Wspomaganie komputerowe w kształceniu zintegrowanym

- propozycja programu nauczania.

      
W ciągu ostatnich lat komputer zadomowił się niemal we wszystkich dziedzinach naszego życia. Powszechność stosowania tego narzędzia informatyki powoduje, że umiejętność korzystania z niego staje się nieodzownym elementem wykształcenia każdego człowieka.

Nauczanie wspomagane komputerem, stosowane na zajęciach pozwala nie tylko rozwijać umiejętności informatyczne, ale także poprzez zastosowanie odpowiednich programów edukacyjnych stwarza znakomite warunki do rozwoju myślenia twórczego uczących się dzieci
 i oddziaływania na ich osobowość.

 Przyspiesza i ułatwia nabywanie różnorodnych umiejętności np. rachunkowych. Jest również nieocenione w diagnozie i terapii pedagogicznej, w nauce czytania, w doskonaleniu mowy uczniów, w przekazywaniu wiadomości, rozwiązywaniu problemów, nauce pisania, w rozwijaniu twórczości plastycznej, czy też muzycznej.

Aktywny udział ucznia w grach komputerowych stwarza możliwość indywidualizacji uczenia się.  Poprzez zabawę dzieci ćwiczą pamięć, wyrabiają spostrzegawczość,
ćwiczą koordynację ręki i oka, a więc umiejętności niezbędnych podczas nauki szkolnej.
Komputer jest bardzo cierpliwym nauczycielem. Ucząc się z jego pomocą, uczeń może tak długo powtarzać te same czynności, aż je opanuje. Nauka staje się, 
więc łatwo przyswajalna oraz bezstresowa.


         Dostrzegając korzyści płynące z wykorzystania komputera w procesie dydaktycznym zdecydowałam się na opracowanie programu wprowadzającego elementy informatyki
 w kształceniu zintegrowanym. 
Uważam, że jest on zgodny z rozwojem oraz zainteresowaniami współczesnego dziecka.
        Podczas zajęć uczniowie poprzez zabawę  będą krok po kroku poznawali komputer. Początkowo wykorzystywane zostaną programy i gry edukacyjne, których obsługa związana jest z bardzo prostymi działaniami np. z użyciem klawiszy strzałek kursorów. Kolejnym etapem będzie wprowadzenie obsługi myszki.

Uczniowie wejdą również w krainę przygód – będą kolorować rysunki, tworzyć własne dokumenty np. pisać wiersze.

Zagadnienia omawiane zostaną w sposób spiralny, to znaczy, że będę wracała 
do poszczególnych kwestii, dodając nowy materiał w zależności od potrzeb 
i rosnącej z wiekiem predyspozycji uczniów.

         Nauczanie będzie obejmowało na każdym poziomie cztery działy:

1. Ćwiczenia oswajające z komputerem.

2. Praktyczne zastosowanie informatyki.

3. Przez zabawę do wiedzy – programy edukacyjne.

4. Komputer oknem na świat - Internet

Oto moja propozycja programu nauczania

Klasa pierwsza
Ćwiczenia oswajające z komputerem:
· Zasady bezpiecznej pracy z wykorzystaniem komputera.

· Gry i zabawy oswajające z klawiaturą i myszką.

· Samodzielne włączanie i wyłączanie komputera.

· Samodzielne uruchamianie wybranego programu.

· Zakończenie pracy z wybranym programem.
Praktyczne zastosowanie informatyki:
Programy Paint, Word Pad
· Korzystanie z dostępnych narzędzi.

· Wybieranie kolorów i grubości linii.

· Wypełnianie barwami elementów rysunku ograniczonego konturami.

· Tworzenie rysunków na określony temat.

· Kolorowanie powierzchni korzystając z palety kolorów.

· Rysowanie prostych figur geometrycznych.

· Wykonanie okolicznościowych laurek.

· Kolorowanie rysunków po wydrukowaniu jego konturów.

· Poznanie sposobu pisania małych i wielkich liter.

· Poznanie funkcji klawiszy: Caps Lock, prawy Alt, Backspace, Esc, spacja, klawisze strzałek przemieszczających kursor.

· Pisanie wyrazów i prostych zdań. 
Poprzez zabawę do wiedzy-gry i programy edukacyjne.
Internet
· Gry i zabawy przeznaczone dla dzieci.
Klasa druga 
Ćwiczenia
 oswajające z komputerem:
· Zapoznanie z regulaminem pracowni informatycznej.

· Części składowe i ich przeznaczenie.

· Zastosowanie komputera w życiu codziennym.

· Samodzielna obsługa wybranych programów.

· Doskonalenie umiejętności posługiwania się myszką.

· Obsługa drukarki- wydruk wykonanych prac.
Praktyczne zastosowanie informatyki:
· Przypomnienie poznanych umiejętności dotyczących edytora tekstowego (Word Pad) i graficznego (Paint).

· Korzystanie z dostępnych narzędzi.

· Poznanie funkcji klawiszy: Enter, Delete, Home, End.  

· Poznanie różnych rodzajów czcionek.

· Wybieranie wielkości czcionki i jej koloru.

· Pisanie – życzenia, swobodne teksty.

· Próby formatowania tekstu.

· Wykonanie ilustracji.

· Łączenie rysunku z tekstem.

· Kreślenie kompozycji z wykorzystaniem poznanych figur.

· Wykonanie okolicznościowych kartek, laurek.

· Zapisywanie swoich prac i ich otwieranie.
Poprzez zabawę do wiedzy – programy edukacyjne.
Internet
· Gry i zabawy przeznaczone dla dzieci.
Klasa trzecia
Ćwiczenia oswajające z komputerem:
· Przypomnienie regulaminu pracowni komputerowej.

· Samodzielne poruszanie się po środowisku Windows i korzystanie 
z jego aplikacji.

Praktyczne zastosowanie informatyki:
Program Microsoft Word


· Korzystanie z dostępnych narzędzi 
· Poznanie sposobu pochylania, pogrubiania oraz podkreślania liter.

· Pisanie swobodnych tekstów, życzeń, zaproszeń, listów, opisów.

· Próba pisania 10 palcami.

· Wykorzystanie opcji kopiuj – wklej.

· Wykonywanie okolicznościowych kartek.

· Wstawianie rysunków z galerii ClipArt.

· Wykonanie ozdobnych napisów z wykorzystaniem Word Art.

· Sprawdzenie pisowni podczas pisania ze słuchu.

· Wstępne formatowanie tekstu.

· Przepisywanie zdań powiązane z uzupełnianiem i przekształcaniem.

· Zapisywanie prac w pliku.
Poprzez zabawę do wiedzy:
·  Gry i programy edukacyjne.

·  Multimedialne encyklopedie dla dzieci.
Internet:
· Oglądanie stron przeznaczonych dla dzieci. 

· Gromadzenie materiałów na dany temat.(wyszukiwarki internetowe).

Moim zamierzeniem jest opanowanie przez uczniów określonych umiejętności stanowiących ważny element kultury informatycznej, która będzie wzbogacona w dalszych etapach edukacji oraz uzmysłowienie dzieciom, że nie wszystkie gry  nadają się do tego, aby się z nimi zapoznawać. 

Tylko wtedy komputer stanie się przyjaznym partnerem w szkolnej przygodzie i w zmaganiach  ze stawianymi mu zadaniami.
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