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1. WSTĘP


Niniejszy program autorski jest zgodny z Podstawą programową kształcenia ogólnego opracowaną przez MEN  z 1999 roku oraz z podstawą programową informatyki.

Jednym z zadań współczesnej szkoły jest przygotowanie uczniów do życia w społeczeństwie informacyjnym. Nauczyciele mają stwarzać uczniom warunki do nabywania umiejętności poszukiwania, porządkowania i wykorzystywania informacji z różnych źródeł oraz posługiwania się w tym technologią informacyjną. Dlatego też korzystanie z technologii komputerowej i umiejętność selekcjonowania informacji są podstawowymi, przygotowującymi uczniów do życia. Pogłębianie wiedzy informatycznej służy ogólnemu rozwojowi ucznia, daje mu możliwość rozbudzenia zainteresowań, jest istotnym elementem powiązania wewnętrznego świata szkolnego ze światem zewnętrznym. 

Powyższe fakty skłoniły mnie do opracowania programu autorskiego koła informatycznego, aby uczniowie mieli większą możliwość korzystania z pracowni informatycznej i poznawania technologii informacyjnej w szerszym zakresie.

2. CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU


Niniejsze opracowanie jest propozycją programu zajęć koła informatycznego prowadzonego bezpłatnie w formie zajęć pozalekcyjnych. 

Dotyczy informatyki nauczanej na poziomie gimnazjum poszerzającej i pogłębiającej wiedzę ucznia zdobytą na lekcjach informatyki. Program został skonstruowany tak, by nauczyciel realizujący jego założenia mógł sprzyjać rozwojowi ucznia, kształtować jego umiejętność samodzielnego myślenia, wyciągania logicznych wniosków i rozwiązywania postawionych problemów. Program ten ma także na celu ujawnianie zainteresowań i kształtowanie uzdolnień młodzieży w dziedzinie informatyki. Jednym z celów jest także przygotowanie uczniów do konkursów i olimpiad informatycznych oraz prowadzenie szkolnej witryny WWW.
3. CELE PROGRAMU

Program koła informatycznego traktować należy  jako poszerzenie i uzupełnienie wiadomości z zakresu informatyki i technologii informacyjnej. Zakłada się, że uczniowie posiadają już podstawową wiedzę z zakresu obsługi komputera. 

Do realizacji celów programu niezbędne jest spełnienie wymagań: 

· organizacyjnych - tygodniowo dwie godziny zajęć oraz oddzielne stanowisko pracy dla każdego ucznia

· sprzętowych - komputer osobisty z dostępem do Internetu pracujący w sieci. 
Wymagania te w pełni spełniają pracownie w ramach projektu "Internet w każdym gimnazjum". 

· licencjonowany system operacyjny Windows,
· licencjonowane oprogramowanie.
Ogólne cele kształcenia 

1. Rozwijanie zainteresowań młodzieży technologią informacyjną. 

2. Ukazanie, w jaki sposób komputer jest pożytecznym narzędziem w pracy, nauce, zabawie. 
3. Poznawania i rozumienia otaczającego świata.
4. Rozwijania uzdolnień w dziedzinie informatyki.
5. Kształtowania aktywności poznawczej i twórczej ucznia
6. Kształtowanie szacunku własności intelektualnej, współdziałania w zespole, samooceny i dostrzegania potrzeby samokształcenia. 

7. Ujawniania zainteresowań techniką informatyczną i technologią komputerową.
Należy również zwrócić uwagę na kształtowanie odpowiednich postaw przez: 

· przestrzeganie reguł prawnych określających zasady korzystania z oprogramowania i danych komputerowych

·  poszanowania własności intelektualnej. 

Cele szczegółowe

A. ZAPAMIĘTANIE WIADOMOŚCI 

     Uczeń potrafi:

· wymienić prawa dostępu do folderów i plików

· wyliczyć zagrożenia wynikające Internetu i gier komputerowych

· nazwać elementy adresu pocztowego

· wymienić zasady funkcjonowania poczty elektronicznej 

· rozwiązać problemy algorytmiczne na poziomie gimnazjum i I klasy liceum

· napisać prosty program na podstawie algorytmu w Logo

· utworzyć stronę WWW html-u oraz we FrontPage. 

B. ZROZUMIENIE  WIADOMOŚCI 

     Uczeń potrafi:

· rozróżnić prawa dostępu do sieci lokalnej

· ustalić i określić parametry redagowania tekstu
· projektować zaawansowane dokumenty tekstowe uzupełnione grafiką, tabelami i polami tekstowymi
· wyjaśnić pojęcia informatyczne
· umiejętności redagować i przesyłać elektronicznych oraz odbierać wiadomości elektroniczne
· rozwiązywać zadania w arkuszu kalkulacyjnym
· projektować strony WWW
C. STOSOWANIE WIADOMOŚCI W SYTUACJACH TYPOWYCH 

     Uczeń potrafi:

· zastosować programy użytkowe

· zredagować tekst
· przygotować tekst do wydruku

· stosuje zasady tworzenia nazw kont pocztowych pocztowych i hasła

· projektować zaawansowane dokumenty tekstowe uzupełnione grafiką, tabelami i polami tekstowymi
· zaprojektować stronę WWW

· tworzy prezentacje kilkunastoslajdową z wykorzystaniem bardziej zaawansowanych narzędzi i technik

·  wzbogacać utworzoną prezentację multimedialną
·  tworzyć dokumenty okazjonalne i użytkowe
· posługiwać się Logo w celu rozwiązania problemów algorytmicznych

D. STOSOWANIE  WIADOMOŚCI W SYTUACJACH PROBLEMOWYCH

     Uczeń potrafi:

· zaproponować rozwiązania napotkanych problemów

· korzystać z różnych wyszukiwarek w celu odszukania wybranych informacji

· zaplanować pracę z programem użytkowym

· ocenić zagrożenia wynikające z Internetu i gier komputerowych

· komunikować się przez Internet
· zmieniać i uaktualniać szkolną stronę WWW

4. METODY NAUCZANIA I PROCEDURY OSIĄGANIA CELÓW KSZTAŁCENIA I WYCHOWANIA
Metody nauczania 

1. Wykład teoretyczny zawsze powinien być połączony z pokazem, prezentacją lub ćwiczeniami prowadzonymi za pomocą sprzętu komputerowego. 
2. Ćwiczenia uczniów mogą mieć charakter indywidualny lub grupowy. 
3. Praca uczniów z materiałami tekstowymi powinna wspierać proces poznawania pracy z komputerem. 
4. Przeprowadzane ćwiczenia należy poprzedzać przykładami realizowanymi przez nauczyciela, stopniowo przechodząc do pracy samodzielnej. 
5. Skala trudności zagadnień realizowanych na zajęciach powinna być dostosowana do możliwości percepcyjnych uczniów

Zasady nauczania 


W toku pracy koła informatycznego powinny być uwzględnione potrzeby i oczekiwania uczniów - podmiotu kształcenia. 
Nauczanie powinno zatem przebiegać zgodnie z następującymi zasadami: 

· przystępności - przekazywanie wiadomości zrozumiale dla ucznia, 

· poglądowości - przekaz werbalny poparty odpowiednią prezentacją, 

· stopniowania trudności - świadome przejście od zadań prostych do zadań złożonych, 

·  związku teorii z praktyką.
Środki dydaktyczne 


W pracy koła informatycznego należy wykorzystać różne środki dydaktyczne:

· podręczniki: 

- Informatyka w ćwiczeniach – Bożena Kwaśny

- Microsoft Orfice – zbiór zadań i ćwiczeń praktycznych – A. Reiter

- Excel dla gimnazjalistów i licealistów – D. Olędzka

- Lekcje z komputerem – W. Jochemczyk

· odpowiednie oprogramowanie,

· czasopisma o tematyce komputerowej, 

· multimedialne zestawy komputerowe, 

· drukarki,

· komputerowa sieć lokalna,

· modem, 

· skaner,

· Internet,

· Szkolna strona internetowa,
· tablica bezpyłowa.

Sposób kontroli postępów uczniów


      Kontrola postępów uczniów na zajęciach koła informatycznego ma na celu jedynie dostarczenie informacji o przystępności prowadzonych zajęć oraz stopniu zainteresowania uczniów danym zagadnieniem. Jej celem nie jest, jak w przypadku zajęć obowiązkowych, ocena osiągnięć uczniów. Dlatego też będzie się ona ograniczać do wypowiedzi uczniów aranżowanych przez nauczyciela w trakcie rozwiązywania problemów za pomocą komputera. Formą kontroli osiągnięć uczniów będą tutaj również konkursy informatyczne organizowane w obrębie szkoły lub poza nią, a szczególnie konkurs informatyczny organizowany przez Kuratorium Oświaty.
5. TREŚCI KSZTAŁCENIA

Treści kształcenia koła informatycznego zostały podzielone na działy i tematy, które nauczyciel może uszczuplać lub poszerzać stosownie do warunków, w jakich przebiegać będą zajęcia. 

Zadaniem nauczyciela jest umożliwienie uczniom wykorzystania gromadzonej wiedzy do rozwijania kompetencji w zakresie: 

·  świadomego wyboru i zastosowania w praktyce komputera osobistego, 

· rozwiązywania problemów związanych z pracą szkolnego systemu komputerowego, 

· korzystania ze źródeł informacji dostępnych za pomocą komputera, 

· rozwiązywania problemów w pracy z programami użytkowymi,

· redagowania dokumentów tekstowych,

· samodzielne pogłębianie wiedzy informatycznej.

DZIAŁY I TEMATY PROGRAMOWE


I.      Korzystanie z zasobów sieci lokalnej (6 godz).
1. Zasady korzystania z zasobów sieciowych.

2. Prawa dostępu do folderów i plików.

3. Udostępnianie plików, folderów, drukarek, CD - R w sieci lokalnej.

II.  Tworzenie dokumentów ( 8 godz.) 

1. Formatowanie i  redagowanie tekstu.

2. Projektowanie zaawansowane dokumentów tekstowych uzupełnione grafiką, tabelami  i polami tekstowymi.
3. Wykorzystanie w edytorze tekstu  MS Word zaawansowanych jego możliwości np. symbole matematyczne itp. 
4. Tworzenie dokumentów okazjonalnych i użytkowych. 
III. Arkusz kalkulacyjny (10 godz.)

1. Serie danych, wartość maksymalna, minimalna i średnia

2. Adresowanie względne i bezwzględne i mieszane

3. Funkcja JEŻELI

4. Rozwiązywanie układów równań.
IV. Korzystanie z zasobów internetowych ( 10 godz.)

1. Zagrożenia wynikające z nieograniczonego dostępu do informacji w sieci    internetowej.

2. Adres internetowy, adres e – mail.

3. Korzystanie z usług wyszukiwarek internetowych.

4. Wyszukiwanie informacji na wybranych stronach WWW.

5. Poczta elektroniczna.

6. Zakładanie konta pocztowego.

 V. Algorytmy i programowanie ( 12 godz.)

1. Iteracja i rekurencja
2. Schemat blokowy algorytmu

3. Rozwiązywanie zadań algorytmicznych

4. Programowanie w Logo Komeniusz

 VI. Tworzenie stron internetowych (klasy, szkoły, koła - 12 godz). 

1. Sposoby tworzenia stron www. 

2. Kreator stron www i jego opcje. 

3. Projekt strony www. 

4. Tworzenie strony www. 

5. HTML – podstawy.
6. Udostępnianie strony www w sieci internetowej i lokalnej. 

VII. Rozrywka z komputerem ( 4 godz.)

1. Omówienie zagrożeń dla zdrowia i rozwoju wynikających z niewłaściwego wyboru gier komputerowych.

2. Uruchamianie i korzystanie z gier komputerowych.
6. OCZEKIWANE OSIĄGNIĘCIA UCZNIÓW

Zakłada się osiągnięcie przez uczniów kompetencji w zakresie:

· umiejętności rozwiązywania różnych problemów za pomocą komputera osobistego, wykorzystanie multimedialnych nośników informacji, 
· rozwiązywanie problemów z wybranej dziedziny za pomocą komputera przez świadomy wybór i  celowe połączenie dostępnych aplikacji użytkowych,
· wykorzystywanie komputerowego zestawu multimedialnego i jego oprogramowania,
·  obsługa poczty elektronicznej,
· korzystanie z zasobów internetowych,
· rozumienie komunikatów wskazujących na błędy popełnione przez użytkownika środowiska, 
· opracowanie projektu strony WWW,
· rysowanie schematu blokowego algorytmu,
· programowanie w Logo,
· doboru właściwych gier komputerowych.
7. ROLA NAUCZYCIELA W PROCESIE DYDAKTYCZNYM

Nauczyciel powinien: 

· odpowiednio organizować pracę uczniów, uwzględniając warunki techniczne szkolnej pracowni  komputerowej

· przedstawić i zapewnić warunki bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem 
· stosować odpowiednie metody i zasady pracy

· dążyć do osiągnięcia założonych celów

· rozwijać aktywność uczniów

· wspierać rozwój uczniów, kształtując jego samodzielność intelektualną

· umożliwiać dokonywanie wyborów edukacyjnych stosownie do uzdolnień ucznia i jego osiągnięć

· wychowywać młodzież w duchu poszanowania własności intelektualnej. 

8. UWAGI O REALIZACJI PROGRAMU

    
Program koła informatycznego zakłada realizację głównego celu edukacji informatycznej - zapewnienie uczniom korzystania z technologii informacyjnej. Plan realizacji treści programowych zaproponowany w tym opracowaniu przewiduje około 60 godzin zajęć edukacyjnych w ciągu jednego roku szkolnego. Zakłada się, że zajęcia koła informatycznego będą prowadzone bezpłatnie w wymiarze 2 godziny tygodniowo. Dopuszcza się płynność w dopasowaniu liczby godzin przeznaczonych na realizację zarówno poszczególnych działów jak i tematów w zależności od oczekiwań i potrzeb uczniów. Możliwa jest rezygnacja z niektórych tematów bez szkody dla ogólnej koncepcji.programu. 
9. EWALUACJA PROGRAMU

Ewaluacja  jest procesem wartościowania programu nauczania przez odbiorców: uczniów, nauczycieli, rodziców w celu podejmowania decyzji o modyfikacji, kontynuacji lub zmian w programie.

Źródłem informacji o programie są jego odbiorcy, cenne będą formułowane przez nich opinie o programie, jego skuteczności, użyteczności i atrakcyjności, jak i fakty przejawiające się w osiągnięciach uczniów, czynionych przez nich postępach, jakości wykonywanych   prac.       

W tym celu wykorzystam przygotowane przeze mnie ankiety dla uczniów uczestniczących na zajęciach pozalekcyjnych - kółko informatyczne. Sugestie i wnioski płynące z ankiet wykorzystam w toku dalszej pracy dydaktycznej.

ANKIETA DLA UCZNIÓW – realizacja programu

 Proszę o rzetelne wypełnienie poniższej ankiety. Pomoże mi ona w dalszej naszej współpracy. Właściwą odpowiedź podkreśl.
1. Twoim zdaniem tematy zajęć koła informatycznego  były ciekawe i spełniły Twoje oczekiwania

· Niewystarczająco

· Średnio

· Bardzo dobrze

2. Zajęcia były – Twoim zdaniem 

· Interesujące

· Nudne

· Nijakie

3.  Czy prowadzący stosował jasne polecenia i wyjaśnienia ?

· Tak
· Nie

4. W jakim stopniu Twoja ciekawość została zaspokojona?

· Niskim
· Średnim
· Wysokim
5. Czy atmosfera panująca na zajęciach zachęcała Cię do własnej aktywności (sprzyjała zdobywaniu nowych umiejętności i poszerzaniu wiedzy)?

· Tak

· Nie

6. Z realizacji programu najbardziej zapamiętałe zajęcia.....................................................

............................................................................................................................................... 

7. Czy powinno działać w szkole koło informatyczne?

· Tak

· Nie

Dziękuje za wypełnienie ankiety!
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