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     I  Wstęp 
 
 
     Informatyka, to dziedzina wiedzy i działalności człowieka, która zajmuje się 

przetwarzaniem informacji za pomocą komputerów i odpowiedniego oprogramowania. Nie 

ma wątpliwości, że komputer w dzisiejszej dobie jest nowoczesnym narzędziem 

edukacyjnym, o szerokich możliwościach zastosowania. Rozwija zainteresowania uczniów, 

samodzielność, dostarcza rozrywki i relaksu. Pomaga w nauce czytania, pisania, liczenia, 

klasyfikacji, nauki kolorów, figur geometrycznych, rozwiązywania innych zadań. 

    Dla dzieci w wieku przedszkolnym jedną z najważniejszych form aktywności jest zabawa. 

Dzięki niej dziecko poznaje świat, wyraża swoje potrzeby, dążenia i możliwości, uczy 

zdrowej rywalizacji. Bawiąc się z komputerem dzieci ćwiczą pamięć, wyrabiają 

spostrzegawczość, ćwiczą koordynację ręki, oka, analizę i syntezę wzrokowo-słuchową 

wyrazów, wzbogacają swój zasób słownictwa, doskonalą umiejętność budowania zdań                 

i dłuższych wypowiedzi. Korzystanie z multimedialnych programów edukacyjnych oraz 

Internetu sprzyja szybkiemu kontaktowi ze światem, uczy wyszukiwania informacji oraz 

pomaga w nawiązywaniu nowych znajomości. 

    Program „Z KOMPUTEREM NA TY”  kierowany jest do dzieci 6-letnich objętych 

jednorocznym oddziaływaniem przedszkolnym, które dopiero rozpoczynają "karierę 

edukacyjną" jak również dla dzieci 6-letnich kontynuujących edukację przedszkolną. 

Realizowany będzie zgodnie z planem zajęć obowiązkowych oddziału przedszkolnego w 

poszczególnych blokach tematycznych w ciągu całego roku szkolnego. Przewidziano w nim 

zagadnienia do realizacji w grupach, indywidualnie  i  z  całą  klasą.  
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    II  Cele edukacyjne 

 

    Cel główny 

 

� Stwarzanie warunków do wszechstronnego i harmonijnego rozwoju dziecka. 

� Umożliwianie uczniom poznawania podstaw technologii informatycznej 

� Łączenie treści informatycznych z treściami kształcenia i wychowania przedszkolnego 

� Wykorzystanie technologii komputerowej jako pomocy wszechstronnego poznawania  

� Wspieranie wszechstronnego rozwoju dziecka uwzględniając jego potrzeby 

intelektualne, emocjonalne, moralne i estetyczne zgodnie z indywidualnymi 

możliwościami 

 

    Cele szczegółowe 

 

     �  Rozwijanie twórczego myślenia 

� Kształcenie umiejętności wzbogacania i stosowania zdobytej wiedzy w praktyce 

� Poznanie podstawowych zasad działania i obsługi komputera 

� Kształcenie umiejętności zastosowania komputera w pracy, nauce i zabawie 

� Kształcenie umiejętności rozwiązywania problemów przy pomocy komputera 

� Doskonalenie umiejętności rozwijania wyobraźni twórczej dziecka 

� Poznanie zasobu słownictwa związanego z technologią informatyczną 

� Poznanie programu graficznego PAINT 

� Poznanie klawiatury i sposobu korzystania z niej 

� Kształcenie umiejętności tworzenia dokumentów okazjonalnych i użytkowych 

(życzenia, zaproszenia, list, ogłoszenie) 

� Poznanie różnorodnych programów edukacyjnych dla dzieci i sposobów ich 

wykorzystania 

� Rozwijanie umiejętności wykorzystania programów edukacyjnych i ich możliwości do 

rozwiązywania różnych problemów 

� Wzbogacanie umiejętności łączenia tekstu z odpowiednim obiektem graficznym 

� Doskonalenie umiejętności rozpoznawania liter- wykorzystanie podczas nauki pisania 

i czytania 

� Poznanie i stosowanie znaków matematycznych +, -, =, <, >  oraz cyfr 0-10 

� Doskonalenie umiejętności rozpoznawania kolorów i poprawnego ich nazywania 

podczas korzystania z programów multimedialnych 

� Kształcenie umiejętności rozpoznawania figur geometrycznych 
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III  Tre ści kształcenia i wychowania 

 

      �   Regulamin pracy z komputerem oraz zasady BHP 

      �   Elementy składowe komputera 

      �   Komputer i jego zastosowanie w życiu człowieka 

      �   Sposoby porozumiewania się z komputerem 

� Stosowanie zdobytej wiedzy w praktyce 

� Rozwiązywanie problemów przy pomocy komputera 

� Rozwijanie wyobraźni twórczej dziecka z zastosowaniem komputera 

� Korzystanie z Internetu 

� Program graficzny PAINT 

� Klawiatura i mysz- umiejętne wykorzystanie 

� Pisanie i czytanie z komputerem 

� Programy edukacyjne dla dzieci 

� Łączenie tekstu z odpowiednim obiektem graficznym 

� Stosowanie znaków matematycznych, cyfr 1-10, liczenie 

� Klasyfikowanie elementów, tworzenie zbiorów 

� Określanie stosunków przestrzennych 

� Rozpoznawanie i nazywanie figur geometrycznych 

� Kolory- nazywanie, rozpoznawanie, wypełnianie figur i elementów 

 

 

    IV  Formy pracy 

 

    Biorąc pod uwagę indywidualne umiejętności i możliwości intelektualne i sprawnościowe 

uczniów podczas realizacji programu stosowane będą różnorodne formy pracy: 

 

� Praca z całą klasą, grupowa, indywidualna, indywidualno-całościowa, w parach 

� Indywidualizacja stopnia trudności wykonywanych zadań 

� Indywidualne tempo pracy 

� Przydzielanie uczniom zróżnicowanych zadań do rozwiązywania podczas pracy 

grupowej i indywidualnej 

� Stworzenie okazji do swobody decyzji w podejmowaniu zadań dodatkowych 

� Stwarzanie sytuacji, w których uczniowie sami dostrzegają nowe problemy i z własnej 

inicjatywy podejmują się ich rozwiązania 
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    V  Metody pracy 

 

     �  Aktywizujące – wykład, praca z tekstem, pomoce wizualne, pokazy i demonstracje,   

           burza mózgów, karty dydaktyczne, inne 

� Podające – wykład informacyjny opowiadanie, odczyt, objaśnianie, uczenie się przez   

           przyswajanie, inne 

� Eksponujące – pokaz, film, ekspozycja, inne 

� Programowe – z użyciem komputera, inne 

� Praktyczne – pokaz z objaśnieniem, uczenie się przez działanie, inne 

� Problemowe – wykład problemowy, uczenie się przez odkrywanie, inne 

� Obserwacyjne 

� Poszukujące (rozwiązywanie trudnych sytuacji) 

� Waloryzacyjne (uczenie się przez przeżywanie) 

� Ewaluacyjne (ocenianie siebie i innych, wyszukiwanie słabych i mocnych stron, 

przyjmowanie i wyrażanie krytyki i pochwały) 

� Działania we współpracy (samodzielne zdobywanie wiedzy, współpraca ze sobą, 

akceptacja różnic indywidualnych, sprawne komunikowanie się i negocjacja, praca w 

grupie i z grupą) 

 

 

 

VI  Wykaz programów edukacyjnych zastosowanych podczas realizacji programu 

 

 

    �  „Moje pierwsze ABC” 

    �  „Mi ędzy nami literkami” 

    �  „Moja pierwsza encyklopedia” 

    �  „Nutki” 

    �  „Wirtualna matematyka” 

    �  „Mały Picasso” 

    �  „Klik uczy czytać” 

    �  „Klik uczy liczyć” 

    �  „Klik uczy zasad ruchu drogowego” 

    �  „Klik uczy ortografii” 

    �  „Kolory” 

    �  „Logo komeniusz” 
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    �  „Mistrz klawiatury” 

    �  „Encyklopedia i słownik PWN” 

    �  „Multimedialna Encyklopedia Powszechna” 

    �  prezentacje tematyczne PowerPoint utworzone przez nauczyciela 

    �  inne 

 

 

VII  Plan zaj ęć 

 

 

L.p. 

 

Tematyka zajęć 

 

Sposób realizacji 

 

Przewidywane osiągnięcia 

uczniów 

 

Uwagi 

 

1. 

 Poznanie regulaminu 

pracy z komputerem 

oraz zasady BHP 

-zapoznanie z regulaminem pracy 

przy komputerze 

-poznanie zasad BHP 

-opracowanie przedszkolnego 

plakatu o bezpieczeństwie pracy 

przy komputerze 

-omówienie higieny pracy przy 

komputerze 

-zna podstawowe zasady 

regulaminu pracy przy 

komputerze i rozumie 

konieczność ich przestrzegania 

-zna i przestrzega zasady BHP 

-bierze udział przy wykonywaniu 

plakatu; potrafi opisać jego 

znaczenie 

-zachowuje prawidłową postawę 

przy komputerze 

 

 

2. 

 Budowa komputera -zapoznanie z budową  i 

częściami składowymi 

komputera: jednostka centralna, 

monitor, klawiatura, mysz, in. 

-nazywanie i kolorowanie 

wybranych elementów 

-prezentacja tematyczna 

PowerPoint 

-wymienia podstawowe elementy 

zestawu komputerowego 

-określa przeznaczenie 

poszczególnych urządzeń 

 

 

3. 

 Zastosowanie 

komputerów w życiu 

codziennym 

-rozmowa dotycząca 

zastosowania komputerów w 

najbliższym otoczeniu:sekretariat, 

biblioteka, sklep, bank, itp. 

-wymienia miejsca zastosowania 

komputerów 

-rozumie potrzebę 

komputeryzacji i wynikających z 

niej korzyści 

 

 

4. 

 Uruchomienie i 

wyłączenie komputera 

-zapoznanie ze sposobem 

włączenia i wyłączenia 

komputera 

-umie rozpocząć i zakończyć 

pracę z komputerem 
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5. 

 Myszka – nauka 

posługiwania się. 

Uruchamianie i 

zamykanie aplikacji 

-poznanie zasad prawidłowego 

trzymania myszy w dłoni 

-poznanie działania myszy 

-wskazywanie wybranych 

elementów kursorem myszy 

-praca w programach: 

             -„Logo Komeniusz” 

             -„Mistrz klawiatury” 

-prawidłowo trzyma mysz 

-zna zasady działania myszy 

-przemieszcza wskaźnik myszy 

-naciska lewy lub prawy przycisk 

myszy 

 

 

6. 

 Poznanie klawiatury  

i sposobu jej działania 

-poznanie układu klawiatury 

-nauka pisania wielkich i małych 

liter 

-zapisywanie prostych wyrazów i 

wyświetlanie ich na monitorze 

-odszukiwanie liter, cyfr i znaków 

matematycznych 

-praca w programach: 

             -„Mistrz klawiatury” 

             -„Między nami literkami” 

             -„Moje pierwsze ABC” 

-zna wygląd i układ klawiatury 

-potrafi odszukać na klawiaturze 

określoną literę, cyfrę lub znak 

matematyczny 

-zapisuje podane wyrazy 

-czynnie uczestniczy w pracy z 

programami edukacyjnymi 

 

 

7. 

 Ćwiczenia w        

pisaniu   i czytaniu –

zastosowanie 

klawiatury 

-pisanie poznanych wielkich i 

małych liter 

-odczytywanie utworzonych 

wyrazów 

-praca w programach: 

             -„Klik uczy czytać” 

             -„Moje pierwsze ABC” 

             -„Między nami literkami” 

             -„Klik uczy ortografii” 

             -„Mistrz klawiatury” 

-umie pisać na klawiaturze 

poznane litery 

-zna sposób zapisywania wielkich 

i małych liter 

-potrafi skupić się na 

wykonywanej czynności 

-umie uruchomić określony 

program edukacyjny 

-zgodnie współpracuje w grupie 

 

 

8. 

 Wprowadzenie 

znaków matematy-

cznych  

-zapoznanie z podstawowymi 

znakami matematycznymi: +, -,  

  =, <, >. 

-ukazanie ich na klawiaturze i 

nauka użycia przy obliczeniach 

-wykonywanie prostych obliczeń 

z zastosowaniem znaków 

-praca w programach: 

             -„Klik uczy liczyć” 

             -„Wirtualna matematyka” 

             -„Logo Komeniusz” 

-umie stosować znaki 

matematyczne w prostych 

obliczeniach matematycznych 

-aktywnie uczestniczy w pracach 

z programami 
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9. 

 Program graficzny 

PAINT – nauka 

posługiwania się 

programem, jego 

podstawowymi 

narzędziami i 

przybornikiem 

-nauka uruchamiania programu 

-poznanie podstawowych 

narzędzi programu i ich 

przeznaczenie 

-pierwsze ćwiczenia w programie 

– praca indywidualna 

-rysowanie obrazków z 

zastosowaniem poznanych 

narzędzi 

-umie uruchomić program 

graficzny PAINT 

-zna podstawowe narzędzia 

programu 

-rysuje samodzielnie prosty 

obrazek 

 

 

10. 

 Komputerowe 

kolorowanki – 

program PAINT 

-zapoznanie z paletą kolorów i 

sposobem jej uaktywniania 

-nazywanie określonych kolorów 

-wypełnianie kolorami 

poszczególnych elementów 

powierzchni rysunku 

ograniczonych konturami 

-kolorowanie gotowych 

kolorowanek 

-doskonalenie poruszania się 

myszką 

-wykorzystanie gotowych figur 

geometrycznych do tworzenia 

ilustracji w programie 

-praca w programach: 

             -„Kolory” 

             -„Mały Picasso” 

-potrafi zastosować paletę 

kolorów 

-zna kolory, prawidłowo je nazy-

wa 

-pobiera z palety kolor, uaktyw-

nia go 

-zmienia pobrany kolor 

-wypełnia kolorem określoną 

powierzchnię 

-sprawnie posługuje się myszką 

-tworzy rysunki i kompozycje z 

wykorzystaniem figur 

geometrycznych 

 

 

11. 

 Linie i figury – 

program PAINT 

-poznanie narzędzi do kreślenia 

linii prostych, koła i prostokąta 

-kreślenie figur geometrycznych 

-rysowanie linii prostych 

-tworzenie obrazków 

-korzystanie z palety kolorów 

przy liniach i figurach 

-umie rysować w programie linie 

proste oraz podstawowe figury 

geometryczne 

-tworzy kolorowe kompozycje z 

zastosowaniem poznanych 

umiejętności 

-potrafi zmieniać kolory 
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12. 

 Kartki okazjonalne i 

użytkowe – program 

PAINT 

-wykonywanie kart świątecznych, 

urodzinowych, imieninowych, 

ogłoszeń, zaproszeń w programie 

PAINT 

-zastosowanie elementów z 

Internetu dla uatrakcyjnienie 

zadania 

-korzystanie z programów: 

             -„Moja pierwsza encyklo- 

                pedia” 

             -„Encyklopedia i słownik  

                PWN” 

             -„Multimedialna Ency-  

                klopedia Powszechna” 

-potrafi oryginalnie wykonać w 

programie kartę okazjonalną 

-stosuje poznane umiejętności do 

wykonywania zadań 

-zgodnie współdziała podczas 

wykonywania zadań 

-z pomocą nauczyciela korzysta z 

zasobów  Internetowych i 

programów edukacyjnych 

 

 

13. 

 Umiemy liczyć – 

doskonalenie 

poznanych cyfr 0-10 

oraz podstawowych 

działań matematy-

cznych 

-utrwalenie poznanych cyfr 0-10 

w toku wykonywania prostych 

obliczeń 

-praca w programach: 

             -„Wirtualna matematyka” 

             -„Klik uczy liczyć” 

-wskazuje i wyświetla poprawnie 

cyfry 

-prawidłowo dokonuje obliczeń z 

zastosowaniem znaków 

matematycznych odszukanych na 

klawiaturze 

-czynnie wypełnia zadania w 

programach edukacyjnych 

 

 

14. 

 Internet – jako źródło 

informacji 

-ogólne wyjaśnienie pojęcia oraz 

przeznaczenia 

-wspólne wyszukiwanie 

potrzebnych wiadomości 

-zapoznanie i omówienie 

podstawowych pojęć: e-mail, 

adres internetowy, strona 

internetowa 

-odwiedzanie stron dla dzieci 

-wyjaśnia pojęcia Internet 

-omawia podstawowe pojęcia 

-potrafi korzystać ze stron dla 

dzieci 

 

 

15. 

 Ciekawostki w 

przyrodzie na 

podstawie programów 

i prezentacji oraz 

Internetu 

-poznanie ciekawostek z życia 

zwierząt i roślin na podstawie 

programu „Moja pierwsza 

encyklopedia” 

-omawianie prezentacji 

tematycznych PowerPoint 

„Zwierzęta wielkie i małe”, 

„Ptaki” i in. 

-wyszukiwanie w Internecie 

ciekawostek przyrodniczych 

posługując się wyszukiwarką 

-zna ciekawostki z życia zwierząt, 

świata roślinnego 

-rozpoznaje poszczególne 

zwierzęta i rośliny, nazywa je 

-wspólnie z nauczycielem 

korzysta z zasobów Internetu w 

celu odnajdywania określonych 

wiadomości 
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16. 

 Muzyka świata – 

uruchamianie progra-

mów muzycznych na 

CD-ROM 

-zapoznanie z możliwością 

odtwarzania muzyki przez 

komputer 

-prezentacja muzyki z różnych 

stron świata- ćwiczenia w 

rozpoznawaniu 

-doskonalenie słuchu podczas 

rozpoznawania dźwięków z 

najbliższego otoczenia, zwierząt, 

instrumentów muzycznych itp. 

-odtwarzanie piosenek dla dzieci 

-praca w programach: 

             -„Nutki” 

             -„Klik uczy zasad ruchu  

                drogowego” 

-zna możliwości komputera 

-trafnie określa cześć świata po 

wysłuchaniu muzyki 

-nazywa prawidłowo dźwięki z 

najbliższego otoczenia 

-poprawnie odtwarza treść 

znanych piosenek dla dzieci 

 

 

17. 

 Galeria ClipArt            

i WordArt 

-uruchamianie i przeglądanie 

galerii obrazków oraz napisów 

-nauka wstawiania danego 

obiektu 

-wykorzystanie zasobów galerii 

podczas wykonywania prac 

plastycznych, technicznych, 

zadań okazjonalnych (kartek, 

zaproszeń, plakatów itp.) 

-zna i wyjaśnia zawartość galerii 

ClipArt i WordArt 

-umie zastosować wybrany obiekt 

-umie dokonać wyboru 

-jest pomysłowe i oryginalne przy 

tworzeniu różnych kompozycji 

 

 

18. 

 Bezpieczeństwo 

przede wszystkim! 

-wyjaśnienie zachowania bezpie-

czeństwa w każdej dziedzinie 

życia człowieka: dom, ulica, 

szkoła/przedszkole 

-omówienie scenek zawartych w 

programach edukacyjnych i 

sposobu ich rozwiązywania 

(zagrożenia występujące podczas 

zabaw z ogniem, niebezpieczeń-

stwa na ulicy, wypoczynków 

zimowego i letniego, działania 

urządzeń domowych itp.) 

-praca w programach: 

             -„Klik uczy zasad ruchu  

                drogowego” 

             -„Multimedialna Ency- 

                klopedia Powszechna” 

-wie, o potrzebie zachowania 

ostrożności i bezpieczeństwa w 

wielu sytuacjach 

-podaje propozycje rozwiązania 

wielu problemów  

-wymienia zasady bezpiecznej 

zabawy, wypoczynku w domu i 

na ulicy 

-wybiera poprawne rozwiązania 

sytuacji zagrożenia, zawartych w  

programach edukacyjnych 
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    VIII  Ewaluacja  

 

    Celem ewaluacji programu „Z KOMPUTEREM NA TY” jest pozyskanie informacji o 

poziomie wiedzy i umiejętności dzieci w zakresie edukacji informatycznej. 

    Oceny można dokonać na podstawie m.in.: 

 

� obserwacji dzieci w czasie zajęć 

� rozmów indywidualnych 

� informacji zwrotnej od rodziców dotyczącej wpływu programu na zachowania dzieci w 

życiu codziennym (ankieta) 

� zaangażowaniu i aktywności dzieci 

� samooceny nauczyciela 

    Opracowany program poddawany będzie ciągłej, bieżącej ewaluacji; wyniki analizowane    

i wykorzystane do ewentualnego uzupełnienia lub wprowadzenia zmian w programie 

(atrakcyjność dla uczniów, metody pracy, użyteczność w życiu, skuteczność, in.). 
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