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SPRAWOZDANIE

Z projektu ,,Rozw0j kompetencji kluczowych droga do sukcesu w Gminie Grodek nad Dunajcem”
— zajecia z informatyki

Prowadzacy: Dorota Jabtonska

Grupa | — Klasa V — 8 uczniow

Grupa Il — klasa IV — 8 uczniow

W klasie V zrealizowano 25 godzin zaj¢é

W klasie IV zrealizowano 25 godzin zaj¢c.

Celem zaje¢ byto:
-sprzyjanie ogbélnemu rozwojowi osobowosci ucznia,

-rozwijanie zainteresowan informatycznych i technicznych uczniow poprzez wzbogacenie i
poszerzenie wiedzy informatycznej,

-ksztattowanie umiejetnosci samodzielnego myslenia, wyciggania logicznych wnioskow,
-rozwigzywanie postawionych problemoéw,

-rozwijanie umiej¢tnosci 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 problemow i samoksztatcenia.

Uczniowie podczas zajec:

-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¢ duza aktywno$cig i zaangazowaniem,

-byli kreatywni i dociekliwi,



-przyswajali podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z komputera i sieci,

-rozwijali zainteresowania, uzdolnienia informatyczne, aktywno$¢, cieckawosé

-ksztalcili umiejetnosc:

-umacniali wiar¢ we wlasne sily, osiggali sukces podczas nauki kodowania,

-wymieniali si¢ zdobyta wiedza, pomystami i do§wiadczeniami,

-rozwijali kluczowe kompetencje, takie jak myslenie algorytmiczne. Uczyli si¢ podstaw
programowania za pomocg Srodowisk: Scratch, Baltie3, Pivot Animator. Tworzyli proste gry,
animacje, skrypty, bawiac i uczgc si¢ jednoczes$nie,

-rozwijali umiej¢tnos¢ logicznego myslenia, wyobrazni, intuicji i wnioskowania,

-umacniali wiar¢ we wlasne sily, osiggali sukcesy podczas nauki kodowania,

-wymieniali si¢ zdobyta wiedza, pomystami i do§wiadczeniami,
-praca edytora tekstu Microsoft Word,

-wybranymi zagadnieniami z arkusza kalkulacyjnego na przyktadzie programu Microsoft Excel,
-tworzyli prezentacje multimedialne w Microsoft PowerPoint,

-podstawowymi wiadomosciami zwigzanymi z jezykiem i $rodowiskiem programu Logomocja
i Internetem — mozliwo$ciami i zasobami.

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 wiar¢ we wilasne sity, osiggali sukcesy podczas nauki kodowania.




