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Temat: „ Co to jest komputer ?”
Cele operacyjne:
· dziecko poznaje  rzeczywistość techniczną przez obserwowanie                   i manipulowanie;
· poznaje zestaw komputerowy: monitor, klawiatura, jednostka centralna, myszka;
· umie czerpać radość z pozytywnych efektów własnych działań;
Metody:
· podające: wykład informacyjny, objaśnienie;

· programowane: z użyciem komputera;

· praktyczne: pokaz, ćwiczenia laboratoryjne;

-   problemowe: gra dydaktyczna;

Środki dydaktyczne: komputer z wyposażeniem, płyta CD-ROM 

                                „Król Lew”, malowanka, kredki;
Przebieg zajęcia:

1. Zapoznanie z wyglądem salki , oglądanie zestawu komputerowego: monitor, klawiatura, jednostka centralna, mysz.
2. Pokaz uruchamiania komputera przez nauczyciela , a następnie przez dzieci.
3. Zaznajomienie z klawiaturą ( spacja, enter)- praca w Wordzie. Próby pisania przez dzieci swojego imienia oraz krótkich wyrazów.
4. Zabawa ruchowa przy muzyce „Tańczące literki”.
5. Uruchomienie gry „ Król Lew”- powtarzanie dźwięków za bajkową postacią (praca z myszką, doskonalenie koordynacji wzrokowo-słuchowej).
6. Zamkniecie systemu w menu Start – pokaz nauczyciela.
7. Kolorowanie kredkami ilustracji komputera.

                                                          Opracowanie: mgr Mariola Fegon

                  mgr Renata Monasterska

[image: image2.wmf]                                 Temat: „Przybysz z Kosmosu”- 

                                          prezentacja litery „c, C”.
Cele operacyjne:

· dziecko, wie jak wygląda nowo poznana litera;

· ćwiczy koordynację wzrokowo- ruchową;

· wykazuje się  wyobraźnią i pomysłowością;

-   potrafi uruchomić płytę CD- ROM w obecności nauczyciela;

-   zachowuje prawidłową postawę podczas pracy z komputerem;

Metody:

     -  podające: wykład informacyjny, objaśnienie;

     -  programowane: z użyciem komputera;

     -  praktyczne: pokaz, ćwiczenia laboratoryjne;

 - problemowe: gra dydaktyczna;

Środki dydaktyczne: komputer, płyta CD- ROM „Klik uczy czytać”;

Przebieg zajęcia:

1. Samodzielne uruchomienie komputera przez dziecko, włożenie 

    płyty CD- ROM i odszukanie w piórniku litery „C”.

2. Pokaz drukowanej litery „c, C”- wyszukiwanie jej w wyrazach.

3. Słuchanie opowiadania Cudaka- trening pamięci przy 

    zapamiętywaniu zawartości plecaka, globalne odczytywanie 

    wyrazów.

4. „Dwie szufladki”- rozróżnianie wielkości liter, a następnie 

    segregowanie ich do odpowiednich szuflad.  

5. Zabawa ruchowa „Kosmita”- wymyślanie, w jaki sposób    

    poruszają się i mówią Kosmici.

6. „Uzupełnianka”- rozpoznawanie znanych dzieciom liter                                   

    i przeciąganie ich z klawiatury na ekranie w celu uzupełnienia 

    wyrazu i zdania.

7. Zamknięcie programu „Klik” przez dziecko.

8. Polecenie do domu- wymyślić i narysować postać Kosmity.

                                                                  Opracowanie: mgr Mariola Fegon

                     mgr Renata Monasterska

[image: image3.wmf]                          Temat: „Portret mamy i taty”- tworzenie    

                                   karykatur przy pomocy programu 

                                   graficznego Let’sDraw.
Cele operacyjne:

· dziecko potrafi stworzyć prostą karykaturę w programie Let’sDraw;

· czerpie zadowolenie z samodzielnie wykonanego obrazka;

· samodzielnie podpisuje z klawiatury swoją pracę;

· wie, do czego służy drukarka;

Metody:

     -  podające: wykład informacyjny, objaśnienie;

     -  programowane: z użyciem komputera;

     -  praktyczne: pokaz, ćwiczenia laboratoryjne;

· problemowe: gra dydaktyczna;

Środki dydaktyczne: komputer z wyposażeniem, program graficzny 

                                  Let’sDraw;

Przebieg zajęcia:

1. „Moi rodzice”- rozmowa na temat wyglądu mamy i taty, 

    ich charakterystycznych cech np. kolor włosów, oczy, nos,          

    fryzura.

2. Samodzielne włączenie przez dziecko komputera i włożenie

    płyty z programem Let’sDraw. Przypomnienie dziecku, do czego 

    służą poszczególne opcje programu.

3. Zabawa „Wstaw i skasuj”- nauka czyszczenia strony                               

    z niepotrzebnych elementów za pomocą klawisza Delete.

4. Zabawa ze śpiewem „Bawiły się dzieci paluszkami”.

5. „Robimy karykaturę”- tworzenie przy użyciu gotowych   

    elementów, odpowiadających opisowi rodziców, pracy na zadany 

    temat.

6. Nadawanie swojej pracy tytułu, podpisywanie z klawiatury za    

    pomocą opcji „pisanie”, a następnie drukowanie z paska

    narzędzi.

7. Zamkniecie przez dziecko programu Let’sDraw i wyjecie płyty.

                                                                   Opracowanie: mgr Mariola Fegon

                     mgr Renata Monasterska

[image: image4.wmf]                            Temat: „W domu u Klika”-  zabawy       

                                        matematyczne.
Cele operacyjne:

· dziecko rozumie i samodzielnie wykonuje polecenia;

· potrafi włączyć i wyłączyć komputer w obecności nauczyciela;

· doskonali spostrzegawczość i umiejętność liczenia w zakresie 20;

· rozumie polecenia: kliknij, przeciągnij, upuść;

Metody:

    -  podające: wykład informacyjny, objaśnienie;

    -  programowane: z użyciem komputera;

    -  praktyczne: pokaz, ćwiczenia laboratoryjne;

    -  problemowe: gra dydaktyczna;

Środki dydaktyczne: komputer z wyposażeniem, płyta CD-ROM 

                                 „Klik uczy liczyć  w Zielonej Szkole”;

Przebieg zajęcia: 

1. Samodzielne uruchomienie komputera.

2. Uruchomienie płyty CD-ROM „Klik uczy liczyć w Zielonej Szkole”.

3. Wyszukanie z „ mapy zabawy” domu i wejście za pomocą myszy.

4. Zabawy w kuchni:

· „Ile jabłek komu?”- wprowadzenie do dzielenia przez rozdanie takiej samej ilości dzieciom jabłek – poruszanie się myszą

· „Mikser”- wykonanie mlecznego koktajlu wg wybranego przepisu 

· „Szafka”- porządkowanie kubków na półkach wg figur geometrycznych.

5. Zabawa ruchowa „Myjemy naczynia”- naśladowanie 

    wykonywanej czynności.

6. Zabawy w pokoju dziecięcym:

- liczenie baniek mydlanych

     - liczenie balonów

     - „lotki”- liczenie punktów na tarczy.

7.  Wyjście z programu.

                                                                   Opracowanie: mgr Mariola Fegon

                     mgr Renata Monasterska
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                            Temat: „W krainie kółek”- nauka rysowania
                                           w programie Paint.

Cele operacyjne:

· dziecko potrafi wykonać prosty rysunek przy użyciu kółek, nazywać go  i podpisać z klawiatury;

· potrafi wypełnić obszar kolorem;

· umiejętnie stosuje narzędzia do malowania;

· zna zakres swoich działań;

Metody:

     -   podające: wykład informacyjny, objaśnienie;

     -   programowane: z użyciem komputera;

     -   praktyczne: pokaz, ćwiczenia laboratoryjne;

· problemowe: gra dydaktyczna;

Środki dydaktyczne: komputer z wyposażeniem, program Paint;

Przebieg zajęcia:

1. Samodzielne włączenie komputera.

2. Uruchomienie programu Paint poprzez naciśnięcie prawego klawisza myszy i wstawienie na pulpicie nowego obiektu.

3. Praca w Point -  rysowanie kółek z wykorzystaniem przybornika. Wypełnianie kółek kolorem, dorysowywanie elementów wg pomysłu. Liczenie kółek i wstawianie odpowiedniej cyfry. Podpisywanie obrazka.

4. Zabawa ruchowa „Kółka”. Rysowanie dużych i małych kółek           w powietrzu.

5. Zapisanie pracy. Nadanie jej tytułu. Umieszczanie w swoim folderze.

6. Drukowanie pracy.

7. Zamknięcie komputera. 

                                                                   Opracowanie: mgr Mariola Fegon

                     mgr Renata Monasterska
[image: image10.wmf]                       Temat: „Sukienka dla pani Wiosny”- 

                                  projektowanie w programie        

                                  graficznym „Picasso” wiosennej       

                                  tkaniny.

Cele operacyjne:

· dziecko sprawnie porusza się po programie „Zostań małym Picasso”;

· wykazuje pomysłowość w projektowaniu wzoru tkaniny;

· potrafi wydrukować wykonaną pracę;

Metody:

     -   podające: wykład informacyjny, objaśnienie;

     -   programowane: z użyciem komputera;

     -   praktyczne: pokaz, ćwiczenia laboratoryjne;

· problemowe: gra dydaktyczna;

Środki dydaktyczne: komputer z wyposażeniem, program „Zostań 

                                  małym Picasso”;

Przebieg zajęcia:

1. Uruchomienie komputera i programu z ikony na pulpicie.

2. Rozmowa na temat oznak i kolorów wiosny.

3. Projektowanie wiosennej tkaniny przy pomocy opcji „pieczątek”- dobieranie odpowiedniej kolorystyki i elementów graficznych.

4. Podpisywanie pracy imieniem i nazwiskiem przy użyciu stempli liter.

5. Zabawa ruchowa „Kwiaty rosną”.

6. Drukowanie gotowej pracy.

7. Wyjście z programu, zamknięcie komputera.

8. Praca domowa – wycięcie z „materiału” sukienki Pani Wiosny.

                                                                    Opracowanie: mgr Mariola Fegon

                     mgr Renata Monasterska

[image: image11.wmf]    Temat: Poznajemy ptaki – gil i wróbel.

Cele operacyjne:

· dziecko zna tryb życia i wygląd ptaków: wróbel, gil;

· rozumie potrzebę dokarmiania ptaków zimą;

· potrafi samodzielne wydrukować swoją pracę;

· przestrzega regulaminu obowiązującego w pracowni;

Metody:

     -   podające: wykład informacyjny, objaśnienie;

     -   programowane: z użyciem komputera;

     -   praktyczne: pokaz, ćwiczenia laboratoryjne;

· problemowe: gra dydaktyczna;

Środki dydaktyczne: komputer z wyposażeniem, płyta CD-ROM 

                                  „Encyklopedia ptaków”;

Przebieg zajęcia:

1. Samodzielne uruchomienie komputera.

2. Uruchomienie płyty CD-ROM „Encyklopedia ptaków”.

3. Wyszukanie z indeksu programu ptaków poprzez wpisanie  

    nazwy.

4. Zapoznanie się z wyglądem gila, pisklęciem gila, głosami tych  

    ptaków, sposobem odżywiania.

5. Drukowanie obrazka gila.

6. Zabawa przy muzyce z programu – naśladowanie lotu ptaka.

7. Zapoznanie z wyglądem wróbla, sposobem odżywiania.

8. Zabawa - wyszukiwanie śladów ptaków w programie.

9. Drukowanie obrazka wróbla.

10. Wyjście z programu. 

                                                                   Opracowanie: mgr Mariola Fegon

                     mgr Renata Monasterska

[image: image12.wmf]                               Temat: „Ubieramy lalkę”- projektowanie 

                                         mody.

Cele operacyjne:

· dziecko sprawnie porusza się po programie za pomocą myszy;

· potrafi nazwać części garderoby;

· zna i nazywa kolory;

· umie wydrukować swoją pracę;

Metody:

     -   podające: wykład informacyjny, objaśnienie;

     -   programowane: z użyciem komputera;

     -   praktyczne: pokaz, ćwiczenia laboratoryjne;

· problemowe: gra dydaktyczna;

Środki dydaktyczne: komputer z wyposażeniem, program „Barbie               

                                   - projektantka mody";

Przebieg zajęcia:

1. Samodzielne włączenie komputera.

2. Uruchomienie programu „Barbie – projektantka mody” z ikony  

    na pulpicie.

3. Praca z programem:

· wybór kategorii stroju

· zakładanie odpowiednich części garderoby wg uznania

· projektowanie wzoru tkaniny

· kolorowanie ubrań

· pokaz mody

4. Zabawa ruchowa „Pokaz mody”. Chodzenie, poruszanie się jak  

   modelka.

5. Projektowanie drugiego stroju i umieszczenie go w szafie.

6. Drukowanie pracy- wybrany strój.

7. Zamknięcie komputera. 

                                                                   Opracowanie: mgr Mariola Fegon

                     mgr Renata Monasterska
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                                 Temat: „Chroń przyrodę” – redagowanie          

                                          ekologicznej ulotki.

Cele operacyjne:

· dziecko próbuje wstawiać i formatować obrazki z programu Microsoft Publisher;

· wykazuje pomysłowość w wymyślaniu ekologicznych haseł;

-   potrafi pisać na klawiaturze proste teksty; 

Metody:

     -   podające: wykład informacyjny, objaśnienie;

     -   programowane: z użyciem komputera;

     -   praktyczne: pokaz, ćwiczenia laboratoryjne;

· problemowe: gra dydaktyczna;

Środki dydaktyczne: komputer z wyposażeniem, program Microsoft    

                                  Publisher;

Przebieg zajęcia:

1. Uruchomienie komputera i programu Microsoft Publisher.

2. Rozmowa na temat ekologii, jej znaczenia dla przyrody i roli  

    człowieka w jej ochronie.

3. Wyszukiwanie odpowiedniego obrazka , wstawianie go                             

    i formatowanie przy pomocy nauczyciela.

4. Zabawa ruchowa „Drzewa zdrowe – drzewo chore”.

5. Wymyślanie i redagowanie hasła odpowiedniego do  rysunku.

6. Wpisywanie hasła z klawiatury pod wstawionym obrazkiem:

· posługiwanie się klawiszem Shift podczas pisania wielkiej litery,

· formatowanie czcionki: kolor,  wielkość, styl,

7. Drukowanie gotowej ulotki.

8. Zamknięcie programu.

                                                                   Opracowanie: mgr Mariola Fegon

                     mgr Renata Monasterska
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                                        Temat: „Bawimy się z Pinokiem”-       

                                            ćwiczenia  w spostrzeganiu.

Cele operacyjne:


· dziecko doskonali percepcję wzrokowo- ruchową;

· wykazuje logiczne myślenie, podzielność uwagi;

· potrafi słuchać i wykonywać polecenia z programu;

-   sprawnie porusza się po grze myszką;

Metody:

     -   podające: wykład informacyjny, objaśnienie;

     -   programowane: z użyciem komputera;

     -   praktyczne: pokaz, ćwiczenia laboratoryjne;

· problemowe: gra dydaktyczna;

Środki dydaktyczne: komputer z wyposażeniem, gra komputerowa 

                                  „Pinokio”;

Przebieg zajęcia:

1. Uruchomienie programu „Pinokio”.

2. „Znajdź różnice” – pomaganie bohaterowi gry w wyszukiwaniu różnic pomiędzy dwoma obrazkami.

3. Malowanie bajkowych scen za pomocą magicznego pędzla.

4.  Zabawa ruchowa „ Pajacyk”.

5. „Pary” – odkrywanie i zapamiętywanie takich samych obrazków.

6. Oglądanie na monitorze komputera fragmentu bajki                          pt. „Pinokio”, osłuchanie się  z piosenką.

7. Drukowanie wybranego obrazka z bajki, wyjście z programu       i wyłączenie komputera.

8. Praca do domu – kolorowanie obrazka.

                                                                   Opracowanie: mgr Mariola Fegon

                     mgr Renata Monasterska
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