Sprawozdanie z kola informatyczno — Komputerowego

Rok szkolny 2017/2018

Zajecia kota fotograficzno — komputerowego odbywaly si¢ raz w tygodniu,

w wymiarze 1 godziny lekcyjnej. Odbiorcami sg uczniowie klas VI.

Cele zajec:

rozwijanie zainteresowan dzieci technologig informacyjng

zainteresowanie ucznidéw rosngcymi mozliwo§ciami zastosowan komputerdw,
technologii informacyjnej 1 urzadzen opartych na technice komputerowej, w tym
aparatow cyfrowych

ksztaltowanie umiejetnosci fotograficznych cztonkow kota,

przekazanie uczniom poprzez nauke fotografowania, zamitowania i pokazania
pickna otaczajacego swiata

nauczenie obstugiwania i robienie zdj¢¢ sprzetem fotograficznym

poznanie sposobow zgrywania zdje¢ z aparatu do komputera, komputerowej obrobki
zdjg¢,

ksztalcenie umiejetnosci prezentowania wtasnej pracy,

ksztaltowanie  umiejetnosci ~ wyszukiwania,  gromadzenia, porzadkowania
| wykorzystywania informacji z r6znych zrodet,

nauka programowania za pomocg programu Scratch oraz budowanie
| programowanie robotow

Podczas zaje¢ uczniowie wykonywali zdjecia na terenie szkoty, a nast¢pnie w programie

graficznym dokonywali obrobki zgranych zdje¢. Tematyka prac byta zwigzana z obchodami
Dnia Niepodleglosci. Dzieci wykonaly ulotki na temat zasad dobrego zachowania, ktore
wydrukowali$my 1 rozdaliSmy uczniom podczas warsztatow dla klas VI ,,Zasady savoir

vivre”.

Nastepnie uczyliSmy si¢ podstaw programowania zaczynajac od strony koduj.gov.pl,

programu Pivot oraz programu Scratch zaktadajac swoje konta na stronie scratch.mit.edu,
gdzie zapisujemy nasze osiggnigcia. DokonaliSmy réwniez ciekawej obrobki zdje¢ i
stworzyli$my prace — ulotki na zorganizowang przez klas¢ VI e zbidrke zywnosci dla zwierzat
ze schroniska pod Gostyniem. Ulotki wydrukowalismy i rozdaliSmy uczniom naszej szkoty.



Na poczatku II semestru podczas zaje¢ skupiliSmy si¢ na budowie i programowaniu robotow.
Uczniowie z checig przy uzyciu odpowiedniej aplikacji i instrukcji, wspotpracujac zbudowali
robota. Nastepnie stworzyli ,,tor przeszkdd” oraz odpowiednio zaprogramowali robota, ktory
musiat bezkolizyjnie pokonaé trase. W zwigzku z tym, ze grupie programowanie poszto
bardzo dobrze, kontynuowalismy pracg na stronie https://studio.code.org/courses. Wybierajac
odpowiedni do wieku kurs 3, uczniowie zmierzali si¢ z co raz wigkszymi trudnosciami,
wnikali glebiej w zagadnienia programowania , aby tworzy¢ elastyczne rozwigzania dla
bardziej ztozonych probleméw. Konczac kurs, uczniowie beda tworzy¢ interaktywne
opowiadania i gry, ktorymi moga si¢ dzieli¢ z innymi. Na koniec semestru wspoélnie
tworzylisSmy kronike naszej klasy na stronie internetowej szkoty oraz kreciliSmy za pomoca
aparatu w telefonach film, ktory nastgpnie zmontujemy na zakonczenie roku szkolnego.
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