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1.�
Bevezetés- ÚTMUTATÓ�
�



A számítógépek használatára már kisiskolás kortól kezdve célszerű fel�készíteni a tanulókat, hisz a jövő - s azt hiszem, ezt ma már nem kell bővebben indokolni - elképzelhetetlen a számítógépek nélkül. Kisgyermek korban a megfelelő, elsősorban logikai számítógépes játékok, a játékos oktatóprogramok használata kellően megalapozza és könnyebbé teszi a későbbi komoly tanulást.


Az  1980-as évek közepén már jutott számítógép néhány általános iskolába is, így az előbb említett érvek alapján kezdődtek el az informatikaokatási kísérletek� az alsó tagozaton. Az eredményeket beépítve az első Nemzeti Alap�tantervbe�, az 1-4. évfolyamnak heti fél-1 óra informatikát biztosítottak.  	�A NAT-ot felváltó kerettantervből kimaradtak ezek az órák, ennek ellenére sok iskola mégis megtartotta az informatika (számítástechnika) órákat. Szerencsére a NAT 2005 ismét biztosít egy minimális órakeretet� az informatika számára.


Az új NAT-ot áttekintve, a „Számítástechnika kicsiknek 1-2. osztály” munkafüzet kielégíti annak követelményeit.


A munkafüzet programjait úgy válogattam össze, hogy azok


változatosak legyenek,


megfeleljenek e korosztály érdeklődési körének,


szerkezetük egyszerű legyen, mert így ellenőrizhetően irányíthatók a tanulók, s jól nyomon követhető, hol tartanak a programokban,


minél többféle menüszerkezettel, képernyőfajtával, választási lehetőséggel, játékszerkezettel ismerkedjenek meg.


E kiegészítő füzet a „Számítástechnika kicsiknek” munkafüzet használatához ad módszertani segítséget. A tanári változattal együtt Ön megkapta a munkafüzet egy tanulói példányát is, melyet ezen útmutató alapján az Önök iskolai gépparkja, az alkalmazott programok szerint lehet kitölteni.


Természetesen az ötletek tovább bővíthetők, s az anyag feldolgozása más sorrendben is történhet. Kiemelten fontos figyelembe venni, hogy a számítógép alkalmazása ebben az életkorban sem lehet öncélú! Akkor a leghatékonyabb, ha az egyéb tantárgyak tanulását segíti elő. Ha a számítógépek használatát is az osztálytanító tanítja, akkor ennek megvalósítása egyszerűbb, hisz csak „önmagával” kell egyeztetnie. Ha azonban másik kolléga foglalkozik a tanulókkal számítástechnika órán, akkor munkája rendszeres konzultációt igényel a tanítókkal.


Iskolánkban az osztályok az általános iskola 1. osztályának 2. félévétől vagy második osztálytól kezdve tanulnak számítástechnikát. Nem külön órakeretben, hanem a matematika vagy magyar órák keretén belül, csoportbontásban. Ez csak látszólag csökkenti ezen órák számát, hiszen a bevezető órák után a számítógépes órák rendszerint már a tananyaghoz kapcsolódnak. Fontos, hogy az osztályok csoportra bontását az osztálytanító dönti el, mert a számítógéppel könnyebb differenciált foglalkoztatást biztosítani és így ő kapja a nehezebb feladatot. De a tanteremben maradó tanulókkal így tud céljainak megfelelően foglalkozni: felzárkóztató órát tarthat az elmaradóknak, tehetséggondozó - ver�senyre felkészítő órát a jobb képességűeknek. A csoportbeosztáshoz nem célsze�rű mereven ragaszkodni: lehet például valaki jó matematikából és gyengébb olvasásból, stb. S miután a programok használatát az egyéb tárgyakhoz igazítjuk attól függően, hogy a tanító mikor melyik tárgyból látja szükségesnek a gyakorlást, így a csoportok összetétele akár hétről hétre változhat.


MEGJEGYZÉS A MUNKAFÜZET SZERKESZTÉSÉHEZ


A munkafüzet összeállításakor fontos szempont volt, hogy a két oldalas, összekapcsolódó feladatsorok a páros sorszámú lapokon kezdődjenek.


ALKALMAZÁSI FELTÉTELEK


Az ideális természetesen az, ha minden tanuló külön gépen dolgozik. Kezdetben azonban célszerű kettesével ültetni a gépekhez a gyermekeket, gondosan ügyelve az egymást jól kiegészítő párok megválasztására - így tudnak egymásnak segíteni. Tapasztalatom szerint a kicsik általában szeretnek együtt dolgozni.


Külön gépterem esetén tanulónként heti 1-1 számítógépes óra elegendő. Ha azonban az osztály olyan szerencsés, hogy a tantermében is van legalább egy számítógép, akkor a már tanult programokkal máskor is gyakorolhatnak. Ez a megoldás fokozott felkészülést és állandó odafigyelést igényel a tanító részéről, mert:


egyrészt neki is ismernie kell a programokat, hogy tudja, mikor melyikkel célszerű „dolgozni”,


másrészt gondoskodnia kell arról, hogy azon a napon lehetőleg mindenki „számítógépezhessen” úgy, hogy közben a hagyományos órák anyagát is elsajátíthassa.


Ez a többletmunka azonban bőven megtérül: a számítógép maga adja a kívánt ütemben a tanulóknak a differenciált gyakorlás lehetőségét.


A munkafüzetben szereplő programok többsége shareware program, melyet elhelyeztünk a lemezmellékleten� is. 


A tanári útmutató szerkezetéről


Legtöbbször a tanulói példány megfelelő fejezeteire, részeire hivatkozom.


Néhány részletet teljes egészében kitöltve tartalmaz e leírás.


Ami a munkafüzetből kimaradt


Kisiskolások számára a leírtakon kívül még sok, jól hasznosítható oktatóprogram készült (ld. a SULI-SOFT kínálatát�). Ezek közül az 1997/98-as tanévtől az órák programválasztékát kibővítettük a „Reader Rabbit”, „Gondol�kodás fejlesztése számítógépes programokkal”, „Comenius LOGO Gyerek�játékok”, „Cartoons”, „PICDIC” és „HUNOR” programokkal�.











A munkafüzet használatához sok sikert kíván a szerző,








							Lugosi Antalné





Budapest, 2005. augusztus 4.
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2.�
Az informatika, �mint tantárgy�
�
A tantárgy célja, kapcsolódása az iskola pedagógiai programjához


Az alsó tagozatos számítástechnika-oktatás célja elsősorban nem számítás�technikai ismeretek nyújtása, hanem — többnyire különféle oktatóprogramok használatán keresztül — a számítógépes környezettel való ismerkedés, ezért az informatika-számítástechnika az első négy évfolyamon nem önálló tantárgy. A megadott óraszámok tulajdonképpen a matematika és anyanyelv tantárgyak óra�számának egy részét jelentik. Ezeken az órákon — amelyek tehát valójában matematika- és anyanyelvórák — a gyerekek a tantárgynak megfelelő, „aktuális” tananyagot gyakorolják, s ehhez a számítógépet eszközként használják. Mivel egyszerre csak az osztály fele gyakorol számítógéppel, ez a megoldás lehetőséget nyújt a matematika és az anyanyelv terén a differenciált képességfejlesztésre is.


Ezzel a megoldással kívánjuk megalapozni a gyerekek helyes szemléletét a számítógépeket illetően, valamint a számítógéphez való pozitív viszonyulásukat annak érdekében, hogy az ötödik osztályban már nagyobb kedvvel, több ismerettel és gyakorlati tapasztalattal kezdjék meg a számítástechnika alapjainak megtanulását.


Az oktatóprogramok használatának célja kettős: egyrészt a matematika és az anyanyelv (és más tantárgyak) gyakorlása, másrészt a számítógép-használatra vonatkozó — fent említett — célok.


Minimumkövetelmény az 1. osztály végére:


Fogadja el a szaktanterem használatával kapcsolatos szabályokat!


Mindig fegyelmezetten viselkedjen!


Ismerje fel a számítógép legfontosabb részei! 	(Alapgép, monitor, billentyűzet, egér.)


Tudja a helyes bekapcsolási sorrendet és a szabályos kikapcsolás feltételeit!


Ismerje fel, hogy a számítógépe jól működik vagy sem! 	Hiba esetén kérjen segítséget!


Ismerje a legfontosabb billentyűk használatát!	�(Betűk, számok, szóköz, Enter, nagybetűk írása, Backspace gomb, Esc.)


Tudjon programokat indítani a tanár segítségével!


Legyen képes a tanult programokat önállóan használni!	�(Pl. választani a menüből tanári utasítás alapján,   folytatni vagy befejezni a gyakorlást, stb.)


Minimumkövetelmény a 2. osztály végére:


Az  1. osztályos minimumkövetelményeken felül: 


Tudja használni az életkorának megfelelő programleírásokat.


Legyen képes egyszerű ábrákat, rajzokat készíteni „nyomdázó” programokkal.


Legyen képes rövid, néhány soros szövegeket begépelni.


Mérések:


Ezeken az évfolyamokon a cél az oktatás számítástechnikai háttértámogatása, ezért a „számítógépes ismeretek” helyett a tantárgyi ismereteket mérjük csak.	 A lehetséges mérések („felmérők”):


Billentyűgyakorlás - versenyszerűen,


Matematika: alapműveletek gyakorlása, szöveges feladatok (részletesen ld. a lemezen lévő tanmenetben).





�
3.�
tanmenet-javaslat�
�
Az „Informatika és a tágas világ” helyi tantervünk� – mely a HUNDIDAC Szövetség 2003. évi Taneszközversenyén Arany-díjat kapott –, részletesen ismerteti iskolánk informatika pedagógia programját. Honlapunkon, valamint a lemezmellékleten két évre bontott részletes tanmenetet� találnak, mely a „Számítástechnika kicsiknek 1-2. osztály”, a „Reader Rabbit” és a „Gondol�kodás fejlesztése ...” programcsomag együttes felhasználását mutatja be.


A munkafüzetben az elméleti tudnivalókat a gyakorlatban használt számí�tógépes programok leírása követi. Ezzel az volt a célom, hogy jól látszódjon az elmélet és a gyakorlat. Természetesen ez így nem tanítható, ezért a tanév során látszólag „össze-vissza” haladunk. „Dátumbélyegzővel” megjelölve az aktuális feladatokat, bármikor nyomon követhető, mikor vettünk egy-egy anyagrészt.


A tananyag összeállításának szempontjai


Az elméleti tudnivalók és a gyakorlat megfelelő arányban kövessék egymást: - kevés elmélet, sok gyakorlás.


Ahol lehet, az elmélet és a gyakorlat legyen összhangban, például:  a  vezérlés (háztartási gépek, robotok) témaköréhez kapcsoljuk a labirintusjátékokat, a Teknőc kertje programokat.


A billentyűhasználatra vonatkozó feladatokra évente többször térjünk vissza.


A matematika-gyakorlások mellé olyan elméleti rész kerüljön, amihez nem vagy nehezen kapcsolható számítógépes program, mert a tanulók elég matematikai házi feladatot kapnak a matematika órákon.	�(Ilyen témakör például a „Számítógépek felépítése”.)


Az egyes matematikai gyakorlásokra akkor kerüljön sor, amikor azt a hagyományos tanórákon veszik.


A „nehezebb” órákat (például matematika-felmérők) játékosabb programok (anyanyelvi gyakorlás, „Reader Rabbit”, „Mesevilág”) kövessék.


A „rajzoló-alkotó” programok témái osztályonként különbözők lehetnek - a tanítók igényeihez igazodva.


Az elméleti és gyakorlati részek párosítását technikailag „cédulamódszerrel” valósítottam meg:


Az elméleti részek témáját órákra bontva egy-egy cédulára írtam fel,


A programokat lehetőségeik, feldolgozási időigényük, stb. alapján megfelelő darabszámú cédulára jegyeztem fel.


Az  így kapott „elméleti” és „gyakorlati” cédulahalmazt viszonylag könnyen lehetett összepárosítani.


 Házi feladatok


Alapelvek:


Kevés kötelező házi feladat, sok szorgalmi.


Fejlessze a tanulók memóriáját, emlékezőtehetségét, például:	�- „Mit láttál a képernyőn?”	�- „Mi történt a programban?”	


Kapcsolódjon az órán látottakhoz, például szógyűjtés.


Kapcsolódjon a tanulók kinyomtatott munkáihoz, például:	�- „Miért ezt rajzoltad?”	�- „Miért ezt a témát választottad?”	�- Színezd ki a kinyomtatott munkádat!


Érdekes legyen, például rejtvények.





A most következő tanmenet-javaslat két évfolyamra szól, mely könnyen átalakítható másfél évre. Ha az egész osztály napközis, a munkafüzet anyaga második osztályban - egy év alatt - is elvégezhető: a délelőtti „kötelező” órában ismerkednek a programokkal és dolgozzák fel a fontosabb elméleti részeket, a gyakorlatibb játékórákat a délutáni napközis foglalkozás terhére tartják meg.


A tanmenet-vázlatban csak abban az esetben tüntettük fel a munkafüzet oldalszámát, ha a témát mindkét tanévben feldolgozzuk és a feladatokat is két évre osztjuk el.


az 1. osztály Tanmenete


Óra�
ELMÉLET�
GYAKORLAT�
�
BEVEZETÉS ( 6 óra )�
�
1.�
Balesetvédelem (4., 5/1-2.)�
-�
�
2.�
Billentyűzet (20/1.)�
Amy számol� (37.)�
�
3.�
Billentyűzet (20/2.)�
Amy játszik�
�
4.�
Billentyűzet (20/3.)�
Amy épít�
�
5.�
Billentyűzet - betűk, számok�
Amy's first primer - számok, betűk�
�
6.�
Ismétlés�
Billentyűgyakorló program�
�
MATEMATIKA - blokk ( 7 óra )�
�
7-8.�
Hagyományos játékok (6/1.,3.)�
Síkidomok (Animated Shapes)�
�
9-10.�
Háztartási gépek (7/1-3.)�
Animated Math�
�
11.�
�
1. matek: számolás, összehasonlítás�
�
12.�
Szöveges feladatmegoldás számítógépen (megbeszélés, hf.)�
1. matek: összeadás, kivonás�
�
13.�
  "�
1. matek: szöveges feladatok�
�
ANYANYELV- blokk ( 5 óra )�
�
14.�
Robotjátékok (8/1.)�
Az én ABC-m�
�
15.�
Számítógépes játékok (9/1-2.)�
Az én ABC-m�
�
16.�
�
Mesevilág - szófelismerés�
�
17-18.�
�
Olvasni tanulok�
�
MATEMATIKA - blokk ( 4 óra )�
�
19.�
Menüszerkezet�
Animated Clock�
�
20.�
Menüszerkezet�
Addalot - összeadás�
�
21.�
Számítógépek felépítése (11/1-2.)�
Addalot - kivonás�
�
22.�
IBM-gépek (14/1-3.)�
1. matek�
�
ANYANYELV- blokk ( 4 óra )�
�
23.�
Billentyűzet (20/4-6.)


Billentyűzet-gyakorlat (22/1-3.)�
Gépelési gyakorlat (24/1.) - MESEVILÁG-gal vagy GWBASIC-ben�
�
24.�
Gépelést segítő billentyűk�
Gépelési gyakorlat (25/2a.)�
�
25.�
Programok szerkezete�
Billentyűgyakorló program (48.)�
�
26.�
IBM PC bejelentkezése�
Billentyűgyakorló program�
�
MATEMATIKA - blokk ( 6 óra )�
�
27.�
Egérkezelés�
VARI�
�
28-29.�
�
Matek-futás�
�
30.�
Operációs rendszerek (a megfelelő Windows változat)�
COMLOGO Gyerekjátékok (Pontösszekötés)�
�
31-32.�
�
1. osztályos matematika�
�
ANYANYELV- blokk ( 2 óra )�
�
33-34.�
Rajzolás, szövegírás�
MESEVILÁG program�
�
ÉV VÉGI ISMÉTLÉS ( 3 óra )�
�
35.�
�
Amy zenél (40., 41/8-9.)�
�
36.�
�
Billentyűgyakorlás - év végi verseny�
�
37.�
Értékelés�Mit tanulunk jövőre?�Füzetek beszedése��
Szabad játék�
�



�
a 2. osztály Tanmenete


Óra�
ELMÉLET�
GYAKORLAT�
�
ISMÉTLÉS - BEVEZETÉS ( 2 óra )�
�
1.�
Balesetvédelem (4., 5/3.)�
Kedvenc tavalyi játékom�
�
2.�
Ismétlés: Alapbillentyűzet�
Billentyűgyakorlás�
�
HAGYOMÁNYOS JÁTÉKOK, HÁZTARTÁSI GÉPEK - MATEMATIKA ( 4 óra )�
�
3.�
Bevezetés - jel, jelkészlet, hír, közlemény, számítógép, informatika�
1. matek�
�
4.�
Feladatmegoldás számítógépen�
1. matek�
�
5.�
Hagyományos játékok - 2. rész�
Addalot�
�
6.�
Háztartási gépek - 2. rész�
Addalot�
�
ROBOT - ROBOTTECHNIKA ( 4 óra )�
�
7.�
Robotjátékok - ismétlés�
Labirintusjátékok, pl. Amy's first primer - Help the froggy�
�
8.�
Robotjátékok - folytatás�
Labirintus - COMLOGO  Gyerekjátékok - SÜNI�
�
9.�
Labirintus tervezése, robottechnika�
ETESD a teknőcöt ��
�
10.�
Útvonaltervezés�
ETESD a teknőcöt�
�
SZÁMÍTÓGÉPEK FELÉPÍTÉSE - SZÁMÍTÓGÉPES JÁTÉKOK ( 5 óra )�
�
11.�
Számítógépes játékok, zeneszerkesztés�
AMY zenél�
�
12.�
Rajzos jelek - 2. rész�
AMD - szorzás (Animated multiplication and division)�
�
13.�
Számítógépek felépítése�
AMD - osztás (Animated multiplication and division)�
�
14.�
Érdekességek a számítástechnika történetéből �- hobbi-gépek (12-13.)�
Matek-futás�
�
15.�
IBM gépek�
Matek-futás�
�
ADATTÁROLÁS A SZÁMÍTÓGÉPEN - ANYANYELV ( 4 óra )�
�
16. �
Adattároló egységek 1.�
Az én ABC-m�
�
17.�
Adattároló egységek 2.�
Olvasni tanulok�
�
18.�
Programok a számítógépen - mentés�
MESEVILÁG - rajz készítése adott témában�
�
19.�
Töltés�
MESEVILÁG - írás�
�
KOMMUNIKÁCIÓ A SZÁMÍTÓGÉPPEL �- MATEMATIKA ( 4 óra )�
�
20.�
A számítógéphez kapcsolható egyéb berendezések  (nyomtató, egér, ...)�
2. matek program�
�
21.�
Beszélgetés a számítógéppel 1.�
2. matek program�
�
22.�
Érdekességek a számítástechnika történetéből - hobbi-gépek bejelentkezése�
2. szöveges feladatok�
�
23.�
IBM PC bejelentkezése�
Animated Clock�
�
BILLENTYŰHASZNÁLAT - ANYANYELV ( 4 óra )�
�
24.�
Alapbillentyűzet�
Az én ABC-m�
�
25.�
Kiegészítő billentyűzet�
Olvasni tanulok�
�
26.�
Billentyűzet-gyakorlatok - Jó, ha tudod!�
Gépelési gyakorlat (25/2c-d)�
�
27.�
Gépelést segítő billentyűk�
Gépelési gyakorlat (25/2e)�
�
HARDVER, SZOFTVER - MATEMATIKA (5 óra )�
�
28.�
Egér�
VARI�
�
29.�
Programok felépítése�
2. matek�
�
30. �
Norton Commander, WinCom�
2. matek�
�
31-32.�
Windows�
2. matek, VARI�
�
Szabad órakeret ( 3 óra )�
�
33-35.�
�
�
�
ISMÉTLÉS, ÖSSZEFOGLALÁS ( 2 óra )�
�
36.�
Fejtörők�
Billentyűgyakorló verseny�
�
37.�
Értékelés�Mit tanulunk jövőre?�Füzetek beszedése�
Szabad játék�
�



� 	Játékos Informatika Oktatás (röviden: JIO)  Farkas Károly és Kőrösné Mikis Márta vezetésével l988-ban; ISZE-BJMT Informatika Tanítási Kísérlet 1993-ban Székely Jenő vezetésével.


� 	Ld. Művelődési És Közoktatási Minisztérium (Nemzeti Alaptanterv - Tantervi követelmények - munkaanyag” (1994), 	�Nemzeti Alaptanterv (NAT - 1995)


� 	A 2005/2006-os tanévtől az első 4 évfolyamra összesen 37 órát.�


� 	A lemezre az „Olvasni tanulok” és a  „VARI” demóváltozata került. A teljes válto�zatot, valamint a lemezen nem szereplő programokat („Az én ABC-m”, „Mesevilág”) külön kell megvásárolni - egy példány megvétele legális telepítést biztosít az iskola valamennyi számítógépére.


� 	A munkafüzet korábbi változata, a „Számítástechnika kicsiknek 1-4. osztály” néhány Commodore és TVC-gépre készült programot is feldolgozott, például a „Szó-kép...” olvasástanító szoftvert. Emellett rendszeresen használtuk ezeken a gépeken az  „Alsós nyelvtan”, „Alsós matematika”, „C64 alsósoknak”, „C64 nyelvtan”, „Játék a betűk�kel, számokkal”, „A nyuszi olvas” programokat. Ha van még ilyen gépparkkal rendel�kező iskola, a készlet erejéig biztosítani tudjuk számukra ezt a munkafüzetet is - a programokkal együtt.


� 	Az első három programcsomaghoz külön munkafüzetet is készítettem. E füzeteket felváltva használjuk - ld. az Irodalomjegyzékben. A „HUNOR” 7-12. osztályosok számára készült ugyan, de 3-4. osztályosok tehetséggondozására is alkalmas. �


� 	A tanterv letölthető honlapunkról (www.suli-soft.hu), valamint�megtalálható a minden iskolába eljuttatott „TANESZKÖZTÁR 2004”, „TANESZKÖZTÁR 2005” CD-n.


� 	Az informatika oktatását jelenleg második osztályban kezdjük, ezért a részletes tanmenet 2. és 3. évfolyamra szól.�


� 	Amy's fun 2-3 Adventure�


� 	A számítástechnika füzeteket minden tanév végén beszedem, így nem vesznek el a nyár folyamán!�


� 	Ehhez a témához is kapcsolható a lemezen található OVI programgyűjtemény. �





Számítástechnika kicsiknek  1-2. osztály		Tanmenetjavaslatok
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