zdobytg wiedza, pomystami i dos§wiadczeniami.

Efekty:
Uczniowie:

- podniesli poziom wiedzy na temat podstawowych zasad bezpiecznego korzystania z komputera i
sieci
-rozwingli zainteresowania, uzdolnienia informatyczne, aktywnos¢, ciekawos¢

-nabyli umiejetnosci:

. wyszukiwania, gromadzenia, porzagdkowania 1 wykorzystywania potrzebnych
informacji z r6znych zrodet

. wlasciwego wyboru gier komputerowych

-rozwingli kluczowe kompetencje, takie jak myslenie algorytmiczne. Uczyli si¢ podstaw
programowania za pomocg srodowisk: Scratch, Baltie3, Pivot Animator. Tworzyli proste gry,
animacje, skrypty, bawiac i uczac si¢ jednoczesnie

- nabyli umiejetno$¢ logicznego myslenia, wyobraZni, intuicji 1 wnioskowania

-umacniali wiare we wlasne sity, osiggali sukcesy podczas nauki kodowania,

- sprawnie 1 bezpiecznie postugiwali si¢ zestawem komputerowym i jego oprogramowaniem,

- samodzielnie rozwigzywali problemy przy pomocy komputera oraz korzystali z komputera przy

uczeniu si¢ innych przedmiotéw,



- korzystali z zasobow internetowych oraz multimedialnych jako zrédet informacii,
- wyszukiwali, selekcjonowali oraz pozyskiwali informacji,
- wykorzystali komputer na potrzeby wiasne, klasy 1 szkoty,

- nauczyli si¢ algorytmiki i logicznego myslenia,

- wykorzystali komputer jako zrodta wiedzy i rozrywki.




