Autorski program pracy koła informatycznego w klasach I-III
Opracowanie i prowadzenie: Liliana Hajda

Program koła informatycznego dla uczniów klas I-III składa się z następujących części:                                                                                                                        
· Wstęp

· Cele kształcenia

· Metody

· Formy pracy

· Organizacja zajęć

· Plan działań edukacyjnych

· Oczekiwane efekty

· Ocenianie

· Ewaluacja

Wstęp

Nadrzędnym celem kształcenia i wychowania na każdym etapie edukacji, jest wspomaganie wszechstronnego rozwoju ucznia. Nauczyciel ma stwarzać uczniom warunki do nabywania umiejętności poszukiwania, porządkowania, wykorzystywania informacji z różnych źródeł oraz skutecznego rozwiązywania problemów.                    Można to osiągnąć poprzez przygotowanie uczniów od najwcześniejszych lat do posługiwania się komputerem, technologią informacyjną i wykorzystywania tej technologii na zajęciach z różnych dziedzin.                                                           Zdobycie umiejętności posługiwania się komputerem umożliwia i ułatwia docieranie do rzeczywistych zasobów informacji, rozwija twórczą aktywność uczniów, rozwija ich zainteresowania, wspomaga zdobycie wykształcenia, wreszcie daje nieograniczone możliwości komunikacyjne.                                                                                                                                                                                                                                                                           Program ten napisałam z myślą o uczniach klas I-III szkoły podstawowej.                                                                                                                                                                                                             Myślę, że treści w nim zawarte przybliżą im świat komputerów. Będą umiały wykorzystywać je w nauce, zabawie a także w realizacji swoich zainteresowań.

Cele kształcenia

1. Wprowadzenie uczniów edukacji wczesnoszkolnej w świat komputerów.  

2. Przygotowanie w zakresie prawidłowego posługiwania się i korzystania z zestawu komputerowego.

3. Rozwijanie zainteresowań informatycznych.

4. Korzystanie z komputera jako środka technologii informacyjnej, np. nauki, zabaw, gier.

5. Zastosowanie programów komputerowych w wspomaganiu umiejętności czytania, pisania, liczenia, wykonywania operacji arytmetycznych.

6. Rozwijanie aktywności i ciekawości.

7. Umacnianie wiary we własne siły, możliwości i umiejętności.

8. Wdrażanie do bezpiecznego i higienicznego korzystania z komputerów.

9. Poznanie wpływu komputera i technologii informacyjnej na życie jednostki, najbliższego otoczenia i społeczeństwa.

Metody

· Poglądowe

· Zajęcia praktyczne

· Pogadanka

· Instruktaż

Formy pracy

· Indywidualizowanie tempa pracy i stopnia trudności stawianych zadań

· Rezygnacja z przekazywania wiedzy teoretycznej a położenie nacisku na nabywanie podstawowych umiejętności pracy z komputerem

· Używanie prawidłowej terminologii informatycznej, ale dostosowanej do możliwości percepcyjnej dziecka                           

Organizacja zajęć

· Zajęcia realizowane będą przede wszystkim na zajęciach dodatkowych, 1 godz. w tygodniu.

· Nie przewiduję korzystania przez dzieci z żadnych podręczników, zakładam możliwość prowadzenia przez dziecko dokumentacji np. zeszytu, teczki lub segregatora.

Plan działań edukacyjnych
I. Podstawy obsługi komputera

1. Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem

· poznanie regulaminu pracowni

· poznanie zasad bezpiecznego i higienicznego użytkowania komputera

· uruchamianie zestawu komputerowego kończenie jego pracy 

· poznanie prawidłowo zorganizowanego środowiska komputerowego

W czasie zajęć uczniowie dokładnie interpretują regulamin pracowni, ćwiczą uruchamianie i wyłączanie zestawu komputerowego. Potrafią bezpiecznie i higienicznie pracować przy komputerze.    

2. Poznanie zastosowania komputera

· poznanie podstawowego zastosowania komputerów w najbliższym otoczeniu

· omawianie zastosowania komputerów w różnych dziedzinach

· omawianie korzyści wynikających z zastosowania komputera 

Zachęcanie uczniów do samodzielnego zebrania informacji z różnych źródeł i zaprezentowania własnych spostrzeżeń. Obserwowanie jak w praktyce szkolnej wykorzystuje się komputery.

3. Poznanie elementów zestawu komputerowego.   

· identyfikacja typu komputerów będących w szkolnej pracowni komputerowej

· poznanie podstawowych części komputera (jednostka centralna, 

· monitor, klawiatura, mysz) i urządzeń współpracujących (drukarka, modem, skaner) oraz ich przeznaczenie 

· poznanie najważniejsze elementy budowy wewnętrznej komputera: procesor, pamięć wewnętrzna 

· poznanie nośników pamięci zewnętrznej (dyskietka, płyta CD-ROM i dysk twardy) oraz ich przeznaczenie                                                   Uczeń potrafi rozpoznać i wskazać podstawowe części komputera oraz urządzenia współpracujące.                                   

4. Komunikacja z komputerem w środowisku Windows

· wykorzystanie myszki do poruszania się systemie operacyjnym, przesuwanie wskaźnika myszy, naciskanie jej przycisków

· wykorzystanie klawiatury, znaczenie podstawowych klawiszy         Uczeń potrafi posługiwać się myszką. Zna podstawowe grupy klawiszy, ich znaczenie i zastosowanie.                                

5. Wyszukiwanie i uruchamianie programów różnymi sposobami

· poznanie określeń: aplikacja, program, skrót do programu, menu, ikona, przycisk                                                                                           
· poznanie sposobów uruchamiania programu za pomocą skrótu oraz z wykorzystaniem menu START  

· zamykanie okna programu, właściwe kończenie pracy programu Uczeń posługuje się poznanymi określeniami. Potrafi uruchomić i prawidłowo zakończyć program oraz rozpoznawać programy po ikonach skrótów.   
6. Porządkowanie własnych prac na dysku
· tworzenie folderów i struktury folderów
· poznanie i wykonywanie czynności kopiowania, przenoszenia i usuwania pliku lub folderu                                                                                                                                                                                                        Rozumieją potrzebę zachowania porządku na dysku. Tworzą, kopiują, przenoszą i usuwają pliki lub foldery poznanymi sposobami.
II. Korzystanie z programów użytkowych  

1. Tworzenie rysunków z użyciem edytora grafiki np. PAINT

· poznanie nowych pojęć: edytor grafiki, paleta, cofnięcie czynności, kasowanie, zakładka, stempel  

· rysowanie linii, wypełnianie konturów kolorem, stosowanie gotowych figur geometrycznych i stempli oraz samodzielne rysowanie figur i tworzenie różnych kompozycji, stosowanie palety kolorów

· modyfikowanie rysunków (zaznaczanie fragmentów, kopiowanie, przenoszenie, usuwanie, zmiany rozmiarów)

· zapisywanie i odczytywanie kartki z rysunkiem w komputerze i na dyskietkach                                                                                   Uczeń zna znaczenie podstawowych pojęć. Kreśli proste elementy graficzne. Wypełnia kontury kolorem. Stosuje gotowe figury geometryczne i stemple. Potrafi zapisać i odczytać kartkę z rysunkiem w komputerze i na dyskietce oraz odszukać gotowy rysunek. Potrafi wykonywać operacje modyfikujące rysunek.
2. Pisanie za pomocą komputera (edytor MS Word)

· poznanie nowych pojęć; edytor tekstu, redagowanie tekstu, kursor, spacja, akapit, wcięcie, zaznaczenie fragmentu tekstu, pogrubianie, pochylanie, podkreślanie znaków, formatowanie tekstu

· poznanie sposobu pisania małych i wielkich liter 

· wpisywanie tekstu na komputerową kartkę oraz zmienianie jej

· formatowanie tekstu, rodzaj, styl, kolor i wielkość trzcinki, wyrównywanie tekstu

· wykorzystanie możliwości komputera do realizacji wspólnych projektów klasowych np. redagowanie zaproszeń na uroczystość klasową czy redagowania gazetek ściennych itp.

· zapisuje i odczytuje napisany przez siebie tekst w komputerze i na dyskietce                                                                                             Uczeń zna i posługuje się podstawowymi pojęciami dotyczącymi edytora tekstu. Potrafi edytować tekst i zmienić jego wygląd. Wie jak zapisać tekst na dysku i dyskietce.
3. Drukowanie efektów swojej pracy 

· poznanie podstaw obsługi drukarki

· drukowanie wykonanych prac

Potrafi samodzielnie wydrukować tekst lub grafikę. Umie uruchomić podgląd drukarki.

III. Komputer jako źródło wiedzy i rozrywki

1. Programy edukacyjne

· poznanie i korzystanie z programów edukacyjnych np.            Moje pierwsze ABC, Moje pierwsze zabawy matematyczne, Literki-cyferki, Mała ortografia, Klik uczy czytać, Dookoła Polski, Dookoła świata, Encyklopedia przyrody itp.                  Uczeń potrafi uruchomić oraz obsłużyć wybrany i poznany na zajęciach program edukacyjny
2. Gry komputerowe

· wybieranie i uruchamianie gry komputerowej

·  poznanie scenariusza i celu gry

· poznanie zasad zabawy, korzystanie z instrukcji (opisu gry)

· poznanie zagrożeń dla zdrowia i rozwoju wynikające z niewłaściwego wyboru gier komputerowych                               Uczeń potrafi uruchomić wybraną grę komputerową i z niej skorzystać. Rozumie wykorzystanie gier jako rozrywki, ale też przede wszystkim jako źródła nabywanych umiejętności.
3. Internet jako nieograniczone źródło wiedzy

· uruchamianie przeglądarki, wpisywanie danych adresów stron WWW, wyszukiwanie określonych informacji

· komunikowanie się z wykorzystaniem sieci komputerowych – przesyłanie informacji do kolegów                                               Uczeń potrafi uruchomić przeglądarkę, wpisać adres WWW, wyszukać interesujące go informacje. Uczniowie komunikują się między sobą.
Oczekiwane efekty

Po zakończeniu cyklu spotkań na zajęciach informatycznych uczeń potrafi:  

1. Prawidłowo włączać i wyłączać komputer.

2. Bezpiecznie korzystać z podstawowych urządzeń TI (np. myszy, klawiatury, dyskietki i płyty CD).

3. Nazywać i rozróżniać części komputera.

4. Operować prawidłową terminologią.

5. Uruchamiać i zakańczać programy.

6. Przepisywać i samodzielnie układać krótkie teksty z zachowaniem wymaganej formy.

7. Korzystać z edytora graficznego.

8. Wybrać, uruchomić oraz właściwie wykorzystać wskazany program edukacyjny.

9. Wyszukiwać informacje w Internecie. 

10. Posiadać ogólną wiedzę na temat wykorzystywania komputerów w różnych dziedzinach życia.

Ocenianie

Ze względu na to, że zajęcia komputerowe są zajęciami nadobowiązkowymi, ocenianie występuje wyłącznie w formie słownej i pełni rolę wspierającą. Sprawdzanie osiągnięć uczniów następuje każdorazowo podczas obserwacji zajęć. 
Ewaluacja
1. Wykorzystywanie zdobytych wiadomości w nauce i zabawie.

2. Prace uczniów wykonane z pomocą komputera.  

3. Urządzenie wystawki z samodzielnie wykonanych i wydrukowanych dokumentów w programie Paint.

4. Efektem pracy będzie również zaangażowanie uczniów i satysfakcja z poczucia dobrze wykonanej pracy.
Bibliografia

1. J.Bukowski (tłum.), Microsoft Word 2000 Kompendium wiedzy, Warszawa, 1999 r.

2. Informatyka 2000, Program nauczania informatyki dla szkoły podstawowej i gimnazjum pod. red. M. Gulgowskiego, Wydawnictwo Czarny Kruk, Bydgoszcz 1999 r.

3. Dan Gookin, Komputer, Wydawnictwo RM, Łudź 2000 r.

4. M. Mordaka, Mordka. Gulgowski, Program Edukacji Informatycznej dla szkoły podstawowej – I i II etap edukacyjny, Wydawnictwo Czarny Kruk, 

Bydgoszcz 2002 r. 

5. M., Rosenkranz Pierwsze spotkanie z informatyką, Życie Szkoły nr 8/2001

6. E. Bednarska, Komputer w życiu dziecka, Życie Szkoły nr 7/2001

7. J. Nievergelt, Co to jest dydaktyka informatyki?, Komputer  w Edukacji, 1/1994 r.

8. A. Marciszewska, Nauczanie zintegrowane z udziałem komputera, Życie Szkoły nr 8/20001r.
3
