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I etap klasy IV – VI

CELE:

1. Rozwijanie zainteresowań informatycznych.

2. Przygotowanie do posługiwania się komputerem.

3. Wskazanie użyteczności komputerów w nauce, pracy i zabawie.

4. Współorganizowanie nauczania zintegrowanego przez:

· wspomaganie procesu nabywania umiejętności czytania, pisania, liczenia, wykonywania operacji arytmetycznych,

· wspomaganie nauki języka obcego,

· wspomaganie terapeutów w pracy nad korekcją zaburzeń, np. słuchowo-ruchowej, analizy wzrokowo-ruchowej, w zakresie orientacji przestrzennej, zaburzeń emocjonalnych i zaburzeń mowy,.

5. Rozwijanie aktywności i ciekawości.

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

PROPONOWANE TREŚCI WRAZ Z UWAGAMI O REALIZACJI
· Poznanie części komputera

Jednostka centralna

Klawiatura

Monitor

Nauczyciel może posłużyć się porównaniem poszczególnych podzespołów do organów człowieka przez analogię spełnianych funkcji, np. jednostka centralna – mózg, klawiatura – uszy (słuch), monitor – usta (mowa). Uczniowie poznają nowe pojęcia, jak: jednostka centralna, klawiatura, monitor oraz potrafią rozróżnić poszczególne części  i odpowiedzieć na pytanie, do czego służą.

· Myszka i jej zastosowanie
Uczniowie poznają urządzenie zwane myszką oraz jej zastosowanie do obsługi programów komputerowych. Doskonałą sprawność manualną, koordynację wzrokowo – ruchową, koncentrację uwagi. Przy tej okazji można wykorzystać programy edukacyjne typu :puzle, malowanki itp. Należy przy tym zwrócić uwagę na dzieci leworęczne i o skrzyżowanej lateralizacji, dostosowując do nich układ klawiszy.

· Znaczenie podstawowych kalwiszy:
Enter, kursory, shift, caps lock, back space, delete, esc, home, end, klawisze alfanumeryczne, spacja.

Zapoznanie  uczniów, przez odpowiedni dobór ćwiczeń, z poszczególnymi grupami klawiszy, ich znaczeniem I zastosowaniem. Nauczyciel na przygotowanym tekście w dowolnym edytorze tekstów pokazuje uczniom, jak należy korzystać z klawiszy i do czego one służą w praktyce, a następnie uczniowie ćwiczą wymienione sprawności, np. przez poprawianie błędów w tekście typu: alamakota

· Edytor grafiki PAINT
Uczniowie metodą prób poznają znaczenie poszczególnych ikon oznaczających możliwości programu. Doskonalą posługiwanie się myszą oraz koordynację wzrokowo – ruchową i koncentrację uwagi. Umieją posłużyć się ikonami dostępnymi w programie, uczą się korzystać palety kolorów, funkcji wypełniania i kasowania. Jest to doskonała okazja do kształcenia poczucia estetyki i wskazania użyteczności komputerów. Podsumowaniem mogą być konkretne prace o różnym stopniu trudności, jednocześnie pomocne w innych dziedzinach, np. geometrii. Proponuje się konkursy, np. „Moje wymarzone wakacje” i wystawy prac.

· Edytor tekstu na przykładzie Microsoft WORD lub innego programu (np. Microsoft WORKS)
Uczeń poznaje przydatność stosowania tego typu programów komputerowych przy pisaniu tekstów, doskonali umiejętność posługiwania się klawiaturą i myszką, utrwala znaczenie i zastosowanie poszczególnych klawiszy. Poznaje zasady pisania polskich liter oraz możliwości doboru kroju czcionki. Nauczyciel może zrealizować ten temat polecając zapisać treść, np. piosenek, które dzieci poznały na lekcji muzyki lub wierszyków, których uczyły się na języku polskim. Korzyści wynikające ze stosowania tego typu programów uświadamiamy uczniom przez wskazanie na użyteczność, oszczędność czasu, przejrzystość tekstu i estetykę. Dzieci po wydrukowaniu tekstu mogą wkleić go do zeszytu do muzyki lub języka polskiego.

· Programy edukacyjne: rodzaje, zastosowanie i obsługa.
Dalszy etap poznawania użyteczności komputerów to praca z dostępnymi aktualnie programami edukacyjnymi. Należy wybierać programy dostosowane do grupy o największych walorach dydaktycznych, wychowawczych i estetycznych. Wskazana jest ścisła współpraca z innymi nauczycielami, ponieważ programy te mogą być doskonałym uzupełnieniem i okazją do utrwalania pojęć i umiejętności nabywanych przez dzieci z zakresu: języka polskiego, matematyki, wiedzy o otaczającym świecie.

· Urządzenia współpracujące z komputerem na przykładzie drukarki i skanera.
Uczniowie poznają nowe urządzenia jak: drukarka i skaner. Potrafią rozróżnić te urządzenia, pokazać i nazwać je oraz wytłumaczyć, do czego one służą. Nauczyciel demonstruje różne rodzaje wydruków z różnych typów drukarek oraz prezentuje sposób działania skanera ( analogia do kserokopiarki).

UMIEJĘTNOŚCI

Przyjmujemy, że dziecko po zakończonym trzyletnim I etapie kształcenia potrafi (w różnym oczywiście stopniu, co wynika m.in. z różnych możliwości intelektualnych i sprawności dziecka):

1. Przygotować komputer do pracy przez prawidłowe włączenie                     i wyłączenie.

2. Korzystać podstawowych urządzeń: klawiatury, myszki, monitora.

3. Uruchomić program i zakończyć jego działanie.

4. Operować prawidłową terminologią.

5. Nazywać i rozróżniać części komputera.

6. Przepisywać i samodzielnie pisać krótkie teksty z zachowaniem wymaganej formy ( akapity, dobór kroju czcionki).

7. Wykorzystać edytory graficzne do wykonywania rysunków.

8. Wybrać oraz uruchomić wskazany program edukacyjny, właściwie           z niego korzystać i zakończyć pracę z programem.

UWAGI DOTYCZĄCE METOD, FORM I PROCEDUR OSIĄGANIA

ZAMIERZONYCH CELÓW

Ze względu na fakt, iż na tym etapie mamy do czynienia z dziećmi, które rozpoczynają dopiero edukację informatyczną, należy przy realizacji programu zwrócić szczególną uwagę na:

1. Odejście od metod słownych na rzecz maksymalnego upoglądowienia.

2. Rezygnację z przekazywania wiedzy teoretycznej, a położenie nacisku na nabywanie podstawowych umiejętności pracy z komputerem.

3. Zachęcanie do korzystania z komputerów przy założeniu, iż zabawa też jest nauka.

4. Stworzenie wszystkim uczniom równych szans, bez względu na dostępność do komputera, przez indywidualizację tempa pracy               i stopnia trudności stawianych zadań.

5. Używanie prawidłowej terminologii informatycznej, ale zrozumiałej dla dzieci.

Ponieważ trudno jest przewidzieć, w jakiej formie i w jakim wymiarze szkoła będzie realizować program, dlatego możliwe jest ograniczenie lub rozszerzenie proponowanych treści. Zdajemy sobie ponadto sprawę z tego, że w obrębie jednej klasy (grupy) będą dzieci, które przewidywane umiejętności nabyły w różnym stopniu. Z tych też względów nie rozbijamy treści na poszczególne klasy, a traktujemy ten program jako całość. Optymalnym wydaje się przeznaczenie 1 godziny w tygodniu w każdej z klas IV–VI, ale możliwy jest inny układ.

Na tym etapie nie przewidujemy korzystania przez dzieci z żadnych podręczników, ale wskazane jest prowadzenie przez dziecko pewnej dokumentacji w formie zeszytu i do tego dyskietka. Nie chodzi przy tym               o zeszyt w tradycyjnym znaczeniu, a raczej o rodzaj pomocy dydaktycznej, która ułatwia dziecku nabywanie postulowanych wcześniej umiejętności               i umożliwiającej samoocenę ucznia przez wprowadzenie systemu umownych znaków, np.:

( - znam to już bardzo dobrze,

( - znam dobrze, czasem mam problemy,

( - niestety, nie mogę sobie z tym poradzić.
Dla przykładu – przy temacie „klawiatura – co to jest i do czego służy” – nauczyciel przez ukrycie odłączonej klawiatury i właściwie stawiane pytania próbuje doprowadzić uczniów do wniosku, że czegoś brakuje, że nie mogą się porozumieć z komputerem, by napisać np. swoje imię (oczywiście nie chodzi jeszcze w tym momencie o wykorzystanie edytora tekstu).

Dopiero, gdy uczniowie to zauważą, pozwalamy im „pobawić się” klawiaturą, dając czas na dokładne obejrzenie, ponaciskanie klawiszy itp., by w konsekwencji doprowadzić do kolejnych wniosków odnośnie funkcji poszczególnych klawiszy. Liczba poznanych klawiszy podczas jednego zajęcia zależy od wieku dzieci, ich możliwości, składu grupy itp.

Zadaniem do samodzielnego wykonania może być zaznaczenie tych klawiszy na kartonikach z celowo niekompletną klawiaturą. NA następnych zajęciach uczeń dokonuje samooceny wykonania tego zadania, porównując             z prawdziwą klawiaturą, a nauczyciel bada umiejętność rozróżniania klawiszy                 i ich funkcji przez ćwiczenia typu: popraw błędy w tekście, np. alamakota, moim bratemjest karol / itp.

Przy takim podejściu do oceny nie ma miejsca na noty wyrażone cyframi. Mogą to być „minki” lub inne znaki umowne – problem jest otwarty. 

Najważniejsze, że oceniamy postępy, dostarczamy informacji o aktywności, trudnościach, uzdolnieniach, wskazujemy uczniowi, co już osiągnął i ile potrafi, a nad czym on i my powinniśmy popracować.

Z całą pewnością natomiast pierwszy etap powinien zakończyć się pełną informacją nauczyciela spełniającą wymienione wyżej funkcje oceny.

II etap  klasy I – III Gimnazjum

WARIANT I

Przeznaczony dla szkół, w których elementów informatyki uczono już          w klasach IV – VI.

WARIANT II

Przeznaczony dla szkół, w których naukę informatyki rozpoczyna się              w klasach I – III Gimnazjum.

UWAGA!!!

Wariant II to zastosowanie programu dla etapu pierwszego (omówionego wcześniej) z niewielkimi modyfikacjami. Zakładamy możliwość jego realizacji w krótszym czasie (ze względu na większe możliwości dzieci 13 – 15 letnich oraz ich większą wiedzę ogólną i sprawność). Należy uwzględnić treści nie występujące w etapie pierwszym, a przewidywane w wariancie I drugiego etapu.

WARIANT I

CELE:

1. Rozwijanie zainteresowań informatycznych:

· Wskazanie celowości korzystania z różnych źródeł informacji, wartościowanie tych źródeł przy uwzględnieniu aspektu ekonomicznego (czas, koszty), 

· Przygotowanie do właściwego doboru środków i sposobów przetwarzania i przekazu informacji, 

· Dążenie do wykształcenia poczucia potrzeby śledzenia postępów              w technologii informacyjnej i stałego (ustawicznego) kształcenia się.

2. Wykształcenie praktycznych umiejętności prawidłowego posługiwania się sprzętem komputerowym i oprogramowaniem przy zachowaniu zasad bezpieczeństwa.

3. Przygotowanie do korzystania z komputerów i technologii informacyjnych podczas nauki, zabawy, a w efekcie w pracy i życiu codziennym – zbieranie             i analizowanie informacji.

4. Przygotowanie do posługiwania się urządzeniami opartymi na technice komputerowej, spotykanymi przez ucznia w miejscach publicznych, wykształcenie postawy ucznia otwartego na nowości techniczne.

5. Wspomaganie nauczania innych przedmiotów przez wykorzystanie programów edukacyjnych, integrowanie kształcenia w różnych dziedzinach.

6. Uwrażliwienie na zagrożenia związane z grami komputerowymi, programami „antywychowawczymi”, niewłaściwym korzystaniem z narzędzi komputerowych.

7. Rozwijanie aktywności i ciekawości oraz świadomości wpływu technologii informacyjnej na życie własne, otoczenia i całych społeczności.

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

9. Kształcenie umiejętności pracy w zespole, odpowiedzialności za siebie              i grupę.

PROPONOWANE TREŚCI WRAZ Z UWAGAMI O REALIZACJI

· Jak działa komputer? – budowa jednostki centralnej.
Uczniowie poznają pojęcia: płyta główna, procesor, pamięć operacyjna RAM   i ROM, dysk stały, dyski elastyczne, CD-ROM, karta grafiki, karta dźwiękowa, sterowniki (sprzętowe i programowe), zasilacz, przewody zasilające i logiczne, karty sieciowe, zapoznają się z poszczególnymi częściami jednostki centralnej, potrafią je rozróżnić oraz wskazać, do czego one służą. Nauczyciel prowadząc te zajęcia, może z ww. elementów składać sukcesywnie jednostkę centralną, korzystając z pomocy uczniów, rozbudzając ich aktywność, wykorzystując inwencję i ucząc jednocześnie pracy w grupie. Po złożeniu w całość i po podłączeniu urządzeń zewnętrznych wyjmuje poszczególne części i uruchamia komputer, wskazując praktyczne znaczenie każdego elementu przez prowadzenie uczniów do spostrzeżeń w kierunku – czego nie możemy uzyskąć bez danego elementu.

Podsumowaniem zajęć z tego zakresu może być konkurs polegający na rozpoznawaniu poszczególnych części i sprawnym określeniu ich znaczenia (funkcji).

· Wprowadzenie do systemu operacyjnego
Uczniowie dowiadują się jakie znaczenie systemu operacyjnego i jego roli      w systemach komputerowych. Poznają różne rodzaje systemów operacyjnych dla jednego i kilku komputerów połączonych w sieć komputerową. Jeśli warunki pozwalają, można uczniów zapoznać z siecią, wskazując na korzyści płynące z jej zainstalowania. Uczniowie są zapoznawani z podstawowymi funkcjami systemu operacyjnego, rozróżniają pojęcia, takie jak: plik, rozszerzenie pliku, folder (katalog), pliki systemowe oraz potrafią wskazać różnicę między nimi. Przy tej okazji należy zwrócić szczególną uwagę na bezpieczne wyłączanie komputerów,    w których systemem operacyjnym jest Windows 95/98/NT (start – zamknij system- ok.). Nauczyciel wyjaśnia niebezpieczeństwa i zagrożenia wynikające z niewłaściwego wyłączania komputerów opartych o ww. systemy, tzn. utratę części danych, późniejsze problemy z uruchamianiem programów, „zawieszanie się” komputera, itp.

· Wprowadzenie do środowiska Windows

Uczniowie nabywają umiejętności w zakresie posługiwania się ikonami oraz wybranymi aplikacjami, poznają znaczenie ikon i grup oraz ćwiczą posługiwanie się paskiem zadań. Doskonalą manualną sprawność w posługiwaniu się myszką           i klawiaturą. Nabywają umiejętności: kopiowania, kasowania, zmiany nazwy pliku lub folderu, uzyskiwania informacji dotyczących dysków, folderów lub plików. 

Poprzez ćwiczenia potrafią wykorzystać opcje dotyczące ustawień „EKRAN” oraz poznają znaczenie podstawowych ikon z panelu sterowania. Uczniowie zakładają drzewa folderów, których nazwy odzwierciedlają otaczającą rzeczywistość stosując hierarchię folderów. Nauczyciel odwołując się do sposobów katalogowania książek w bibliotece szkolnej przedstawia organizację danych na dyskach w postaci folderów i plików. Ćwiczenia mogą polegać na wyszukiwaniu, np. wszystkich plików, których nazwy zaczynają się na literę „n” i są plikami rysunkowymi z rozszerzeniem „bmp” (n*.bmp). Jako formę pracy można przyjąć zajęcia w grupach kilkuosobowych (3-5). W formie konkursu „Kto zrobi to ładniej?” uczniowie wykorzystują umiejętność posługiwania się opcją „Ekran” – ustawienia pulpitu.

· Urządzenia WEJŚCIA – WYJŚCIA.
Przypomnienie i rozszerzenie wiadomości dotyczących urządzeń współpracujących z komputerem takich jak: monitor, klawiatura, myszka, drukarka – i jej rodzaje, skaner, dżojstik, modem itp. Potrafią te urządzenia rozróżnić, opisać do czego służą i właściwie z nich korzystać. Nauczyciel omawiając rodzaje drukarek, powinien zapoznać uczniów z przykładowymi wydrukami różnych rodzajów drukarek i wskazać różnice między nimi.

· Edytor graficzny na przykładzie programu PAINT.
Uczniowie poznają: dodatkowe możliwości programu, korzystając z instrukcji zawartych w górnym menu programu, zastosowanie funkcji: ustawienie strony i sposobu drukowania, kopiowanie, wklejanie, zmiana rozmiaru elementu rysunku, edycja kolorów i ich zmiana, zastosowanie i uaktywnienie paska narzędzi tekstowych. Sprawdzianem umiejętności może być wykonanie konkretnych prac, np. kart świątecznych, logo, znaków drogowych itp. Zadania stawiane uczniom polegać mogą na konstruowaniu figur geometrycznych.

· Edytor tekstu na przykładzie Microsoft Word lub innego programu 
                  wg uznania nauczyciela ( np. Microsoft WORKS).

Zapoznanie uczniów z edytorem tekstów „Word”, przedstawienie jego przydatności w pisaniu różnych tekstów (tworzenie tabel, import grafiki, formatowanie tekstu, wydruk). Wskazanie na szeroki zakres możliwości tego programu. Uczniowie poznają podstawowe zasady posługiwania się tym programem i znaczenie podstawowych ikon. Przez ćwiczenia w stosowaniu tych zasad, korzystania z ikon, dochodzą do następujących umiejętności:

· zmiana kroju czcionki i jej elementów (pogrubienie, kursywa, kolor, itp.),

· zastosowanie formatowania tekstu (wyrównanie tekstu do lewej, prawej strony, wyśrodkowanie, wyjustowanie),

· tworzenie i formatowanie tabel, wstawianie grafiki do tekstu, wykonywanie operacji na blokach, 

· sprawdzanie pisowni, 

· zapisywanie i odczytywanie dokumentu, 

· ustawienie odpowiedniego rozmiaru strony i rozmiaru marginesów, 

· Wydrukowanie dowolnego dokumentu.

Uczniowie podczas zajęć z edytora tekstu wykonują różne prace, np. zaproszenia, plany lekcji, teksty do gazetki szkolnej, prace pisemne (n/t „Mój dom, moja rodzina”).

Przykładowe zadanie to:

1. Lista uczniów klasy zawierająca następujące dane:

Lp., nazwisko, imię,

Lp.
Nazwisko
Imię
Adres
Telefon







· Możliwości zastosowania INTERNETU
Przeglądarki – zapoznanie z programami służącymi do przeglądania stron      WWW (witryny internetowej),

Przeszukiwarki – poznanie programów służących do wyszukiwania określonych informacji na dany temat,

E –mail – zapoznanie z zasadami posługiwania się pocztą elektroniczną          ( nadawanie i odbiór korespondencji), 

Internet News – poznanie mechanizmów prowadzenia dyskusji w internecie, 

NetMeeting – poznanie różnych form porozumiewania się w sieci, zasady działania Czatu.

Nauczyciel podczas zajęć zapoznaje uczniów z ideologią i celem powstania sieci Internet. Uczniowie  nabywają umiejętności posługiwania się programami komputerowymi, które są aplikacjami do obsługi sieci i usług z tą siecią związanych. Należy zwrócić uwagę na zagrożenia wynikające z posługiwania się Internetem, np. tzw. internomania (uzależnienie od sieci), niewłaściwe strony www, bezpieczeństwo własnych danych (wirusy komputerowe ) itp.

Zastosowanie programów zwanych potocznie przeglądarkami wyrabia                  i utrwala umiejętności uczniów w intuicyjnym poszukiwaniu określonych grup informacji tematycznych, np. odszukanie informacji (witryny) o swoim mieście. Na podstawie skojarzeń nazwy miasta uczeń tworzy przypuszczalny adres strony www, np. www.radom.pl. Po odnalezieniu stroeny zdobywa nowe umiejętności           w dotarciu do określonej informacji dzięki obsłudze przycisków i odsyłaczy. 

Korzystając z przeszukiwarek (zawartych na serwerach internetowych, np. http://altavist.digital.com) uczeń, wpisując zdawkowe informacje, ma odszukać zestaw dostępnych informacji na interesujący go temat, np. Jan Kochanowski+poeta+treny. Uczniowie kształtują w ten sposób umiejętności definiowania formuł do zdobywania określonej wiedzy.

Uczniowie stosując pocztę elektroniczną e-mail poznają możliwości wymiany informacji listowej poprzez sieć komputerową. Nauczyciel wskazuje zbieżność z tradycyjnym tworzeniem i wysyłaniem listu oraz utrwala umiejętności uczniów w : redagowaniu tekstu, malowaniu rysunków, wstawianiu grafiki lub fotografii do dokumentu, itp. Wysyłając informację pocztą elektroniczną uczniowie dowiadują się że poczta dociera do adresata w ciągu kilku minut bez względu na odległość  ( w tradycyjny sposób dociera ona w kilka lub kilkanaście dni). Pozyskuje praktyczne informacje na temat konta (skrzynki) pocztowego i jego obsługi.

Dzięki wykorzystaniu Internet News uczeń poznaje jedną z możliwości sieci rozmawiając w czasie rzeczywistym w formie pisemnej z innymi uczestnikami           (z całego świata), tzw. Grup Dyskusyjnych na interesujące go tematy. Doskonali posługiwanie się klawiaturą oraz znajomość języków obcych.

Wykorzystując NetMeeting uczniowie zapoznają się z różnymi formami porozumiewania się w sieci Internet wykorzystując techniki audiowizualne                    w czasie rzeczywistym, np. telekonferencja, rozmowa głosowa.

Ze względu na zbyt szeroki zakres materiału dotyczący Internetu stosowne wydało by się ograniczenie w/w treści do możliwości dostępnych środków (pracowni komputerowej, zasobności finansów) do tych najbardziej popularnych, czyli przeglądarek oraz e-mail

· Prawne i etyczne aspekty informatyki.
Nauczyciel powinien zwrócić uwagę uczniów na prawne aspekty posługiwania się komputerami i oprogramowaniem (prawo autorskie, licencja) i podkreślić, że kopiowanie gier lub programów jest nieetyczne i podlega karze. Uczniowie potrafią rozróżnić oprogramowanie nielicencjonowane od oryginalnego, znają zasady używania oprogramowania licencjonowanego. Umieją ocenić korzyści płynące ze stosowania komputerów i zagrożenia związane z grami komputerowymi, nieodpowiednimi programami, powszechnym dostępem do internetu.

· Programy edukacyjne i ich zastosowanie.
Uczniowie podczas tych zajęć poznają różne rodzaje programów edukacyjnych: encyklopedie, słowniki, atlasy i inne, np. z dziedziny matematyki, chemii, fizyki. Potrafią wykorzystać ich możliwości poprzez odnalezienie odpowiednich (interesujących ich) informacji i np. wydrukowanie lub zapisanie              w pliku (jeśli program oferuje taką możliwość). Wskazane byłoby, aby inni nauczyciele przedmiotowi mogli współuczestniczyć w tych zajęciach.

· Urządzenia oparte na technice komputerowej.
Uczniowie poznają urządzenia, których działanie oparte jest na przetwarzaniu informacji analogicznie jak w komputerach, np. bankomaty, alarmy, urządzenia sterujące pracą silników w samochodach, telefony komórkowe, itp. Realizując ten temat, nauczyciel może uatrakcyjnić zajęcia przez zorganizowanie wycieczki, np. do banku, punktu serwisowego samochodów, urzędu telekomunikacji, na pocztę, stację PKP, przeprowadzenie pokazu filmowego.

OSIĄGNIĘCIA

1 Bezpieczne posługiwanie się komputerem (sprzętem komputerowym) i jego oprogramowaniem w środowisku przystosowanym do potrzeb i możliwości ucznia, a w tym:

· umiejętności przedstawienia budowy jednostki centralnej, 

· umiejętności posługiwania się systemem operacyjnym, 

· prawidłowe korzystanie z urządzeń wejścia i wyjścia.

2 Prawidłowe korzystanie z programów graficznych i edytorów tekstu:

· samodzielne tworzenie tekstów, rysunków, motywów graficznych w zależności od potrzeb i przeznaczenia pracy.

3 Celowe korzystanie z różnych źródeł, środków i sposobów przetwarzania                 i przekazu informacji.

4 Właściwe wykorzystanie możliwości programów edukacyjnych i narzędzi technologii informacyjnych wspomagających proces uczenia się.

5 Umiejętność wskazania zastosowań urządzeń opartych na technice komputerowej, stosowanie niektórych z nich.

6 Umiejętność pracy w grupie przy okazji opracowywania projektów grupowych, np. gazetka klasowa.

7 Odróżnianie oprogramowania licencjonowanego od nielicencjonowanego, rozumienie i stosowanie norm prawnych dotyczących ochrony danych i praw autorskich.

8 Dostrzeganie korzyści wynikających z zastosowań komputerów i technologii informacyjnej.

9 Dostrzeganie i rozumienie zagrożeń dla zdrowia psychicznego i fizycznego płynących z niekontrolowanego dostępu do komputerów, gier i niewłaściwych programów.

Uwagi dotyczące metod, form i procedur osiągania 

zamierzonych (pożądanych) celów.

Jak wcześniej zaznaczyłem program ten jest propozycją dla szkól, które naukę informatyki rozpoczęły od klasy IV i dlatego stanowi kontynuację części I, czyli programu dla klas IV- VI.

Wychodzę, podobnie jak w etapie I, z założenia, że celem nadrzędnym kształcenia informatycznego, na poziomie szkoły podstawowej jest przygotowanie ucznia do świadomego i mądrego korzystania z komputerów              i technologii informacyjnej. Nie koncentruję się zatem na zdobywaniu wiadomości (są one podawane niejako przy okazji), a nabywaniu umiejętności i określonych sprawności, w tym samodzielności, ale także pracy w grupie. Chodzi mi o kształtowanie człowieka otwartego na świat, umiejącego się               w nim poruszać i korzystać z tego, co nam ofiaruje, nie gubiąc jednakże po drodze tego, co stanowi istotę człowieczeństwa. Stąd też nauczyciel powinien podejmować działania, by wykorzystywać naturalną ciekawość dziecka, jego aktywność, pomysłowość i odwagę. Zajęcia nie mogą w żadnym razie polegać na wypełnianiu poleceń nauczyciela i kopiowaniu jego poczynań (choć               i demonstracja bywa potrzebna). Uczeń powinien być stawiany w sytuacji problemowej, która będzie zmuszała go do myślenia, do wyboru najlepszego rozwiązania.

Bardzo istotna jest także współpraca nauczyciela informatyki z innymi nauczycielami. Idealnym rozwiązaniem byłoby, gdyby nauczyciele innych przedmiotów posiadali umiejętności pracy z komputerem, co w obecnych czasach, a w przyszłości tym bardziej jest realne. Wtedy zajęcia                         z przedmiotu informatyka nie będą „ sztuką dla sztuki”. Uczeń będzie miał okazję doświadczyć, że to się po pierwsze opłaca, po drugie nauka może być przyjemna i ciekawa, a po trzecie można się przy tej okazji pobawić. To właśnie komputer i technologia informacyjna są dla naszych dzieci doskonałym narzędziem do realizacji wszelkich zadań. Dlatego nauczyciel przedmiotu informatyka nie może być tylko informatykiem ( nie chodzi o spełnienie formalnych wymogów kwalifikacyjnych), ale w równej mierze wychowawcą. Powinien być pedagogiem żywo interesującym się problemami oświaty, aktywnym członkiem Rady Pedagogicznej, zaznajomiony z praca całej szkoły, programami nauczania obowiązującymi w szkole i programem wychowawczym. 

Dopuszcza się używanie podręczników, wskazane jest korzystanie                 z instrukcji i czasopism. Jako otwartą pozostawia się sprawę „zeszytów” chociaż zasadnym jest kontynuowanie dokumentowania przez uczniów ich pracy, osiągnięć i samooceny, tak jak w I etapie, z odejściem od symboli graficznych oceny na rzecz oceny słownej stwarzającej szansę na dostarczenie uczniom, rodzicom i gimnazjum do którego uczeń chodzi, rzetelnych i pełnych informacji o postępach, osiągnięciach, umiejętnościach, trudnościach                       i ewentualnych problemach.

Programu tego nie rozbijam na poszczególne klasy, ponieważ umożliwi to większą elastyczność w jego stosowaniu przez szkołę.

Należy zaznaczyć, że jest dopuszczalna nawet znaczna redukcja treści (co może mieć miejsce w przypadku przeznaczenia na nauczanie informatyki małej liczby godzin, niewielkich możliwości sprzętowych i kadrowych, oraz różnych możliwości dzieci), ponieważ program ten jest rozszerzeniem podstawy programowej dla tego przedmiotu.

Podstawa prawna

Program ten został napisany w oparciu o Rozporządzenie Ministra Edukacji Narodowej  z dnia 21 maja 2001 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego, kształcenia ogólnego w poszczególnych typach szkół oraz kształcenia w profilach w liceach profilowanych.

(DZ.U. z dnia 19 czerwca 2001r.)

Na podstawie art. 22 ust. 2 pkt 2 ustawy z dnia 7 września 1991 r.               o systemie oświaty (DZ. U. z 1996 r. nr 67, poz. 329 i nr 106, poz. 496,           z 1997 r. nr 28, poz. 153 i nr 141, poz. 943, z 1998 r. nr 117, poz. 759 i nr 162, poz. 1126 oraz z 2000 r. nr 12, poz. 136, nr 19, poz. 239, nr 48, poz. 550, nr 104, poz. 1104, nr 120, poz. 1268 i nr 122, poz. 1320.

Notka o autorze

mgr Sebastian Świerkot – nauczyciel mianowany  pracujący od lutego 1990 roku w Specjalnym Ośrodku Szkolno – Wychowawczym w Tychach.

Wykształcenie wyższe pedagogiczne, magisterium z pedagogiki wczesnoszkolnej, oligofrenopedagog. 

Absolwent studiów podyplomowych z zakresu „Informatyka w szkole”, oraz formy doskonalenia zawodowego „Administrowanie pracownią szkolna – cześć 1 i 2”.

Nauczyciel prowadzący szkolenia nauczycieli w ramach WDN – u z zakresu „Podstawy systemu Windows ’98 – Edytor tekstu” oraz „Wykorzystanie Internetu w pracy z dziećmi”.

Współzałożyciel pracowni komputerowej powstałej we wrześniu 2001 roku w Ośrodku.

Przykładowe konspekty

lekcji informatyki

SCENARIUSZ  
LEKCJI INFORMATYKI W KLASIE IV

W SZKOLE SPECJALNEJ
TEMAT: Podstawowe elementy systemu operacyjnego Windows.

CELE:

· poznawanie podstawowych elementów systemu operacyjnego MS Windows ze szczególnym uwzględnieniem operacji na plikach
i folderach

· nabywanie umiejętności uruchamiania płyty CD – ROM oraz dyskietki

· nabywanie umiejętności radzenia sobie w sytuacjach awaryjnych podczas pracy z komputerem

· poszerzanie słownictwa komputerowego

CZAS TRWANIA: 45 min..

PROWADZĄCY:, mgr Sebastian Świerkot

ŚRODKI TECHNICZNE I MATERIAŁY: komputery, dyskietki, kserokopia budowy okna aplikacji, płyty CD – ROM.

PRZEBIEG LEKCJI:

1. Informacja dotycząca higieny pracy z komputerem.

2. Podstawowe części zestawu komputerowego oraz ich funkcje.

3. Rozpoczęcie pracy z MS Windows 

· uruchomienie komputera

· elementy pulpitu

· polecenia menu Start

· ikony i okna – analiza elementów budowy okna aplikacji

· zarządzanie plikami i folderami – programy „Mój komputer”
i„Eksplorator Windows”.

· operacje na plikach i folderach: kopiowanie, przenoszenie, kasowanie, zmiana nazwy, tworzenie nowych folderów.   

4. Uruchamianie płyt CD – ROM i dyskietek.

5. Rozwiązania w sytuacjach awaryjnych podczas pracy z komputerem.

6. .Rozwiązywanie indywidualnych problemów uczniów dotyczących pracy             z komputerem.

7. Prawidłowe zamknięcie systemu Windows.

8. Podsumowanie i zakończenie lekcji.

SCENARIUSZ  
LEKCJI INFORMATYKI DLA KLASY I

 GIMNAZJUM SPECJALNEGO
TEMAT: Podstawy wprowadzania i formatowania tekstu 




w edytorze tekstu Word.                                       
CELE:  

· nabycie umiejętności formatowania tekstu, 

· poznanie funkcji ikon paska narzędzi Formatowanie tekstu, 

· nabycie umiejętności wstawiania – zmieniania czcionki, wielkości, koloru  i kształtu liter,

· nabycie umiejętności zapisywania pliku – folderu na pulpicie,               w „Moje dokumenty”, na dyskietce, 

· poszerzenie słownictwa komputerowego,

CZAS TRWANIA: 45 min.

PROWADZĄCY:, mgr Sebastian Świerkot

ŚRODKI TECHNICZNE: komputery, dyskietki.

MATERIAŁY: kserokopia klawiatury, kserokopia podstawowych zasad edycji tekstu, wzorcowy tekst do formatowania. 

PRZEBIEG LEKCJI:
1. Informacja dotycząca higieny pracy z komputerem.

2. Podstawowe części zestawu komputerowego oraz ich funkcja.

3. Uruchomienie komputera oraz edytora tekstu Word.

4. Zapoznanie z klawiaturą – funkcje klawiszy.

5. Pisanie i formatowanie tekstu wg przedstawionego wzoru.

6. Ozdabianie tekstu – wstawianie ClipArt’ów oraz WordArt’ów

7. Zapisanie pliku na dyskietce.

8. Udzielanie wyjaśnień dotyczących tematyki lekcji.

9. Prawidłowe zamknięcie systemu Windows.

SCENARIUSZ  
LEKCJI INFORMATYKI W KLASIE II 

W GIMNAZJUM SPECJALNYM

TEMAT: Wstawianie i formatowanie tabel w edytorze tekstu Word.
CELE: 

· nabycie umiejętności wstawiania, formatowania i wypełniania tabel

· nabycie umiejętności wstawiania potrzebnych do pracy pasków narzędzi 

· poznanie funkcji ikon paska narzędzi Tabele i krawędzie

· nabycie umiejętności posługiwania się kalkulatorem

· poszerzanie słownictwa komputerowego

CZAS TRWANIA: 45 min.

PROWADZĄCY:  mgr Sebastian Świerkot

ŚRODKI TECHNICZNE I MATERIAŁY: komputery, dyskietki, wzorcowa tabela do formatowania. 

PRZEBIEG LEKCJI:
1. Informacja dotycząca higieny pracy z komputerem.

2. Podstawowe części zestawu komputerowego oraz ich funkcje.

3. Uruchomienie komputera oraz edytora tekstu Word.

4. Przypomnienie funkcji klawiszy klawiatury.

5. Wstawianie i formatowanie tabeli (planu lekcji) wg podanego wzoru:

· wstawianie, usuwanie, scalanie wierszy i kolumn,

· formatowanie tekstu w tabelach (czcionka, pozycja i układ tekstu), 

· prawidłowe pisanie godzin,

· poruszanie się po kolumnach tabeli – funkcja klawisza Tabulator.

6. Zapisanie pliku na dyskietce.

7. Posługiwanie się kalkulatorem – odszukanie go w programach oraz za pomocą klawisza skrótów.

8. Udzielanie wyjaśnień dotyczących tematyki lekcji..

9. Prawidłowe zamknięcie systemu Windows.

Przykładowe kryteria oceniania z informatyki

dla klasy I Gimnazjum 
Edycja dokumentów – Edytor tekstu

1
2
3
4

Ocena

DOPUSZCZAJĄCY
Ocena

 DOSTATECZNY
Ocena 

DOBRY
Ocena 

BARDZO DOBRY




1+2
1+2+3
1+2+3+4

Uczeń potrafi:

· zredagować prosty tekst z wykorzystaniem różnych czcionek  i ich kroju, 

· zapisać dokument na dyskietkę,

· odczytać dokumenty zapisane na dyskietce, 


Jak obok                          z pomocą nauczyciela:

· korzystać ze schowka, usuwać, kopiować                i przenosić wybrane fragmenty tekstu

· wykorzystać gotowe wzorce dokumentów (korzystając               z pomocy                    i podpowiedzi nauczyciela)
Jak obok bez pomocy nauczyciela oraz:

· poruszać się         po tekście, poprawiać go           (z pomocą nauczyciela),

· sprawdzić pisownie (wyszukiwanie           i poprawianie błędów),

· dołączyć do tekstu inny dokument zapisany w pliku dyskowym,

Jak obok oraz:

· łączyć grafikę             z  tekstem                 (z pomocą nauczyciela)                           
· zdefiniować nagłówek                  i stopkę oraz numerowanie stron, 

· nadać dokumentowi estetyczną formę poprzez wykorzystanie pozostałych funkcji edytorskich. 

· przygotować do wydruku                   i wydrukować go.
                         

Ocena NIEDOSTATECZY – otrzymuje uczeń, który nie potrafi i nie chce nawet                     z pomocą nauczyciela rozwiązywać zadań o niewielkim stopniu trudności.

Ocena CELUJĄCY – otrzymuje uczeń posiadający wiedzę znacznie wykraczającą poza program nauczania. Pracuje jako asystent przedmiotowy. Przygotowuje się i osiąga sukcesy w konkursach i olimpiadach.

(opracował mgr Sebastian Świerkot)
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