i Zastosowania komputerow

Cele edukacyjne

Poznanie przyktadowych zastosowan komputerow i programow.
Zrozumienie rozrywkowej 1 edukacyjnej funkcji gier komputerowych.

Uswiadomienie zagrozen wynikajacych z korzystania z niewtasciwych gier (wirtualna rzeczywi-
stos¢, wielokrotne zycie, przemoc, elementy okrucienstwa).

Proponowany czas realizacji — 3 godz.

Wskazowki metodyczne

Mimo Ze jest to temat typowo teoretyczny, nie powinien by¢ przeprowadzany w formie wykladu
nauczyciela. Zaczynamy od dyskusji na temat ,,Bez komputera coraz trudniej...”, ktora ma uzmy-
stowi¢ uczniom, ze komputery opanowaty prawie wszystkie dziedziny zycia. Uczniowie czasem
sadza, ze w niedtugim czasie wszystkie czynnosci beda wykonywane przez komputer. Nalezy
wskazaé przyktady sytuacji, w ktérych komputer wspomaga prace cztowieka, ale jej catkowicie
nie eliminuje (nie zastgpuje tworczej mysli).

Nalezy zainicjowa¢ z uczniami dyskusje na temat zastosowan komputeréw w ich otoczeniu,
na przyklad w szkole, domu i pracy zawodowej rodzicow. Trzeba przy tym pamigtaé, Ze ucznio-
wie nie uczestnicza jeszcze w zyciu ludzi dorostych — nie mozna wymagac¢ od nich, aby znali
1 potrafili szerzej omowi¢ wszystkie zastosowania. Uczniowie najczesciej beda odpowiadac, ze
»komputer stuzy do grania w gry komputerowe, do rysowania i pisania” i jeszcze ,,do korzysta-
nia z Internetu”. Mozna jednak, poprzez zadawanie pytan pomocniczych, podsung¢ im pewne
zagadnienia do dyskusji.

Warto pokaza¢ uczniom (o ile pozwalajg na to warunki szkolne) konkretne zastosowania kompu-
tera, na przyktad w bibliotece, sekretariacie czy szkolnej administracji. Nalezy zwraca¢ uwage, ze
sam komputer nie wystarczy, aby na przyktad wypozycza¢ ksigzki. Powinno by¢ na nim zainsta-
lowane odpowiednie oprogramowanie. Warto zaznaczy¢, ze w przypadku programu do obstugi
biblioteki kto§ musi na poczatku wprowadzi¢ potrzebne informacje o ksigzkach, m.in. tytut
1 nazwisko autora. Podobnie jest w przypadku wykorzystywania innych programow. Czasem
uczniowie (a nieraz i dorosli uzytkownicy komputerow) mysla, ze ,,w komputerze wszystko si¢
robi samo”.

Aby uczen nie kojarzyl komputera tylko ze szkota, celowo wskazuj¢ zastosowania komputera
Z nig niezwigzane, na przyktad projektowanie wafelka do lodow, tworzenie filmow animowanych
czy wykonywanie tomografii. Szczeg6lng uwage nalezy zwroci¢ na rolg, jaka komputery petnia
w zyciu 1 pracy ludzi niepelnosprawnych.

Proponuje, aby temat ten przeprowadzi¢ na dwoch godzinach lekcyjnych, ale nienastepujacych po
sobie. Omawianie catego tematu na kolejnych lekcjach w formie wyktadu jest niewskazane. W pla-
nach wynikowych i rozktadach materiatu pokazana jest propozycja rozmieszczenia tych lekcji.
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Na poczatku pierwszej lekcji nalezy koniecznie zapozna¢ uczniow tylko z podstawowymi wyma-
ganiami: obowigzkowe korzystanie z podrecznika i zeszytu, przestrzeganie regulaminu pra-
cowni. Zasady zachowania w pracowni komputerowej (podrecznik, str. 18) powinny by¢ umiesz-
czone w widocznym miejscu na §cianie pracowni. Nalezy przy wielu okazjach je przypominad.
Na pierwszych zajeciach trzeba omoéwic punkty 1, 2 i 4 zasad. Z pozostatymi zasadami ucznio-
wie beda zapoznawac si¢ i stosowac je na nastepnych lekcjach, zwtaszcza gdy wlacza komputery.
Omowienie od razu catego regulaminu pracowni nie da spodziewanych efektéw wychowaw-
czych. Uwazam, ze nie trzeba poswigca¢ az 45 minut na tzw. lekcje organizacyjng, zwlaszcza
w klasie IV czy V.

Na pierwszej lekcji warto omowic 1 przedyskutowaé z uczniami trzy przyktady zastosowan
komputera (wspomaganie pracy architekta, grafika i lekarza), natomiast kolejne zastosowania
pozostawi¢ na kolejng lekcje 1 zleci¢ uczniom do samodzielnego przygotowania. Zakladamy, ze
lekcje nie beda bezposrednio po sobie nastgpowaty, uczniowie zdaza si¢ przygotowac do tych
zaje¢. Kazdemu uczniowi lub grupie dwoch ucznidow mozna zleci¢ do opracowania po jednym
zastosowaniu.

Jesli nie zdazymy omdwic¢ catego tematu na zaplanowanych lekcjach, mozemy omawia¢ pozo-
state zastosowania komputera w ramach wstepu do lekeji z innych tematow. Kazda kolejng lek-
cje mozna wowczas rozpoczyna¢ od zaprezentowania jednego przyktadu. Mozna réwniez pole-
ci¢ wybranym uczniom opracowanie poszczegédlnych przyktadéw na podstawie odpowiedniego
fragmentu podrecznika. Na przyktad na poczatku kolejnej lekcji jeden z ucznidow omowi zastoso-
wanie komputera jako zrodia rozrywki, opowiadajac o grach komputerowych, a inny — o tworze-
niu filméw animowanych z wykorzystaniem komputera. Ostatecznie jednak wszyscy uczniowie
powinni przeczyta¢ caty temat.

Warto wygospodarowac czas (na réznych lekcjach) na poréwnywanie dokumentow przygotowy-
wanych metodami tradycyjnymi (m.in. rysunki, tabele, teksty, plakaty, albumy, dyplomy, zapro-
szenia) z podobnymi, przygotowanymi za pomocg komputera. Ciekawie moze wypas$¢ pordwna-
nie tradycyjnego albumu ze zdjeciami z albumem elektronicznym, wykonanym w odpowiednim
programie komputerowym. Zdarza si¢, ze zainteresowani uczniowie przygotowywali juz album
elektroniczny, bedg wigc mogli opowiedzie¢, na czym polega jego wykonywanie.

Dodatkowe pomoce dydaktyczne

Przyktadowe dokumenty komputerowe (wydruki) i dokumenty wykonane metodami tradycyjnymi,
na przyktad: rysunki, tabele z danymi, teksty, formularze, plakaty, albumy, projekty. Przyktadowe
filmy animowane (na DVD). Gry z CD dla ucznia. Obrazy fraktali i przyktady fotomontazu z CD dla
ucznia (folder Pliki ¢wiczeniowe/Temat 01).

Btedy i problemy uczniow

Niektorzy nie potrafig poda¢ konkretnego zastosowania komputera. Na poczatku ich wiedza jest
bardzo powierzchowna, komputer kojarzony jest najczgsciej z grami i Internetem.

Maja trudnos$ci z opowiedzeniem o tym, co przeczytali. Jest to jednak ogdlny problem z wypo-
wiadaniem si¢ na zadany temat.

Maja problemy z udzialem w dyskusji, ale tej umiejetnosci bedg uczyc¢ si¢ systematyczne, row-
niez w kolejnych etapach edukacyjnych.
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Wskazowki do niektorych éwiczen, pytan i zadan

Pytanie 7. (str. 17) — inne przyklady zastosowania komputera: przeprowadzanie rekrutacji do szkotly
lub na studia (uczniowie wprowadzaja swoje dane, korzystajac z Internetu); dziennik elektroniczny;
rezerwacja i sprzedaz biletow w kinie (wykorzystanie Internetu do rezerwacji i specjalnego oprogra-
mowania do sprzedazy).

Pytanie 8. (str. 17) — rozwigzanie uczen moze przedstawi¢ w postaci tekstu (zalecana co najwyzej
jedna strona) przygotowanego w edytorze tekstu lub rysunku przygotowanego w programie Paint.
Moze réwniez potaczy¢ tekst z rysunkiem.

Zadanie 1. (str. 17) — abakus to deska lub gliniana tabliczka z wyztobionymi rowkami. Drewno
1 glina sg ogdlnie dostepnymi materiatami, jednak do wykonania modelu mozna zastosowac¢ rowniez
plasteling lub modeling. Najlepiej zrobi¢ model wtasnie z modeliny, poniewaz tatwo bedzie go ufor-
mowac, a po utwardzeniu stanie si¢ rownie trwaly, jak drewniany czy gliniany.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 1.* Zastosowania komputerow

Lekcja 4. Komputer pomaga w pracy i nauce
Lekcja 5. Komputer Zrodtem informacii i rozrywki

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla klasy IV.
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Lekcja 1.” (temat 1.)
Zastosowania komputerow

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Pod
podstawowe rozszerzajace cwz'c;::r':(:zﬁ::,ma JERELA LN
Uczen: Uczen: materiaty z CD Uczen:

wymienia podstawowe potrafi krotko wyjasni¢, dla-  temat 1. z podrecznika | 1.6. przestrzega podsta-
zasady bezpiecznej pracy czego komputery spetniajg | (str. 8-11); wowych zasad bezpiecznej
z komputerem; istotng role w zyciu czto- temat 2. (str. 18); I higienicznej pracy przy kom-
omawia przynajmniej dwa  Wieka; pytania 1-2 (str. 17) pute'rze., Wyjas’l?ia zagr_oz’enia
przyktadowe zastosowania | wymienia nicoméwione wynikajace z niewtasciwego
komputera; w podreczniku zastosowania korzystania z komputera;
wie, ze do wykonywania komputera 7.1. opisuje przyktady wyko-

okreslonych czynnosci

dla zainteresowanyeh ., c1ania komputera i sieci

na komputerze niezbedne sa zadanie 1. (str. 17) Internet w zyciu codziennym;
programy komputerowe

Forma zajeé: krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora, dyskusja, praca z podrecznikiem i CD

Przebieg lekcji:

L.

Nauczyciel przedstawia organizacje zajec. Jeden z uczniow (lub kilku po kolei) czyta glosno pieé¢
pierwszych zasad zachowania w pracowni komputerowej (str. 18). Nauczyciel krétko je komen-
tuje. Zasady te moze przeczytac¢ rowniez nauczyciel.

Nauczyciel inicjuje dyskusj¢ na temat ,,Bez komputera coraz trudniej...”. Uczniowie probuja
podawac przyktady réznych zastosowan komputera.

Nauczyciel krotko omawia wykorzystanie komputera w pracy architekta. Uczniowie ogladaja
projekt elewacji domu (rys. 2, str. 9).

Uczniowie samodzielnie zapoznaja si¢ z fragmentem tekstu na temat projektowania wafli
do lodow (str. 10). Jeden z uczniow krétko omawia, jak projektuje sie wafelki do lodow z wyko-
rzystaniem programu komputerowego.

Nauczyciel wyjasnia, w jaki sposéb komputer moze pomoéc w diagnozowaniu stanu zdrowia
pacjenta. Krotko wyjasnia, czym jest tomografia komputerowa. Poleca rownoczesnie obejrzenie
rysunku 4. (str. 11).

Nauczyciel inicjuje dyskusje na temat mozliwosci programéw graficznych. Uczniowie znajg juz
program Paint z poprzedniego etapu edukacyjnego, wigc sami opowiadaja, czym rdzni si¢ ryso-
wanie na kartce od tworzenia rysunku w programie graficznym.

Nauczyciel, wspdlnie z uczniami, podsumowuje zajecia. Wybrany uczen wymienia poznane
zastosowania komputera.

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla klasy IV.
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Notatka z lekcji

Komputer wyrecza czlowieka w pracy, ale jeszcze nie zastgpuje jego tworczej mysli.
Do wykonania na komputerze okreslonych czynnosci niezbedne sq odpowiednie programy kompute-
rowe.

Komputer pomaga w pracy

Lp. zawod czynnosé
1 architekt projektowanie obiektow (domow, mostow)
2. grafik komputerowy tworzenie i przetwarzanie obrazow
3. bibliotekarz porzqgdkowanie i wypozyczanie ksigzek
4. lekarz diagnozowanie chorob
Uwagi:

*  Uczniowie rysuja w zeszycie tabelke, do ktérej wpisuja przyktady réznych zastosowan kompu-
tera. Powinni zaplanowac¢ tabelke na cala strong i na wigkszg liczbe wierszy (co najmniej 10).
Na kolejnych lekcjach z tego tematu beda ja uzupetniad.

» Jesli uczniowie nie zdazg narysowac i uzupelnic tabelki, bedg mogli zrobi¢ to na nastepnej lekcji
z tego tematu.

Ocena

Nalezy oceni¢ uczniow za aktywnos$¢, m.in. za udziat w dyskusji. Mozna wstawi¢ plusy lub, jesli jacy$
uczniowie wykazg si¢ szczeg6lng wiedza na temat zastosowan komputeréw — oceny. Oczywiscie nie
nalezy wstawia¢ jeszcze ocen negatywnych.

Zadanie domowe
Przeczytanie tresci tematu 1. (str. 8-14), przygotowanie ustnej odpowiedzi na pytania 1. i 2. (str. 17).

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ dodanie do tabeli trzech kolejnych wierszy (uczniowie
mogg samodzielnie przeczyta¢ w podreczniku dalszg cze$¢ tematu lub poda¢ wiasne przyklady).

Wybranym uczniom mozna poleci¢ samodzielne opracowanie punktow: ,,Rozwdj grafiki komputero-
wej pomaga rowniez. .. matematykom”, ,, Komputer pomaga w przygotowaniu filmow animowanych”,
»~Komputer pomaga autorom ksigzek™ 1 ,,Komputer pomaga uczniowi”. Na kolejnych lekcjach doty-
czacych tematu 1. uczniowie moga opowiedzie¢ o tych zastosowaniach.

Dodatkowo wybrani uczniowie moga zacza¢ przygotowac¢ wspolnie model abakusa (zad. 1, str. 17).

H Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
M I G r a Rozdziat | Komputery i programy

Temat 1. Zastosowania komputerow

Lekcja 1: Zastosowania komputeréw



Lekcja 4. (temat 1.)
Komputer pomaga w pracy i hauce

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania,
: ¢wiczenia i zadania Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace z podrecznika,
Uczen: Uczen: materiaty z CD Uczen:

wie, czym jest program multi- = korzystajac z dodatkowych temat 1. z podrecznika 7.1. opisuje przyktady wyko-
medialny; Zrodet, odszukuje informacje | (str. 12-14); rzystania komputera i sieci
podaje przyktady informa- na temat rznych zastosowan  ¢iczenie 1. (str. 13); Internet w zyciu codzien-
cji, jakie mozna wyszuka¢ ~ komputera pytanie 3. (str. 17); nym;
w Internecie;

wie, ze niektdre gry kom-

zadanie 2. (str. 17);

R gra Domino2z CD
puterowe mogg zawierac
elementy przemocy i okru- dla zainteresowanych
ciestwa i nie nalezy z nich pytanie 7. (str. 17)

korzystac

Forma zajeé: projekt, praca w grupach, prezentacje, dyskusja, praca z podrecznikiem

Przebieg lekcji:

Uwaga: Te lekcje proponuje zrealizowac dopiero po lekcjach z tematu 2.

1.

Nauczyciel sprawdza zadanie domowe. Jeden z uczniéw odpowiada na pytanie 1. (str. 17), inny
na pytanie 2. (str. 17). Odpowiedzi uzupetniaja (na ochotnika) inni uczniowie, podajac roézne
przyktady zastosowan komputera, rowniez te niezamieszczone w podrgczniku. Wszyscy ucznio-
wie dopisujg je do kolejnych wierszy tabeli ,,Komputer pomaga w pracy”.

Nauczyciel prezentuje przykladowe obrazy utworzone przez komputer (fraktale) lub za jego
pomoca (fotomontaze). W tym celu korzysta z plikdw zapisanych na CD (folder Temat 01I).
Wyjasnia takze, czym jest fraktal i na czym polega fotomontaz. Najlepiej wykorzysta¢ do pokazu
projektor multimedialny, poniewaz na wigkszym ekranie uczniowie tatwiej zauwaza podstawowg
wlasnos$¢ fraktali: dowolny fragment figury wyglada jak jej pomniejszona catos¢. Jesli szkota nie
dysponuje projektorem, uczniowie powinni obejrze¢ obrazy fraktali na monitorach.

Wybrany uczen omawia, w jaki sposéb komputer pomaga w przygotowaniu filméw animowa-
nych. Wyjasnia tez, w jaki sposob przygotowywalo si¢ filmy animowane metodami tradycyj-
nymi. Nauczyciel ewentualnie uzupetnia wypowiedz ucznia. Warto pokazaé, korzystajac z pro-
jektora multimedialnego, przynajmniej krotki fragment animowanego filmu (jednego lub dwoch).
Nalezy zwréci¢ uwage na ruch postaci, emocje widoczne na twarzach bohateréw i inne efekty.

Wybrany uczen krotko omawia wykorzystanie komputera i specjalistycznego programu do przy-
gotowywania ksigzki. Uczniowie przegladaja strony podrecznika, zwracajac uwage na uktad
graficzny, m.in. state elementy, ktore wystepuja na poszczegdlnych stronach (nagtowki, wyroz-
nienia ¢wiczen i zadan, stowniczka, ciekawostek). Mozna dodatkowo wyjasni¢, ze jesli zostanie
zdefiniowany konkretny element graficzny, to mozna go wykorzystywac na wszystkich stronach
ksigzki. Program komputerowy umozliwia ponadto wielokrotne zmienianie i poprawianie juz
utozonych na stronie rysunkow, tekstow i innych obiektow.

Nauczyciel inicjuje dyskusje na temat programdéw edukacyjnych. Pokazuje, korzystajac
z projektora, przyktadowy program edukacyjny, na przyktad do nauki jezyka angielskiego. Moze

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla klasy IV.
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réwniez pokaza¢ program Logomocja lub Baltie (CD). Przy okazji wyjasnia, ze za pomoca
tych programéw uczniowie bgda tworzy¢ wlasne animacje komputerowe. Mozna uruchomié
przyktadowa animacj¢ (CD). Nauczyciel podaje kilka podstawowych zalet korzystania
z programow edukacyjnych. Uczniowie, ktorzy w pierwszym etapie edukacyjnym korzystali juz
z programow edukacyjnych, na przyktad do nauki liczenia czy ortografii, moga podzieli¢ si¢
swoimi do§wiadczeniami. Uczniowie odpowiadajg na pytanie, w jaki sposdb program sprawdzat,
czy potrafig poprawnie liczy¢ lub pisac.

5. Na zakonczenie lekcji uczniowie grajag w gre Domino2 z CD.

Notatka z lekcji

Programy edukacyjne umozliwiajg poznawanie zagadnien dotyczqcych przedmiotow szkolnych
i innych dziedzin.
Program multimedialny przekazuje informacje w postaci tekstu, dzwieku i obrazu, w tym ruchomego.

Uczniowie wypetniaja kolejne wiersze tabeli utworzonej na lekcji 1:

Komputer pomaga w pracy

Lp. zawod czynnosé
autor podrecznika pisanie ksigzek
grafik komputerowy sktad komputerowy ksigzki, tworzenie grafiki
tworcy filmow przygotowanie filmow animowanych
Ocena

Nalezy oceni¢ uczniow za odpowiedzi ustne (zadanie domowe) i1 za aktywnos$¢. Jesli dany uczen
samodzielnie przygotowat informacje o filmach animowanych, uzupeinit je dodatkowymi wiadomo-
Sciami oraz pokazem przykladowych filmoéw, moze otrzymac ocen¢ bardzo dobrg lub celujaca.

Zadanie domowe

Przeczytanie tresci tematu 1. (str. 14-16), przygotowanie ustnej odpowiedzi na pytanie zawarte w ¢wi-
czeniu 1. (str. 13) 1 (nieobowigzkowo) na pytanie 4. (str. 17).

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ przygotowanie odpowiedzi na pytanie 7. (str. 17).

H Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
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Lekcja 5. (temat 1.)

Komputer Zrodtem informaciji i rozrywki

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

podaje przyktady informa-
cji, jakie mozna wyszukac
w Internecie;

podaje przyktad zastosowa-
nia komputera jako pomocy
dla niepetnosprawnych;
wie, ze niektdre gry kom-
puterowe moga zawierac
elementy przemocy i okru-
cieristwa i nie nalezy z nich

rozszerzajace
Uczen:

wie, czym jest Internet;

omawia przyktadowe moz-
liwosci Internetu w zakresie
dostepu do informacii;
omawia zagrozenia wynika-
jace z korzystania z niewta-
$ciwych gier komputerowych

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika,
materiaty z CD

temat 1. z podrecznika
(str. 14-16);

pytania 3-6 (str. 17);
wybrane gry z ptyty CD
(np. Domino2i Wyscig)

dla zainteresowanych
pytanie 8. (str. 17)

Podstawa programowa

Uczen:

7.1. opisuje przyktady wyko-
rzystania komputera i sieci
Internet w Zyciu codzien-
nym;

korzystac

Forma zajeé: projekt, praca w grupach, prezentacje, dyskusja, praca z podrecznikiem

Przebieg lekcji:

L.

Nauczyciel sprawdza zadanie domowe. Jeden z uczniow odpowiada na pytanie z ¢wiczenia 1.
(str. 13). Na pytanie 4. (str. 17) odpowiada uczen, ktory przygotowal t¢ odpowiedz. Inny uczen
omawia, korzystajac z tabelki w zeszycie, przykladowe zastosowania komputera. Wybrany uczen
przypomina definicj¢ Internetu, czytajac ja ze stowniczka (str. 9).

Nauczyciel lub jeden z uczniow omawia ogdlnie mozliwosci Internetu w zakresie dostepu do
informacji. Podaje przyktady informacji, jakie mozna wyszuka¢ w Internecie. Korzystajac z pro-
jektora, pokazuje przyktadowe strony internetowe, na przyktad www.zooo.migra.pl lub strong
o pogodzie. Nie nalezy jednak zbyt szeroko mowic tu o wyszukiwaniu informacji.

Nauczyciel wskazuje, w jaki sposéb komputer pomaga w pracy i zyciu osob niepetnosprawnych.
Mozna dodatkowo wej$¢ na odpowiednig strone internetowg i pokazaé (korzystajac z projektora)
narzedzia pomagajace osobom niepelnosprawnym, na przyktad klawiature, ktora umozliwia

Nauczyciel rozpoczyna dyskusje na temat gier komputerowych. Zwraca szczegdlng uwage na
zwigzane z grami zagrozenia. Wyjasnia na konkretnych przyktadach, w jaki sposéb gry ucza
1 bawig. Zwraca uwage, ze niektore z gier mogg zawiera¢ elementy przemocy i okrucienstwa,
a przez to negatywnie wpltywac na zachowanie uczniow.

Uczniowie dyskutuja o znanych im grach komputerowych. Staraja si¢ samodzielnie ocenic, ktore
elementy gry moga by¢ nieodpowiednie, na przyktad przemoc i okrucienstwo, wirtualna rzeczy-

2.
3.
pisanie alfabetem Braille’a.
4.
5.
wisto$¢.
6.

Korzystajac z CD, uczniowie graja w gry Domino2 i Wyscig. Potem oceniaja, jakie elementy edu-
kacyjne wystapity w grze, czyli czego ta gra uczy (m.in. sprawno$ci manualnej, precyzyjnego
postugiwania si¢ mysza, ¢wiczy refleks i spostrzegawczosc).

Uwaga: Nalezy bardzo krotko wyjasni¢ uczniom sposob uruchomienia gry z CD i poleci¢ skorzysta-
nie z Pomocy w celu zapoznania si¢ z zasadami danej gry.

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla klasy IV.

Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
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Lekcja 5: Komputer Zrodtem informacji i rozrywki



Notatka z lekcji

Witasciwe gry komputerowe to programy, ktore uczq i bawig.

Nalezy unika¢ gier, ktore zawierajq elementy przemocy i okrucienstwa.

Internet to Swiatowa sie¢ komputerowa tgczgca ogromnq liczbe komputerow. Podigczenie
komputera do Internetu umozliwia dostep do informacji zapisanych na komputerach
calego swiata.

Ocena

Nalezy oceni¢ uczniéw za odpowiedzi ustne (zadanie domowe) i za aktywnos$¢. Jesli jeden z uczniow
samodzielnie przygotowal informacje o Internecie i uzupetnit je dodatkowymi wiadomos$ciami, moze
otrzymac ocen¢ bardzo dobrg lub celujaca.

Zadanie domowe
Przeczytanie tresci tematu 1. (str. 14-16), przygotowanie ustnej odpowiedzi na pytania 3-6 (str. 17).

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ przygotowanie odpowiedzi na pytanie 8. (str. 17).
OdpowiedZ moze by¢ przedstawiona na rysunku.

H Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
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