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WSTEP

Zadaniem szkoty jest adenie do wszechstronnego rozwoju o0sob&wo
dziecka. W edukacji natg uwzgkdni¢ warunki, w jakich s ona odbywa. Wspétczesna
technika ma ogromny wptyw naycie i rozwoj cztowieka. Bardzo szybkie tempo rozwoju
technik informatycznych wymaga ich znajofoo Celem szkoty powinno kymiedzy innymi
przygotowanie uczniéw daycia we wspoéiczesnymwiecie, ktéry trudno sobie wyobrazi
bez komputeréw. Komputery w nauczaniu adagang odnajdywania i wykorzystywania
pojawiapcych s¢ coraz to nowych informacji z zakreswn§ch dziedzin. Urgdzenia oparte
na technice komputerowep scoraz bardziej powszechne syciu codziennym. Lepsze,
bardziej doktadne zdobycie umggosci postugiwania si komputerem, &dzie prowadzito do
wiasciwego sposobu ich wykorzystania.

Zabawa jest podstawewforma aktywnaci dzieci w wieku przedszkolnym. D
niej dziecko poznaje otacaay je swiat. Zabawy z komputererwicza spostrzegawczo,
pamk¢, myslenie, koordynagj reki i oka, koncentragj uwagi, wszystkie cechy niegiine do
nauki w szkole. Komputer wprowadza dzieckawiat informatyki rozwijajc jednoczénie
samodzielnée, zainteresowania, dostarcrazrywki. Nauka postugiwania ¢inim jest dla
dzieci wyzwaniem, ktére elnie podejmuj, a drobne trudniei raczej nie zniegjtaj ich do
dalszej pracy.

W wychowaniu przedszkolnym podstawa programowa nie zawieraci tre
informatycznych, co jednak nie wyklucza mhwosci wykorzystywania komputera i
wprowadzania edukacji informatycznej w roli wspigcaj proces wychowawczo -
dydaktyczny.

Zajecia z komputerem powinny odbywaie raz tygodniu i zajmowaod 30 do 40
minut. Mazna je realizowa w trzeciej cgsci dnia lub wykorzysta czas przeznaczony na

zabaw, gdyz dzieci pra¢ z komputerem lulaii traktuj jako doskonaty relaks.



CELE PROGRAMU

Cel gtéwny

Postugiwanie sikomputerem zakresie elementarnym.

Cele ksztatcenia i wychowania

% rozwijanie zainteresowitechnilky komputerow, wpajanie podstawowych zasad
postugiwania s komputerem;

« wdrazanie do bezpiecznej, higienicznej redsej pracy z komputerem;

¢ poznanie regulaminu pracowni informatycznej;

% ukazywanie zastosowania komputera wng@h dziedzinachycia;

% ksztatcenie u umigfnosci samodzielnego rozwaywania probleméw za pomsc
komputera;

s ¢wiczenie spostrzegawcam wzrokowej

% doskonalenie sprawda manualnych i precyzji khow, koordynacji wzrokowo
ruchoweyj;

% wzbogacanie i doskonalenie wiadasoiozdobytych na zagiach edukacyjnych;

Tresci ksztatcenia

« Bezpieczéstwo, higiena, zasady pracy przy komputerze.

¢+ Uruchamianie i zamykanie programow.

% Korzystanie z klawiatury, myszki, monity drukarki, dyskietek, ptyt CD-rom.

« Opanowanie pef: kursor, pasek nagdzi, lista, okno, ikona itp.

+«» Korzystanie z oprogramowania shgego do rysowania i malowania.

« Korzystanie z gier edukacyjnych wspomagsgrh nauk czytania, pisania i liczenia.

+ Pisanie wyrazOow i zdaw wybranych przez nauczyciela edytorach tekstow.

% Sigganie do ranychzrodet informaciji: encyklopedie multimedialne, stowniki,
Internet.

«» Zastosowanie komputera w otoczeniu dzieci.



Zakfadane osagniecia dzieci

Podstawowym zaleniem edukacji informatycznej w wychowaniu przedszkolnym
powinno by oswojenie dzieci z komputerem. Powinny one pézmastosowanie tego
urzadzenia gtdbwnie poprzez zabawW wyniku calorocznej pracy dzieci powinny zdéby

nastpujace umiegtnosci:

zna zasady bezpiecznego postugiwanikemputerem;

* wie, jak przygotowé stanowisko pracy i jak je upadkowa: po zak@éczonej pracy;
* utrzymuje czyst& i poradek na stanowisku pracy;

» prawidtowo i doktadnie wykonuje polecenia;

» potrafi prawidtowo wykorzystakomputer do nauki i zabawy;

» postuguje si prawidtowg podstawow terminologa komputerow;

* umie, w mia¢ swoich maliwosci, korzyst& z oprogramowania komputera;

» dzieli sk swoimi pomystami i informacjami z innymi dzimi.



PLAN PRACY

zaraz kddy sk
przekona’.Zasady
postugiwania si
myszlg. Uktadanie
komputerowych puzzli

pulpit, ikona
-omowienie
podstawowych operacji
wykonywanych za
pomog myszki
-éwiczenia w sprawnym
postugiwaniu si

-poznaje kursor myszki
-rozr&nia operacje
wykonywane za jej pomac
wskazywanie, klikanie,
przecaganie.

-zna r@nice pomidzy

-Klikni ¢gciem” a

Lp. Tematyka zajeé Tresci szczegbtowe Osignigcia uczniow Liczba
godzin
1. ~Jak komputer -zapoznanie z -wie jak zachowywasi¢ w 1
obstugiwa‘, w najwazniejszymi pracowni komputerowej
pracowni sg punktami regulaminu -zna swoje stanowisko prac
zachowywd?” pracowni -wie co to myszka i
Zapoznanie z budaw | -przydziat stanowisk wykazuje cly¢ postugiwania
komputera, pierwszymj pracy Sie nia,
czynngciami -zapoznanie z pegiem | -wykonuje proste operacje 2
zwigzanymi z obstug | ,myszka” wykorzystaniem myszki
komputera. -wykonywanie prostych
polecé z
wykorzystaniem myszKi
2 ,Gdzie jest myszka?” | -zapoznanie z -wylicza elementy zestawu 1
Zapoznanie z buday | podstawowymi cgsciami | komputerowego i zna ich
komputera, komputera: jednostka | przeznaczenie
przypomnienie centralna, monitor, -wskazuje w najbliszym
podstawowej obstugi. | myszka, klawiatura, otoczeniu wykorzystanie
Cwiczenia w myszka, drukarka, komputeréw
sprawnym gtosniki. -postuguje si myszk i
postugiwaniu si -omowienie klawiatura podczas gry
myszlg, kolorowanka, | wykorzystania
labirynt. komputeréw w
najblizszym otoczeniu
dziecka
-wykorzystanie prostej
gry docéwiczen w
postugiwaniu si myszlg
I klawiatur
3. »le czasu maty -przypomnienie zasad | -potrafi bezpiecznie 1
stworek mae patrzé | bezpiecznego postugiwa sie komputerem
w monitorek?” uzytkowania komputera | -wie, ze nie wolno zbyt
Ustalanie zasad -zapoznanie z zasadami dtugo korzysta z komputera
bezpiecznego higienicznej pracy z nalezy robi¢ przerwy
uzytkowania komputerem podczas zabawy z
komputera. -nauka uruchamiania i | komputerem
Uruchamianie i zamykania komputera | -umie uruchomi i zamkm¢
zamykanie systemu. | -kolorowanie obrazka | komputer
,wiewiorka”
4. ,CO to pulpit, co ikona | -prowadzenie pe@f: -wie co to jest pulpit i ikona 2




myszlg- gry, rebusy
-kolorowanka ,dary
jesieni”

~przeciagnigciem”
-podejmuje préby
rozwiazywania rebusow,
bawi st w gry komputerowe

lle tajemnic zawiera
klawiatura
komputera?”Uktad i
przeznaczenie

-ukfad

| przeznaczenie
niektorych klawiszy na
klawiaturze

-zna ukiad i przeznaczenie
niektorych klawiszy na
klawiaturze

-zapisuje mate i wielkie

klawiatury -zapisywanie matych i | litery

komputerowej. wielkich liter -tworzy szlaczki literowe z
-tworzenie wykorzystaniem komputera
komputerowych -przechodzi do nagbnego
szlaczkow wersu
-pisanie prostych
wyrazow: Ola, Ala, Lola,
lato, mama, tata, to

,My ju z duzo -utrwalenie terminéw -postuguije si

potrafimy, z poznanych na podstawowymi terminami

komputerem s
bawimy.” Cwiczenia w
postugiwaniu si
myszlq i klawiatum,
nauka umieszczania
ptyt w stacji dyskow.

wczesniejszych
zagciach
-przypomnienie
zastosowania niektorych
klawiszy klawiatury
-zabawy z komputerem :
wykorzystaniem ptyt
.Krzyzowki dla
zerowki.”- umieszczanie
ptyty w stacji dyskow

zZwigzanymi z komputerem
-wie do czego st niektore
klawisze klawiatury
-potrafi umigcic ptyte w
stacji dyskow

-chetnie wykonuje wskazane
przez nauczyciela zadania,
umieszczone na ptycie
-samodzielnie wyszukuje
nowe zadania z piyty oraz
poprawnie je rozwizuje

,Czy komputer nam
pomae namalowé
mréz na dworze?”
Rysowanie dowolnych
obrazkéw zimowych z
wykorzystaniem

-uruchamianie edytora
grafiki- PAINT
-stosowanie
podstawowych naerzi
graficznych
-zamykanie programu

-z pomog nauczyciela lub
samodzielnie potrafi
uruchomé edytor grafiki-
Paint

-wybiera odpowiednie
narzdzie z przybornika

myszy. -wykonuje prosty rysunek
zgodny z podanym temate
-wypetnia pola odpowiedni
kolorem

,Dzisiaj kazdy -poznanie funkcji i -potrafi uruchomi edytor

przedszkolaczek
pedzlem namaluje
szlaczek.”
Uruchamianie
programow PAINT.

rodzajow pdzla
-doskonalenie
umiegtnosci operowania
kolorem

grafiki Point

-wybiera odpowiednie
narzdzie z przybornika
-wykonuje prosty rysunek
lub szlaczek z
wykorzystaniem gdzla

LZaraz w podrg
wyruszamy

z figur zamki
uktadamy,

-poznanie gotowych
elementéw nardizi
edytora grafiki do

rysowania figur ptaskich

-wykorzystuje gotowe
narzdzia do rysowania figuf
-rysuje prost kompozycg z

figur ptaskich




zamki domki

i rycerzy

i ksigzniczke

w szklanej wigy.”
Kreslenie figur

-koloruje wykonan
kompozycg

geometrycznych.

10. | »W detektywow s -wykorzystanie lupy do | -potrafi poweksza i
bawimy precyzyjnego zamykanig przywrac& naturalne
Z lupg wszystko ksztattow, wykaczania | rozmiary obrazom
wysledzimy.” Do czego| linii, rysowania i -precyzyijnie rysuje drobne
potrzebna nam lupa. | wypetniania drobnych | elementy

elementow

11. | ~Krzyzowki -rozwigzywanie rebusow| -potrafi umigci¢ ptyte w
rozwigzujemy i krzyzOwek stacji dyskéw
nad rebusami gtowy | - uktadanie -wybiera z programu
tamiemy.” komputerowych puzzli | interesujce goéwiczenia i
Zabawy z -kolorowanie obrazkéw | rozwiazuje je z pomag
wykorzystaniem ptyt nauczyciela lub samodzielnje
CD ,Krzyzowki dla
zerowki.”

12. | .Liter bardzo duo -poznanie budowy i -odnajduje odpowiednie
znamy, uktadu klawiatury litery i znaki na klawiaturze
notatnik -uruchamianie programy -zapisuje proste wyrazy i
uruchamiamy.” notatnik zdania
Uruchamianie -poznanie klawisza -poprawia popetnione &dly
programu Notatnik. Backspace, Delete,

spacji, Enter

13. | »Rozrywka z -korzystanie z gier -potrafi uruchomi gre z
komputerowymi grami| komputerowych np. piyty lub dyskietki
, My wszyscy to Saper, Pinball, Kangurek -potrafi ocent, czy gra jest
uwielbiamy.” Zabawy | Kao pozyteczna
z komputerem. -uruchamianie gier -wie, ze gry nie powinny

-konieczn@¢ starannego | zawierd takich elementéw
wyboru gier jak przemoc, agresja,
-zagraenia zwazane z | bezmylne niszczenie
grami komputerowymi

14. | »O Dniu Matki -rysowanie laurki dla -potrafi samodzielnie lub z
pamietamy, laurki dz§ | mamy z wykorzystanie | pomog nauczyciela
wykonamy.” dowolnie wybranych wykona rysunek
Wykorzystanie przez dziecko nagrizi: | -pisze prosteyczenia,
zdobytych umiejtnaosci | otowek, gdzel, gotowe | podpisuje si pod prag
pracy z komputerem dpnarzdzia edytora grafiki
wykonania laurek.

15. | »W encyklopedii -poznanie dogpnych -zna dosipne programy
znajdziemy to, programow multimedialne
czym s¢ multimedialnych -umie umigci¢ ptyte w stacji
interesujemy.” -uruchamianie wybranej| dyskéw

Wyszukiwanie
wiadomaci w

encyklopedii

-zasady wyszukiwania

-potrafi przegidat podane
informacje z pomag




~-Encyklopedii dla
dzieci.”

informacji na dany temat

nauczyciela lub samodzie

Inie

16. | »Czy komputer -zapoznanie z terminem| -wie co to jest Internet
catkiem maty, mée Internet -potrafi uruchomt
swiat pomigci¢ caty?” | -otwieranie przegldarki | przeghdarlke internetove
Pierwsze kroki w -przeghdanie stron -z pomog nauczyciela lub
Internecie. -otwieranie stron dla samodzielnie wpisuje adresy

dzieci stron dla dzieci
-rozlacza s¢ z Internetem

17. | »Co umiemy - -dowolna praca z -potrafi wykona dowolr

pokazemy.” komputerem wedtug prag przy pomocy

Wykorzystanie
zdobytych umiejtnosci
do realizacji wkasnych
pomystow.

zainteresowd i
zdobytych umiejtnosci
dzieci

komputera
-prezentuje swajprae




