Komputer 1 urzadzenia cyfrowe

Cele edukacyjne

Celem tematu 1. jest uporzadkowanie i rozszerzenie wiedzy ucznidéw na temat budowy i dzialania
komputera, przedstawienie réznych rodzajow komputerdw i wybranych urzadzen wspotpracujacych
z komputerem, omdéwienie sposobow reprezentowania danych w komputerze, a przede wszystkim
zwrocenie szczegdlnej uwagi na stosowanie zasad zdrowej i rozsadnej pracy przy komputerze.

Proponowany czas realizacji — 1 godz.

Wskazowki metodyczne

Na pierwszej lekcji nalezy przypomnie¢ najwazniejsze punkty regulaminu korzystania z pra-
cowni komputerowej, ze szczegdlnym uwzglednieniem zasad bezpieczenstwa. Regulamin powi-
nien by¢ umieszczony w widocznym miejscu pracowni, aby uczniowie mieli mozliwo$¢ go sobie
przypominaé i utrwala¢, a nauczyciel mogt si¢ do niego czesto odwotywaé, szczegodlnie gdy
zaistnieje okreslona sytuacja, np. dany uczen usunie z dysku twardego wazne pliki, uszkodzi
$wiadomie klawiature lub mysz, badz wlaczy komputer bez zezwolenia nauczyciela. Uczniowie
na pierwszej lekcji powinni uruchomi¢ komputery, aby przypomnieli sobie zasady korzystania
z sieci lokalnej (login i hasto).

Proponuje omowi¢ dziatanie komputera, wspomagajac si¢ trescig punktu 2. i schematem przed-
stawionym na rysunku 1. (str. 10). Nalezy wyjasni¢ na przyktadach, na czym polega przetwa-
rzanie danych i czym jest system dwdjkowy. W ten sposob ptynnie mozna przejs¢ do sposobu
reprezentacji danych w komputerze (punkt 4.).

Tresci dotyczace systemu dwojkowego wystarczy ograniczy¢ do krétkiego opisu umieszczonego
na stronach 12-13, w ktorym wyjasniamy m.in. czym jest podstawa danego systemu liczbowego
1 objasniamy sposob obliczania wartosci dziesietnej liczby zapisanej w systemie dwojkowym.
Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 3. (str. 13). Na informatyce realizowanej w zakresie rozszerzo-
nym w szkole ponadpodstawowej uczniowie szerzej beda poznawac te zagadnienia.

Nalezy rowniez omoéwi¢ sposob kodowania liter 1 innych znakéw alfanumerycznych przesta-
wiony na stronach 13-14. Uczniowie mogg wyszuka¢ w Internecie tabele kodow ASCII. Warto
pokaza¢ uczniom, w jaki sposob szybko mozna wstawia¢ rozne symbole 1 znaki (np. znak euro
czy paragrafu), korzystajac z okna wstawiania symboli w edytorze tekstu. Ta umiejetnos¢ na
pewno kiedys si¢ przyda podczas tworzenia dokumentow tekstowych o rdéznej tematyce.

Szczegolng uwage zwracamy na zasady zdrowej 1 rozsadnej pracy przy komputerze oraz na
zagrozenia zwigzane z uzaleznieniem si¢ od komputera. Uczniowie powinni okresli¢, ile czasu
spedzaja przy komputerze, zastanowic si¢, czy nie grozi im uzaleznienie od komputera, podysku-
towa¢ nad sposobami zapobiegania uzaleznieniu od komputera.

Jesli na realizacje tematu 1. mozemy przeznaczy¢ tylko jedng godzing lekcyjna, tres¢ punktow 1.
i 3. oraz 5-8 (lacznie z wykonaniem ¢wiczen) mozna zleci¢ uczniom do samodzielnego opra-
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cowania w domu, a nastgpnie zaprezentowania na kolejnych kilku lekcjach w postaci krétkich
wystapien na poczatku zaje¢ (propozycja 2. przebiegu lekcji). Zainteresowani uczniowie moga
wyszuka¢ dodatkowe informacje w Internecie lub innych Zrédlach. Proponuje, aby byty to krot-
kie prezentacje multimedialne, wéwczas uczniowie beda mogli wykazaé si¢ réwniez umiej¢tno-
$ciami tworzenia prezentacji 1 jej przedstawiania. Prezentacje powinny sktada¢ si¢ z trzech do
czterech slajdow, a czas trwania pokazu facznie z omdéwieniem okoto 5 minut. Wszyscy uczniowie
powinni zapoznac¢ si¢ z catym tematem w domu, aby mogli bra¢ udzial w dyskusji, ewentualnie
korygowac i uzupelnia¢ wypowiedzi kolegow, a takze oceniac ich wystapienia (jesli zastosujemy
taki sposob oceniania).

* Podczas prezentacji uczniowskich pozostali uczniowie moga wiacza¢ si¢ do dyskusji 1 wymie-
nia¢ si¢ wiadomosciami. Nalezy kierowac¢ dyskusjg ucznidéw, zadajac im pytania pomocnicze, np.
dotyczace aktualnych parametrow urzadzen komputerowych.

*  Uczniowie moga wykona¢ na tej lekcji konkretne ¢wiczenie, np. narysowa¢ schemat dziala-
nia komputera (rysunek 1, str. 10) w programie Paint. W ten sposob utrwalg sobie ten schemat,
a nauczyciel moze sprawdzi¢ ich umiejgtnosci w zakresie tworzenia rysunkow w edytorze grafiki.

Wskazowki do niektorych ¢wiczen, pytan i zadan

4

Cwiczenie 3. (str. 13) — 1011, to 11 w systemie dziesigtnym, 1111, to 15 w systemie dziesigtnym,
10001, to 17 w systemie dziesigtnym.

Pytanie 7. (str. 22) — odp. pami¢¢ RAM charakteryzuje si¢ chwilowym przechowywaniem danych.

Pytanie 8. (str. 22) — nalezy zwroci¢ uwagg, ze nazwa BIOS okresla program, ktory jest zapisany
w pamieci BIOS typu ROM (definicja na str. 10).

Zadanie 2. (str. 23) — 1110, to 14 w systemie dziesigtnym, 11,to 3 w systemie dziesigtnym, 10011, to
19 w systemie dziesigtnym.

Zadanie 3 (str. 23) — aby wstawic litere ,,K”, nalezy nacisna¢ lewy klawisz Alt i z klawiatury nume-
rycznej wpisa¢ 075 (klawiatura numeryczna powinna by¢ aktywna, czyli klawisz NumLock wci-
$niety); aby wstawic znak ,.#”, nalezy nacisna¢ lewy klawisz Alt i z klawiatury numerycznej wpisac
03s.

Btedy i problemy uczniow
* Mimo ze uczniowie na co dzien korzystaja z komputera, nie wszyscy potrafig wskaza¢ inne od
podanych w podreczniku jego zastosowania.

*  Maja ktopoty z rozroéznianiem rodzajow pamigci komputera. Zdarza si¢, ze myla pamigé statg
ROM z pamigciag RAM.

* Nie wszyscy rozumieja znaczenie zdrowej i rozsadnej pracy przy komputerze oraz nie zdaja sobie
sprawy z problemu uzaleznienia si¢ od komputera.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe
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Lekcja 1. (temat 1.)
Komputer i urzadzenia cyfrowe

Podstawa programowa
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny),
znakow (kody ASCII) i tekstow;
5) prezentuje przyktady zastosowari informatyki w innych dziedzinach, w zakresie pojec, obiektow oraz algorytmdéw.
I1l. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeri:
2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzeri do tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obrazéw,
dzwigkdw, filmow i animacji;
3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatykg i technologig.
Wi i umieietnosci
ledza I umiejgtnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,
podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgji,
i . z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna i stosuje regulamin zna zasady organizacji temat 1. z podrecznika krotkie przypomnie-
pracowni komputerowej; komputerowego stanowiska | (str. 8-23); nie gtdwnych punktow
zna zastosowania kompu- | Pracy; ¢wiczenia 1., 3-5 (str. 9-16); | regulaminu pracowni
tera, jego budowe i dzia- opisuje wybrane zasto- zadanie domowe komputerowej;
fanu,a oraz przeznagzenle sowania |nf.orr.natyk|, . pytania 118 (str. 22-23) wspdine z uczniami upo-
czesci sktadowych; z uwzglednieniem swoich o . rzadkowanie wiedzy wynie-
zna sposoby reprezentowa- | Zainteresowari, oraz ich Cwiczenia 2_- (str. 11) sionej z poprzednich klas
nia danych (wartosci logicz- | WPHYW na osobisty roz- 6. (str. 16); i wyjagnienie nowych pojec;
nych, liczb, znakéw) w kom- | WOj, rynek pracy i postep | zadania 1-3 (str. 23); praca z podrecznikiem,
puterze i oblicza warto$¢ ekonomiczny; zadania 4-6 (str. 23) —jedno | ¢wiczenia;
dziesigtng liczby zapisanej | wyjasnia, czym sg kody do wyboru; dyskusja na temat zastoso-
w systemie dwojkowym; ASCII i jak mozna wstawi¢ | dla zainteresowanych warn komputera w otoczeniu
wymienia i omawiatypy | d0 dokumentu tekstowego | a4, nia 7.1 (str. 23) - dwa | UCZNia;
komputer6w, budowg w%/branky é”ak’ korzystajac | 4o wybory dodatkowe pomoce:
i dziakani . | ztego kodu;
! d2|,aian|e’wybrar_1ych urzg ¢ . . regulamin pracowni
dzen wspotpracujgcych wyszukuje w Internecie K .
) . | . omputerowej;
z komputerem; omawia informacje o nowych urza- _
rodzaje pamigci masowej; | dzeniach wspdtpracujacych czasopisma komputerowe,
zasady zdrowej i rozsadnej | dokumentacji urzadzen;
pracy z komputerem potrafi podaé inne od
opisanych w podreczniku
przyktady uzaleznienia od
komputera

Przehieg lekcji — propozycja 1.
1. Nauczyciel podaje temat 1 cel lekcji oraz przypomina wazne punkty regulaminu pracowni kom-
puterowej, w tym z zasady korzystania ze szkolnej sieci komputerowe;.

2. Uczniowie podczas krotkiej dyskusji dzielg si¢ wiedzg na temat wybranych zastosowan kompu-
teréw, uzupetniajac je o inne, znane im zastosowania (¢wiczenie 1., str. 9).

3. Nauczyciel omawia dzialanie komputera, postugujac si¢ schematem przedstawionym na
rysunku 1. (str. 10) lub korzystajac z multibooka. Uczniowie w tym czasie analizuja schemat,
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korzystajac podrecznika. Nauczyciel wyjasnia na przykladach, na czym polega przetwarza-
nie danych i czym jest system dwojkowy. Wybrany uczen odczytuje na glos tres¢ gornej ramki
zamieszczonej na str. 10.

Wybrany uczen przypomina definicj¢ podstawowego zestawu komputerowego (moze przeczytac
definicje z podrecznika ze str. 10).

Nauczyciel omawia sposoby reprezentacji wartosci logicznych i liczb w komputerze (str. 12-13).
Wyjasnia, co to jest podstawa systemu liczbowego (mozna odwota¢ si¢ do wiedzy uczniow
z matematyki), nastgpnie objasnia sposéb obliczania wartosci dziesietnej liczby zapisanej w sys-
temie dwojkowym. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 3. (str. 13), korzystajac z podrecznika.

Nauczyciel omawia sposob kodowania liter i innych znakéw alfanumerycznych (str. 13-14).
Uczniowie moga wyszuka¢ w Internecie tabele kodéw ASCII. Nauczyciel pokazuje uczniom,
w jaki sposob szybko mozna wstawia¢ rézne symbole i znaki (np. znak euro czy paragrafu),
korzystajac z okna wstawiania symboli w edytorze tekstu. Zwraca uwagg na praktyczng przydat-
no$¢ tej metody. Korzystajac z podrgcznika, uczniowie wykonuja ¢wiczenie 4. (str. 14).
Korzystajac z podrgcznika, nauczyciel lub wybrany uczen omawia pamigci masowe komputera.
Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 5. (str. 16).

Nauczyciel (podczas krotkiej dyskusji z uczniami) zwraca uwage na zasady zdrowej i1 rozsad-

nej pracy przy komputerze, zwracajac szczegdlng uwage na zapobieganie uzaleznieniu si¢ od
komputera.

Zadanie domowe

Przeczytanie tresci catego tematu, przygotowanie odpowiedzi na pytania 1-18 (str. 22-23), oraz roz-
wigzanie ¢wiczen 2. 1 6. (str. 11-16), zadan 1-3 (str. 23) i jednego zadania z zadan 4-6 (str. 23).

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ dwa zadania wybrane z zadan 7-10 (str. 23).

Przehieg lekcji — propozycja 2.

L.

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz przypomina wazne punkty regulaminu pracowni kom-
puterowej, w tym z zasady korzystania ze szkolnej sieci komputerowe;.

Wybrany uczen przypomina definicj¢ podstawowego zestawu komputerowego (moze przeczytac
definicje z podrgcznika ze str. 10).

Nauczyciel omawia dziatanie komputera, postugujac si¢ schematem przedstawionym na
rysunku 1. (str. 10) lub korzystajac z multibooka. Uczniowie w tym czasie analizuja schemat,
korzystajac z podrgcznika. Nauczyciel wyjasnia na przyktadach, na czym polega przetwarza-
nie danych i czym jest system dwojkowy. Wybrany uczen odczytuje na glos tres¢ gornej ramki
zamieszczonej na str. 10.

Nauczyciel omawia sposoby reprezentacji wartosci logicznych i liczb w komputerze (str. 12-13).
Wyjasdnia, co to jest podstawa systemu liczbowego (mozna odwota¢ si¢ do wiedzy uczniow
z matematyki), nastepnie objasnia sposob obliczania wartosci dziesigtnej liczby zapisanej w sys-
temie dwojkowym. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 3. (str. 13), korzystajac z podrecznika.

Nauczyciel omawia sposéb kodowania liter 1 innych znakéw alfanumerycznych (str. 13-14).
Uczniowie mogg wyszuka¢ w Internecie tabele kodow ASCII. Nauczyciel pokazuje uczniom,
w jaki sposob szybko mozna wstawia¢ rozne symbole i znaki (np. znak euro czy paragrafu),
korzystajac z okna wstawiania symboli w edytorze tekstu. Zwraca uwage na praktyczng przydat-
nos¢ tej metody. Korzystajac z podrecznika, uczniowie wykonuja ¢wiczenie 4. (str. 14).
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6. Nauczyciel dzieli uczniéw na sze$¢ grup, ktérym przydziela do opracowania w postaci prezenta-
cji multimedialnych tre$¢ poszczegdlnych punktéw z podrecznika: 1.1 3. oraz 5-8 (str. 8-21) wraz
z wykonaniem ¢wiczen wchodzacych w sktad danego punktu. Prezentacja powinna sktadac si¢
z trzech do czterech slajdow, a czas trwania pokazu tgcznie z oméwieniem okoto 5 minut.

Zadanie domowe

Przeczytanie tresci calego tematu, przygotowanie odpowiedzi na pytania 1-18 (str. 22-23), ze szcze-
g6lnym uwzglednieniem opracowywanych tresci oraz rozwigzanie ¢wiczenia 2. (str. 11) 1 6. (str. 16),
zadan 1-3 (str. 23) 1 jednego zadania z zadan 4-6 (str. 23).

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ dwa zadania wybrane z zadan 7-10 (str. 23).
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