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1.WSTĘP

Jestem nauczycielką mianowaną z 19-letnim stażem pracy w szkole podstawowej. Od września 2002 jestem wychowawczynią klasy 1. Posiadam kwalifikacje do kształcenia zintegrowanego w klasach 1-3, języka angielskiego oraz jestem w trakcie nabywania uprawnień do nauczania technologii informacyjnej. Obecnie od ośmiu lat pracuję w Publicznej Szkole Podstawowej w Grodźcu , koło Ozimka. Szkoła stwarza bardzo dobre warunki do informatycznego kształcenia zintegrowanego. Zajęcia będą odbywały się w wymiarze dwóch godzin tygodniowo w całym cyklu kształcenia. Jedna godzina będzie przeznaczona na wspomaganie komputerowe nauczania języka angielskiego, natomiast druga obejmować będzie pozostałe edukacje kształcenia zintegrowanego. Szkoła w Grodźcu posiada własną pracownię komputerową, opartą o system Windows 2002 z podłączeniem do Internetu. Wyposażona jest też w licencjonowane oprogramowanie Microsoft Office i programy edukacyjne. W pracowni jest 10 stanowisk pracy. Uczniowie siedzą po dwie osoby przy jednym komputerze. 


Na wprowadzenie niniejszej innowacji uzyskałam zgodę Dyrekcji Publicznej Szkoły Podstawowej w Grodźcu, Rady Pedagogicznej oraz pozytywną opinię konsultanta d /s informatyki p. mgr inż. Teresy Jednoróg

2. Uzasadnienie wprowadzenia innowacji informatycznej


Chciałabym wprowadzić innowację komputerową, ponieważ komputer jest jednym ze środków dydaktycznych a nauczanie zintegrowane musi być nimi wspomagane, z uwagi na myślenie konkretno - obrazowe dzieci. Nauka przy pomocy komputera jest zabawą i przyjemnością. Dziecko bawiąc się nie czuje, że się uczy. Może tak długo powtarzać te same czynności aż je opanuje. Nauka wykorzystująca komputer jest bezstresowa, choć wymagająca i konsekwentna. Praca z komputerem daje wiele radości i satysfakcji. Kształtuje pozytywne postawy wobec uczenia się.  


Ponadto komputer w dzisiejszym świecie stal się już narzędziem codziennej pracy zawodowej, rozrywki, komunikacji i nauki. Wkroczył już do wszystkich dziedzin naszego życia. Dlatego postanowiłam nauczyć dzieci obsługi komputera, aby przygotować je do wymagań przed jakimi staną w przyszłości. Bowiem, umiejętność korzystania z komputera stała się w dzisiejszym świecie tak ważna jak umiejętność pisania i czytania. 


Tematyka informatyczna jest mi bliska, ponieważ uczestniczyłam w informatycznym doskonaleniu wewnątrzszkolnym. Ponadto,  w roku szkolnym 2002/3 podjęłam podyplomowe studia w zakresie informatyki w procesach edukacyjnych, na Politechnice Opolskiej. Wybierając ten właśnie kierunek studiów kierowałam się nowymi trendami w edukacji i w życiu.  

.

3. Założenia ogólne.

Głównym celem innowacji jest zaznajomienie uczniów z obsługą komputera oraz wykorzystanie go do bezstresowego przyswajania i utrwalenia wiedzy w procesie uczenia się. Kolejnym celem jest sięganie do informacji wyrażanej w rożnych formach oraz zapoznanie z przykładami stosowania TI w najbliższym otoczeniu ucznia, w szkole, i poza nią.

Chciałabym, aby uczniowie pracowali w pracowni komputerowej dwie godziny tygodniowo, by móc nabywać umiejętności obsługi i użytkowania komputera w zakresie języka angielskiego oraz pozostałych edukacji kształcenia zintegrowanego. Tylko wtedy będą dobre wyniki nauczania, jeśli uczniowie będą mieli czas na utrwalenie wiadomości. Dzieci będą siedziały po dwie osoby przy komputerze, ponieważ w pracowni jest 10 stanowisk. 

Innowacja będzie skorelowana z programem zintegrowanej edukacji wczesnoszkolnej w klasach 1-3. 

Wydawnictwo Żak, Kitlińska -Pięta M.
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Projekt innowacyjny przewidziany jest na okres trzech lat (dla klas 1-3). Wprowadzony zostanie w roku szkolnym 2003/4. 

Innowacja jest  zgodna z:

· Podstawą Prawną, Dziennik Ustaw pozycja 506,

· Rozporządzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 9 kwietnia 2002 roku, w sprawie zasad i warunków prowadzenia działalności innowacyjnej i eksperymentalnej przez szkoły i placówki publiczne. (Dziennik Urzędowy, wydany przez MEN nr56, pozycja 505 rok 2002).

4. Cele kształcenia i wychowania

Nadrzędnym celem kształcenia informatycznego uczniów w klasach 1-3 jest:

· Nabycie sprawności i umiejętności posługiwania się komputerem, 

· Korzystanie z oprogramowania w celu wykonania prostych zadań,

· Uzmysłowienie dziecku, że korzystając z gier komputerowych, należy wybierać te o charakterze edukacyjno-wychowawczym. Nie wszystkie, bowiem, gry nadają się do tego, by się z nimi zapoznać. 

· Wyrabianie myślenia pojęciowo-twórczego i logicznego poprzez formułowanie problemu i rozwiązywanie go. 

· Wyrabianie niezbędnych w nauce umiejętności tj.:doskonalenie pamięci, wyrabianie spostrzegawczości, ćwiczenia koordynacji wzrokowo-ruchowej wyrabianie sprawności manualnej (przy posługiwaniu się myszką), nawyk dłuższej koncentracji uwagi, ćwiczenie refleksu (podczas korzystania z gier ), dobre organizowanie swojej pracy. 

· Orientacja w stosowaniu komputerów w domu, w szkole i w otoczeniu ucznia.  

5. Realizacja koncepcji innowacyjnej 

1.W .programie edytor tekstu Microsoft Word uczniowie będą realizować własne teksty :

· Pisać listy, opowiadania, opisy,

· Przygotowywać zaproszenia i karty okolicznościowe’ laurki,

2.W programie graficznym Microsoft Paint uczniowie   będą: 

· Odręcznie tworzyć własne rysunki,

· Korzystać z palety kolorów do wypełnienia narysowanych konturów.

3.Program edukacyjny „Hello” do nauczania języka angielskiego (dla dzieci od 6-12 lat) 21 zabawo – lekcji oraz słownik obrazkowy (300 słów). Ćwiczenia grup tematycznych zgodnych z programem nauczania języka angielskiego w klasach 1 – 3, dotyczą : przyrody, rodziny, części ciała, zabawek liczb, dni tygodnia w formie prezentacji multimedialnej.

4.Programy edukacyjne wspomagające naukę czytania, ze zrozumieniem, ortografię, liczenie pamięciowe oraz poznanie świata wokół nas. 

5. Realizacja koncepcji innowacyjnej c d. 



Wykorzystam następujące oprogramowania :

· Microsoft Word (edytor tekstu)

· Microsoft Paint (edytor grafiki)

Wprowadzę następujące treści nauczania:

· Bezpieczeństwo, higiena, i reguły pracy przy komputerze.

· Sposoby obsługi komputera podczas korzystania z gier komputerowych i programów edukacyjnych m. in. za pomocą klawiatury i myszy.

· Przykłady stosowania TI w otoczeniu dziecka, dom, pracownia szkolna, biblioteka, sekretariat szkoły, sklep, apteka, poczta.

· Wykorzystanie komputera do : zabawy, rekreacji, nauki i pracy. 

· Korzystanie z gier komputerowych i odpowiedniego dla uczniów klas 1 – 3 oprogramowania do pisania, rysowania, generowania dźwięków.

· Klasyfikowanie i porządkowanie informacji opisujących przedmioty np. własną kolekcję zabawek. 

· Sięganie do różnych źródeł informacji (książek, biblioteki, płyt CD).

· Wyszukiwanie informacji i Internet 

Plan nauczania kl. 1

1.Poznanie zasad obsługi i pracy z komputerem.

· Zasady pracy z komputerem.
· Poznanie podstawowych urządzeń zewnętrznych komputera. 
· Uruchamianie i zakańczanie pracy komputera. 
· Poznanie klawiatury.
· Obsługa myszy.
· Ćwiczenia poprawnego posługiwania się klawiszami i myszką. 
   2.Rysowanie przy pomocy komputera.

· Wybieranie kolorów. 

· Zmiana barw. 

· Rysowanie prostych figur geometrycznych. 

· Wypełnianie elementów wchodzących w skład rysunku.

   3.Pisanie z pomocą komputera.

· Pisanie pojedyńczych słów.

· Pisanie prostych zdań. 

· Wstawianie rysunków do tekstu.

· Wystawa prac.

    4.Rozrywkowe wykorzystanie komputera.
· Gry komputerowe –wyrabianie sprawności manualnej.

5.Wykorzystanie TI w życiu codziennym.
· Pogadanki na temat korzyści z wykorzystania komputera.

6. Praca z programami edukacyjnymi. 

· Program do nauczania języka angielskiego ‘’Hello’’

· Program do nauczania ortografii.

· Program do nauczania matematyki.
Plan nauczania kl. 2

1.Przypomnienie zasad obsługi i pracy z komputerem.

· Bezpieczeństwo i higiena pracy przy komputerze.

· Podstawowe urządzenia zewnętrzne komputera.

· Nabywanie sprawności i biegłości przy posługiwaniu się klawiaturą i myszą.

2.Pisanie za pomocą komputera.

· Ćwiczenia w zmianie czcionki (rodzaj, wielkość),

· Redagowanie prostych opisów, opowiadań, listów o tematyce dowolnej. 

· Pisanie rożnych form wypowiedzi pisemnych, na zadany przez nauczyciela temat.

· Pisanie kart okolicznościowych.

· Redagowanie zaproszeń urodzinowych.

    3.Rysowanie przy pomocy komputera.

· Dobieranie barw.

· Wykonanie prostych rysunków na dowolny temat.

· Wypełnianie elementów wchodzących w skład rysunku.

· Przenoszenie rysunków z Clip Art.

· Wystawka prac.

· Wstawianie rysunku do tekstu.

· Ozdabianie kart okolicznościowych.

· Upiększanie zaproszeń.

1. Rozrywkowe wykorzystanie komputera.
· Ćwiczenia refleksu z wykorzystaniem gier komputerowych.

Wykorzystanie TI w życiu codziennym.

· Wycieczka do sklepu.

· Rozmowy na temat „Komputer w naszym życiu”.

· Dzielenie się spostrzeżeniami i doświadczeniami na temat korzyści płynących z możliwości obsługi komputera.

6.Praca z programami edukacyjnymi.

· Program do nauczania języka angielskiego.

· Program do nauczania matematyki.

· Program do nauczania ortografii

.


Plan nauczania kl.3.

1.Zasady obsługi i pracy z komputerem.

· Przypomnienie reguł obowiązujących w pracowni komputerowej.

· Przypomnienie zasad obsługi urządzeń zewnętrznych.

· Ćwiczenia doskonalące korzystanie z myszy i klawiatury.

     2.Pisanie za pomocą komputera.

· Stosowanie kursywy w tekście.

· Punktowanie, numerowanie, pogrubianie.

· Przedstawianie w formie komputerowej różnych form wypowiedzi pisemnej na dowolny temat lub podany przez nauczyciela.


· Pisanie na dowolny temat wypracowań, opisów, relacji zdarzeń, listów.

· Redagowanie życzeń na kartach okolicznościowych.

· Pisanie zaproszeń o dowolnej treści.

       3.Rysowanie przy pomocy komputera.
· Rysowanie obrazków z figur geometrycznych.

· Wykonywanie rysunków na temat podany przez nauczyciela.

· Upiększanie tekstu clipartami.

· Ozdabianie kart okolicznościowych i zaproszeń.

· Przygotowanie kompozycji plastycznych.

· Wystawka prac.

      4.Rozrywkowe wykorzystanie komputera.

· Wyrabianie spostrzegawczości, korzystając z gier komputerowych.

5.Wykorzystanie TI w życiu codziennym.

· Dyskusja na temat „Jaki byłby dziś świat, gdyby wydano zakaz korzystania z komputera?”

6.Praca z programami edukacyjnymi.
· Program do nauczania języka angielskiego.

· Program do nauczania ortografii.

· Program do nauczania matematyki.

5.Relizacja koncepcji innowacyjnej c.d.
Po trzech latach nauki uczeń będzie umiał:

· Bezpiecznie korzystać z podstawowych urządzeń TI (tj. klawiatury, myszy),

· przekazywać swe pomysły i informacje w rożnych formach, używając w tym celu tekstu, rysunku,

· przeglądać informacje zgromadzone w komputerze, i wybierać interesującą go informację (np. bajkę, grę),

· wykonywać ćwiczenia w pisaniu, rysowaniu, nauce ortografii, liczeniu z wykorzystaniem odpowiednich programów np. gier komputerowych,

· korzystać z tekstów i prostej grafiki komputerowej,

· klasyfikować i porządkować przedmioty np.: kolekcje monet lub znaczków w zależności od wyróżnionej cechy. Ustalić swoje własne kryteria porządkowania, włączając nowe przedmioty do istniejących kategorii np.: rysunek psa do kolekcji zwierząt,

· korzystać z programów przygodowych, które wymagają konstruowania plansz i planowanie działań oraz strategii,

· wskazać przykłady wykorzystania TI w życiu codziennym np.: czytniki kodu paskowego w sklepach, telefony na karty magnetyczne,

· dyskutować o swoich doświadczeniach w korzystaniu z TI oraz innych przykładach zauważonych wokół siebie, np.: w domu,  w sklepie, w kolejowej kasie biletowej.

6.Sposoby monitorowania


i ewaluacji

Zgodnie z najnowszymi zaleceniami reformy edukacji, w kształceniu zintegrowanym nie ma tradycyjnych ocen w skali 1-6. Zostały one zastąpione oceną opisową (śródroczną i końcoworoczną),która polega na dokładnym opisaniu umiejętności uczniów z poszczególnych edukacji, oraz ocenę, słowną np.: wspaniale, bardzo dobrze, dobrze, musisz popracować, słabo.

Ocenę słowną można zastąpić też graficzną formą oceny. Wielu nauczycieli wynagradza uczniów kwiatuszkami, pieczątkami z buźkami (uśmiechniętymi lub smutnymi).


W ramach systematycznego oceniania każdy uczeń będzie miał założony zeszyt, w którym pod aktualną datą zajęć, otrzyma jako ocenę, pieczątkę – uśmiechniętą buźkę dziewczynki lub słownie - np.: wspaniale. Będę też organizować wystawki prac dzieci.


Ponadto, przewiduję prowadzenie obserwacji pracy dziecka, pod kątem radzenia sobie ze sprzętem i obsługą komputera. 

7.Uwagi końcowe

Z uwagi na fakt, że gry komputerowe, wpływają na stan emocjonalny dziecka, postaram się w trakcie kształcenia informatycznego uczniów uświadomić im, że należy wybierać odpowiednie gry, gdyż uczniowie na poziomie klas 1-3 wykorzystują głównie komputer w celach rozrywkowych.

Wpoję im postawę odpowiedzialnego korzystania z komputera i to, że nie wszystkie gry, nadają się do tego, by nimi się zainteresować


Uważam, że zajecia informatyczne, nie powinny być pozbawione celów wychowawczych, mimo, że praca z komputerem, to praca bez presji, nacisku. To zabawa i przyjemność.

Postaram się, aby dzieci zaczęły traktować komputer jako przyjaciela w szkolnej przygodzie zdobywania wiedzy.
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