Sprawozdanie z realizacji projektu

Grant 3 Matopolska Tarcza Antykryzysowa - Pakiet Edukacyjny Il Realizacja
wsparcia szkét i placéwek oswiatowych Regionalnego Programu Operacyjnego
Wojewddztwa Matopolskiego na lata 2014-2020

1. Zajecia Kolo Logicznego MySslenia ,, KONIK”

W styczniu 2023 roku zostala przeprowadzona rekrutacja, w wyniku ktorej do
projektu zakwalifikowato si¢ 8 uczniow z klasy 2a i 2b ( 4 chlopcow i 4
dziewczynki).

Cel gtowny projektu: rozwijanie kompetencji matematycznych w tym zasad logicznego
mys$lenia poprzez nauke gry w szachy.

W ramach projektu przeprowadzono 31 godzin nauki gry w szachy od podstaw.
Program zaj¢¢ obejmowat;

Zapoznanie si¢ z historig gry w szachy.

Zabawy ruchowe na korytarzu tzw. ,,zywe szachy”.

Zapoznanie dzieci z szachownicg i jej cechami.

Szachowe wojsko - nauka poszczegolnych figur (jak wygladaja, jak si¢ poruszaja i
gdzie jest ich miejsce na szachownicy.

Rozwigzywanie tamigtowek 1 zadan szachowych.

Zapoznanie z prawami szachowej krainy — szach, mat, pat, remis.

Szachowa magia — roszada, przemiana piona , bicie w przelocie.

Szachowa bitwa — debiut, centrum, bronmy si¢ — zapoznanie z pojeciami i sytuacjami
na szachownicy.
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W ramach zaj¢¢ odbyt si¢ szkolny turniej szachowy. Na zakonczenie projektu
przeprowadzono pisemny test umiejetnosci gry w szachy potaczony z praktyczng gra w
formie szkolnego turnieju. Wszyscy uczniowie znajg podstawy gry w szachy.






2. Zajecia przyrodnicze ,,Oikos”

W styczniu 2023r. zostala przeprowadzona rekrutacja w wyniku ktorej do projektu
zakwalifikowano 8 uczniéw do zaj¢¢ przyrodniczych ,,0ikos”.

Do najwazniejszych umiejetnosci zdobytych przez ucznia w trakcie projektu naleza:
- umiejetnos¢ rozumowania, wykorzystywania i przetwarzania tekstow;

- myslenie przyrodnicze — umiej¢tnos¢ wykorzystania nauk przyrodniczych w zyciu
codziennym oraz formutowania wtasnych opinii

- myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do
identyfikowania i rozwigzywania problemow, a takze formutowania wnioskow opartych na
obserwacjach empirycznych dotyczacych przyrody;

- umiejetnos¢ sprawnego postugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami informacyjno —
komunikacyjnymi;

- umieje¢tnos$¢ wyszukiwania, selekcjonowania i analizy informacji;

- umiejetnos¢ rozpoznawania wiasnych potrzeb edukacyjnych oraz uczenia sig;

- umiejetnos¢ pracy zespolowe.







3. Kolo informatyczne

W styczniu 2023r. zostata przeprowadzona rekrutacja w wyniku ktorej do projektu
zakwalifikowano 8 uczniéw do zajec¢ informatycznych.

Program zajeé kola Informatvcznego obejmowal:

e konstruowaniem robotow z klockéw lego Apitor Robot X na podstawie gotowych
projektow,

e uruchamia i steruje robotem za pomocg aplikacji Apitor Kit,

e programuje w aplikacji Scratch i uruchamia robota na podstawie napisanego
programu,

e Projektuje w programie 3D Tinkercad,

e Drukuje na drukarce 3D

¢ Budowa komputera, urzadzenia peryferyjne
e Systemy operacyjne,

Do przeprowadzenia ewaluacji i projektu niezbedne byto dokonanie pomiaru dydaktycznego

wstepnego i koncowego. Wszyscy uczniowie uzyskali przyrost wiedzy.

EFEKTY zaje¢ kota Informatycznego,

Wejscie w nowoczesny swiat TIK, ktore sg podstawg obecnego 1 przysztego przemystu.
Projektuje w aplikacji 3D Tinkercad, drukuje, pozyskat umiejetnosci programistyczne
w programie Scratch. Znajomos¢ programow daje podstawy dalszej perspektywy nauki

w wyzszych klasach i pracy w zawodzie programisty czy grafika komputerowego.

Do najwazniejszych umiejetnosci zdobytych przez ucznia w trakcie projektu nalezg:
e myslenie techniczne — umiejetno$¢ wykorzystania nauki w projektowaniu 3D,
e myslenie techniczne, wyobraznia przestrzenna w projektowaniu 3D,
e umiejetnos$¢ sprawnego poshugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami informacyjno
komunikacyjnymi,
e umiejetnos$¢ sprawnego poshugiwania si¢ komputerem,
e umiej¢tnos¢ wyszukiwania informacji,
e umiejetnos¢ postugiwania si¢ programem do projektowania w 3D — wydruk pracy,
e umiejetnos¢ postugiwania si¢ programem do programowania robota Apitor X Scratch,

e umiejetnos¢ rozpoznawania wlasnych potrzeb edukacyjnych oraz uczenia sig,



e zna Budowe komputera,

e zna systemy operacyjne w tym system Windows, Linux

e umiejetnos¢ pracy zespotowe;,




4. Koto informatyczno — techniczne ,,MELODY INZYNIER”

W styczniu 2023r. zostala przeprowadzona rekrutacja w wyniku ktorej do projektu

zakwalifikowano 8 uczniéw do zaje¢ techniczno — informatycznych z klas czwartych

1 pigtych.

EFEKTY zaje¢ kota Informatyczno — technicznego ,,Mtody inzynier”,

uczen potrafi:

starannie wykonac¢ prace, troszczy si¢ o jej jakos¢,

rozwija¢ zdolno$ci manualne,

taczy¢ poznane techniki,

opracowac i dazy¢ do pomyslnego ukonczenia projektu,

przewidywac¢ kolejne czynnosci, dobor odpowiednich narzedzi i materiatow,
potrafi nanosi¢ wydruk na drewnie, wypala¢, wierci¢ wkretarka, wycina¢ wyrzynarka
r¢czng i Wrzosowa,

potrafi dobra¢ wiertlo do drewna, metalu

potrafi pitowac, cig¢ pitka do drewna i metalu

wybra¢ odpowiednie oprogramowanie,

Korzysta¢ z technologii TIK

dostrzega¢ w otaczajacym $wiecie | w przedmiotach wartosci estetyczne,

Kompetencje techniczno - Informatyczne odnosza si¢ do zdolnosci i che¢ci wykorzystania

istniejacego zasobu wiedzy i umiejetnosci technicznych, manualnych i praktycznych

postugiwania si¢ komputerem, oprogramowaniem w celu formowania pytan 1 finalizacji

wyniku swojej pracy.

Do najwazniejszych umiejetnosci zdobytych przez ucznia w trakcie projektu naleza:

umiejetnos¢ rozumowania, wykorzystywania i przetwarzania rysunku technicznego;
myslenie techniczne — umiejetno$¢ wykorzystania nauk technicznych i
informatycznych w Zyciu codziennym

myslenie techniczne, wyobraZnia przestrzenna — umiej¢tnos¢ wykorzystania wiedzy
technicznej, informatycznej do rozwigzywania probleméw w technice i w technologii
Informatycznej,

umiejetnos¢ sprawnego postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno

komunikacyjnymi;



e umiejetnos¢ sprawnego postugiwania si¢ narzedziami do obrobki recznej i
mechanicznej drewna;

e umiejetnos¢ wyszukiwania informacji;

e umiejetnos$¢ postugiwania si¢ programem do projektowania w 3D — wydruk pracy

e umiejetnos¢ rozpoznawania wiasnych potrzeb edukacyjnych oraz uczenia sig;

e umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Technika przygotowuje mtodego czlowieka do sprawnego, odpowiedzialnego 1 bezpiecznego

korzystania z nowoczesnych urzadzen technicznych codziennego uzytku oraz do radzenia

sobie z ciggle zmieniajacg si¢ rzeczywistoscig techniczne;.







