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Innowacyjnie, ciekawie, tworczo

WYBRANE ZAJECIA DLA UCZNIOW KLAS I-111 W SZKOLE PODSTAWOWEJ
NR 3 W LEBORKU

Szkota Podstawowa nr 3 im. Olimpijczykéw Polskich w Leborku jest placowka z 70-letnig
historig. Z roku na rok szkola rozwija si¢, bogaci swoja bazg dydaktyczna i daje nauczycielom
mozliwos¢ wykorzystania ich potencjalu i kreatywnosci poprzez realizacje réznorodnych projektow
i przedsiewzig¢¢ edukacyjnych.

W  edukacji wczesnoszkolnej zajecia z 281 uczniami prowadzi 11 nauczycieli
w 6 pracowniach, wyposazonych w tablice interaktywne, z oprogramowaniem umozliwiajagcym
korzystanie z platform i programéw edukacyjnych; telewizory i komputery z dostepem do internetu
oraz inne pomoce dydaktyczne.

Uczniowie klas I-III korzystaja rowniez z trzech pracowni informatycznych, w ktorych
kazde dziecko siedzi samodzielnie przy komputerze. Do dyspozycji ucznidow jest mata sala
gimnastyczna, plac zabaw, $wietlica, biblioteka, boisko ze sztuczng nawierzchnia oraz wspaniata
stotowka, serwujaca dwudaniowe obiady, wzbogacone s$wiezo wyciskanymi sokami z owocoOw
I warzyw.

W latach 2011-2013 szkota brata udziat w projekcie wspotfinansowanym ze Srodkow Unii
Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego pn. ,,1-3 plus. Wyroéwnywanie szans
edukacyjno-rozwojowych uczniéw szkét podstawowych Gminy Miasta Leborka”. Przez trzy lata
uczniowie uczgszczali na wiele ciekawych 1 réoznorodnych zajec. Projekt ten zainspirowat nauczycieli
do zaproponowania uczniom nowych form zaje¢ pozalekcyjnych w kolejnych latach szkolnych.

Duzym zainteresowaniem cieszg si¢ zajecia z grafiki komputerowej i gier logicznych. Panie
prowadzace zajecia podzielily si¢ swoimi doswiadczeniami.

Mariola Matecka
dyrektor Szkoty Podstawowej nr 3
im. Olimpijczykow Polskich w Leborku

Zajecia grafiki komputerowej
w klasach I-111

Grafika komputerowa jest bardzo atrakcyjng dziedzing informatyki. To przede wszystkim
$wietna zabawa i praktyczne wykorzystanie komputera. Umozliwia tworzenie nowej, wirtualnej
rzeczywistosci, ktorej granice zalezg jedynie od wyobrazni i mozliwo$ci uzytkownika. Uwazam, ze
umiej¢tne postugiwanie si¢ programami graficznymi jest wazne i dlatego juz najmtodsze dzieci
zachgcam do poznawania tajnikow grafiki komputerowej. Dzieci przyswajaja wiedze szybko.
Intrygujace jest przygladanie si¢, jak nowe rzeczy juz po chwili stajg si¢ dla nich zupetnie naturalne.
Jeszcze bardziej interesujace jest uczenie ich tego wszystkiego.

Koto grafiki komputerowej prowadze dla szesnasciorga dzieci w wieku od 6 do 9 lat. Zajecia
odbywajg si¢ raz w tygodniu po 45 minut i pomagaja wychowac¢ prawdziwych komputerowych
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mistrzow. Lekcje zamieniaja si¢ w ciekawe, informatyczne podroze, podczas ktérych uczniowie
postuguja sie myszg i tworzg wlasne rysunki, pisza za pomoca klawiatury, a bezpieczna wyprawa do
$wiata internetu konczy si¢ odnalezieniem potrzebnych informacji. Prowadzac zajecia kieruje swoja
uwagg na poszczegdlnych ucznidw i dostosowuje nauczanie do ich predyspozycji. Uczen pracuje
w swoim wiasnym rytmie i na odpowiednim dla siebie poziomie.

Nowa podstawa programowa ktadzie nacisk na rozwijanie kompetencji kluczowych, ktére sa
niezbgdne dla poznania i zrozumienia otaczajacej nas rzeczywistosci. W edukacji wczesnoszkolnej
pie¢ z nich uznano za szczegdlnie wazne 1 nazwano je kluczowymi, poniewaz ich opanowanie utatwia
uczniom sprawne funkcjonowanie w szybko zmieniajacej si¢ rzeczywistosci. Jedng z nich jest wlasnie
umiejetno$¢ sprawnego postugiwania si¢ technologig informacyjna. Na moich zajeciach dzieci ucza
si¢ wykorzystywaé komputer do tworzenia pigknych kompozycji i obrazéw. Nowe umiejetnosci, ktore
na poczatku sa elementem zabawy, z biegiem czasu stajg si¢ bardzo potrzebnymi kompetencjami.
W kolejnych etapach edukacji uczen jest w stanie samodzielnie zaprojektowaé¢ dyplom, plakat,
okladke ksigzki, wizytéwke czy zaproszenie na urodziny, a w przyszlo$ci by¢ moze wykorzysta te
umiejetno$ci do pracy przy tworzeniu prezentacji, czy projektowaniu stron internetowych.
Oprocz tego uczestnicy zajec grafiki komputerowej z pewnoscia uczg si¢ nie tylko zasad kompozycji,
ale takze nabierajg duzej wrazliwosci plastycznej.

Komputerowe programy do malowania, w ktorych znajdziemy realistyczne przybory
malarskie, pomagajg sta¢ si¢ wirtualnymi malarzami. Kiedy namalowany obraz nam nie wyjdzie,
mozemy si¢ cofngé, a nawet wymazaé wszystko z wirtualnego ptotna. Podczas moich zaj¢¢ uczestnicy
poznaja proste programy wykorzystywane do tworzenia grafiki. Malujac na ekranie korzystaja z takich
programéw graficznych jak:

e Paint —to dostepny w systemie Windows program, umozliwiajacy rysowanie, kolorowanie
i edytowanie obrazéw. Programu Paint mozna uzywaé jako cyfrowego szkicownika do tworzenia
prostych rysunkow czy projektow plastycznych, albo do dodawania tekstu i elementow graficznych do
innych obrazéw, na przyktad do zdje¢ zrobionych aparatem cyfrowym.

e ArtRage — to darmowe narzedzie, ktore pozwala na obrobke plikéw graficznych w taki
sposob, aby widz mial wrazenie, iz zostalty one namalowane przy pomocy pedzla i farby. Aplikacja
posiada bogate mozliwosci konfiguracyjne, dzigki ktorym uzytkownicy bez trudu uzyskaja
wymarzony efekt.

e  Draw - znakomity program graficzny, taczy grafike rastrowa, wektorowa oraz
trojwymiarowa, pozwalajac osiggna¢ niesamowite efekty. Posiada niewiarygodne mozliwos$ci
ksztaltowania, pozwala na dowolne zmiany koloru, tekstur, przezroczysto$ci, o§wietlenia, wypuktosci,
cieni i zastosowanie innych efektow.

e TuxPaint — sympatyczny, bezptatny program graficzny dla dzieci. Oferuje przyjazny
i czytelny interfejs, dzigki czemu maluchy bez zadnych klopotow moga tworzy¢ wiasne, mate
arcydziela. W programie dostepne sg podstawowe narzedzia malarskie takie jak np. pedzel, pieczatki,
linie, ksztalty, tekst, gumka, a dla starszych dzieci ,,czarodziejska rézdzka” z wieloma, bardziej
Zaawansowanymi narzedziami.

Zajecia prowadze w nowoczes$nie wyposazonej pracowni komputerowej, w ktorej kazde dziecko
ma do dyspozycji osobny komputer z dostepem do internetu. Efekty pracy dzieci sag drukowane i moga
by¢ wykorzystane do tworzenia np. galerii prac. Warsztaty dostarczajg uczniom wiedzy na temat
podstawowych technik graficznych, dzigki ktorym mozliwe jest tworzenie wlasnych prac w technice
komputerowej. Uzyskane umiejetnosSci dzieci wykorzystujg w warunkach domowych na swoich
wilasnych komputerach, a takze czesto biora udziat w konkursach grafiki komputerowej, gdzie
zdobywajg liczne nagrody i wyrdznienia, i to na najwyzszych szczeblach.



W latach 2013-2015 moi podopieczni zdobyli:

®» | miejsce oraz wyrdzinienie w I Miedzynarodowym Konkursie Internetowym — grafika
komputerowa ,, Moja Gwiazdka dla Mikotaja”.(Adam Jank ki. 3a, Maciej Gruncholc kl. 3a),

®» Szczegolne Wyroznienie w II Migdzynarodowym Konkursie Internetowym — grafika
komputerowa ,,Moja Gwiazdka dla Mikotaja”. (Maksymilian Lis kl. 2¢, ponadto 7 uczniow klas 1
otrzymato wyroznienia w postaci dyplomow elektronicznych),

®» 6 Wyroznien w [ Miedzynarodowym Konkursie Internetowym ,,Bajka i legenda $wiata w zycie
nam si¢ wplata” — grafika komputerowa. (Maksymilian Lis kl. 2¢c, Martyna Blok kl. 3c, Amelia
Miotke Kkl. 3c, Kamila Pawelczyk kl. 3a, Paulina Bujnowska kl. 3b, Julia Apanowicz kl. 2b),

® | miejsce w I Ogdlnopolskim Konkursie Grafiki Komputerowej ,,Magia $wiat”. (Martyna Blok
kl.2c),

®» | miejsce w Ogodlnopolskim Konkursie Grafiki Komputerowej — ,,Mieszkancy naszych lasow —
las jesienig”. (Anna Jeka kl. 2b),

®» | miejsce w Ogolnopolskim Konkursie Grafiki Komputerowej ,,Logo zielonej ojczyzny”.
(Amelia Miotke kl. 2c),

= | miejsce oraz 2 wyroznienia w Ogolnopolskim Konkursie Grafiki Komputerowej ,,Marzenia”.
(Martyna Blok kl.2¢, Natalia Przybyta kl.3a, Maksymilian Chocianowcz Kl. 3c),

» |l oraz Il miejsce w Ogolnopolskim Konkursie Grafiki Komputerowej “Barwy jesieni”.
(Martyna Blok kl. 2¢, Aleksandra Koszatka kl. 2b),

®» Wyroéznienie w Ogolnopolskim Konkursie Plastycznym ,,Bezpiecznie na rowerze”. (Klaudia
Kantczak kl. 1b),

®» Wyréznienie w Ogolnopolskim Konkursie Plastycznym dla klas 1-3 ,,Swiateczna kartka 2014”
— grafika komputerowa. (Martyna Blok Kl. 2c),

® | miejsce w Wojewodzkim Konkursie na Grafikg¢ Komputerowa dla klas 1-3 — ,, Komputerowa
pisanka 2015”. (Amelia Miotke kI. 3c),

®» || miejsce w Wojewodzkim Konkursie Plastycznym ,,Gdanskie dyscypliny sportowe”. (Julia
Apanowicz kl. 1b),

®» 3 nagrody oraz 2 wyroéznienia w II Powiatowym Konkursie Grafiki Komputerowe;j ,,Kartka
Swiateczna” (Filip Hirsch kl. 3a, Kinga Koszatka kl. 3¢, Martyna Blok kl. 2¢, Konrad Lipkowski kl.
3a, Natalia Ztoch kl. 3b),

®» 4 nagrody w III Powiatowy Konkurs Grafiki Komputerowej ,Kartka

Swigteczna”.(Aleksandra Nawrocka kl.1a, Helena Fugiel kl.lc, Julia Apanowicz kl. 2b, Amelia
Miotke Kl. 3c),

® 3 nagrody oraz 5 wyroéznien w I Powiatowym Konkursie Grafiki Komputerowej ,,Kolorowa
pisanka”.(Natan Knioch kl. 1b, Amelia Miotke kl. 2c, Konrad Lipkowski kl. 3a, Anna Binga kl. 1b,
Mateusz Klinski kl. 3¢, Martyna Blok kl. 2¢, Dagmara Ulaszek kl. 3b),

®» 10 nagroéd oraz 5 wyroznien w III Powiatowym Konkursie Grafiki Komputerowej ,,Kolorowa
pisanka”.(Paulina Wronska kl. 1a, Nikola Koszatka kl. 1a, Bartosz Wasilkowski kl. 1c, Tobiasz Mazur
kl. 1c, Zuzanna Mielewczyk kl. 1c, Wiktoria Mielewczyk kl. 1c, Julia Tarasiuk kl. 1c, Cyprian
Czekala kl. 3b, Zuzanna Lotko kl. 3¢, Daniel Zegler kl. 3¢, Aleksandra Nawrocka kl. 1a, Matgorzata
Cichocka KI. 1a, Magdalena Jankowska kl. 1c, Konrad Heland Kl. 1c, Robert Konieczny kl. 1c).

Nie ograniczam si¢ tylko do przygotowywania dzieci do konkurséw. Sama jestem
organizatorem wielu z nich na etapie szkolnym, jak rowniez powiatowym. Juz po raz trzeci bytam
organizatorem Powiatowego Konkursu Grafiki Komputerowej ,Kartka $§wigteczna — Boze
Narodzenie”, takze po raz trzeci zorganizowatlam Powiatowy Konkurs grafiki Komputerowej
,,Kolorowa pisanka”.

Moze i nic nie zastgpi papieru, kredek i farb, ale na komputerze dziecko tez moze rysowac i
malowac. Jest to narzedzie nowej ery. Darmowe, tatwo dostgpne programy pozwalaja dziecku na
rysowanie, malowanie, tworzenie nowych postaci, symulacje wymyslonych eksperymentdow, sytuacji,



zachowan. Zajecia z komputerem, podobnie jak tradycyjne techniki plastyczne, réwniez doskonala
wyobrazni¢ i ucza kreatywnosci.

Wazne, aby dziecku wskaza¢ mozliwosci uzycia nowoczesnych urzadzen i umieje¢tnie
pokierowa¢ jego rozwojem. Dostrzegam duze zainteresowanie dzieci na [ etapie ksztalcenia
wykorzystaniem graficznych technik komputerowych. Mam nadzieje, ze udzial w moich zajgciach
bedzie dla nich dobrym punktem wyjscia do dalszej nauki i rozwoju oraz stanie si¢ motywacja do
zdobywania nowych wiadomosci i umiejetnosci zwigzanych z grafikg komputerowa. Wierze, ze wérdd
moich uczniéw znajda si¢ tacy, ktdrzy swoja przyszto§¢ beda chcieli zwigza¢ z ta dziedzing nauki,
moze niektérym ulatwi to podjecie przysztych decyzji zyciowych dotyczacych ksztalcenia i kariery
zawodowej. Nabycie umiejgtnosci praktycznego zastosowania grafiki komputerowej, moze
W przyszto$ci pozwoli im znalez¢ dobrze ptatna pracg np. w charakterze grafika komputerowego, czy
architekta?

Anna Piekarczyk
nauczyciel informatyki i techniki
w Szkole Podstawowej nr 3 w Leborku

Matematyczne gry logiczne

Matematyka jest dziedzing, ktora bedzie towarzyszy¢ mtodemu cztowiekowi w szkole i poza nia.
Istotny jest fakt rozumienia matematyki i umiejetno$¢ stosowania jej w zyciu codziennym, dlatego
pierwsze kontakty i zmagania z problemami matematycznymi powinny by¢ przyjemne i nie$¢ ze soba
sukces.

Kolo gier logicznych prowadze dla uczniow klas I-l11l raz w tygodniu w wymiarze 45 minut.
Gléwnym celem moich zaje¢ jest promowanie matematyki i jej roli we wspodlczesnym $wiecie,
rozwijanie uzdolnien i wzbogacanie wiedzy matematycznej poprzez:

e rozwijanie wyobrazni,

o tworczej aktywnosci i pobudzanie logicznego myslenia,
o ksztattowanie wyobrazni przestrzennej,

e wykorzystanie zdobytej wiedzy w zyciu codziennym.

Na zajeciach gier logicznych dzieci bardzo lubig matematyke, gdyz moga uczy¢ sie jej w
roznorodny sposob. Cwiczenia i zadania, ktore realizowane sa w formie zabaw i gier dydaktycznych,
staja si¢ dla dzieci zrodtem osiggania sukceséOw i oczekiwanych wynikow. Podczas gier i zabaw
uczniowie przyswajaja sobie rézne reguly, zapamiegtuja je i zaczynajg stosowa¢ w odpowiednich
sytuacjach. Dotyczy to zwlaszcza trudnych do zapamigtania i nielubianych przez dzieci regut
matematycznych. W ten sposoéb nie tylko utrwalamy umiejetno$¢é liczenia i niektdre pojecia
matematyczne, ale rOwniez rozwijamy logiczne my$lenie, spostrzegawczo$¢ i pamigc. Stosowanie gier
i zabaw dydaktycznych stwarza doskonata okazj¢ do pobudzania aktywno$ci uczniéw i wyzwalania w
nich checi samodzielnego pokonywania trudnos$ci.

Cwiczeniom towarzysza pozytywne emocje, gdyz dzieci dostosowuja stopien trudnosci zadania do
wlasnych mozliwosci. Uwazam, Ze taka forma pracy jest szansg rozwoju dla uczniow, ktorzy swietnie
radza sobie w dziataniach matematycznych, jak i tych, ktoérzy za nimi podazaja. Zabawy i gry
matematyczne, dostosowane do potrzeb i mozliwos$ci oraz zainteresowan uczniéw, powoduja, ze tego
rodzaju zadania umystowe, bardziej niz inne, pobudzaja aktywnos$¢ dzieci, a ich rozwigzywanie sprawi
im przyjemnos¢ i satysfakcje. Rozne rodzaje gier i zabaw matematycznych sprzyjaja samodzielnemu
poszukiwaniu i1 odkrywaniu tajnikow wiedzy matematycznej oraz ksztaltowaniu umiejetnosci
kluczowych, jakie uczen powinien posig$é¢ w szkole podstawowe;j.

Na moich zajeciach odchodze od tradycyjnych zadan i wykorzystuje narzedzia i metody, ktore
pobudzaja dzieci do aktywnos$ci matematycznej innej niz na tradycyjnych lekcjach. Pracuje z tablicg
interaktywng, wykorzystuje programy multimedialne, gry planszowe, karty matematyczne, zabawy
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dydaktyczne i logiczne, rozwiazywanie sudoku obrazkowego i liczbowego. Na zajeciach jako
innowacj¢ wprowadzam tez ¢wiczenia na ko$ciach, poprawiajace postrzeganie u dzieci oraz zabawy
ruchowe, wspomagajace rozwoj, wspolprace i integracj¢ grupy.

Jestem przekonana, ze dodatkowe zajecia matematyczne, wykorzystujace gry logiczne, dadza
maluchom dobre podstawy do zdobywanie wiedzy matematycznej i przekonajg dzieci, ze matematyka
nie musi by¢ trudna i niepoj¢ta, ale moze by¢ — i jest — dziedzing wiedzy przyjazng i jest niezbedna
cztowiekowi w codziennym zyciu.

Renata Kaminska
nauczyciel matematyki
trener szybkiego czytania i technik pamigciowych
w Szkole Podstawowej nr 3 w Leborku
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