Formularz zgłoszeniowy

Przykłady dobrych praktyk w edukacji

„Dzielimy się doświadczeniami”
	Tytuł/nazwa projektu/przedsięwzięcia
	„Kto programuje, wiedzę zyskuje”


	Nazwa szkoły/placówki


	Szkoła Podstawowa nr 2 im. Obrońców Polskiego Morza


	Adres szkoły/placówki 
1. gmina, 

2. powiat, 
3. kod pocztowy, 
4. miasto, 
5. ulica, 
6. telefon,
7. email,
8. strona internetowa.


	1. Leszno
2. Leszno

3. 64-100

4. Leszno

5. Gabriela Narutowicza 57

6. 655296045

7. spnr2les@interbit.pl
8. sp2.leszno.pl

	Autor projektu/przedsięwzięcia 

(imię, nazwisko, stanowisko)
	Bogusz Chudobski, nauczyciel zajęć komputerowych


1. Opis dobrej praktyki (np. opis przesłanek, które zainspirowały do realizacji projektu, innowacyjność/oryginalność pomysłu, skuteczność zastosowanych metod i form pracy, cele projektu, czas realizacji...).
	Zajęcia koła programistycznego należy traktować jako uzupełnienie i poszerzenie wiedzy z zakresu informatyki i technologii informacyjnej w znacznym stopniu uwzględniając oczekiwania uczniów. Nie bez znaczenia jest tu fakt ciągle rosnącego zainteresowania młodzieży rozwojem wiedzy informatycznej oraz nowymi możliwościami dostępu do informacji i komunikowania się.

Zadaniem tych zajęć ma być także wspomaganie uczniów w rozpoznawaniu ich własnych uzdolnień i zainteresowań oraz stanowienie alternatywnej możliwości spędzenia czasu wolnego.
Myślą przewodnią wdrażanego projektu jest dążenie przez nauczyciela do rozbudzania aktywności poznawczej i twórczej uczniów. Należy nie tylko pobudzić zainteresowania, ale również właściwie je ukierunkować, aby zaspokoić ciekawość poznawczą uczniów.
Cele ogólne:

- przygotowanie do życia w społeczeństwie informacyjnym,

- wstęp do nauki programowania,

- zdobycie określonej wiedzy z zakresu informatyki,

- stymulowanie rozwoju intelektualnego ucznia,

- kształcenie umiejętności rozwiązywania za pomocą komputera problemów dostosowanych do wiedzy, zainteresowań i umiejętności uczniów,

- umiejętność użytkowania komputera w sposób inteligentny i twórczy w codziennym życiu,

- kształtowanie pożądanych postaw etycznych: umiejętności współpracy i poszanowania cudzej twórczości intelektualnej i danych osobistych.

Cele szczegółowe:

- przygotowanie do aktywnego i odpowiedzialnego życia w społeczeństwie informacyjnym, 

- przygotowanie do posługiwania się metodami i środkami technologii informacyjnej

w przyszłej aktywność w domu i w pracy,

- umiejętność właściwego dobierania narzędzi informatycznych do wykonywanych zadań, 

- umiejętność dostrzegania plusów i minusów korzystania z technologii informacyjnej, świadomość zagrożeń związanych z jej szybkim rozwojem,

- poszanowanie cudzej własności, w tym intelektualnej,

- rozwijanie umiejętności współdziałania w grupie i ponoszenia odpowiedzialności za pracę własną i grupy,

- wdrażanie do wspólnego podejmowania działań i planowania pracy, 

- zagospodarowanie czasu wolnego ucznia.
Zajęcia mają charakter metodyczno-technologiczny. Realizowane będą w trakcie zajęć pozalekcyjnych.

Zastosowane metody pracy:

- metody podające (słowne): wykład, instrukcja, opis, pogadanka, 

- metody problemowe (poszukujące): stwarzanie sytuacji problemowej, 

- metody eksponujące (oglądowe): pokaz, film, prezentacje programów komputerowych,

- metody praktyczne: ćwiczenia, projekt, eksperyment, obserwacja, 

- metody programowane: praca z komputerem, 

- uczenie się przez osobiste doświadczenia (ograniczamy liczbę podawanych informacji do niezbędnego minimum i dążymy do tego, aby uczeń mógł rozpocząć samodzielną pracę). 

Niezbędne środki dydaktyczne:

- komputery stacjonarne z dostępem do Internetu,

- oprogramowanie niezbędne do realizacji zajęć,  

- rzutnik multimedialny.
Zajęcia odbywać się będą raz w tygodniu w wymiarze jednej godziny lekcyjnej.


2. Rezultaty/korzyści projektu (efekty, które powstały w wyniku realizacji projektu).

	Uczeń będzie potrafił:

- posługiwać się nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, w tym także dla wyszukiwania i korzystania z informacji, 

- planować i realizować praktyczne działania techniczne,

- wykonać grę i prostą animację w programie  Scratch, 

- pracować w grupie, wykazywać poczucie odpowiedzialności za wynik drużyny, 

- dokumentować swoją pracę, 

- podejmować decyzje, oceniać, komunikować się z innym, 

- wykorzystać wiedzę informatyczną do rozwiązywania zadań praktycznych.


3. Rady i wskazówki dotyczące np. finansowania, stosowania rozwiązań technologicznych, organizacyjnych, współpracy z instytucjami i organizacjami.

	Projekt był możliwy do zrealizowania w naszej szkole, ponieważ posiadamy odpowiedni sprzęt komputerowy oraz dostęp do Internetu. Pomoce: program Scratch 2.0; gra planszowa „Scottie Go!”; robot Dash i Ozobot.


4. Załączniki: (opis załączników i link do strony z materiałami uzupełniającymi, np. prezentacjami multimedialnymi, zdjęciami…).
	Program Scratch - https://scratch.mit.edu/

Nauka programowania dla najmłodszych - http://scottiego.pl/
Robot Dash - http://www.wonderpolska.pl/
Ozobot - http://edu-sense.com/pl/


Oświadczam, że zgadzam się na przetwarzanie informacji zawartych w powyższym formularzu oraz materiałów dodatkowych (załączników) w celach promocyjnych związanych z upowszechnianiem i wykorzystaniem powyższych materiałów  na stronie internetowej Kuratorium Oświaty w Poznaniu.
(Na podstawie art.23 ust.1 pkt 1 ustawy z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych (tj. Dz. U. z 2002 r., Nr. 101, poz. 926 z późn. zmianami).

Kuratorium Oświaty w Poznaniu


ul. Kościuszki 93
www.ko.poznan.pl
tel.
061 85 41 726


61-716 Poznań
kancelaria@ko.poznan.pl
fax
061 85 23 169

