Program kotka komputerowego

CELE EDUKACYJINE:

= Ksztattowanie umiejetnosci postugiwania sie zestawem komputerowym.

® Wdrazanie do samodzielnego korzystania z réznych programow komputerowych.

®  Zdobywanie umiejetnosci zastosowania komputera w nauce, zabawie, realizacji
wtasnych pomystéw i rozwijaniu zainteresowan.

= Ksztattowanie umiejetnosci logicznego myslenia i rozwiazywania probleméw.

" Wdrazanie do wytrwatosci i samodzielnego rozwiazywania probleméw.

" Rozwijanie zainteresowan technologig informacyjna, ze szczegélnym zwréceniem
uwagi na $wiadome z niej korzystanie.

® Zrozumienie zasady dziatania robotow.

® Pogtebianie wiedzy na temat kultury rybackiej naszego regionu.

TRESCI KSZTALCENIA:

® Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem oraz zasady 2h
pracy w sieci komputerowej.
®  Wprowadzenie do $wiata programowania (kodowanie na dywanie, robot MIO, 6h
gasienica Fisher Price).
® Podstawy pracy z komputerem. 4h
"  Sposoby wyszukiwania wiadomosci w INTERNECIE. 3h
" Korzystanie ze stownikéw i encyklopedii multimedialnych. 1h
®  Wykorzystanie gier komputerowych do nauki. 3h
= Edytor grafiki (PAINT). 4h
= Edytor tekstu (WORD). 5h
= taqczenie tekstu z grafika (PAINT i WORD). zh
® Tworzenie prezentacji (POWER POINT). 4h

TEMATYKA ZAJEC:

I. Bezpieczehnstwo i obstuga.

1. Bezpieczna i higieniczna praca nha kétku komputerowym. Przypomnienie
regulaminu pracowni, zapoznanie z tematyka zajec.

ITT. Wprowadzenie do $wiata programowania.
1. Zakodowane obrazki - uczymy sie kodowac.

2. Poznajemy gasienie Fisher Price.
3. Uczymy sie programowac gasienice Fisher Price.



4. Poznajemy robota Mio. Uczymy sie programowac.

5. towienie ryb z robotem Mio.

6. Tworzymy gry z uzyciem robota Mio.

ITI. Podstawy pracy z komputerem.

1.

2.
3.
4.

Foldery i pliki - przypomnienie sposobéw tworzenia.

Operacje na plikach i folderach.

Odzyskiwanie usunietych plikow i folderéw, oczyszczanie Kosza.
Przechowywanie i pobieranie danych.

IV. Internet Zrdédiem informacji i zabawy.

1.

w
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Co to jest Internet? Pojecia: sie¢ komputerowa, wyszukiwarka, przegladarka,
link.

Bezpieczne korzystanie z sieci, sposoby unikania zagrozen. Zasady netykiety.
Przegladanie witryn WWW dla dzieci.

Oméwienie zagrozen dla zdrowia i rozwoju wynikajacych z niewtasciwego
wyboru gier komputerowych

6ra w gry edukacyjne on -line.

Korzystanie ze stownikéw i encyklopedii multimedialnych

Lokalna Grupa Rybacka - wyszukiwanie informacji w Internecie i
opracowywanie.

V. Rysowanie i malowanie na ekranie,

w

Edytor Paint - przypomnienie narzedzi pracy.

. Wykorzystywanie narzedzi do modyfikowania rysunkéw, typu: przerzug,

obréé, kopiuj, wklej itp.
Ryby naszych wdd - malowanie w programie Paint.
Wprowadzanie zmian do pliku graficznego.

VI. Redagowanie i formatowanie dokumentdw tekstowych.

1.

2.
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Pisanie tekstu z wykorzystaniem narzedzia Inicjat - praca w Microsoft Word.
Moja wizytowka - praca w edytorze tekstu z wykorzystaniem narzedzia
Ksztatty.

Wstawianie do dokumentu tekstowego Clipartéw.

Formatowanie Clipartéw w programie Microsoft Word.

Tworzenie tabel iich formatowanie.

Tworzymy komiks - praca z narzedziami Ksztatty i Clipart.

VII. Tworzenie prezentaciji multimedialnych.

1.

2.
3.

Przypomnienie narzedzi pracy w programie Power Point.
Tworzenie prostej prezentacji na temat: ,Mieszkancy naszych rzek i stawow"
Pokaz na temat: .Mieszkancy naszych rzek i stawéw".
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