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Komputer to nowoczesne narzędzie edukacyjne o różnych możliwościach zastosowań. Komputer ułatwia naukę i stwarza możliwość edukacji poprzez zabawę. Podczas zajęć z komputerem dzieci zdobywają nowe wiadomości. Zapoznają się z układem urządzeń, nazwami poszczególnych elementów zestawu, uczą się zasad jego funkcjonowania.


Argumenty przemawiające za stworzeniem dziecku warunków umożliwiających kontakt z komputerem: 

- poprzez różnorodność bodźców audiowizualnych komputer gwarantuje wysoki poziom zaangażowania dzieci w wykonywane zadania,
- sprzyja rozwijaniu sprawności manualnych, pamięci, spostrzegawczości, umiejętności logicznego i kreatywnego myślenia,

- jeśli się wie, gdzie szukać, staje się „kopalnią” wiedzy,

- w obecnej sytuacji stanowi niezbędne narzędzie, więc jeśli dziecko poprzez bezpieczna zabawę wcześnie „oswoi” się z nim, w przyszłości będzie swobodniej posługiwało się tym narzędziem.


Komputer, jak wszystko co nas otacza, może być wspaniałym narzędziem rozwoju i źródłem radości, jednak używany nieumiejętnie, stanowi przyczynę poważnych problemów. Czym będzie dla naszych dzieci, zależy w dużej mierze od nas samych.

Wprowadzając zajęcia komputerowe w przedszkolu, zapewniamy z jednej strony przyjemny kontakt z tym urządzeniem, z drugiej zaś musimy jednak dbać o to, by kształtować w dziecku prawidłowy stosunek do niego. Należy uświadomić zarówno im samym, jak i ich rodzicom, że komputer nie tylko bawi, ale tez uczy i pomaga w życiu codziennym. Trzeba zwracać uwagę na dozowanie i kontrolowanie czasu spędzonego przed monitorem, jak również dbać o prawidłowa postawę i odległość  wzroku od ekranu. Rodzice dopuszczając dziecko do komputera, nie zawsze mają świadomość, jakie zagrożenie stanowi nieprawidłowe korzystanie z tego urządzenia.
Wprowadzając zajęcia z komputerem w edukacji przedszkolnej, należy pamiętać o kilku ważnych wskazówkach:

- z komputera należy korzystać wtedy, gdy jest potrzebny do spełnienia    

  określonych funkcji dydaktyczno- wychowawczych,- treści przekazywane bądź 
  utrwalane za pomocą komputera powinny wiązać się bezpośrednio z zajęciem i  

  jego celami,
- czas pracy powinien być dokładnie zaplanowany,

- gry i programy, z których korzysta nauczyciel, muszą być odpowiednie do 
  wieku i zainteresowań dziecka.

PROGRAM „KOMPUTER W PRZEDSZKOLU”
SKŁADA SIĘ Z TRZECH DZIAŁÓW:

I. Zapoznanie z komputerem.

II. Zdobywanie i rozwijanie umiejętności manualnych w pracy z komputerem.

    1. Zapoznanie z programem graficznym Paint. Rysowanie i malowanie na 

        ekranie.

III. Korzystanie z programów edukacyjnych i gier.

CELE GŁÓWNE PROGRAMU:

- wyrównanie szans edukacyjnych dzieci, które nie posiadają komputera.

- nauczanie podstawowych zasad posługiwania się komputerem

- wdrażanie do bezpiecznego i higienicznego korzystania z komputera

- zaspokajanie potrzeb dzieci i rodziców

- wykorzystanie komputera do „zabawy” i nauki w celu zdobywania nowych doświadczeń i umiejętności

- wskazanie użyteczności komputerów w nauce, pracy i zabawie.
CELE SZCZEGÓŁOWE:

- poznanie podstawowych nazw części zestawu komputerowego: klawiatura,, mysz, monitor, stacja dysków, drukarka;
- zapoznanie się z zastosowaniem i sposobem działania poszczególnych urządzeń;

- przestrzeganie zasad prawidłowego korzystania z komputera: odległość od monitora, prawidłowa postawa podczas siedzenia, czas spędzony przed komputerem;

- rozwijanie koordynacji wzrokowo- ruchowej i precyzji ruchów podczas posługiwania się myszą;

- poznanie elementów okna edytora grafiki posługiwanie się nimi przy tworzeniu samodzielnych rysunków, wypełniania kolorem gotowych konturów, komponowanie z figur geometrycznych,

- uświadomienie dziecku zagrożeń, jakie niesie za sobą niewłaściwe korzystanie z komputera.

I. ZAPOZNANIE Z KOMPUTEREM

	Tematyka
	Umiejętności zdobyte przez dzieci

	Zapoznanie z budową komputera

i pierwszymi czynnościami

związanymi z obsługą.
	- dziecko potrafi wskazać mysz, klawiaturę, 

monitor, stację dysków.

- wie, do czego służą poszczególne części

zestawu komputerowego.



	Demonstracja działania poszczególnych urządzeń i ich zastosowanie.
	- dziecko potrafi samodzielnie włączyć komputer,

- wie, jak się posługuje poszczególnymi częściami zestawu komputerowego,



	Zasady prawidłowego i bezpiecznego korzystania z komputera.
	- dziecko zachowuje prawidłową odległość od monitora oraz właściwą postawę podczas siedzenia,
- świadome jest, że czas pracy z komputerem jest ograniczony i ściśle określony przez nauczyciela,



	Zapoznanie z zagrożeniami związanymi z niewłaściwym korzystaniem z komputera i oprogramowania.
	- dziecko przestrzega ustalonego regulaminu,
- zna szkodliwy wpływ komputera przy niewłaściwym użytkowaniu,

 

	Sposoby wykorzystania komputera w różnych dziedzinach życia.
	- dziecko zna szerokie zastosowanie komputera w życiu codziennym każdego człowieka: banki, sklepy, urzędy….
- rozumie potrzebę komputeryzacji i wynikających z niej korzyści.


    III. ZDOBYWANIE I  ROZWIJANIE UMIEJĘTNOŚCI MANUALNYCH 
          W  PRACY Z KOMPUTEREM.
     Zapoznanie z programem graficznym Paint – rysowanie i malowanie na ekranie.
	Tematyka
	Umiejętności zdobyte przez dzieci

	Omówienie elementów budowy okna edytora grafiki.
	- dziecko wskazuje poszczególne elementy edytora grafiki i potrafi objaśnić ich zastosowanie.



	Zapoznanie z narzędziami do rysowania.
	- wie, które narzędzia służą do rysowania, potrafi rysować posługując się myszką,

- rozwija koordynację wzrokowo – ruchową i precyzję ruchów.



	Poznanie narzędzi do malowania i kolorowania gotowych rysunków.
	- wie, jakie narzędzia wykorzystuje się do malowania i kolorowania,

- dokonuje wyboru koloru, wypełnia kontur wybranym kolorem.

	Ćwiczenia utrwalające poznane wcześniej narzędzia graficzne – wykorzystanie programu Paint do ćwiczeń sprawnościowych.
	- wykonuje różnorodne kompozycje graficzne wykorzystując poznane narzędzia,
- sprawnie i precyzyjnie manipuluje myszką,

- samodzielnie projektuje i dokonuje poprawek, wykorzystując gumkę.


     III. KORZYSTANIE Z PROGRAMÓW I GIER EDUKACYJNYCH

	Tematyka 
	Umiejętności zdobyte przez dzieci

	Zapoznanie z programami edukacyjnymi
	- dziecko wie, jakie programy są korzystne dla pogłębiania wiedzy.



	Poznanie sposobów uruchamiania gier edukacyjnych
	- samodzielnie uruchamia grę edukacyjną,



	Zastosowanie gier edukacyjnych do nauki i rozwiązywania wyznaczonych zadań:

- składanie puzzli,

- utrwalanie kształtów figur geometrycznych,

- gry zręcznościowe, ćwiczące refleks i spostrzegawczość,

- poznawanie i utrwalanie liter,

- utrwalanie cyfr,

- kolorowani i gry planszowe.
	- manipulując myszką układa obrazki z części w całość,

- rozpoznaje i nazywa figury geometryczne,

- rozwija zdolność logicznego myślenia,

- utrwala poznane litery, tworzy i odczytuje wyrazy,

- wykonuje zadania usprawniające umiejętność liczenia,

- utrwala kolory, pobudza wyobrażnię.




METODY I FORMY PRACY:

Podczas realizacji programu „Komputer w przedszkolu” stosowane są następujące metody:

- podająca czyli informacyjna (wyjaśnienie, opis),

- pokaz,

- praktyczne działanie,

- gry dydaktyczne z wykorzystaniem programów edukacyjnych dla dzieci.
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