ROK SZKOLNY 2019-2020

KOLO FOTOGRAFICZNO-KOMPUTEROWE DLA KLASA 11

Fundusze : d g .

el Rzeczpospolita e Unia Europejska
Europejgkle - Polska L uj‘ POI’T]OF_ZG Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny ‘gn Zachodnie

Koto fotograficzno-komputerowe rozpoczeto zajecia 4 listopada. Sg to zajecia
w ramach projektu ,,Fabryka kompetencji kluczowych”. Cztonkowie kota beda wykonywac
zdjecia podczas spacerow lub na terenie szkolty a w czasie niepogody pracuja na laptopach
doskonalac swoje umiejetnosci. Fotografuja pory roku, zwierzeta, ludzi , architektur¢ miasta
lub ciekawe wydarzenia z zycia miasta i szkoty. Wykonujemy tez okoliczno$ciowe fotobudki,
a potem fotografujemy chetne dzieci.
Podczas naszych pierwszych zajge¢ powstala jesienna fotoramka ze stonecznikami, a chetni

uczniowie mogli si¢ w niej sfotografowac. Chetne dzieci zapraszamy na nasze zajgcia

w poniedziatki na 6 lekcji, sala 47.

Lidia Pitkowska
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ZAJECIA Z PROJEKTU ,,FABRYKA KOMPETENCJI KLUCZOWYCH”

Fundusze Rzeczpospolita Unia Europejska

d
Europejskie . # Pomorze =4
Program Regionalny - Polska 4" Zachodnie Europejski Fundusz Spoteczny

Od 6 listopada 2019 roku klasa 3 b realizuje zadania z projektu ,,Fabryka kompetencji
kluczowych”. Na zajeciach z kodowania 1 programowania rozszyfrowywaliSmy rysunki.

Wszystkim uczestnikom udalo si¢ prawidtowo wykona¢ zadania. Brawo!

Ewa Dabrowska
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»FABRYKA KOMPETENCJI KLUCZOWYCH”

Fundusze . 2l g -

ki Rzeczpospolita ) Unia Europejska
Euro Pej S.kle - Polska ﬂ'ﬁ Po morze Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny \1\ Zachodnie

08.11.2019 r. odbyty si¢ pierwsze zajecia korekcyjno-kompensacyjne dla klasy 1Va
w ramach projektu ,,Fabryka kompetencji kluczowych”. Uczniowie z wielkim zapalem
przystapili do pracy. Mam nadziejg, Ze ten zapat nie opusci ich do konca roku szkolnego.

Renata Lempa

[ —
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ZAJECIA ,,WSPARCIE PSYCHOLOGA SZKOLNEGO”

Eﬂ?gggjzsii a Rzeczpospolita ;_’1 Bomorze Unia Europejska
3 - Polska i : Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny 51' Zachodnie

We wtorek 12 listopada w ramach projektu ,,Fabryka kompetencji kluczowych”
wystartowaly takze zajecia ,,wsparcie psychologa szkolnego”. Podczas pierwszych zajgc
uczniowie uczyli si¢ jak radzi¢ sobie z trudnymi emocjami, jak je nazywac, rozpoznawac
1 odreagowywaé. Uczestnicy warsztatu pracowali z kartami metaforycznymi, budowali

wspolnie papierowe konstrukcje i1 obejrzeli film ,,Jak dziecko, uSmiecha;j si¢ czesciej”.

Adam Nowaczyk

str. 3



KODOWANIE I PROGRAMOWANIE W 3B CIAG DALSZY

Fundusze . d . .
Rzeczpospolis 48 g UniaEuropeis
Program Regionalny - \gﬁ Zachodnie uropejski Fundusz Spoteczny

21 listopada 2019 roku na kolejnych zajeciach z Projektu ,,Fabryka kompetencji
kluczowych” tworzyliSmy obrazki na naszej macie do kodowania. Powstata zagléwka , domek

a potem wykonali$my obrazy na kartach pracy. Dobrze nam idzie!

Ewa Dabrowska
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»KOMPUTEREM NA TY”

Eld?gggjzs?(ie Rzeczpospolita ,;:’i = Unia Europejska
. - Polska 4 B Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny k{' Zachodnie

»Fabryka kompetencji Kluczowych” - koto fotograficzno-komputerowe. Dzieci

poznaly dzisiaj program Toony Tool - aplikacj¢ do tworzenia komiksow.

Lidia Pitkowska

wow czyli fajnie

»FABRYKA KOMPETENCJI KLUCZOWYCH?” - ZAJECIA ROZWIJAJACE
KOMPETENCJE EMOCJONALNO-SPOLECZNE

Fundusze . d . "

el Rzeczpospolita = Unia Europejska
EUnopeisKle B Poiska J Pomorze Europefski Fundusz Spoleezy
Program Regionalny "QI Zachodnie

W ramach projektu ,,Fabryka kompetencji kluczowych” ponownie ruszyly zajecia
rozwijajace kompetencje emocjonalno-spoteczne - 4 lutego 2020 roku. Tym razem uczyli§my

si¢ jak stuchac, by... styszec.
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Uczestnicy warsztatu, poza grami rozwijajagcymi
wyobrazni¢, kreatywno$¢ 1 zdolnos$¢ swobodnej
wypowiedzi, musieli odpowiedzie¢ na kilka pytan, w
tym ,.czy méwi si¢ osiem plus pie¢ rOéwna si¢
czternascie" czy moze mowi si¢ ,,0siem dodaé pigé

réwna si¢ czternascie”..?

Adam Nowaczyk

»FABRYKA KOMPETENCJI KLUCZOWYCH”
- WSPARCIE PSYCHOLOGA SZKOLNEGO

Eﬁ?gg:jzsii a Rzeczpospolita ;_’1 Bomorze Unia Europejska
3 - Polska i : Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny ﬁ' Zachodnie

W ramach projektu ,Fabryka kompetencji
kluczowych” kontynuujemy zajecia ,,wsparcie psychologa
szkolnego” - 5.02.2020 r. Tym razem moéwiliSmy o stresie
1 emocjach. Uczestnicy rozpoznawali na grafikach r6zne
emocje (robili to bezbtednie), by nastepnie wspolnie
stworzy¢ rysunek ,mapa stresu”, na ktorym odnotowali,
jakie reakcje mogg zachodzi¢ w ciele pod wptywem silnych
bodzcow. Na koniec nie zabrakto §miechu i dobrej zabawy

podczas gry ,,Goracy ziemniak”.

Adam Nowaczyk
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FABRYKA KOMPETENCJI KLUCZOWYCH
- KOLO FOTOGRAFICZNO-KOMPUTEROWE

Fundusze . 2 g -

R Rzeczpospolita ] Unia Europejska
EUI'OpEjS.kIe _ Polska 1 z-'h pomor-ze Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny \\‘,\ Zachodnie

Tego dnia odbyly si¢ pierwsze w tym roku zajecia
w  plenerze, podczas ktérych  zamierzaliSmy
fotografowac Parsete 1 ptywajace na niej kaczki. Niestety
rzeka wyszta z koryta, kaczek nie spotkalismy, ale
fotografowalismy wyglad rzeki, dziewczynki puszczaty
kaczki na wodzie rzucajac zebranymi kamieniami. Udato

nam si¢ sfotografowa¢ pierwsze wiosenne kwiaty, ktore

juz wyszty z powodu do$¢ wysokiej temperatury jak na
styczen. TeskniliSmy juz za tymi spacerami.
Lidia Pitkowska

FABRYKA KOMPETENCJI KLUCZOWYCH

W ramach projektu ,,Fabryka kompetencji kluczowych” odbyly si¢ dwa kolejne

Fundusze . 2l g .

feled Rzeczpospolita =g Unia Europejska
Euro DEJS.kIe - Polska : z—ﬁ Pomorze Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny \\‘.\ Zachodnie

spotkania-warsztaty. ~ Najpierw  uczestnicy  zajec¢
rozwijajacych  kompetencje  emocjonalno-spoleczne
obejrzeli 1 omoéwili film, ktéory opowiadat o zjawisku
internetowego trollingu. Uczniowie opracowali tez mape
konsekwencji, jakie moga spotka¢ osoby, ktoére w sieci
obrazajg innych. Omoéwili tez sposoby jak radzi¢ sobie
z agresja w mediach spolecznosciowych. Drugie
spotkanie - wsparcie psychologa szkolnego - uptyneto

pod znakiem bajkoterapii i relaksacji z wykorzystaniem

muzyki.

Adam Nowaczyk
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ZAJECIA WYROWNAWCZE Z MATEMATYKI DLA KLAS IV-VIII

Fundusze . 4 g .
el Rzeczpospolita 0 Unia Europejska
E Europejskle - Polska \’.;!' Zai?l?dogizee Europejski Fundusz Spoteczny

Program Regionalny

Zajecia skierowane z mysla o uczniach, ktorzy maja z nauka matematyki trudnosci,
pracuja w wolniejszym tempie niz ich roéwiesnicy lub majg braki w wiedzy wywotane
nieobecnosciami, czy tez dysfunkcjami umystowymi.

Gléwnym zalozeniem zaje¢ jest udzielenie wszelkiej pomocy uczniom, ktorzy nie
radzg sobie z rozwigzywaniem zadan i problemow matematycznych.

Udzielenie pomocy uczniom majacym trudno$ci w nauce matematyki, wyréwnanie
brakéw edukacyjnych w zakresie realizowanych tresci programowych i utrwalenie biezacego
materiatlu tak, by uczen mogt aktywnie uczestniczy¢ w lekcjach matematyki.

Przygotowanie uczniow do wykorzystania wiedzy matematycznej w rozwigzywaniu
problemow z Zycia codziennego

Praca na tych zajgciach pomoze uczniom przezwyciezy¢ strach przed matematyka,
wyrowna¢ nagromadzone braki, rozwing¢ samodzielne i logiczne myslenie dzigki
wykonywaniu roznych ¢wiczen oraz zastosowaniu zabaw, gier edukacyjnych, programu
multimedialnego i innych $rodkéw dydaktycznych..

Program jest realizowany w klasach 4-8 w formie zaje¢ pozalekcyjnych, w wymiarze

1 godziny w tygodniu.

Halina Sottys i Wojciech Walczykowski
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PROJEKT - FABRYKA KOMPETENCJI KLUCZOWYCH
ZAJECIA Z PROGRAMOWANIA I KODOWANIA Z UWZGLEDNIENIEM
CYBERPRZESTRZENI

Fundusze . g . s

el Rzeczpospolita e Unia Europejska
Caropeio B Poiska JF* Pomorze Europelskiundusz Spoleezny
Program Regionalny \1\ Zachodnie

Zajecia skierowane s3 do ucznidow klasy V-VIII zainteresowanych nauka
programowania w jezyku Scratch oraz w programie ,,Jimu” z robotem o nazwie Astrobot,
a takze tworzeniem strony internetowej w HTMLu. Zajecia odbywaja sie raz w tygodniu po
1 godzinie lekcyjnej w czterech grupach.

Zajecia sg uzupelnieniem 1 poszerzeniem wiadomosci z zakresu informatyki
1 technologii informacyjnej w znacznym stopniu uwzgledniajagcym oczekiwania ucznidéw.
W ramach zajg¢ uczniowie poznaja podstawy programowania w jezyku Scratch. Program
pozwala w sposob wizualny tworzy¢ gry, pokazy multimedialne, historyjki. Zaleta programu
jest btyskawiczny efekt, jaki widzi uczehn tworzac swoj program i uruchamiajac go. Program
umozliwia tatwe tworzenie interaktywnych historyjek, animacji, gier, muzyki. Programowanie
odbywa si¢ w sposob wizualny - elementy jezyka maja ksztalt puzzli, a poprzez przeciaganie
mogg by¢ ukladane w okreslonym porzadku. Jasna i przemyS$lana struktura programu
w edytorze bloczkow znakomicie wspomaga uczenie myslenia algorytmicznego. Jest to wstep
do nabycia umiejetnosci rozwigzywania probleméw z uzyciem komputera oraz stosowania

algorytmicznego podejscia do zadan.
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Drugi program to program ,.Jimu”. Zainstalowany na tabletach lub telefonach. W tym
programie uczniowie tak jak w programie Scratch za pomoca tzw. puzli uktadaja prace, ruch,
dzwiek, swiatto robota. W tym programie jest 10 poziomow, ktore uczen musi zaliczy¢.

Kolejnym elementem jest tworzenie strony internetowej w HTMLuU. Uczniowie beda
korzystali z pomocy wszelkiego rodzaju kurséw zamieszczonych w Internecie. Strona bedzie
po$wiecona kotu informatycznemu i bedzie podczepiona pod gtowna strone szkoty.

W obecnych czasach bardzo wazne jest umiejetne korzystanie z zasobéw Internetu. Dlatego
podczas zaje¢ beda poruszane nastepujace tematy:

- uswiadomienie zagrozen zwiagzanych z korzystaniem z cyberprzestrzeni;

- rozwijanie umiejetnosci bezpiecznego korzystania z zasobow sieci internetowe;;

- poszerzenie wiedzy na temat konsekwencji nadmiernego i niekontrolowanego korzystania
z Internetu;

- zapobieganie natlogowemu korzystaniu z gier komputerowych;

- zwigkszanie wiedzy na temat sygnatow swiadczacych o naduzywaniu gier komputerowych.

Pierwsze zaj¢cia rozpoczely sie od kodowania na papierze.

Pierwsze kodowanie byto zwigzane z 101 rocznica Odzyskania Niepodlegtosci przez Polske

Kolejne zajecia przebiegaty na kodowaniu i odkodowaniu obrazow.

Na zajeciach uczniowie zapoznali si¢ z robotem o nazwie Astrobot. W tym celu zainstalowali
w swoich telefonach aplikacje ,Jimu” 1 korzystali z gotowych programow do zabawy

Z rohotem.




W tym samym czasie, w innej grupie, uczniowie uczyli si¢ w jaki sposob tworzy¢ strong

internetowag W HTMLu.

H. Soltys i W. Walczykowski
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