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Rozwdj kompetencji i umiejetnosci gwarancjg Twojej przysztoscil Wsparcie rozwoju edukacji w Szkole
Podstawowej Nr 342 .

Projekt realizowany przez Dzielnice Biatoteka M.St. Warszawa i firme Maty Inzynier

Celem projektu jest rozwdj kompetencji kluczowych i umiejetnosci na rynku pracy uczniow
oraz zasadnicze podniesienie jakosci procesu ksztatcenia w placéwkach.

Okres realizacji: 1.09.2020 — 31.08.2022 r.

W ramach projektu nauczyciele prowadzg nastepujgce zajecia:

1.

Spotkania z krolowa — zajecia z matematyki — celem zaj¢c jest pokazanie uczniom,
ze matematyka to krolowa nauk i bez umiejetno$ci matematycznych trudno zdoby¢
wiedze z innych dziedzin. Podczas zaje¢ uczniowie ksztaltuja kompetencje
matematyczne, logiczne mys$lenie oraz wykonujg wiele praktycznych zadan.
Przyrodnicze laboratorium — Zajecia te prowadzone sg metoda eksperymentu,
ksztattujag kompetencje matematyczno- przyrodnicze, umiej¢tno$¢ myslenia
przyczynowo- skutkowego i §wiadomos$¢ wptywu dziatan cztowieka na otaczajace go
srodowisko.

Jezyk angielski — Zaj¢cia te nastawione s3 na rozw¢j umiejetnosci porozumiewania
si¢ w jezyku obcym, korzystanie z stownictwa 1 gramatyki w praktyce, przetamania
bariery mowienia oraz ¢wiczenia tworzenia 1 streszczania r6znego rodzaju tekstow w
jezyku obcym. Metody wykorzystywane podczas zaj¢¢ to miedzy innymi gry,
symulacje, storytelling itp.

Warsztaty kodowania — Warsztaty z uzyciem programu do nauki programowania,
dzigki ktéremu uczniowie maja mozliwos¢ wykorzystania zasad matematyki w
praktyce, ksztattujg kompetencje ICT, umiejetnos¢ logicznego 1 analitycznego
myslenia np. Scratch, KoduLab lub innego. Na zajeciach uczniowie tworzg wizualne
aplikacje z grafikg , dZzwigkiem 1 mozliwoscig interakcji np. gre, quiz, kalkulator.
Przedsi¢biorczo$é¢ z wykorzystaniem gier planszowych — zajecia maja na celu
rozwijanie kreatywnosci oraz inicjatyw poprzez gry planszowe, ktore stymuluja realne
sytuacje, dzieki temu uczniowie zdobywaja wiedz¢ na temat funkcjonowania w
swiecie przedsigbiorstw 1 ¢wiczg umiejetnos$¢ negocjacji, reagowania na sytuacje
problemowe, pracy w grupie czy tez radzenia sobie z porazka.

Projekt edukacyjny — przedstawienie dla spolecznosci szkolnej — Jest to
przedsiewziecie na rzecz spotecznosci szkolenej o charakterze interdyscyplinarnym.
Uczniowie podczas zaje¢ przygotuja wydarzenie w szkole angazujac w nie
spoleczno$¢ szkolng. Zajecia ksztattuja kreatywnos¢ oraz inicjatywnos$¢ i konczg sie
zaprezentowaniem swojej pracy w formie np. przedstawienia teatralnego, wydania
gazetki lub innych.



