Komputer i ja — kétko komputerowe
Program opracowata Barbara Kotuta

,W odpowiedzi na wyzwania wspotczesripbtyskawicznego rozwoju
techniki ju w przedszkolu musimy pafie¢ o przygotowaniu dziecka do
nauki i pracy zgodnie z nowym modelem ksztatcemtlukacy na
odlegtaé.”

Dla dziecizyjacych w XXI wieku, komputer statsnieodzownym
elementem otaczgjegoswiata. Dzieci chg i powinny pozna sposoby
wykorzystania komputera, jako nadzia zabawy, nauki i pracy.
Komputer mae przecie petni role maszyny do pisania, me pomagéa
analizowa i rozwiazywat ztozone problemy, wymienéadoswiadczenia
miedzy ludzmi z r&znych strondwiata, mae znaléc¢ zastosowanie w
edukacji dorostych i dzieci. Dla dzieci komputestjezeczywistécia, ich
terazniejszdcia i przyszigcia.

Komputer oddziatuje wielozmystowo przez grafilkefekty dwickowe,
animacje, ranorodnd¢ mazliwosci wyboru.

Duwza atrakcyjnéc rozwiazan, jakie oferuje komputer sprawize
dziecko ucac sk jednoczeénie swietnie s¢ bawi. Trudno si dziwi¢, ze tak
chetnie garn si¢ do zabawy, nauki i pracy przy komputerze. By z&spo
potrzeby i oczekiwania dzieci, a takrozwira¢ wtasne déwiadczenia
zawodowe, postanowitam napigarogram i poprowadzizagcia kota
komputerowego dla dzieci 5 - 6-letnich.

Korzystanie z edukacyjnych programéw uiiiwi dzieciom tatwiejsze
przekroczenie progu szkolnego, dalszy rozw¢j i 3danowych
doswiadczé.

Zagcia z wykorzystaniem komputerow prowadzongjako zagcia
dodatkowe dla dzieci, raz w tygodniu. Czas trwaaigé to 25 -30 minut.
Rozktad materiatu skonstruowano w ten sposéb, aplanowane zagia
w formie indywidualnej, pomogty nie tylko océnirozszerzy posiadany
przez dzieci zaséb wiedzy w zakresienmygch sprawngci i wiadomdaci,
ale takke wyksztatat umiegtnosci o bardziej uniwersalnym charakterze:
samodzieln&t, spostrzegawcz6, rozumienie materiatu oraz sprawne
zapamgtywanie. Tematyka zostata ulona tak, by zaczyngg od tréci
najtatwiejszych - stopniowo przechodzio trudniejszych. W gtéwnej
mierze zaley to od zainteresowania oraz posiadangjyiedzy
i umiejetnosci dzieci.

Plan pracy koétka informatycznego — ,Komputer i ja” sktada sg z
trzech dziatow:

|. Zapoznanie z komputerem.
Il. Zdobywanie i rozwijanie umiejnosci manualnych w pracy z
komputerem.
1. Zapoznanie z programem graficznipaint. Rysowanie i
malowanie na ekranie.
2. Zapoznanie z programéniord Pisanie na ekranie.
lll. Korzystanie z programéw edukacyjnych i gier.



CELE GLOWNE:

* Nabywanie umiejtnosci bezpiecznego korzystania z wybranych
urzadzen technicznych.

* Rozumienie znaczenia technikiayciu cztowieka.

» Wyréwnanie szans edukacyjnych dzieci, ktore nigguzg
komputera.

* Nauczanie podstawowych zasad postugiwari&k@mputerem.

» Wdrazanie do bezpiecznego i higienicznego korzystania z
komputera.

» Zaspokojenie potrzeb dzieci i rodzicow.

* Nabywanie pozytywnych dwiadczé przez umaliwienie dziecku
pozytywnego kontaktu z komputerem.

» Wykorzystanie komputera do ,zabawy” i ,nauki” w aeddobywani
nowych déwiadcze i umiejgtnosci.

» Utrwalenie oraz poszerzenie wiedzy w atrakcyjnydileecka
Sposob.

» Wprowadzenie do stownika dzieci stow ,kluczy” shoika
informatycznego.

» Uwrazliwienie dziecka na zag#enia wychowawczo-zdrowotne
Zwiazane z niewlgciwym korzystaniem z komputerow

» Wskazanie syteczndci komputeréw w nauce, pracy i zabawie.

Komputer pomaga w zdobywaniu wiedzy z rénych dziedzinzycia:

Rozwija logiczne mélenie, wyobranig¢, umiegtnosci kojarzenia faktow
Ksztattuje wytrwatéc, cierpliwasé

Rozwija spostrzegawczd sprawné¢ manualn, refleks, podzieln& uwagi
Ksztaltuje motywacje do nauki (czytanie, pisaniezenia)

Rozbudza zainteresowania i aktywaoworcz

Rozwija pamg¢, zapewnia relaks i dobra zabaw

Rozwija samodzielng
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Uogdlniapc, zagcia kota komputerowego spetnidunkcje poznawcg, ksztateca
i wychowawcza

Cele dla nauczycieli

o Przygotowanie dziecka do aktywnego i odpowiedz@gdnsg/cia w spoteczéstwie
informacyjnym

o0 Umazliwianie zdobywania nowych dwiadczé i umiegtnosci

o Wspieranie inicjatywy dzieci, zapewnianie im swoposhmodzielngci oraz
wyzwolenie radéci z wykonywanych zada



Cele dla dziecka:

o Opanowanie umiefnosci bezpiecznego korzystania z komputera

o Doskonalenie spostrzegawdéeg wyobrani, pameci, logicznego m§lenia oraz
postawy badacza szukeggo nowych rozvazan

0 Ksztalcenie poczucia odpowiedziaéicoza podejmowane przez siebie dziatania

Tresci szczegOtowe:

1.Poznag komputer

Poznanie najwaniejszych elementow systemy komputerowego:
- urzadzenia zewegirznego

- jednostki pamgci

- bezpieczny komputer

2. Rozwijam umiejetnosci manualne

2.1 Zapoznanie z programem graficznym Paint.

- wykorzystanie nakglzi do rysowania

- tworzenie rysunkéw

- kopiowanie, wycinanie i przenoszenie zaznaczorigagimentow rysunkow
- zapisywanie rysunkow na wybranym dysku
2.2.Zapoznanie z programem Edytor Tekstu Word

- wprowadzenie tekstu

- korzystanie z paskéw na&dzi, wybor czcionki i jej rozmiaréw
- zaznaczenie tekstu, kopiowanie, i przenoszenie

- wstawienie do tekstu rysunkow

3. Korzystam z oprogramowania edukacyjnego
- prezentacja programow

4. Multimedialne zrodta informaciji

Pomoce dydaktyczne:

Programy edukacyjne:
= Od cebulki do kwiatka
= Przyjaciele z krainy wiedzy (, W wesotym miasteczkyidziemy na zakupy”)
= Szkota przyszitxi (,Poznag cyferki”, ,Sam pisz”, ,Matematyka”, , Kolory i
ksztailty”)
= ,ABC z Reksiem”
Encyklopedie



Metody, srodki i formy realizacji celow

Ze wzgkdu na toze zagcia komputeroweaszagciami nadobowgzkowymioptymalnym
wymiarem ,zabawy” z komputerem jest przeznaczengrupie dzieci 5-6 letnich 25-30
min., ale maliwe jest rownig inne rozwazanie. Uwzgidniajac poziom edukacji oraz zae
mozliwosci intelektualne i sprawrgciowe dzieci w trakcie realizacji programu nale
Zwrock szczegola uwag; na:

maksymalne wykorzystanie metod pdgivych,
indywidualne tempo pracy dzieci,
indywidualizagj trudngci stawianych zada

tywanie terminologii informatycznej zrozumiatej dlaieci.

Rozpoczynajc zagcia z komputerem chciatabym utrw@liuatrakcyjné zdobywanie wiedzy
tradycyjnymi metodami, a tak pogtbic¢ zainteresowania dzieci. Nade wszystko zwiGci
uwag; rodzicow na zasady prawidtowego korzystania z kateya, aby nie doguai¢ do
powstania bardzo gfaych zaburzé emocjonalnych ich dzieci.

Ewaluacja

o

(0]

Naturalmy forma ewaluacji ledzie poziom zadowolenia dzieci z wlkasnych dokona
umiejtnosci w trakcie zaj¢ z komputerem.

Poczucie dobrze wykonanej pracy, azakaangzowanie dzieci daje nauczycieli
obraz efektow wspdlnej pracy.

Usmiechy, madre zauroczenie, zaciekawienie, jakiglbie mana zobacz§ na
twarzach matych informatykéweba najlepsz ewaluacj.

Pozytywne opinie rodzicow.



Szczegotowy materiat nauczania:

Czynnaosci dziecka Osiagniecia dziecka Uwagi

1.Poznag komputer
1.1 Co to jest komputer?

Poznaje podstawowe nazwy - Potrafi rozpozia wskaz#
cze$ci zestawu komputerowego:  podstawowe cgci sktadowe
jednostka centralna, klawiatul zestawu komputerowego oraz
mysz, monitor, stacja dyskow. urzadzenie wspotpracuge,

Potrafswiadomie uywaé
znaczenie stowa ,komputer”.
1.2 W krainie komputeréw
Poznaje sposoby wykorzystaria Zna zastosowanie komputera
komputera w rénych dziedzinach —w zyciu codziennym kadego

spacer do najbiszego miejsca cztowieka.

zastosowania komputeréw: bank,

sklep, urad miasta, starostwo. . Rozumie potrzeb
komputeryzacji i wynikajcych z
niej korzysci.

1.3 Bezpieczny komputer
Uwraliwienie dziecka na . Przestrzega zasad bezpiec:
zagraenia wychowawczadrowotnepracy z komputerem,
Zwiazane z niewlgciwym
korzystaniem z komputera i . Stosuje w przedszkolu i w
oprogramowania. domu zasady prawidtowego
korzystania z komputera i
Zapoznanie w oparciu o oprogramowania.
ilustracje z zasadami bezpiecznegn
uzytkowania komputera.

2. Rozwijam umiejetnosci

manualne
2.1 Zabawy z gumla i myszka

Wykorzystuje programu . Potrafi wskaZaelementy
graficznego Paint - okna edytora grafiki i obfai¢ ich
Omawia elementy budowy okna zastosowanie.
edytora grafiki.

Zapoznanie z ngdziem do - Potrafi dokorgawyboru
wypetniania kolorem gotowych koloru.
rysunkow.

Rozwija koordynagj

Wypetnia kontury gotowych wzrokowo-ruchow i precyzg
rysunkow wybranym kolorem. ruchow mysaz.

Wykorzystuje myszkdo . Potrafi stosowéanarzdzia dc

poruszania si— przesuwa wskaik kolorowania gotowych rysunkéw.



myszy, naciska jej przyciski.

Komponuje rysunek ziony z |- Umie wykonarysunek z
kilku figur. figur geometrycznych.

Rozrénia ksztalty i nazywa - Potrafi nazywa
figury geometryczne. kreslone figury geometryczne.

Zapoznajesk narzdziem do - Potrafi wybr@aodpowiedniegj
rysowania linii krzywych. grubaici pedzel.

Rysuje prosty rysunek z . Kréli proste elementy
wykorzystaniem linii krzywych. graficzne.

Poznaje sposob wyboru koloru
linii,

Poznaje sposob wyboru
grubaci pedzla do rysowania linii.

Prébuje rysowalowolne

ksztalty.

Rozwija talent malarski: — - Potrafi zastosow@oznane
utrwala stosowane wcagiej poznaninarzdzia w tworzeniu bogatych
narzdzia graficzne: kolorystycznie kompozycji

graficznych.

- Dokonuje wyboru koloru,

Potrafi dokorgawyboru
- Wykorzystuje gumkdo cechy danego nagdzia.
wycierania drobnych elementow,

Umie dokortapoprawek w
— Dobiera rine grubgci rysunkach.
pedzla.

Potrafi precyzyjnie
— Krdli linie krzywe ptynnymi manipulow& kursorem myszy.
ruchami myszy.

2.2 Poznag klawiatur ¢
Poznaje klawiateir sposob - Potrafi podpigsswop prag
pisania matych i wielkich liter. uzywajac matych i wielkich liter.

3. Korzystam z oprogramowania

edukacyjnego
3.1 Rozrywka z komputerem
Poznaje programy edukacyjne |- Zna nasgpujace klawisze
funkcyjne:
Uruchamia gredukacyjna,

Spacja i Enter
Zapoznaje giz zasadami gry



edukacyjnej oraz ze sposobem Shift i Caps Lock
sterowania,
Backspace
Wykorzystuje oprogramowanie
edukacyjne do nauki i rozazywania Prawy Alt
wyznaczonych zada
Klawisze strzatek.
W ramach zada

wykonywanych przez dziecko . Prawidtowo postugujecsi

wyrozni¢ nalexy: programem edukacyjnym.
skladanie obrazkow zarej . Potrafi wykonazadania

ilosci czgsci typu ,puzzle”, poprzez, ktdre usprawniania Swo|

koordynacg ruchowo-wzrokow,
dopasowywanie na zasadzie poprawia refleks, spostrzegawée(
przylegtaci figur — nauka ksztattdwprientacg przestrzens

¢wiczenia na pamt i . Potrafi wykonazadania
spostrzegawczd — szukanie przygotowujce do nauki czytania i
szczegOtéw, pary, pisania.
gry zecznaciowe cwiczace . Wykonuje zadania
refleks i spostrzegawczg usprawniagce umiegtnosé liczenia,
.gadagce” kolorowanki — nauka - Rozwija zdolndci logicznegc
kolorow, myslenia.

tamigtowki —¢w. logicznego
myslenia,

nauka alfabetu — poznawanie liter,

znajomé¢ cyfr — dodawanie i
odejmowanie,

Sprawnie przemieszcza; 0
wybranym programie edukacyjnym.
4. Multimedialne zrodta informacii
4.1 Szukamy informacji
Wykorzystuje program . Potrafi postugiwasic
edukacyjny do zdobywania wiedzy programem edukacyjnym
informacje ze zbiorow encyklopedi
multimedialnych. . Rozwija swajaktywna¢
poznawca.

Rozumnie wykorzystuje gry
edukacyjnej.






