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l. Wstep

Proponowany program adresowany jest do uczniéw klas 4-6 szkét podstawowych z miejscowosci
do 25 tysiecy mieszkancow. Tresci odnoszg sie wprost do podstawy programowej z informatyki na Il
etapie ksztafcenia

Cele szczegdtowe projektu , Atrakcyjna szkota drogg do sukcesu”:

1. Obnizenie liczby zachowan agresywnych i patologicznych uczniéw ze szkét podstawowych
z wojewodztwa zachodniopomorskiego.

2. Wzrost kompetencji nauczycieli w zakresie wyrdwnywania szans edukacyjnych uczniow

oraz wdrazania programow zapobiegania patologii i agresji.

Podwyzszenie umiejetnosci kluczowych z informatyki i z jezykédw obcych.

4. Obnizenie czestotliwosci wystepowania zachowan agresywnych i patologicznych uczniéw szkét
podstawowych, dzieki programowi ksztattowania postaw spotecznych poprzez sport.

5. Zwiekszenie szans edukacyjnych ucznidéw przejawiajgcych problemy wychowawcze
i osobowosciowe poprzez program opieki psychologiczno-pedagogicznej.
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Il. Opis sposobu realizacji celow

Warunkiem koniecznym realizacji ponizszego programu jest mozliwos$¢ prowadzenia zaje¢ w pra-
cowni komputerowej. Zajecia z informatyki to zajecia laboratoryjne, odbywajgce sie w odpowiednio
wyposazonej sali. Wskazane jest, aby przy jednym komputerze pracowat jeden uczen. Dopuszczalna
jest sytuacja, w ktorej z jednego komputera korzysta dwoje ucznidw, ale nie wiecej. Liczba uczniéw na
zajeciach nie powinna przekraczac 15 oséb.

Tematyka jest przygotowana dla tak, aby blok zaje¢ sktadat sie z dwdch 45- minutowych lekcji.
Uczniowie powinni spedzac wiecej niz potowe kazdej lekcji, pracujgc przy komputerze. Najwazniejszym
zadaniem nauczyciela jest umozliwienie uczniom pracy przy komputerze z odpowiednim oprogramo-
waniem, na ktdre sktadajg sie, obok systemu operacyjnego z graficznym interfejsem uzytkownika, edy-
tor tekstu, arkusz kalkulacyjny oraz srodowisko edukacyjne dostosowane do mozliwosci ucznidw.

W obliczu réznorodnosci materiatu informatyki w szkole podstawowej niezbedne jest stosowanie
réznorodnych metod nauczania oraz zapewnienie uczniom jak najlepszych warunkdéw pracy.
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Ill. Cele ksztatcenia i wychowania

Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem.

Swiadomos$¢ za grozen i ograniczer zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.
Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet; opracowywanie za pomoca
komputera rysunkéw, motywdw, tekstéw, animacji, prezentacji multimedialnych

i danych liczbowych.

5. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

6. Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin, a tak ze
do rozwijania zainteresowan.

PN

Cele ksztatcenia i wychowania prezentowanego programu odpowiadajg celom ksztatcenia ogdlnego
zapisanym w nowej podstawie programowe;.
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IV. Tresci ksztatcenia i opis zatozonych osiggniec ucznia

V.1. Blok zaje¢ wyréwnawczych, uzupetniajgcych brakujgce umiejetnosci.
V.2. Blok zaje¢ wyréwnawczo-rozwojowych w zakresie tworzenia i przetwarzania grafik
i multimediow.
V.3. Blok zaje¢ wyréwnawczo-rozwojowych w zakresie tworzenia stron www.
V.4. Blok zajec realizowanych na 5-dniowym obozie integracyjno-naukowym. Zajecia prowadzone
metoda projektow ,,Sam moge cos zrobic”.
V.5. Blok zajec integracyjnych realizowanych na 5-dniowym obozie.
Blok zaje¢ Zagadnienia tematyczne Zagadnienia tematyczne

Szczegdtowe cele ksztatcgce

Szczegdtowe cele wychowawcze

V.1. Zajecia wyrodwnawcze,
uzupetniajgce brakujgce
umiejetnosci

Podstawy bezpiecznego uzytko-
wania sprzetu komputerowego i
urzadzen peryferyjnych.

Podstawy opracowywania tekstow.
Komputer jako zrédto wiadomosci i
$rodek porozumiewania sie.
Komputer partnerem w uczeniu sie.

Uczen zna:

e podstawowe elementy zestawu
komputerowego,

* podstawowe pojecia zwigzanie ze
Srodowiskiem systemowym.

Potrafi:
e obstugiwac srodowisko systemo-
we za pomocg myszki i klawiatury.

Uczen wie:

e jak zachowac sie w pracowni
komputerowej,

e jak postugiwac sie urzadzeniami
elektrycznymi .

Uczen potrafi:
® bezpiecznie korzystac z urzadzen
komputerowych.

V.2. Zajecia wyrdwnawczo-rozwojowe
w zakresie tworzenia i przetwarzania
grafik i multimediéw

Opracowywanie rysunkow.
Tworzenie obrazéw.

Animacja.

Komponowanie melodii.

Multimedia — taczenie zdjec¢ dzwie-
kéw i filmdw.

Tworzenie aloumu multimedialnego.
Tworzenie prezentacji multimedial-
nych.

Uczen potrafi:

e uruchamiaé prosty edytor grafiki,
e postugiwac sie komputerowymi
narzedziami graficznymi,

e rysowac figury regularne i zama-
lowywac je,

e tworzy¢ wtasne kompozycje
rysunkowe i zapisywac je w pliku,

o korzystajac ze stuchawek i
oprogramowania systemowego,
odstuchac zapisane dzwieki,

e odtwarza¢ melodie zapisane na
pieciolinii (za pomocg przygotowa-
nego oprogramowania) i wybierac
instrumenty,

e rozrézniac sposoby prezentowa-
nia informacji za pomocg kompu-
tera,

e wskazac elementy graficznego
Srodowiska systemowego (interfejsu
uzytkownika) komputera oraz zna
ich funkcje,

e wstawiac grafike za pomoca
operacji , kopiuj — wklej”,

e uzywac symboli i znakéw graficz-
nych w celu ilustrowania tekstu,

e utworzy¢ prostg

animacje,

e przygotowac prezentacje,

e zmontowac krotki film.

Uczen potrafi:

e opowiadac o miejscu komputera
w naszym zyciu i jego roli w kulturze
wspotczesne;j,

e zaprezentowac swojg prace
innym.

Zna:
e zasady korzystania z zasobdéw
internetowych.
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V.3. Blok zaje¢
wyréwnawczo-rozwojowych w zakresie

tworzenia stron www,

Analiza tresci umieszczanych na
stronach www pod katem bezpie-
czenstwa w sieci.

Elementy budujace strony inter-
netowe, optymalizacja wielkosci
plikéw

Wykorzystanie gotowych szablonéw
stron www i ich modyfikacja.
Elementy jezyka HTML.

Publikacja tresci w sieci.

Uczen zna:

e zagrozenia wynikajgce z publiko-
wania tresci w otwartej sieci,

e podstawowe zasady netykiety,

e podstawowe nazwy zwigzane w
budowa strony www.

Uczen potrafi:

e wykorzysta¢ edytor HTML do
modyfikacji szablonu strony www,
e stosowac znaczniki HTML,

e wykorzystac istniejace portale
spotecznosciowe do umieszczania
przygotowanych przez siebie mate-
riatow.

Uczen wie:

¢ jak uchronic siebie przed nie-
bezpieczenstwami wynikajacymi z
wymiany informacji w sieci.

Uczen potrafi:

e zaprezentowac swojg osobe
innym uzytkownikom,

o wykorzystac kontakty personalne
w sieci do rozwoju wtasnej osobo-
wosci.

4 Projekt edukacyjny: Uczen potrafi: Uczen potrafi:
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V. Przyktadowy plan nauczania

Blok Tematy zajec Liczba godzin
V.1. Zasady pracy w pracowni komputerowej, komunikacja z komputerem 2
Zapoznanie z systemem operacyjnym. Budowa okna, praca z myszka i klawiaturg. Moje 2
biurko (indywidualne ustawienia pulpitu)
Formatowanie tekstu 2
Plan lekcji. Tabele — tworzenie tabel, wpisywanie tekstu, obramowania, wypetnienia. 2
Ukfad strony
Ilustrowanie tekstu obrazami. Wstawianie elementdéw graficznych: obrazu, clipartéw, 2
ksztattéw
Komiks — ¢wiczenia w formatowaniu elementéw graficznych — tekst i grafika razem 2
Co moge podtaczy¢ do komputera — urzadzenia peryferyjne 2
Wprowadzenie do pracy w arkuszu kalkulacyjnym 2
Domowa ksiegowos¢ 2
Proste formuty przeliczeniowe i autosumowanie w arkuszu kalkulacyjnym. Planowanie
obliczen
Graficzna prezentacja liczb. Tworzenie wykresu kolumnowego i kotowego dla wybranych | 2
danych
Porzadki w tabelach. Sortujemy i analizujemy dane, tworzymy réznorodne wykresy 2
Pogadajmy za pomocg komputera. Sieci komputerowe, komunikacja w sieci, zasady 2
dobrego zachowania sie w sieci (netykieta)
Elektroniczny listonosz. Méj e-mail. Zaktadanie konta pocztowego, konfiguracja skrzynki | 2
pocztowej przesytanie informacji poprzez listy
Wirtualna podroz. Zasoby Internetu. Wyszukiwanie informacji w sieci. Oprogramowanie | 2
dostepne w sieci
Palcem po mapie - ekranie. Wedréwki po okolicy. Przygotowanie referatu, prezentacji, 2
wyszukiwanie informacji. Gromadzenie materiatéw (zamiana materiatéw papierowych
na elektroniczne), tworzenie prezentacji
V.2. Ekspresja plastyczna (malowanie w edytorze graficznym) 2
Spotkanie na korcie (sztuczki w komputerowym rysowaniu) 2
Wizytéwka — tekst i grafika w edytorze graficznym 2
Komiks — ilustrowanie fragmentu tekstu lektury szkolnej lub wtasnego opowiadania 2
Zapraszamy na uroczysto$¢ klasowg/szkolng 2
Cyfrowy obraz — fotografujemy aparatem cyfrowym 2
Ruchome obrazki. Tworzenie animowanych obrazkéw przez uczniéw (program do two- 2
rzenia prezentacji)
Jak zaczynam dzien — opowies¢ cyfrowa 2
Obraz i dzwiek. Projekt ze zdjeciami, dzwiekami i filmami 2
Tworzenie prezentacji klasy ze slajdéw wykonanych przez uczniéw (program do tworze- 2
nia prezentacji)
Moja okolica. Tworzenie albumu multimedialnego 2
Rysowanie w Logo, rysowanie kwadratu, prostych figur ztozonych z kwadratéw 2
Tworzenie rysunkéw w Logo — rysowanie kolorowych figur geometrycznych, losowy 2
dobor koloru. Procedury bez parametru
Ukfadanie nut na pieciolinii, odtwarzanie melodii z podrecznika do muzyki 2
Grajace obrazy — interaktywna wystawa 2
V.3. Dziecko w sieci 2
www —jak to dziata 2
Portale spotecznosciowe sposobem przekazywania informacji 2
Jak zaprezentowac siebie? 2
Teksty, grafika, multimedia - elementy stron internetowych 2




Moja miejscowos¢, moja szkota, moje hobby —gromadzenie informacji na wybrany temat

Optymalizacja plikéw graficznych na potrzeby stron internetowych

Szablony stron internetowych

Modyfikacja elementéw graficznych szablonu strony internetowej

Umieszczanie tekstow w szablonie

Prezentacja stron www

HTML jako jezyk znacznikow

Systemowy notatnik najprostszym edytorem HTML

Wychodzimy poza szablon

Normy prawne a wolnos$¢ Internetu. Stop cyberprzemocy

NININININININININN

V4.

Projekt edukacyjny:
Wprowadzenie do pracy z projektem (podziat na zespoty, kontrakt)

Planowanie pracy przydziat obowigzkéw, wybor lideréw

Pozyskiwanie informacji — wycieczka plenerowa

Opracowanie informacji z wykorzystaniem sprzetu Tl

Przygotowanie prezentacji

Prezentacja wynikéw pracy grup

Ewaluacja projektu

R lw|lo |l |oO | &

V.5.

Gry i zabawy integracyjno-poznawcze

Gry i zabawy ruchowe

Turniej mistrz gier komputerowych

Turniej mistrz gier planszowych

Ogniska integracyjne

Nju ]l | >
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VI. Sposoby osiggania celdw ksztatcenia i wychowania

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Przygotowuje regulamin pracowni (umieszcza go w widocznym
miejscu) i omawia na jego podstawie gtdwne zasady zachowania
sie w pracowni komputerowej.

Omawia zasady zdrowej i bezpiecznej pracy przy komputerze

Zapoznajg sie z regulaminem pracowni komputerowe;j i stosujg
g0 na co dzien.

Przestrzegajg zasad higienicznej i bezpiecznej pracy przy kompu-
terze

Inspiruje uczniéw do dyskusji nad przeznaczeniem poszczegél-
nych elementéw komputera i réznymi typami komputerdw.
Poleca wtgczenie komputera i wskazuje, jakie czynnosci wykonu-
je komputer po jego wtgczeniu.

Dyskutujg na temat réznego wygladu zewnetrznego kompute-
row.

Omawiajg podstawowe elementy komputera (m.in. monitor,
mysz, klawiatura, jednostka centralna) i uzywaja ich zgodnie z
przeznaczeniem.

Wymieniajg podstawowe cechy srodowiska graficznego.

Systematyzuje pojecia: sie¢ komputerowa, logowanie.
Zapoznaje uczniow za sposobami logowania sie do sieci.
Wspdlnie z uczniami przygotowuje krotka instrukcje, podajgca
w punktach kolejne czynnosci potrzebne do zalogowania sie do
szkolnej sieci komputerowej.

Zapoznajg sie z podstawowymi zasadami pracy w sieci kompute-
rowej.

Wymieniajg podstawowe zasady logowania sie do sieci kompu-
terowe;.

Czytajac instrukcje, logujg sie do sieci pod kontrolg nauczyciela.

Pomaga w uruchomieniu przyktadowego programu.

W prosty sposdb wyjasnia, na czym polega uruchomienie pro-
gramu.

Inicjuje dyskusje z uczniami na temat réznych sposobéw urucha-
miania programow.

Uruchamiaja przyktadowy program w prosty sposdb, np. wybie-
rajac nazwe z wykazu programéw (w menu Start) lub klikajac
ikone na pulpicie.

Na przyktadzie uruchomionego programu (edytora grafiki), poka-
zuje przeznaczenie poszczegolnych elementéw okna.

W trakcie wykonywania ¢wiczen stopniowo zapoznaje uczniéw ze
sposobami pracy z danym programem komputerowym.

Podczas wykonywania ¢wiczen, poznajg ogdlng budowe okna
programu (obszar roboczy i paski: tytutu, menu, narzedzia oraz
przewijanie).

Wykonuja podstawowe operacje w oknie: wybierajg opcje i
podopcje z menu i z listy wyboru, korzystajg z wybranych na-
rzedzi programu, korzystajg z menu kontekstowego. Wykonuja
podstawowe operacje na oknie programu: zwijajg okno do przy-
cisku na pasku zadan (minimalizujg) i rozwijajg je oraz zmieniajg
potozenie i rozmiar okna.

Prawidtowo konczg prace programu, zamykajac okno.

Uzasadnia koniecznos$¢ posiadania licencji na uzywane programy
komputerowe.

Zapoznajg sie z zasadami korzystania z programoéw (licencja,
programy odptatne i nieodptatne). Dyskutujg na temat legalnosci
oprogramowania (na przyktadzie gier) oraz wynikajgcych z tego
konsekwencji moralnych i prawnych.

Inicjuje dyskusje na temat wiruséw komputerowych. Podaje
przyktady.

Dyskutujg na temat skutkow dziatania wirusow komputerowych i
sposobow ochrony zasobéw komputera.

Organizuje (w miare mozliwosci) wyjscie do miejsc, w ktérych
stosuje sie komputery, np. do biblioteki szkolnej.

Wskazuje programy, ktére pomagaja w wykonywaniu pracy, np.
nauczyciela, architekta, grafika, lekarza, autora ksigzek.
Wskazuje, w jaki sposdb komputer pomaga w pracy i zyciu oso-
bom niepetnosprawnym.

Przygotowuja sie w domu do dyskusji na temat zastosowania
komputera w pracy, zyciu codziennym i otoczeniu.

Podajg przyktady urzadzen opartych na technice komputerowej.
Wymieniajg przyktadowe programy edukacyjne, ktére moz-

na wykorzysta¢ do nauki, np. jezykdw obcych, historii, gry na
gitarze.

Korzystaja z komputera jako zrédta informacji i narzedzia komu-
nikacji.

Dyskutuje z uczniami na temat gier komputerowych. Wyjasnia na
konkretnych przyktadach, w jaki sposéb gry moga bawic i uczy¢,
ale réwniez wptywac na negatywne zachowania uczniow.

Dyskutujg o znanych im grach komputerowych, podajac przykta-
dy, m.in. gier dydaktycznych.

Staraja sie samodzielnie oceni¢, jakie elementy gry sg nieod-
powiednie, np. elementy przemocy i okrucienstwa, wirtualna

rzeczywistosc.
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Przygotowuje odpowiednio Srodowisko pracy na szkolnych kom-
puterach, wskazujgc uczniom miejsce zapisu ich prac.

Wyszukuje z uczniami podobienstwa i réznice w nazywaniu
dokumentow, zapisywaniu i otwieraniu istniejgcych dokumentéw
niezaleznie od programu.

Zaleca czesty zapis dokumentu podczas pracy nad nim.

Okreslaja, czym jest dokument komputerowy, nazywaja go i zapi-
sujg w okreslonym przez nauczyciela miejscu (folderze, dysku).
Pracuja nad dokumentem komputerowym (tekstowym, rysun-
kiem, tabelg arkusza kalkulacyjnego, prezentacjq) i zapisujg go co
pewien czas.

Otwierajq istniejgcy dokument z pliku zapisanego w okreslonym
folderze i przegladaja go.

Cwiczg modyfikowanie istniejgcych dokumentéw i ponowne je
zapisuja, pod ta sama lub inng nazwa.

Uzasadniajg zalety czestego zapisywania dokumentu podczas
pracy nad nim.

Prawidtowo koriczg prace z dokumentem komputerowym.

Organizuje mozliwos¢ drukowania dokumentéw komputero-
wych, podczas pracy na autonomicznym komputerze i w szkolnej
sieci komputerowe;.

Drukujg wybrane dokumenty pod kierunkiem nauczyciela.

Rozpoczyna dyskusje na temat nosnikdw danych i sposobdéw
porzgdkowania plikéw na nosnikach pamieci masowej. Pokazuje
przyktadowe nosniki.

Podczas korzystania z przyktadowego programu pokazuje struk-
ture folderdw, wyjasniajac pojecia: folder nadrzedny i podrzedny.

Podajg przyktady réznych nosnikdéw danych.

Cwiczg operacje na plikach: odszukujg plik w strukturze folde-
réw, kopiuja i przenosza pliki do innego folderu na dysku twar-
dym i na inny no$nik. Zmieniajg nazwe pliku.

Wykonujg operacje na folderach i plikach: tworzg foldery, prze-
gladajg strukture folderdw, kopiuja i przenosza foldery, zmieniaja
nazwe i usuwajg wybrany folder.

Uzasadniajg potrzebe zmiany nazwy pliku lub folderu.

Podczas wykonywania ¢wiczen przez uczniéw zwraca uwage na
metody pracy stosowane niezalezne od programu komputerowe-
go, w ktérym sie pracuje.

Omawia na konkretnym przyktadzie dziatanie Schowka i metode
przeciggnij i upusc.

Wykonujac ¢wiczenia, postuguja sie myszg, klawiaturg, w tym
klawiszami sterujgcymi, kursorem i wybranymi skrétami klawia-
turowymi.

Cwicza korzystanie ze schowka, m.in. do kopiowania, wycinania
i wklejania: pliku, obrazu lub jego fragmentu, tekstu lub jego
fragmentu.

W ¢wiczeniach czesto stosujg metode przeciggnij i upusé, m.in.
do: wykonywania operacji na oknie, zmiany potozenia obrazu
wstawionego do tekstu, przeniesienia plikow na inny nosnik.

Pokazuje kilka grafik komputerowych, rysunki wykonane na
plastyce przez uczniéw metodami tradycyjnymi i oraz kilka repro-
dukcji obrazéw tworzonych metodami tradycyjnymi, np. farbami
olejnymi na ptétnie.

Przygotowuje kilka przyktadowych plikow graficznych potrzeb-
nych do ¢wiczen lub korzysta z plikéw gotowych (dotaczanych
zwykle do podrecznika lub poradnika metodycznego); umieszcza
je w folderze przeznaczonym dla ucznidw.

W trakcie wykonywania ¢éwiczen przez uczniéw, stopniowo oma-
wia mozliwosci edytora grafiki.

Poleca wykonywanie ¢wiczen i korzystanie z opisu sposobu ich
wykonania.

Pomaga uczniom, ktérzy nie radzg sobie z odszukiwaniem opcji
menu.

Ocenia wykonane ¢éwiczenia.

Inicjuje dyskusje na temat zalet i wad rysowania za pomocg
programu komputerowego.

Poréwnuja rysunki komputerowe z rysunkami odrecznymi i
obrazami.

Tworzg rysunek w prostym edytorze graficznym, stosujac podsta-
wowe narzedzia malarskie (Ofdwek, Pedzel, Aerograf, Krzywa,
Linia, Gumka).

Tworzg rysunki sktadajgce sie z figur geometrycznych (prostoka-
tow, wielokatow, elips, okregdw).

Wypetniaja kolorem obszary zamkniete; stosujg kolory niestan-
dardowe.

Wprowadzaja napisy w obszarze rysunku. Ustalajg parametry
czcionki takie, jak: kréj, rozmiar, kolor, pochylenie, pogrubienie,
podkreslenie.

Wykonujg operacje na fragmencie rysunku: zaznaczajg, wycinaja,
kopiuja i wklejajg go w inne miejsce na tym samym rysunku i do
innego rysunku.

Przeksztatcajg obraz: wykonuja odbicia lustrzane, obroty, pochy-
lanie i rozcigganie obrazu.

Wykorzystujg mozliwosé rysowania w powiekszeniu, aby ryso-
wac bardziej precyzyjnie i poprawiaé rysunki.
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Prowadzi dyskusje na temat powstania pisma, nawigzuje do
rozwoju urzgdzen do pisania.

WSspalnie z uczniami wyszukuje podobienstwa i réznice w meto-
dach redagowania tekstéw — pisanie reczne, za pomocg maszyny,
pisanie z wykorzystaniem techniki komputerowej. Pokazuje
przyktady tekstéw utworzonych tymi metodami.

Przed rozpoczeciem zajeé: upraszcza Srodowisko programowe,
m.in. minimalizuje liczbe paskdw narzedzi w edytorze tekstu, z
ktérego korzystajg uczniowie.

Przygotowuje kilka przyktadowych plikdw tekstowych lub korzy-
sta z plikdw gotowych; pliki umieszcza w folderze przeznaczo-
nym dla uczniéw.

Zwraca uwage na estetyczny wyglad tekstu oraz na dbatos¢ o
jego forme. Omawia podstawowe zasady formatowania i redago-
wania tekstu.

Dyskutujg na temat réznych metod zapisu informacji i rozwoju
urzadzen do pisania. Porownujg teksty komputerowe z tekstami
tworzonymi innymi metodami.

Poréwnujg okna: edytora tekstu i grafiki. Wskazujg podobien-
stwa i réznice.

W oknie edytora tekstu wyrdzniajg obszar pisania tekstu, rozroz-
niajg kursor tekstowy i kursor myszy.

Piszg prosty tekst na zadany temat (czcionkg domysing). Potrafig
uzyskiwac wielkie litery i litery ze znakami diakrytycznymi oraz
usuwac znaki.

Przemieszczaja sie po tekscie za pomocga kursora myszy, klawiszy
sterujgcych kursorem i paskow przewijania.

Tworzg akapity tekstu, ustawiajg wciecie pierwszego wiersza
akapitu. Wyréwnujg akapity (do lewej, do prawej, do srodka,
justuja). Zmieniajg parametry czcionek (kréj, kolor, rozmiar) w
tekscie.

Piszac teksty, stosujg podstawowe zasady redagowania tekstow,
m.in.: prawidtowe wstawianie spacji przy znakach interpunkcyj-
nych i nawiasach.

Inspiruje ucznidéw do wyszukania réznic i podobienstw w sposo-
bie wykonywania operacji na fragmentach rysunku i tekstu.
Pokazuje na przygotowanych wczesniej dokumentach przyktady
wstawiania réznych obiektéw do tekstu.

Pomaga uczniom w drukowaniu wybranych prac.

Ocenia wykonane ¢wiczenia.

Inicjuje dyskusje na temat zalet i wad opracowywania tekstow za
pomocg programu komputerowego.

Wykonuja operacje na fragmencie tekstu: zaznaczaja, wycinaja,
kopiuja

i wklejajg go w inne miejsce w tym samym tekscie i do innego
dokumentu.

Wyrozniajg fragmenty tekstu, stosujgc obramowanie i cieniowa-
nie.

Wstawiajg do tekstu obrazy: fragmenty rysunku, obrazy zapisane
w pliku, rysunki ClipArt, obiekty WordArt, Autoksztafty.

Stosujg metode wklejania fragmentu rysunku przez Schowek i
wstawiajg obraz z pliku.

Wstawiajg prosta tabele do tekstu. Umieszczajg w niej dane,
wykonujg obramowanie tabeli i formatuja wprowadzone do
komoérek teksty lub liczby. Wstawiajg dodatkowg kolumne lub
wiersz.

Przygotowujg projekty faczgce tekst z grafiky. Umieszczajg tekst
w Autoksztatcie.

Podaje przyktady urzadzen stosowanych do przeprowadzenia
prezentacji, w tym prezentacji multimedialne;j.

Na postawie przygotowanej przyktadowej prezentacji, wspdlnie z
uczniami, wyjasnia podstawowe zasady przygotowania prezen-
tacji multimedialnej, w tym zachowanie wtasciwego doboru
koloréw tta i tekstu na slajdzie.

W trakcie wykonywania ¢wiczen stopniowo wskazuje mozliwosci
programu do tworzenia prezentacji.

Wyszukuje z uczniami podobiernstwa w postugiwaniu sie pozna-
nymi programami komputerowymi (edytorem tekstu, grafiki i
programem do przygotowywania prezentacji).

Odpowiadajg na pytania: ,Wymien i oméw sposoby prezen-
tacji informacji”, ,,Podaj przyktady urzadzen umozliwiajacych
przeprowadzenie prezentacji”, ,Wymien etapy przygotowania
prezentacji”.

Opracowuja plan prezentacji.

Wykonuja prostg prezentacje komputerowa: dobierajg wtasciwy
kréj i rozmiar czcionki; prawidtowo rozmieszczaja elementy na
slajdzie; ustawiajq parametry animacji; dodajg przejscia slajdow
Zapisuja i uruchamiaja prezentacje jako Pokaz programu Power-
Point.

Dyskutuje z uczniami na temat podobienstw i réznic miedzy
tradycyjnymi a komputerowymi zrédtami informacji.
Systematyzuje pojecia: Internet, strona internetowa, adres inter-
netowy, hipertacze.

Dyskutuje z uczniami na temat réznych ustug internetowych.
Stopniowo wdraza uczniéw do poszukiwan informacji za pomoca
Internetu i postrzegania Internetu jako zrédta informacji na
prawie kazdy temat.

Przygotowuje tak pracownie komputerowg, aby uniemozliwic¢
wchodzenie na strony, ktére nie sg przeznaczone dla dzieci.
Uzmystawia uczniom, jakie zagrozenia niesie ze sobg Internet.
Inicjuje dyskusje na temat zalet i wad korzystania z Internetu.

Wymieniajg przyktady réznych zrédet informacji.

Odpowiadajg na pytanie: ,Czym jest Internet, strona interneto-
wa, adres internetowy, hipertgcze?”.

Wymieniajg przyktady ustug internetowych.

Omawiaja przeznaczenie poszczegdlnych elementdw okna prze-
gladarki internetowej. Otwieraja i przegladaja strony interneto-
we w przegladarce.

Korzystajg z wyszukiwarki internetowe;j.

Wyszukujg hasta w encyklopediach multimedialnych i stowni-
kach.

Omawiajg wady i zalety korzystania z ustug internetowych.
Wymieniajg zagrozenia internetowe (m.in. strony obrazajgce
godnosc osobistg, propagujace tresci niezgodne z zasadami wta-
$ciwego zachowania, zawierajace obrazliwe i wulgarne teksty,
propagujace przemoc, pomagajgce nawigzywac niewtasciwe
kontakty).
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Dyskutuje z uczniami na temat podobienstw i réznic miedzy tra-
dycyjnymi sposobami komunikacji a pocztg elektroniczna.
Zwraca uwage na potrzebe przestrzegania zasad wtasciwego
zachowania w sieci. Zapoznaje ucznidéw z zasadami netykiety

i bezpiecznego korzystania z poczty elektronicznej (ochrona
komputera przed wirusami i innymi zagrozeniami przenoszonymi
przez poczte elektroniczng).

Na konkretnych przyktadach pokazuje zasady redagowania i
wysytania listow elektronicznych (do jednego i do wielu adresa-
tow), dotgczania zatgcznikéw do listu oraz korzystania z ksigzki
adresowej.

Inicjuje dyskusje na temat zalet i wad korzystania z poczty elek-
tronicznej.

Wymieniaja przyktady réznych sposobéw komunikacji.
Omawiaja przeznaczenie poszczegodlnych elementéw okna pro-
gramu pocztowego.

Wyjasniajg pojecia: poczta elektroniczna, adres e-mail.

Pisza, wysytaja (do jednego i do wielu adresatow) i odbierajg
listy. Stosujg podstawowe zasady redagowania listéw elektro-
nicznych oraz zasady netykiety.

Dotgczajg zataczniki do listu elektronicznego. Korzystajq z ksigzki
adresowe;.

Wymieniaja zasady bezpiecznego korzystania z poczty elektro-
nicznej.

Wymieniaja podstawowe zasady ochrony komputera przed
wirusami i innymi zagrozeniami przenoszonymi przez poczte
elektroniczna.

Systematyzuje podstawowe pojecia: komdrka, adres komérki,
zakres komorek, formuta.

Proponuje wykonanie prostych obliczen za pomoca arkusza
kalkulacyjnego.

Pomaga w pracy z programem (korzystanie z funkcji Suma i dzia-
fanie przycisku Autosumowanie).

Poleca przypomnienie zasad formatowania tekstow.

Wykonuja proste obliczenia na kalkulatorze komputerowym.
Odpowiadaja na pytania: ,Jak zbudowany jest arkusz kalkula-
cyjny?’, ,,Czym jest komaorka, zakres komérek, formuta, z czego
sktada sie adres komarki?”, wskazujg wiersze i kolumny.

Tworzg proste tabele w arkuszu. Wstawiajg nowe wiersze i ko-
lumny. Dodajg obramowania komorek tabeli.

Wprowadzajg dane (liczby, napisy) do komorek arkusza. Tworza
proste formuty oparte na liczbach.

Stosujg funkcje Suma do dodawania liczb zawartych w kolumnie
lub wierszu (korzystajg z przycisku Autosumowanie).

omaga uczniom w korzystaniu z Kreatora wykreséw do tworzenia
prostego wykresu dla jednej lub dla dwdch serii danych.

Tworzg prosty wykres dla jednej i dwdch serii danych. Korzystajg
z Kreatora wykresow.

Tworzg wykres kolumnowy i kotowy.

Umieszczaja na wykresie tytut, legende i etykiety danych.

Wyjasnia pojecia: animacja, obraz animowany. Zapoznaje
uczniéw z przyktadowym programem edukacyjnym przeznaczo-
nym do tworzenia animacji komputerowych.

Pomaga w przygotowaniu animacji komputerowe;j.

Wymieniajg przyktady filméw animowanych, utworzonych z
wykorzystaniem techniki komputerowe;j.

Korzystaja z programu edukacyjnego przeznaczonego do tworze-
nia animacji.

Projektujg i tworzg proste animacje komputerowe. Tworzg kolej-
ne kroki (klatki) animaciji.

Zapisuja i odtwarzajg animacje.

Zapoznaje uczniow z zasadami tworzenia programu komputero-
wego przy uzyciu programu edukacyjnego.

Piszg prosty program przy uzyciu jezyka edukacyjnego.
Stosuja podstawowe polecenia danego jezyka. Stosujg wielo-
krotne powtarzanie tych samych czynnosci.
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VII. Propozycje kryteriow oceny i metod sprawdzania osiggniec¢ ucznia

Zajecia z informatyki s3 w ogromnej wiekszosci ¢wiczeniami praktycznymi, ktére powinny korczy¢
sie pewnym efektem. Wynik pracy na lekcji trzeba systematycznie ocenia¢. Oceniamy gtdwnie, czy
efekt jest zgodny z postawionym zadaniem, na przyktad: czy procedura utworzona przez ucznia daje
wtasciwy wynik. Mniejsze znaczenie ma sposdéb rozwigzania. Jesli wynik jest dobry, trzeba ocenic¢ pra-
ce ucznia dobrze, jesli w dodatku sposéb rozwigzania jest interesujgcy, mozemy ocenic¢ prace bardzo
dobrze. Innym, dodatkowym elementem, ktéry moze wptyna¢ na ocene jest sposéb pracy ucznia
w trakcie lekcji.

Uwazamy, ze najistotniejszym elementem oceniania jest systematyczne opisywanie wynikow, stylu
pracy i postepow ucznidw. W informatyce, gdzie poziom wyjsciowy uczniéw bywa bardzo rdzny, szcze-
gélnie istotne jest zwracanie uwagi na postepy uczniéw i docenianie ich. Wystawianie stopni, zwtaszcza
koricowych, powinno by¢ zgodne z opracowanym w szkole systemem. W naszej praktyce spotkalismy
sie z réznymi formami oceniania: systemem punktowym, zaliczeniowym, i nie powodowato to zadnych
trudnosci w nauczaniu gdy ocenie takiej towarzyszyt opis osiggniec¢ ucznidw.

Wazne jest rowniez przyzwyczajanie ucznidw do samodzielnego oceniania swojej pracy, stosowa-
nia kryteriéw oceny i dyskutowania, czy rozwigzanie jest udane. Bedzie to tatwiejsze, jesli uczniowie
bedg wiedzieli jak i na jakich zasadach ich oceniamy. Powinnismy wiec starac sie uzasadnia¢ nasze oceny
i omawiac je z uczniami. Jeszcze wazniejsze jest, aby uczniowie zaczeli odczuwac potrzebe doskonalenia
swojej pracy, stad juz tylko krok do samoksztatcenia, ktére jest kluczowg umiejetnoscig w XXI wieku.

Wymagania, jakie trzeba spetni¢, aby uzyskac¢ ocene:

Celujaca

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji i zadania dodatkowe. Jego
wiadomosci i umiejetnosci wykraczajg poza te, ktére sg zawarte w programie informatyki. Jest aktywny
na lekcjach i pomaga innym. Cwiczenia na lekcji wykonuje bezbtednie, trzeba dostarczaé mu dodatko-
wych, trudniejszych zadan. Bierze udziat w konkursach informatycznych, przechodzac w nich poza etap
wstepny. Wykonuje dodatkowe prace informatyczne, takie jak przygotowanie pomocniczych materiatéw
na komputerze, pomoc innym nauczycielom w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Bardzo dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji. Opanowat wiadomosci
i umiejetnosci zawarte w programie informatyki. Na lekcjach jest aktywny, pracuje systematycznie
i potrafi pomagac innym w pracy. Zawsze konczy wykonywane na lekcji ¢wiczenia i wykonuje je bezbted-
nie.

Dobrg

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wiekszos¢ wiado-
mosci i umiejetnosci, zawartych w programie informatyki. Na lekcjach pracuje systematycznie i wykazuje
postepy. Prawie zawsze koriczy wykonywane na lekcji ¢wiczenia i wykonuje je niemal bezbtednie.

Dostateczna

Uczen potrafi wykonaé na komputerze proste zadania, czasem z niewielkg pomocga. Opanowat wiado-
mosci i umiejetnosci na poziomie nieprzekraczajgcym wymagan zawartych w podstawie programowe;j
informatyki. Na lekcjach stara sie pracowac systematycznie, wykazuje postepy. W wiekszosci wypadkdw
konczy wykonywane na lekcji éwiczenia.

Dopuszczajgcy

Uczen czasami potrafi wykonac na komputerze proste zadania, opanowat czes¢ umiejetnosci zawar-
tych w podstawie programowej. Na lekcjach pracuje niesystematycznie, jego postepy sg zmienne, nie
konczy niektdrych wykonywanych éwiczen. Braki w wiadomosciach i umiejetnosciach nie przekreslajg
mozliwosci uzyskania przez ucznia podstawowej wiedzy i umiejetnosci informatycznych w toku dalszej
nauki.

Niedostateczng
Uczen nie spetnia wymagan niezbednych do uzyskania oceny dopuszczajace;j.
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VIII. Scenariusze zajec

Oznaczenie scenariusza: V.1.1

Temat zajec: Zasady pracy w pracowni komputerowej, komunikacja z komputerem.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogdlny: przygotowanie do bezpiecznej pracy w pracowni komputerowe;.

Cele szczegotowe:

— uczen poznaje zasady bezpiecznej pracy z komputerem,

— uczy sie bezpiecznej pracy z komputerem,

— uczen poznaje prawidtowg postawe podczas pracy z komputerem,

— uczen zapoznaje sie z obowigzujgcym w pracowni komputerowej regulaminem,

— uczen zapoznaje sie z zestawem komputerowym w pracowni szkolnej,

— uczen ¢wiczy umiejetnosci wigczania i wytaczania komputera,

— uczen ¢wiczy umiejetnosci uruchamiania podstawowych aplikacji komputerowych,
— uczen ¢wiczy postugiwanie sie myszg i klawiatura,

— uczen zapoznaje sie z widokiem okienka Windows,

— uczen poznaje nowe Srodowisko pracy.

Po zajeciach uczestnik:

— zna bezpieczne zasady pracy z komputerem,

— stosuje sie do postanowien regulaminu,

— wie, kiedy mozna wtgczyc¢ i wytgczy¢ komputer,

— potrafi maksymalizowa¢ widok okna, przywrdci¢ jego wymiar, zminimalizowaé i zamkng¢ otwartg
aplikacje,

— wie i stara sie utrzymaé prawidtowg postawe podczas pracy z komputerem,

— dokonuje samooceny swojego dziatania,

— potrafi wskazac swoje stabe i mocne strony.

Pomoce dydaktyczne:
— zestaw komputerowy,
— regulamin pracowni,

— projektor multimedialny,
— plansze dydaktyczne.

Metody pracy:

praca z catg grupg (klasa),
praca indywidualna,
praca w parach,

praca w grupach.

............. A~
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw zajed. 5

3. | Przedstawienie regulaminu Uczniowie zapoznajg sie | Regulamin, wydruki, 15 Zadajg pytania i oczeku-
pracowni komputerowej i z omawianym regulami- | plansza z wzorowym ja wyjasnien ze strony
warunkow bezpiecznej pracy z nem pracowni, zapisuja | stanowiskiem kom- nauczyciela.
komputerem. temat do zeszytu. puterowym.

4. | Przedstawienie sposobu urucha- | Uczniowie uruchamiajg | Widok z projektora. 10 Podanie wtasciwego al-
miania komputera i urzadzen komputer na polecenie gorytmu i przestrzeganie
peryferyjnych. nauczyciela. procedur, czytanie i inter-

pretacja komunikatdw.

5. | Pokazanie wygladu pulpitu. Uczniowie zapoznajg sie | Widok z projektora. 10 Zadajg pytania, wskazujg
z pulpitem komputera, réznice.
odnajduja poszczegdlne
ikonki.

6. | Przedstawienie menu START i Uczniowie otwierajg Widok z projektora 10 Ogladajg, zadaja pyta-

zainstalowanych aplikacji. i poznajq zawartosc lub planszy albo nia, przyswajajg terminy
menu START. przekazanie obrazu zwigzane z pracg przy
na ekrany uczniéw. komputerze.

7. | Pokazanie sposobu wtasciwego Uczniowie ¢éwiczg pod Widok z projektora. 10 Identyfikuja btedne dzia-
uruchomienia aplikacji (progra- kierunkiem nauczyciela. tania, koryguja postawe
mu). przy komputerze.

8. | Pokazanie struktury drzewa Szukajg folderéw, pod- Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z pro-
katalogow — wyjasnienie pojeé: | folderdw i plikdw, ktére jektora z tym, co widzg na
katalog, podkatalog, plik. sg zapisane na dysku swoim ekranie.

komputera.

9. | Podsumowanie zajec. Przypominajg posta- 10 Znaja ,klik” pojedynczy
nowienia regulaminu, i podwdjny oraz zasady
omawiajg postawe przy stosowania prawego
komputerze. przycisku myszy i wtasci-

we utozenie placow na
klawiaturze.

10. | Ewaluacja zajec. Uczniowie oceniajg 5 Kazdy uczen wypowiada
zajecia. sie, co byto dla nie-

g0 nowe, z czym miat
najwiekszy ktopot i jak
nauczyciel pomoégt mu
w znalezieniu rozwigza-
nia.

Zataczniki:

— Regulamin szkolnej pracowni komputerowej.
— Plansze pogladowe.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.2

Temat zajeé: Zapoznanie z systemem operacyjnym. Budowa okna, praca z myszkg
i klawiaturg. Moje biurko (indywidualne ustawienia pulpitu).

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: zapoznanie z systemem operacyjnym zainstalowanym na komputerach, indywidualne
ustawienia pulpitu, tapety, zaktadanie indywidualnych folderéw.

Cele szczegotowe:

— zasady bezpiecznej pracy z komputerem,

— prawidtowa postawa podczas pracy z komputerem,

— przestrzeganie postanowien regulaminu pracowni,

— zapoznanie z systemem operacyjnym zainstalowanym w pracowni,

— przestrzeganie zasad witasciwego wiaczania i wytgczania komputera,

— Cwiczenie umiejetnosci uruchamiania podstawowych aplikacji komputerowych,
— doskonalenie postugiwania sie myszg i klawiaturga,

— uczen zapoznaje sie z widokiem okienka Windows,

— poznanie nowego srodowiska pracy.

Po zajeciach uczestnik:

— zna i stosuje bezpieczne zasady pracy z komputerem,

— przestrzega postanowien regulaminu pracowni komputerowej,

— stara sie utrzymaé prawidtowg postawe podczas pracy z komputerem,
— przestrzega prawidtowego uktadu rak na klawiaturze,

— wie, kiedy moze samodzielnie wtgczy¢ i wytgczy¢ komputer,

— potrafi otworzy¢ wskazang przez nauczyciela aplikacje (program)

— potrafi wymienic elementy pulpitu,

— potrafi zmienic tapete i ustawic inne tfo,

— potrafi ustawié wygaszacz ekranu,

— wie, co kryje sie pod prawym przyciskiem myszy.

Pomoce dydaktyczne:

— zestaw komputerowy,

— regulamin pracowni,

— projektor multimedialny,
— plansze dydaktyczne,

— zrzuty ekranowe,

— instrukcje dla ucznia.

Metody pracy:
— praca z catg grupa (klasa),

— praca indywidualna,
— praca w parach.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw zajed. 5

3. | Przedstawienie regulaminu Uczniowie zapoznajg sie | Regulamin, wydruki, 10 Zadajg pytania i oczeku-
pracowni komputerowej i z omawianym regulami- | plansza z wzorowym ja wyjasnien ze strony
warunkow bezpiecznej pracy z nem pracowni, zapisuja | stanowiskiem kom- nauczyciela.
komputerem. temat do zeszytu. puterowym.

4. | Przypomnienie sposobu urucha- | Uczniowie uruchamiajg | Widok z projektora. 10 Przypomnienie wiasciwe-
miania komputera. komputer na polecenie go algorytmu, przestrze-

nauczyciela. ganie procedur, czytanie
i interpretacja komuni-
katéw.

5. | Pokazanie wygladu pulpitu. Uczniowie zapoznajg sie | Widok z projektora. 10 Zadajg pytania, wskazujg

z pulpitem komputera, rdznice.
odnajduja poszczegdlne
ikonki.

6. | Przypomnienie menu START i Uczniowie otwieraja Widok z projektora 10 Przyswajajg terminy
zainstalowanych aplikacji, sto- i poznajq zawartosc lub planszy albo zwigzane z pracg przy
sowanie poprawnego nazewnic- | menu START. przekazanie obrazu komputerze; poréwnanie
twa, opis systemow Windows i na ekrany uczniéw. okienek dwdch systemow
Linux, wyjasnianie pojec. i wskazanie rdznic.

7. | Pokazanie sposobu zmiany usta- | Uczniowie ¢wicza pod Widok z projektora. 10 Ustawiajg nowe tfo, zmie-
wien pulpitu. kierunkiem nauczyciela. niaja wygaszasz ekranu,

sprawdzajg zastosowane
ustawienia.

Poréwnuja widok z pro-
jektora z tym, co widzg na
swoim ekranie, przyswa-
jajg wiasciwe okreslenia
lub notujg do zeszytu.

8. | Przypomnienie struktury drzewa | Szukaja folderéw, pod- Widok z projektora. 15 Poréwnuja widok z pro-
katalogow — wyjasnienie pojeé: | folderdw i plikdw, ktére jektora z tym, co widzg na
katalog, podkatalog, plik. sg zapisane na dysku swoim ekranie, przyswa-

komputera, zaktadaja jaja wtasciwe okreslenia
wtasny folder, zapisuja lub notujg do zeszytu.
zmiany, zapoznajg sie
z opisem okien.
9. | Podsumowanie zajec. Przypominajg posta- 10 Poznajq i stosujg nowe
nowienia regulaminu, okreslenia.
omawiajg postawe przy
komputerze.
10. | Ewaluacja zajec. Uczniowie oceniajg 5 Wskazujg, czego dowie-
zajecia. dzieli sie na zajeciach,
przypominaja nowe
nazwy, okreslenia itd.

Zataczniki:

— Zrzuty ekranowe (w zaleznosci od zainstalowanego systemu operacyjnego i pakietu MS Office).

— Plansze edukacyjne (dostarczane przez wydawnictwa edukacyjne).

— Instrukcje dla ucznia przygotowane przez nauczyciela lub w oparciu o podrecznik.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.3

Temat zajec: Formatowanie tekstu.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogélny: zapoznanie z edytorem tekstéw.
Cele szczegotowe:

— uczen poznaje zainstalowane programy umozliwiajgce pisanie tekstow,

— poznaje okienko edytora,

— uczen zapoznaje sie paskiem nazwy,

— uczen zapoznaje sie paskiem menu,

— uczen zapoznaje sie z paskami narzedzi: standardowy i formatowanie,

— uczen zapoznaje sie z przyciskami i suwakami,

— uczen zapoznaje sie z obszarem roboczym,

— uczen zapoznaje sie ze znakami wyswietlanymi na ekranie, ale niedrukowalnymi,
uczen poznaje zasady pisania wielkimi i matymi literami oraz zastosowanie polskich znakdéw
diakrytycznych,

— uczen zapoznaje sie ze sposobami zapisywania dokumentow,

uczen poznaje sposoby znajdowania i otwierania zapisanych dokumentow.

Po zajeciach uczestnik:

— zna podstawowe paski narzedzi i potrafi z nich korzystac,

— stosuje sie do zasad pisania,

— wie, jaki rodzaj czcionki zawiera polskie znaki diakrytyczne,

— potrafi zapisa¢ dokument w swoim folderze (katalogu),

— potrafi zmieni¢ nazwe dokumentu i poprawié napisany tekst,

— potrafi wiasciwie sformatowac prosty tekst,

— dokonuje samooceny swojego dziatania,

— potrafi wskazac swoje stabe i mocne strony podczas pisania tekstu.

Pomoce dydaktyczne:

— zestaw komputerowy,

— projektor multimedialny,

— plansze dydaktyczne ze skrétami klawiaturowymi.
Metody pracy:

— praca indywidualna,
— praca w parach.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw zajed. 5

3. | Zapoznanie z edytorami tekstow. | Uczniowie zapoznajg sie | Instrukcje dla 10 Zadajg pytania i oczeku-
z Notatnikiem i WordPa- | ucznia, plansze, ja wyjasnien ze strony
dem oraz MS Wordem. wydruki. nauczyciela.

4. | Przedstawienie podstawowych Uczniowie uruchamiajg | Widok z projektora. 15 Podanie wtasciwego

narzedzi edytorskich. pakiet MS Office i pod algorytmu dotyczacego
kierunkiem nauczyciela sporzgdzania dokumentu
poznajg narzedzia edy- tekstowego — od plano-
torskie. wania do wykonania.

5. | Pokazanie wyglgdu napisanego Uczniowie zapoznajg sie | Widok poprawnie 10 Zadajg pytania, wskazujg

tekstu z zastosowaniem spacji z klawiszami alfanume- sporzgdzonego do- rdznice.
twardych i miekkich enterow rycznymi oraz funkcyjny- | kumentu tekstowe-
oraz tabulatorow. mi i skrétami klawia- go z projektora.
turowymi majgcymi
zastosowanie podczas
pisania.
6. | Przekazanie tekstu na kartach do | Uczniowie przepisujg Widok z projektora 15 Ogladajg, zadaja pyta-
sformatowania w edytorze. tekst. testu po przepisaniu nia, poréwnuja sposéb
w edytorze. wyswietlenia oraz
zastosowany kréj i rodzaj
czcionki.

7. | Pokazanie sposobu witasciwego Uczniowie ¢éwiczg pod Widok z projektora. 10 Identyfikuja btedy, kory-

formatowania tekstu. kierunkiem nauczyciela. guja dziatania.

8. | Pokazanie sposobu i miejsca za- | Szukaja swojego folderu | Widok z projektora. 10 Zadaja pytania i szukaja

pisu sporzadzonego dokumentu. | i zapisuja dokument. wsparcia.

9. | Podsumowanie zajec. Przypominaja, czego sie 3 Potrafig zlokalizowac
dowiedzieli i jakie narze- zapisany dokument i po-
dzia do formatowania nownie go wyedytowac.
tekstu poznali.

10. | Koniczenie pracy z edytorem Zamykajg okienko 2

i wytaczenie komputera. edytora, koriczg prace
w systemie, wyfaczaja
komputer.

11. | Ewaluacja zajec. Uczniowie oceniajg 5 Potrafig powiedzie¢,
zajecia. czego sie nauczyli, jakie

trudnosci napotkali,

w czym pomogty im
instrukcje i uwagi nauczy-
ciela.

Zataczniki:

Instrukcje dla ucznia.

Plansze z czesto stosowanymi skrétami klawiaturowymi.

Plik ¢wiczeniowy.

Zrzuty ekranowe (w zaleznosci od zainstalowanego systemu operacyjnego i pakietu MS Office).
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Oznaczenie scenariusza: V.1.4

Temat zajec: Plan lekcji. Tabele — tworzenie tabel, wpisywanie tekstu, obramowania, wypetnienia.
Uktad strony.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6
Cel ogblny: przygotowanie do tworzenia tabel w edytorze tekstow.
Cele szczegotowe:

— poznanie i doskonalenie zasad pracy z edytorem tekstéw,

— poznanie sposobdéw wstawiania tabeli,

— zasady ustawiania czcionek i wpisywania tekstu do tabeli,

— zasady ustawienia wysokosci wierszy i szerokosci kolumn,

— doskonalenie umiejetnosci poprawnego pisania w edytorze tekstow,
— poznanie sposobdw zmiany grubosci i koloru obramowania tabeli i poszczegdlnych komérek,
— poznanie sposobdw scalania komorek w tabeli,

— poznanie sposobdéw sortowania danych,

— poznanie zasad wpisywania danych liczbowych do tabeli,

— poznanie formutf dostepnych w edytorze tekstow,

— poznanie zasad wstawiania punktoréw i numeratoréw,

— poznanie zmiany ustawien parametréw i uktadu strony.

Po zajeciach uczestnik:

— coraz sprawniej postuguje sie narzedziami edytorskimi,

— potrafi wstawiac tabele wedtug wtasnego projektu,

— zna zasady wpisywania tekstu do poszczegdlnych komérek tabeli,

— potrafi wiasciwie sformatowac tekst,

— potrafi scali¢ sgsiadujgce komérki,

— potrafi wstawia¢ dodatkowe wiersze i kolumny,

— potrafi wyrdznié niektore komorki,

— potrafi zastosowaé formute do sumowania danych liczbowych,

— potrafi zmienié sposdb i kolor obramowania tabeli i poszczegélnych komoérek,
— potrafi samodzielnie zapisa¢ dokument,

— potrafi samodzielnie dopasowac parametry i uktad strony do wstawianej tabeli,
— potrafi zapisa¢ dokument z kopig zapasowq i ochronié go hastem.

Pomoce dydaktyczne:

— zestaw komputerowy,

— projektor multimedialny,
— plansze dydaktyczne.
Metody pracy:

— praca z cafg grupa (klasg),

— praca indywidualna,
— praca w parach.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celdw zajec 5
i tematu lekgji.

3. | Przedstawienie nowych mozli- Uczniowie zapoznajg sie | Wydruki, tabela z 10 Zadajg pytania i oczeku-
wosci edytora tekstow. ze sposobami wstawia- danymi do wprowa- ja wyjasnien ze strony

nia tabeli w edytorze. dzenia. nauczyciela.

4. | Przedstawienie dwdch sposo- Uczniowie uruchamiajg | Widok z projektora. 5 Podanie wtasciwego algo-
béw wstawiania tabel. edytor, wykonujg pole- rytmu wstawiania tabeli.

cenia nauczyciela — ¢wi-
€z sposoby wstawiania
tabeli.

5. | Pokazanie wyglgdu dokumentu Uczniowie zapoznajg sie | Widok z projektora. 5 Zadajg pytania, oczekujg
z tabelg — do wykonania przez z dokumentem. instrukcji.
uczniow.

6. | Przedstawienie tabeli zdanymi Uczniowie otwierajg Widok z projektora 10 Ogladajg, zadaja pyta-
do wpisania. nowy dokument, wsta- lub planszy albo nia, przyswajajg terminy

wiaja tabele, formatujg | przekazanie obrazu zwigzane z

czcionke, wpisujg dane. | na ekrany ucznidw. formatowaniem tabeli,
poznajg nowe okresle-
nia — wiersz, kolumna,
komorka itd.

7. | Pokazanie sortowania danych w | Uczniowie ¢wicza pod Widok z projektora. 10 Identyfikuja btedne dzia-
tabeli. kierunkiem nauczyciela. tania, koryguja btedy.

8. | Pokazanie sposobu wstawiania Uczniowie ¢wiczg pod Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z pro-
dodatkowych wierszy w tabeli. kierunkiem nauczyciela. jektora z tym, co widzg na

swoim ekranie.

9. | Pokazanie sposobu scalania Uczniowie éwiczg pod Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z pro-
komorek. kierunkiem nauczyciela. jektora z tym, co widzg na

swoim ekranie.

10. | Pokazanie sposobu numerowa- | Samodzielne ¢wiczenia Widok z projektora. 5 Eliminowanie btednych
nia danych oraz zmiany grubosci | pod kierunkiem nauczy- zachowan i przyzwyczajen
krawedzi, koloru obramowania ciela. ucznidéw, wdrazanie do
i wyrdzniania poszczegdlnych systematycznej pracy.
komorek.

11 | Podsumowanie zajec. Samodzielne wypowie- 5 Korygowanie btedow,

dzi ucznidw na temat podkreslanie wtasciwego
poznanych zagadnien. nazewnictwa, utrwalenie
procedur.

12. | Ewaluacja zajec. Uczniowie oceniajg 5 Woypisanie poznanych

zajecia. okreslen i metod.

Zataczniki:

Zrzuty ekranowe (w zaleznosci od zainstalowanego systemu operacyjnego i pakietu MS Office).
Instrukcje dla ucznia.
Plansze z czesto stosowanymi skrétami klawiaturowymi.
Plik ¢wiczeniowy.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.5

Temat zajec: llustrowanie tekstu obrazami. Wstawianie elementéw graficznych: obrazu, ClipArtdw,

ksztattow itp.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogdlny: przygotowanie do wprowadzania elementdéw graficznych w tekscie.
Cele szczegotowe:

— uczen poznaje sposoby ilustrowania tekstu elementami graficznymi,

— uczy sie wstawiania ClipArtow z galerii pakietu Office,

— uczen poznaje sposoby wstawiania obrazow, zdjeé, rysunkow z pliku,

— uczen poznaje sposoby wzbogacania tekstu przez stosowanie Autoksztattow,

— uczen nabywa umiejetnosci rysowania podstawowych figur i bryt,

— uczen ¢wiczy umiejetnosci kopiowania rysunkow,

— uczen ¢wiczy wstawianie Pol tekstowych z zawartoscia,

— uczen doskonali umiejetnosci postugiwania sie myszg i skrétami klawiaturowymi,
— uczen zapoznaje sie z dodatkowymi narzedziami edytorskimi,

— uczen zapoznaje sie z narzedziami: Rysowanie i WordArt.

Po zajeciach uczestnik:

— potrafi wstawié rysunek i obiekt WordArt do tekstu,

— zna Autoksztatty i potrafi je stosowac,

— wie, jak mozna zmienia¢ parametry rysunku,

— potrafi kopiowaé elementy graficzne i przenosic je miedzy aktywnymi oknami,
— potrafi stosowac Pola tekstowe i wypetniac je danymi,

— stosuje wybrane skréty klawiszowe we wspomaganiu dziatan edytorskich,

— potrafi wskazac swoje stabe i mocne strony.

Pomoce dydaktyczne:
— zestaw komputerowy,

— projektor multimedialny,
— plansze dydaktyczne.

Metody pracy:

— praca z catg grupa (klasa),
— praca indywidualna,
— praca w parach.

.............
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celdw zajec i 5
tematu lekgji.

3. | Przygotowanie do wstawiania Uczniowie zapoznajg sie | Folder z ClipArtami. 10 Zadajq pytania i oczeku-
elementéw graficznych do z zasobami graficznymi ja wyjasnien ze strony
tekstu. umieszczonymi na kom- nauczyciela.

puterze.

4. | Przedstawienie sposobow wsta- | Uczniowie uruchamiajg | Widok z projektora. 10 Podanie wtasciwego

wiania grafiki do tekstu. komputer na polecenie algorytmu wstawiania
nauczyciela i wykonuja rysunkow i obiektow
¢wiczenia. graficznych.

5. | Pokazanie sposobu wstawiania Uczniowie zapoznajg sie | Widok z projektora. 15 Zadajg pytania, wskazujg
obiektu ClipArt z galerii pakietu | z obiektami typu ClipArt, réznice.

MS Office. zmieniajg ich potozenie,
wielkos$¢, stosujg narze-
dzia rysowanie.

6. | Poprawianie i zmiana parame- Uczniowie otwierajq i Widok z projektora 10 Ogladajg, zadaja pyta-
tréw rysunku. poznajg nowe zasoby lub udostepnianie nia, przyswajajg terminy

rysunkowe. obrazéw uczniom. zwigzane ze wstawianiem,
kopiowaniem, zmiang
parametrow.

7. | Pokazanie sposobu wstawiania Uczniowie ¢éwiczg pod Widok z projektora 10 Identyfikuja btedne
napisow WordArt. kierunkiem nauczyciela, dziatania, koryguja btedy,

wykorzystanie stylow zmieniajq parametry wiel-
tekstu kosci i kroju czcionki.

8. | Pokazanie zastosowania auto- Szukajg okreslonych Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z pro-
ksztattow. autoksztattow, zmieniajg jektora z tym, co widza na

kolor. swoim ekranie.

9. | Podsumowanie zaje¢. Przypominajg poznane 10 Znaja umiejscowienie
narzedzia i czynnosci, obiektéw rysunkowych,
wtasciwie je nazywajac. identyfikuja kategorie.

10. | Ewaluacja zajed. Uczniowie oceniaja 5 Wypisanie poznanych
zajecia. okreslen i sposobdéw pra-

cy z edytorem tekstow.

Zataczniki:

Instrukcje dla ucznia.

Plansze z czesto stosowanymi skrétami klawiaturowymi.

Plik ¢wiczeniowy.

Zrzuty ekranowe (w zaleznosci od zainstalowanego systemu operacyjnego i pakietu MS Office).
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Oznaczenie scenariusza: V.1.6

Temat zajec: Komiks. Cwiczenia w formatowaniu elementéw graficznych — tekst i grafika razem.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogdlny: formatowanie elementéw graficznych.

Cele szczegotowe:

— uczen ¢wiczy sposoby ilustrowania tekstu elementami graficznymi,

— uczy sie opracowania materiatu w postaci komiksu,

— uczen wymysla tematyke i bohateréw komiksu,

— uczen poznaje sposoby formatowania elementdw graficznych,

— uczen doskonali umiejetnosci kopiowania elementéw graficznych i zmiany ich ksztattu oraz grupo-
wania,

— uczen ¢wiczy umiejetnosci kopiowania i przenoszenia rysunkéw,

— uczen ¢wiczy wstawianie pdl tekstowych z komentarzem,

— uczen doskonali umiejetnosci postugiwania sie myszg i skrétami klawiszowymi,

— uczen doskonali umiejetnos¢ stosowania narzedzi edytorskich.

Po zajeciach uczestnik:

— potrafi wstawié rysunek i obiekt WordArt do tekstu,

— zna Autoksztatty i potrafi je stosowac,

— wie, jak mozna zmienia¢ parametry rysunku,

— potrafi kopiowaé elementy graficzne i przenosic je miedzy aktywnymi oknami,
— potrafi stosowac pola tekstowe i wypetniac je danymi,

— potrafi formatowac elementy graficzne,

— potrafi zastosowaé wtasciwe narzedzia edytorskie,

— potrafi samodzielnie zapisa¢ dokument w swoim folderze,

— chetnie pokazuje innym wyniki swojej pracy,

— potrafi wskazac swoje stabe i mocne strony.

Pomoce dydaktyczne:

zestaw komputerowy,
projektor multimedialny,
przyktadowy komiks,
plansze dydaktyczne.

Metody pracy:

— praca z catg grupa (klasg),
— praca indywidualna,
— praca w parach.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw zajec i 10
tematu lekcji.

3. | Przedstawienie sposobu ilu- Uczniowie zapoznajg sie | Wydruki, przy- 10 Zadajg pytania i oczeku-
strowania tekstu elementami ze sposobami ilustrowa- | ktadowy komiks, ja wyjasnien ze strony
graficznymi. nia tekstu. instrukcja. nauczyciela.

4. | Zasady formatowania tekstu w Uczniowie ¢wiczg Widok z projektora. 10 Podanie wtasciwego algo-
materiatach komiksowych. wprowadzanie tekstu o rytmu i formatowania.

réznym kroju i wielkosci
czcionki.

5. | Pokazanie scen komiksu lub Uczniowie zapoznajg sie | Widok z projektora. 10 Zadajg pytania, oczekujg
opowiesci przygotowanych przez | zasadami przygotowania wyjasnien.
nauczyciela. fabuty.

6. | Wspdlne przygotowanie wybra- | Uczniowie opracowujg Widok z projektora. 10 Ogladajg, zadaja pytania,
nych scen do opowiesci z zasto- | teksty dialogdéw i komen- przyswajajq terminy.
sowaniem fabuty o tematyce tarzy.
dydaktycznej lub instrukcji.

7. | Pokazanie sposobu przygotowa- | Uczniowie ¢wicza pod Widok z projektora. 15 Identyfikuja btedne dzia-
nia i zmiany parametréw graficz- | kierunkiem nauczyciela tania, koryguja btedy.
nych obrazu np. w aplikacji Paint. | obracanie, kopiowanie,

ustawianie atrybutéw
obrazu.

8. | Pokazanie opracowanych i zapi- | Dzielg sie swoimi Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z pro-
sanych dokumentdw. dokonaniami z innymi jektora z tym, co widzg na

uczniami. swoim ekranie — znie-
ksztatcenia koloréw.

9. | Podsumowanie zajec. Przypominajg poznane 5 Znaja umiejscowienie
narzedzia i czynnosci, obiektéw rysunkowych,
wtasciwie je nazywajac. identyfikujg kategorie.

10. | Ewaluacja zajed. Uczniowie oceniaja 5 Wypisujg nowo poznane
zajecia. okreslenia i narzedzia.

Zataczniki:

Zrzuty ekranowe (w zaleznosci od zainstalowanego systemu operacyjnego i pakietu MS Office).
Instrukcje dla ucznia.
Plansze z czesto stosowanymi skrétami klawiaturowymi.
Plik ¢wiczeniowy lub sceny i tekst do opowiesci.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.7

Temat zajec: Co moge podtgczy¢ do komputera — urzgdzenia peryferyjne.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6

Cel ogdlny: przygotowanie do bezpiecznej pracy z urzgdzeniami zewnetrznymi.

Cele szczegotowe:

— uczen poznaje zasady podtaczania urzadzen peryferyjnych do komputera: drukarki, skanera, kamery
internetowej i mikrofonu,

uczen zapoznaje sie z instrukcjami,

uczen poznaje zasady instalacji sprzetu,

uczen poznaje parametry sprzetu i dostosowuje je do zainstalowanego systemu operacyjnego,
uczen zapoznaje sie z obstugg drukarki, skanera,

uczen dostosowuje ustawienia parametréw zainstalowanego sprzetu,

uczen zapoznaje sie z widokiem okienka Windows,

uczen poznaje nowe srodowisko pracy.

Po zajeciach uczestnik:

zna bezpieczne zasady pracy z urzgdzeniami peryferyjnymi,

zawsze przed instalacjg urzagdzen zapoznaje sie z instrukcjg obstugi,

wie, kiedy mozna zainstalowac urzadzenia dodatkowe i jakie sg wymagania sprzetowe,
potrafi dokonac instalacji i odpowiednich ustawien,

wie i zawsze stara sie zachowac¢ warunki BHP podczas instalacji sprzetu i pracy z komputerem,
dokonuje na biezgco samooceny swojego dziatania,

potrafi wspomac innych w instalacji.

Pomoce dydaktyczne:

zestaw komputerowy,

drukarka,

skaner,

kamera internetowa z mikrofonem,
cyfrowy aparat fotograficzny,
telefon komérkowy,

palmtop, tablet,

projektor multimedialny,

plansze.

Metody pracy:

praca z catg grupg (klasa),
praca indywidualna,
praca w parach.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw zajec i 10
tematu lekcji.

3. | Przedstawienie sposobow Uczniowie zapoznajg sie | Instrukcje, regula- 15 Zadajg pytania i oczeku-
podtaczania i instalacji urzadzen | z omawianym tematem. | min pracowni. ja wyjasnien ze strony
zewnetrznych. nauczyciela.

4. | Zasady instalacji urzadzen pery- | Zasady instalacji urza- Widok z projektora. 15 Podanie algorytmu roz-
feryjnych w pracowni szkolnej. dzen peryferyjnych w wigzania, trzymanie sie

komputerze domowym. procedur.

5. | Pokazanie wygladu pulpitu i Uczniowie zapoznajg sie | Widok z projektora 10 Zadajg pytania, wskazujg
menu START po instalacji dodat- | z pulpitem komputera lub przekazanie réznice.
kowych urzgdzen. nauczyciela udostepnio- | obrazu z pulpitu

nym w sieci, odnajduja komputera nauczy-
dodatkowe ikonki. ciela.

6. | Pokazanie sposobu witasciwego Uczniowie ¢wiczg pod Widok z projektora. 15 Identyfikujg btedne
uruchomienia aplikacji (progra- | kierunkiem nauczyciela. dziatania, koryguja usta-
mu). wienia.

7. | Pokazanie struktury menu Szukajg ikon i ustawien, | Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z pro-
START: Ustawienia i Panel stero- | prébuja dokona¢ zmian jektora z tym, co widzg na
wania. w ustawieniach. swoim ekranie, wiedzg,

dlaczego nie mogg doko-
nac zmian ustawien.

8. | Podsumowanie zajec. Przypominajg zasa- 5 Wiedzg, jakie sg upraw-
dy instalacji sprzetu i nienia administratora,
posiadanie uprawnien a jakie uzytkownika.
administratora.

9. | Ewaluacja zaje¢. Uczniowie oceniajg za- 5 Wypisujg poznane okre-
jecia, omawiaja warunki $lenia i warunki instalacji
instalacji sprzetu. sprzetu.

Zataczniki:

— Komendy i komunikaty systemowe podczas instalacji sprzetu i oprogramowania —
zrzuty ekranowe.
— Instrukcje dla ucznia.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.8

Temat zajec¢: Wprowadzenie do pracy w arkuszu kalkulacyjnym.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: zapoznanie z arkuszem kalkulacyjnym MS Excel.
Cele szczegotowe:

— uczen poznaje budowe okna arkusza kalkulacyjnego,

— uczen rozpoznaje niektdre narzedzia i paski narzedziowe,

— uczen zapoznaje sie z podstawowymi dziataniami w arkuszu kalkulacyjnym,

— uczen ¢wiczy umiejetnosci wprowadzania danych do arkusza kalkulacyjnego,

— uczen poznaje zasady wprowadzania danych liczbowych do arkusza kalkulacyjnego,
— uczen ¢wiczy zapisywanie plikdw arkusza,

— uczen zapoznaje sie z widokiem postaci skrotu okreslajgcym plik arkusza,

— uczen poznaje nowe $Srodowisko pracy.

Po zajeciach uczestnik:

— zna bezpieczne zasady pracy z komputerem,

— stosuje sie do zasad wprowadzania danych do arkusza,

— wie, kiedy nalezy zapisa¢ zmiany dokonane w pliku,

— potrafi wskazad roznice miedzy edytorem tekstodw a arkuszem kalkulacyjnym,

— wie jak i stara sie prawidtowo wprowadza¢ dane do poszczegdlnych komdrek w arkuszu,
— rozpoznaje uktad wierszowo-kolumnowy,

— potrafi stosowaé proste obliczenia.

Pomoce dydaktyczne:

— zestaw komputerowy,

— projektor multimedialny,
— plansze dydaktyczne.
Metody pracy:

— praca z catg grupg (klasg),

— praca indywidualna,
— praca w parach.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw zajec i 10
tematu lekcji.

3. | Przedstawienie budowy okna Uczniowie zapoznajg sie | Wydruki kompu- 10 Zadajg pytania i oczeku-
skoroszytu arkusza kalkulacyjne- | z budowa okna, rozpo- terowe, instrukcja, ja wyjasnien ze strony
go — pasek. Znaja nowe narzedzia. troche danych nauczyciela

liczbowych.

4. | Przedstawienie sposobu wpro- Uczniowie uruchamiajg | Widok z projektora. 10 Podanie wtasciwego
wadzenia danych tekstowych i komputer na polecenie algorytmu i przestrzega-
liczbowych do komoérek arkusza | nauczyciela, wprowadza- nie procedur wpisywania
kalkulacyjnego. jg dane wedtug sugestii danych liczbowych.

nauczyciela, uczg sie
formatowac dane.

5. | Pokazanie sposobdéw wyswie- Uczniowie wprowadzajg | Widok z projektora. 10 Zadajg pytania, wskazujg
tlania danych w postaci tekstu i dane liczbowe i doko- réznice, wskazujg btedy
liczby. nuja proby dodawania, w obliczeniach.

odejmowania, dzielenia i
mnozenia.

6. | Przedstawienie dziatar arytme- | Wpisywane dane muszg | Widok z projektora 15 Ogladajg, zadaja pytania,
tycznych, stosowanie funkgji mied postac statoprze- albo przekazanie przyswajaja terminy zwia-
Autosumowania cinkowa. obrazu na ekrany zane z arkuszem — ko-

uczniéw. morka, wiersz, kolumna,
pasek edycji, formuty.

7. | Pokazanie sposobu wstawiania Uczniowie éwiczg pod Widok z projektora. 10 Identyfikujg dziatania,
liczb porzadkowych w arkuszu z | kierunkiem nauczyciela. koryguja btedy.
ustaleniem kroku.

8. | Pokazanie sposobu wstawiania Wprowadzajg dane, Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z pro-
obramowania do obszaru wypet- | okreslaja obszar roboczy, jektora z tym, co widzag na
nionego danymi dokonujg obramowania swoim ekranie.

wypetnionych komérek.

9. | Podsumowanie zajec. Przypominaja zasady 5 Poprawnie wprowadzajg
wprowadzania danych, dane do arkusza, wiedzg,
zapisujg dokonane zmia- co oznacza znak rownosci
ny w pliku arkusza. przed formuta.

10. | Ewaluacja zajec. Uczniowie oceniajg 5 Wypisujg poznane okre-
zajecia, omawiajg nowe Slenia, funkcje, oczekujg
pojecia. na zaakceptowanie dzia-

tan przez nauczyciela.

Zataczniki:

— Komendy i komunikaty pojawiajgce sie podczas wprowadzania tekstu i danych liczbowych
do komorek arkusza kalkulacyjnego.

— Instrukcje dla ucznia.

— Plik z danymi liczbowymi.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.9

Temat zaje¢: Domowa ksiegowosc. Proste formuty obliczeniowe w arkuszu kalkulacyjnym. Planowanie
obliczen.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.
Cel ogdlny: stosowanie formut do typowych obliczen.
Cele szczegotowe:

— uczen poznaje budowe okna arkusza kalkulacyjnego,

— uczen wskazuje na nowe narzedzia i paski narzedziowe,

— uczen zapoznaje sie z niektdrymi funkcjami standardowymi w arkuszu kalkulacyjnym,

— uczen ¢wiczy umiejetnosci wprowadzania danych do arkusza kalkulacyjnego,

uczen poznaje zasady wprowadzania danych liczbowych i zapisu tych danych w komodrce arkusza
kalkulacyjnego,

— uczen ¢wiczy zapisywanie plikdw arkusza,

— uczen zapoznaje sie z widokiem postaci skrétu okreslajgcym plik arkusza kalkulacyjnego,

— uczen poznaje i uczy sie zastosowania nowych formut.

Po zajeciach uczestnik:

— zna bezpieczne zasady pracy z komputerem,

— stosuje sie do zasad wprowadzania danych do arkusza,

— wie, kiedy nalezy zapisa¢ zmiany dokonane w pliku,

— potrafi wskazac réznice miedzy edytorem tekstow a arkuszem kalkulacyjnym,

— wie jak i stara sie prawidtowo wprowadza¢ dane do poszczegdlnych komdrek w arkuszu,
— rozpoznaje uktad wierszowo-kolumnowy,

— potrafi stosowaé proste obliczenia,

— potrafi modyfikowa¢ formuty pod katem potrzeb,

— potrafi sortowac dane w zaznaczonym obszarze arkusza,

— wie, jak sg wyswietlane dane tekstowe, a jak liczbowe w komdrkach arkusza.

Pomoce dydaktyczne:

— zestaw komputerowy,

— projektor multimedialny,
— plansze dydaktyczne.
Metody pracy:

— praca z catg grupa (klasa),

— praca indywidualna,
— praca w parach.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw zajec i 10
tematu lekcji.

3. | Przedstawienie zasad wprowa- Uczniowie wprowadzajg | Wydruk fragmentu 10 Zadajg pytania i oczeku-
dzania danych liczbowych. dane zgodnie z instrukcjg | arkusza z instrukcjg i ja wyjasnien ze strony

nauczyciela. poleceniami nauczyciela.

4. | Przedstawienie sposobu sorto- Uczniowie sortujg dane | Widok z projektora. 10 Podanie wtasciwego algo-
wania danych w opracowanym wedtug polecen nauczy- rytmu dziatania podczas
arkuszu. ciela i instrukgcji. sortowania danych.

5. | Pokazanie sposobu kopiowania Uczniowie kopiujg dane, | Widok z projektora. 10 Zadajg pytania, wskazujg
danych z fragmentu arkusza wklejaja do nowego réznice.
do kolejnych komérek i sorto- obszaru arkusza i sortuja
wania danych wedtug nowego zgodnie z poleceniem
wskaznika. nauczyciela.

6. | Kolejne kopiowanie danych z Uczniowie kopiujg dane, | Widok z projektora. 10 Ogladajg, zadaja pytania,
drugiej tabeli i wklejanie do wklejaja do nowego wskazujg na btedy w
nowej komérki arkusza. obszaru arkusza i sortujg dziataniu.

zgodnie z poleceniem
nauczyciela.

7. | Zapisanie zmian w pliku arkusza | Uczniowie zapisujg zmia- | Widok z projektora. 10 Identyfikuja plik posrad
kalkulacyjnego. ny w dokumencie. wszystkich zapisanych w

swoim folderze.

8. | Zmiana struktury arkusza kalku- | Ustawienia parametréow | Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z pro-
lacyjnego, podglad wydruku. wydruku pliku arkusza, jektora z tym, co widzg na

dostosowanie do forma- swoim ekranie.
tu A4.

9. | Podsumowanie zajec. Przypominaja zasady 5 Poréwnuja wyglad danych
wprowadzania danych. przed i po sortowaniu,

wskazujg rdznice.

10. | Zapisanie dokonanych zmian w Zapisuja zmiany w pliku 5
pliku arkusza. arkusza.

11. | Ewaluacja zajec. Uczniowie oceniaja 5 Wypisujg poznane okre-
zajecia, omawiajg nowe Slenia, funkcje, oczekuja
pojecia, nowe techniki na zaakceptowanie dzia-
sortowania. tan przez nauczyciela.

Zataczniki:

— Komendy i komunikaty pojawiajgce sie podczas wprowadzania tekstu i danych liczbowych do
komérek arkusza kalkulacyjnego.

— Instrukcje dla ucznia.

— Plik z danymi liczbowymi.

— Wydruk danych po sortowaniu.

Uwagal

W zwigzku z charakterem zadaniowym éwiczen bezzasadne jest okreslanie czasu na wykonanie
poszczegdlnych elementdw ¢wiczeniowych — uzaleznione jest to gtéwnie od sprawnosci manualnych

uczniéw. Maksymalny czas realizacji zadania: 90 min.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.10

Temat zajec: Graficzna prezentacja liczb. Tworzenie wykresu kolumnowego i kotowego dla wybranych
danych.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6
Cel ogdlny: graficzne przedstawienie danych z arkusza kalkulacyjnego.
Cele szczegotowe:

— uczen zapoznaje sie z kreatorem wykreséw,

— uczen potrafi dobraé typ wykresu do przedstawionych danych,

— uczen zapoznaje sie ze sposobami sporzadzania wykreséw,

— uczen ¢wiczy umiejetnosci kreowania wykresow réznych typow,

— uczen poznaje zasady wprowadzania zmian w sporzadzonych wykresach,
— uczen ¢wiczy zapisywanie wykresdw w postaci osobnych plikow,

— uczen zapoznaje sie z widokiem danych i dopasowuje typ wykresu,

— uczen poznaje i uczy sie stosowania wykreséw kolumnowych i kotowych.

Po zajeciach uczestnik:

— zna bezpieczne zasady pracy z komputerem,

— stosuje sie do zasad wprowadzania danych do arkusza,

— wie, kiedy nalezy zapisa¢ zmiany dokonane w pliku,

— potrafi dobraé typ wykresu do przedstawionych danych,

— wie, jak skorzystac z kreatora wykreséw,

— rozpoznaje typy wykresow,

— potrafi stosowaé modyfikacje na wykresie,

— potrafi stosowa¢ dodatkowe opisy, legende, etykiety danych itd.,
— potrafi zmienia¢ kolor tta wykresu oraz kolor dla poszczegdlnych punktdw,
— wie, jak sg wyswietlane dane liczbowe na wykresach,

— uczen potrafi zmienia¢ dane z liczbowych na procentowe.

Pomoce dydaktyczne:

zestaw komputerowy,

projektor multimedialny,

plansze dydaktyczne,

wykresy danych liczbowych i procentowych.

Metody pracy:

— praca z catg grupa (klasa),
— praca indywidualna,
— praca w parach.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw zajec i 10
tematu lekcji.

3. | Przedstawienie sposobu kre- Uczniowie zapoznajg sie | Wydruki, plansze z 10 Zadajg pytania i oczeku-
owania wykresu na podstawie z kreatorem wykresow. gotowymi wykre- ja wyjasnien ze strony
zaznaczonych danych. sami. nauczyciela.

4. | Przedstawienie sposobu zazna- Uczniowie wprowadzajg | Widok z projektora. 15 Podanie wtasciwego
czania danych i dopasowanie dane do arkusza zgodnie algorytmu postepowania
typu wykresu. z poleceniem nauczy- podczas wprowadzania

ciela. danych.

5. | Pokazanie wyglagdu wykresu Uczniowie zaznaczajg Widok obrazu z 10 Zadajg pytania, wskazujg
wedtug kreatora. dane i uruchamiajg projektora. réznice.

kreator wykresow.

6. | Zasady dopasowania wykresu do | Uczniowie dopasowu- Widok obrazu z 10 Ogladajg, zadaja pytania,

przedstawionych danych. ja typy wykreséw do projektora. poréwnuja, jakie wykresy
danych. pasuja do zaznaczonych
danych.

7. | Pokazanie sposobu opisu i legen- | Uczniowie ¢wiczg pod Widok z projektora. 10 Poréwnuja sposéb
dy wykresu. kierunkiem nauczyciela. wyswietlania danych,

nanoszg poprawki.

8. | Pokazanie zmian danych w pliku | Wprowadzajg zamiany, Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z pro-
arkusza i aktualizacji danych na dokonujg aktualizacji jektora z tym, co widzg na
wykresie. wykresu. swoim ekranie.

9. | Podsumowanie zajec. Przypominaja zasady 5 Znajg zasady kreowania

kreowania wykresow wykresu, stosujg rézne

i dokonywania zmian typy danych i wykreséw.
danych liczbowych i

aktualizacji wykresu.

10. | Ewaluacja zajec Uczniowie oceniajg zaje- 5 S3 aktywni podczas lekcji,
cia —omawiajg i powta- wykazujg sie coraz wiek-
rzaja zasady kreowania szg samodzielnoscia.
wykreséw i dopasowania
ich typow do danych,
uswiadamiaja nauczycie-
lowi, ze dobrze wykonali
zalecenia.

Zataczniki:

— Komendy i komunikaty pojawiajgce sie podczas kreowania wykresu na podstawie zaznaczonych
danych.

— Instrukcje dla ucznia.

— Plik z danymi liczbowymi.

— Wydruk danych i wykresu.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.11

Temat zajec: Porzadki w tabelach. Sortujemy i analizujemy dane, tworzymy réznorodne wykresy.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogolny: przygotowanie do bezpiecznej pracy w pracowni komputerowe;.

Cele szczegotowe:

— uczen zapoznaje sie z kreatorem wykresoéw,

— uczen zapoznaje sie z réznymi sposobami zaznaczania danych,

— uczen zapoznaje sie ze sposobami szybkiego modyfikowania wykresdw,
— uczen ¢wiczy umiejetnosci kreowania wykreséw réznych typow,

— uczen ¢wiczy zapisywanie wykresdw w postaci osobnych plikow,

— uczen zapoznaje sie z widokiem danych i dopasowuje typ wykresu,

— uczen poznaje i uczy sie stosowania wykresow przestrzennych i ptaskich.

Po zajeciach uczestnik:

— zna bezpieczne zasady pracy z komputerem,

— stosuje sie do zasad wprowadzania danych do arkusza,

— wie, kiedy nalezy zapisa¢ zmiany dokonane w pliku,

— potrafi dobraé typ wykresu do przedstawionych danych,

— wie, jak skorzystac z kreatora wykreséw,

— rozpoznaje typy wykresow,

— potrafi stosowac szybkie modyfikacje na wykresie,

— potrafi stosowac¢ dodatkowe opisy, legende, etykiety danych itd.,
— potrafi zaznacza¢ dane nielezgce w kolumnach obok siebie,

— potrafi zmienia¢ kolor tta wykresu oraz kolor dla poszczegdlnych punktdw,
— wie, jak sg wyswietlane dane liczbowe na wykresach,

— potrafi zmieniaé dane z liczbowych na procentowe,

— potrafi przedstawi¢ dane o wartosci ,,0”,

— potrafi obliczy¢ i przedstawi¢ wartosci w postaci %,

— potrafi znalez¢ w danych warto$¢ minimalng i maksymalng,

— trafnie dobiera typy wykresu do danych,

— chetnie dzieli sie swojg wiedzg z innymi.

Pomoce dydaktyczne:

— zestaw komputerowy,

— projektor multimedialny,
— plansze dydaktyczne.
Metody pracy:

— praca z catg grupa (klasg),

— praca indywidualna,
— praca w parach.

vvvvvvvvvvvvvvvv

www.zcdnedu:pl




Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw zajec i 10
tematu lekcji.

3. | Przedstawienie sposobu kre- Uczniowie zapoznajg sie | Wydruki, plansze z 10 Zadajg pytania i oczeku-
owania wykresu na podstawie z kreatorem wykresow. gotowymi wykre- ja wyjasnien ze strony
zaznaczonych danych tabelach sami. nauczyciela.
przestawnych.

4. | Przedstawienie sposobu zazna- Uczniowie wprowadzajg | Widok z projektora. 15 Podanie wtasciwego
czania danych i dopasowanie dane do arkusza zgodnie algorytmu postepowania
typu wykresu. z poleceniem nauczy- podczas wprowadzania

ciela. danych.

5. | Pokazanie wyglagdu wykresu Uczniowie zaznaczajg Widok obrazu z 10 Zadajg pytania, wskazujg
wedtug kreatora. dane i uruchamiajg projektora. réznice.

kreator wykresow.

6. | Zasady dopasowania wykresu do | Uczniowie dopasowu- Widok obrazu z 10 Ogladajg, zadaja pytania,

przedstawionych danych. ja typy wykreséw do projektora. poréwnuja, jakie wykresy
danych. pasuja do zaznaczonych
danych.

7. | Pokazanie sposobu opisu i legen- | Uczniowie ¢wicza pod Widok z projektora. 10 Poréwnuja sposéb
dy wykresu. kierunkiem nauczyciela. wyswietlania danych,

nanoszg poprawki.

8. | Pokazanie zmian danych w pliku | Wprowadzajg zamiany, Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z pro-
arkusza i aktualizacji danych na dokonujg aktualizacji wy- jektora z tym, co widzg na
wykresie. kresu, znajduja wartosé swoim ekranie.

minimalng i maksymalng
bez koniecznosci kre-
owania wykresow.
9. | Podsumowanie zajec. Przypominaja zasady Znajg zasady kreowania
kreowania wykresow wykresu, stosujg rézne
i dokonywania zmian typy danych i wykreséw,
danych liczbowych powtarzajg i utrwalajg
i aktualizacji wykresu realizowane procedury.
oraz utrwalajg i powta-
rzajg realizowane kroki.

10. | Ewaluacja zajed. Uczniowie oceniajg zaje- S aktywni podczas
cia —omawiajg i powta- lekcji, wykazuja sie coraz
rzaja zasady kreowania wiekszg samodzielnoscia,
wykreséw i dopasowania chetnie dzielg sie swoja
typéw do danych, uswia- wiedzg i umiejetnosciami
damiajg nauczycielowi, oraz pomagajg innym.
ze s samodzielni,
a powtarzane czynnosci
szybko sie utrwalaja.

Zataczniki:

— Komendy i komunikaty pojawiajgce sie podczas kreowania wykresu na podstawie zaznaczonych
danych.

— Instrukcje dla ucznia.

— Plik z danymi liczbowymi.

— Wydruk danych i wykresu.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.12

Temat zajec: Pogadajmy za pomocg komputera. Sieci komputerowe, komunikacja w sieci, zasady do-
brego zachowania sie w sieci (netykieta).

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.
Cel ogdlny: przygotowanie do bezpiecznej pracy w pracowni komputerowe;.
Cele szczegotowe:

— uczen poznaje zasady bezpiecznej komunikacji w sieci lokalnej i globalnej,
— uczen poznaje komunikatory,

— uczen poznaje sposéb zaktadania konta w komunikatorze,

— uczenh przygotowuje (wymysla) swoj nick,

— uczen rejestruje swoje dane w komunikatorze,

— uczen poszukuje znajomych,

— uczen wtasciwie konfiguruje swoje konto w komunikatorze,

— uczen ¢wiczy ukrywanie danych,

— uczen zapoznaje sie z zasadami postepowania i przestrzega netykiety uzytkownika,
— uczen poznaje nowe srodowisko pracy i komunikacji w sieci,

— uczen podaje znajomym nadany numetr.

Po zajeciach uczestnik:

— zna bezpieczne zasady komunikowania sie z nieznajomymi,

— stosuje sie do postanowien regulaminu obowigzujgcego uzytkownikéw komunikatora,
— wie, kiedy i jak nalezy zakoniczy¢ rozmowe,

— potrafi zachowac sie zgodnie z obowigzujgca netykieta,

— mysli podczas wysytania informacji i nie podaje swoich danych osobom postronnym,
— dokonuje samooceny swojego dziatania,

— potrafi wskazac swoje stabe i mocne strony.

Pomoce dydaktyczne:

— zestaw komputerowy,

— regulamin wtasciciela konta w komunikatorze,

— zasady netykiety,

— emotikony, wiadomos¢ typu SMS, przesyfanie plikdw,
— projektor multimedialny.

Metody pracy:
— praca z catg grupa (klasa),

— praca indywidualna,
— praca w parach.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw zajec i 10
tematu lekcji.

3. | Przedstawienie etykiety obo- Uczniowie zapoznajg sie | Regulamin, wydruki 10 Zadajq pytania i oczeku-
wigzujacej uzytkownika konta z omawianym regulami- | z formularza zakta- ja wyjasnien ze strony
pocztowego i komunikatora. nem i etykietg uzytkow- | dania konta. nauczyciela.

nika.

4. | Przedstawienie sposobu zaktada- | Uczniowie instalujg Widok z projektora. 10 Podanie wtasciwego al-
nia konta w komunikatorze, np. komunikator, zaktadajg gorytmu i przestrzeganie
Gadu-Gadu. konto. procedur, czytanie

i interpretacja komunika-
tow pojawiajacych sie na
ekranie monitora.

5. | Pokazanie wygladu konta w Uczniowie konfiguruja Widok z projektora. 10 Zadajg pytania, oczekujg
komunikatorze. swoje konto. odpowiedzi i podpowiedzi

ze strony nauczyciela.

6. | Przedstawienie sposobu poszu- Uczniowie otwierajg Widok z projektora. 10 Ogladajg inne konta, dzie-
kiwania znajomych wedtug nicka | swoje konto w komu- I3 sie numerami i nickami.
lub numeru. nikatorze i konfigurujg

ustawienia.

7. | Pokazanie sposobu nawigzania Uczniowie éwiczg pod Widok z projektora. 10 Identyfikujg swoich roz-
kontaktu. kierunkiem nauczyciela. mowcow, dodajac ich do

kregu swoich znajomych.

8. | Pokazanie sposobu tworzenia Tworzg grupy kontaktéw, | Widok z projektora 10 Poréwnuja dane przed
grup kontaktéw, ksigzki adreso- | eksport ujg dane do wystaniem na serwer
wej, eksport i import kontaktéw | serwera GG i importujg i po imporcie kontaktow
z serwera GG. dane. z serwera GG.

9. | Podsumowanie zaje¢. Przypominajg posta- 10 Znaja zasady postepowa-
nowienia regulaminu, nia przy ochronie danych
omawiajg postawe osobowych, whasciwie
w zakresie ochrony zachowujg sie podczas
danych. prowadzenia rozmoéw.

10. | Ewaluacja zajed. Uczniowie oceniajg 5 Mozliwos¢ korzystania
zajecia, podkreslajg sto- z innego komunikatora
sowane zasady, staraja np. ooVoo z mozliwoscia
sie postepowac zgodnie przesytania obrazu
z regulaminem. i dzwieku

Zataczniki:

Komendy i komunikaty pojawiajgce sie podczas tworzenia konta w wybranym komunikatorze.
Instrukcje dla ucznia.
Regulamin i zasady netykiety uzytkownika konta w komunikatorze.
Zapis danych do pliku.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.13

Temat zajec: Elektroniczny listonosz. M6j e-mail. Zaktadanie konta pocztowego, konfiguracja skrzynki
pocztowej, przesytanie informacji poprzez listy.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.
Cel ogélny: przygotowanie do bezpiecznej pracy z zasobami internetowymi.
Cele szczegotowe:

— uczen poznaje zasady bezpiecznej pracy w Internecie,

— uczen poznaje bezpieczny sposdb zaktadania konta pocztowego na wybranym portalu,

— uczen poznaje warunki zwigzane z zatozeniem darmowej skrzynki poczty elektronicznej,

— uczen zapoznaje sie ze sposobem konfiguracji kota poczty elektronicznej,

— uczen zapoznaje sie z ustawieniami poczty,

— uczen zapoznaje sie z konfiguracjg danych na serwerach pocztowych,

— uczen zapoznaje sie z poprawng konfiguracjg konta pocztowego,

— uczen éwiczy wysytanie wiadomosci z utworzonego konta,

— uczen zapoznaje sie z konfiguracjg programu pocztowego Outlook Express,

— uczen poznaje nowe Srodowisko pracy,

— uczen poznaje sposoby odbioru listdw przez witryne internetowg oraz przez aplikacje Outlook
Express.

Po zajeciach uczestnik:

— wie, jak i gdzie zatozy¢ skrzynke poczty elektronicznej,

— wie, jak skonfigurowad poprawnie ustawienia skrzynki poczty elektronicznej,
— zna zalety i wady zwigzane z odbiorem poczty przez aplikacje Outlook Express,
— potrafi wysytac listy elektroniczne z zatgcznikami oraz wzbogacone elementami graficznymi,
— zawsze podpisuje sie pod wystang wiadomoscia,

— odpowiada tak szybko jak to jest mozliwe,

— potrafi tworzyé grupy kontaktow,

— potrafi wysytac poczte elektroniczng do wielu uzytkownikow,

— zawsze przestrzega zasad netykiety,

— nie pisze dtugich listdw — te wysyta w postaci zatgcznikdw,

— potrafi zabezpieczy¢ konto przed wirusami komputerowymi,

— nie odbiera poczty od nieznajomych i bez podpisu.

Pomoce dydaktyczne:

— zestaw komputerowy,

— regulamin zaktadania skrzynek pocztowych na wskazanych portalach,
— projektor multimedialny,

— wydruk z konfiguracjg konta pocztowego w programie Outlook Express.

Metody pracy:
— praca z catg grupa (klasg),

— praca indywidualna,
— praca w parach.
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Przebieg zajec:

sie nauczyli, podkreslajg swoje
dotychczasowe umiejetno-

$ci, wskazujg na mozliwosci
zawirusowania skrzynki i konta
elektronicznego, wskazujg na
réznice w komunikacji tradycyj-
nej i elektronicznej, pamietajg
0 ograniczeniu wielkosci poje-
dynczej wiadomosci elektro-
niczne;j.

Lp. | Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi

realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celdw 10
zajec
i tematu lekgji.

3. | Przedstawienie portali, Uczniowie zapoznajg sie por- Przyktadowy regu- 10 Zadajg pytania i oczekujg wy-
na ktérych mozna za- talami, faczg sie z Internetem, lamin zaktadania jasnien ze strony nauczyciela.
ktada¢ darmowe konta dokonujg Swiadomego wyboru | konta na portalu
poczty elektroniczne;j. portalu, na ktdrym zatozg konto | onet.pl, wydruk.

poczty elektroniczne;j.

4. | Przedstawienie sposobu | Uczniowie, po potaczeniu sie Widok z projektora. 10 Podanie wtasciwego algoryt-
zatozenia konta poczty z Internetem, zaktadajg skrzyn- mu i przestrzeganie procedur,
elektronicznej. ke pocztowa. czytanie ze zrozumieniem

i interpretacja komunikatéw.

5. | Pokazanie wyglgdu Uczniowie tgczg sie ze skrzynkg | Widok z projektora. 10 Zadajg pytania, wskazujg
skrzynki pocztowej po poczty elektronicznej, zapo- serwery, potrafig zapamietac
zatozeniu. zNnaja sie z serwerami poczty nazwe konta

wychodzacej i hasto, stosuja sie do zasad
i przychodzace;j. etykiety uzytkownika.

6. | Przedstawienie spo- Uczniowie otwierajg wiado- Widok z projektora. 10 Ogladajg, zadaja pytania,
sobow gromadzenia mosci z zatgcznikami, stosuja przyswajaja terminy zwigzane
kontaktow, ustawienia formy odpowiedzi. z konfiguracjg serwerdéw
regut wiadomosci. POP3 i SMTP.

7. | Pokazanie sposobu Uczniowie ¢wiczg pod kierun- Wydruk pokazujgcy 10 Identyfikuja btedne wpisy do-
konfiguracji tozsamosci | kiem nauczyciela. zasady tworzenia tyczace ustawien konta, nazw
w programie Outlook nowej tozsamosci serwerdw itp., poprawiajg
Express oraz sposob konfi- wpisy.

guracji i ustawien
konta.

8. | Pokazanie struktury Cwiczenia w konfiguragji Widok z projektora. 10 Poréwnujg poprzednie usta-
tozsamosci w programie | i ustawien skrzynki pocztowej, wienia na portalu
pocztowym. sporzadzanie nowej wiadomo- z programem pocztowym.

$ci, tworzenie grup adresatow.

9. | Podsumowanie zajec. Przypominaja, jak i gdzie nalezy 10 Potrafig zatozy¢ dodatkowg
zaktadac skrzynki poczty elek- skrzynke na innym portalu,
tronicznej, wskazujg na plusy stosujg sie do zasad etykie-

i minusy konfiguracji skrzynki ty, zapamietujq ustawienia,
W programie pocztowym. nazwe, hasto, chronig swoje
dane osobowe.

10. | Ewaluacja zajec. Uczniowie omawiajg to, czego 5 Wskazuja na plusy i minusy

kont pocztowych na dar-
mowych portalach, potrafig
dokonac¢ wtasciwego wyboru,
wiedzg, ktérych wiadomosci
nie nalezy wyswietla¢ ze
wzgledu na bezpieczenstwo
komputera.

Zataczniki:

Instrukcje dla ucznia.

Regulamin i zasady netykiety uzytkownika konta poczty elektroniczne;.
Wydruk z informacjg dotyczacg konfiguracji skrzynki pocztowej w programie Outlook Express.

Komendy i komunikaty pojawiajgce sie podczas konfiguracji konta poczty elektroniczne;j.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.14

Temat zajeé: Wirtualna podrdz. Zasoby Internetu. Wyszukiwanie informacji w sieci. Oprogramowanie
dostepne w sieci.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6

Cel ogdlny: przygotowanie do bezpiecznej pracy w Internecie, poznanie popularnych wyszukiwarek
internetowych.

Cele szczegotowe:

— uczen poznaje sposoby potgczenia z Internetem — przez tgcze state, Wi-Fi, modem,

— uczy sie bezpiecznej pracy z Internetem,

— uczen poznaje popularne przegladarki i wyszukiwarki internetowe,

— uczen zapoznaje sie z prostymi sposobami wyszukiwania informacji w Internecie,

— uczen zapoznaje sie z zaawansowanymi sposobami wyszukiwania i pozycjonowania znalezionych
informaciji,

— uczen ¢wiczy umiejetnosci wyszukiwania informacji,

— uczen porownuje wyniki wyszukiwania w popularnych przegladarkach i wyszukiwarkach
internetowych,

— uczen gromadzi, weryfikuje i przetwarza znalezione informacje z zachowaniem ich zrédta,

uczen poznaje nowe srodowisko pracy.

Po zajeciach uczestnik:

— wie, jak nawigzac potaczenie z Internetem

— uruchamia przegladarke internetowa,

— wie, gdzie i w jaki sposéb wpisa¢ wyszukiwane frazy,

— potrafi wyszukiwac informacje przez kilka dostepnych wyszukiwarek,

— wie, ze najbardziej trafione informacje znajduja sie na 10-20 znalezionych witrynach,
— potrafi gromadzié i przetwarzac¢ znalezione informacje,

— potrafi dzieli¢ sie z innymi, zachowujgc dane o zrodle.

Pomoce dydaktyczne:

— zestaw komputerowy,

— nazwy popularnych przegladarek i wyszukiwarek internetowych,

— projektor multimedialny,

— plik zinformacjg o sposobach wyszukiwania informacji w Internecie.

Metody pracy:
— praca z catg grupa (klasa),

— praca indywidualna,
— praca w parach.
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Przebieg zajec:

sie nauczyli.

Lp. | Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi

realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw 10
zajec i tematu lekgji.

3. | Przedstawienie sposobu | Uczniowie f3czg sie z Interne- Regulamin, pracow- 10 Zadajg pytania i oczekujg wy-
nawigzania potaczenia tem przez szkolng siec. ni, reguty nawigzy- jasnien ze strony nauczyciela.
z Internetem. wania polaczenia z

Internetem.

4. | Przedstawienie popu- Uczniowie zapoznajg sie z zain- | Widok z projektora. 10 Podanie wtasciwego algoryt-
larnych przegladarek stalowanymi przegladarkami. mu i przestrzeganie proce-
internetowych zainstalo- dur, czytanie i interpretacja
wanych w sieci szkolnej. komunikatow.

5. | Przedstawienie popu- Uczniowie zapoznajg sie wyszu- | Widok z projektora. 10 Zadajq pytania, wskazujg
larnych wyszukiwarek kiwarkami internetowymi. réznice.
internetowych.

6. | Pokazanie prostego Uczniowie wyszukujg infor- Widok z projektora 10 Ogladajg, poréwnuja, wycia-
sposobu wyszukiwania macje dotyczace placowek i poréwnanie z da- gaja wnioski.
informacji. oswiatowych w najblizszym nymi wyswietlonymi

Srodowisku. na ekranach monito-
réw ucznidw.

7. | Pokazanie sposobu Uczniowie ¢wiczg pod kie- Widok z projektora. 10 Identyfikuja btedne dziatania,
wtasciwego zapisywania | runkiem nauczyciela, zapisujg koryguja i ponownie zapisujg.
wyszukanych informacji. | informacje w swoich folderach.

8. | Pokazanie sposobow Uczniowie zapisujg zgromadzo- | Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z projekto-
przygotowania informa- | ne informacje i przetwarzaja je ra i forme zapisu na kompu-
cji do przetworzenia. z zachowaniem Zrédta. terze nauczyciela.

9. | Podsumowanie zajec. Przypominaja, jak i gdzie nalezy 10 Potrafig zgromadzi¢i prze-
wyszukiwac i zapisywac zgro- tworzy¢ informacje oraz
madzone informacje. udostepnic je innym uzytkow-

nikom z zachowaniem zrédfa.

10. | Ewaluacja zajec. Uczniowie omawiajg to, czego 5 Potrafig nazwac i wskazac

popularne przegladarki

i wyszukiwarki internetowe,
potrafig znalez¢ informacje,
przetworzyc jg i umiesci¢

w okreslonym miejscu.

Zataczniki:

— Komendy i komunikaty pojawiajgce sie podczas nawigzywania potgczenia z Internetem.

Wykaz zainstalowanych w systemie (sieci) przeglagdarek internetowych.
— Wykaz popularnych, dostepnych i niezawodnych wyszukiwarek.
— Plik z danymi do wyszukania.
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Oznaczenie scenariusza: V.1.15

Temat zajec: Palcem po mapie — ekranie. Wedréwki po okolicy. Przygotowanie referatu, prezentacji,
wyszukiwanie informacji. Gromadzenie materiatdw (zamiana materiatéw papierowych na elektronicz-
ne), tworzenie prezentacji.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.
Cel ogélny: przygotowanie wyszukania informacji nt. zabytkéw sakralnych w najblizszej okolicy.
Cele szczegotowe:

— uczen poznaje sposoby wyszukiwania informacji o zabytkach sakralnych w najblizszej okolicy,

— uczy sie pozyskiwania i gromadzenia informacji przy pomocy aparatu fotograficznego,
skanera, itd.,

— uczen poznaje prawidfowe sposoby skanowania i zapisu informaciji,

— uczen poznaje sposoby zapisu dokumentdw w postaci obrazéw JPEG z aparatu fotograficznego,

— uczen zapoznaje sie z mozliwo$ciami obrobki zdjec i plikdw tekstowych na szkolnym sprzecie
komputerowym,

— uczen przygotowuje materiaty do wykorzystania w referacie lub przygotowaniu prezentacji,

— uczen éwiczy umiejetnosci wstawiania zdjeé i obrazéw do plikdw tekstowych i prezentacji,

— uczen doskonali umiejetnosci zmiany nawy plikéw i formatéw zapisu danych,

— uczen zapoznaje sie z aplikacjami do obrébki obrazow,

— uczen poznaje nowe Srodowisko pracy.

Po zajeciach uczestnik:

— potrafi postugiwac sie aparatem fotograficznym,

— umie zapisywac¢ wykonane zdjecia w swoim folderze,

— wie, jak nalezy prawidtowo umieszczaé obiekty graficzne w tekscie,
— potrafi dobiera¢ wiasciwg rozdzielczos¢ wykonanych zdjeé,

— wie, jak nalezy wstawiac zdjecia i tekst do prezentacji,

— dokonuje samooceny swojego dziatania,

— potrafi wskaza¢ swoje stabe i mocne strony.

Pomoce dydaktyczne:

— zestaw komputerowy,

— cyfrowy aparat fotograficzny,
— skaner,

— drukarka,

— projektor multimedialny.

Metody pracy:

— praca z catg grupa (klasg),
— praca w grupach — zespotach.

............. b4 A~
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Przebieg zajec:

Lp. | Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi

realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celdw 10
zajec i tematu lekgji.

3. | Przedstawienie sposobu | Jedna grupa uczniéw zapoznaje | Cyfrowy aparat foto- 10 Zadajg pytania i oczekujg wy-
obstugi i postugiwania sie z cyfrowym aparatem foto- | graficzny i aplikacja jasnien ze strony nauczyciela,
sie cyfrowym apara- graficznym, wykonuje pierwsze | do przegladania zapoznajg sie z instrukcja
tem fotograficznym, zdjecia. zdjec cyfrowych. obstugi.
skanerem i dostepnymi
aplikacjami.

4. | Przedstawienie sposobu | Druga grupa ucznidow zapoznaje | Skaner i aplikacja do 10 Zadajg pytania i oczekujg wy-
obstugi i postugiwania sie ze skanerem. obrdébki tekstu OCR. jasnien ze strony nauczyciela,
sie skanerem. zapoznajg sie z instrukcja

obstugi.

5. | Przypomnienie sposobu | Uczniowie wstawiajg zdjecia do | Zdjecia cyfrowe i 10
umieszczania zdje¢ w dokumentu tekstowego. analogowe.
piku tekstowym.

6. | Pokazanie dziatania ska- | Uczniowie ¢wiczg skanowanie | Tekst pisany i zeska- | 10 Ogladajg, zadaja pytania,
nera i zapisu zeskanowa- | zgromadzonych dokumentdw. nowany. przyswajajg terminy.
nych dokumentow.

7. | Pokazanie sposobu Uczniowie ¢wiczg pod kierun- Widok z projektora. 10 Stosujg sie do zalecen, wy-
taczenia tekstu z grafikg | kiem nauczyciela. mieniajg sie dokumentami i
oraz zasad opracowania uwagami.
prezentacji kompute-
rowej.

8. | Utworzenie dokumen- Dyskutuja, podejmuja decyzje | Widok z projektora. 10 Poréwnuja widok z projekto-
téw w postaci prezen- 0 umieszczeniu odpowiednich ra z tym, co widzg na swoim
tacji i opracowania materiatéw, zapisuja dokument ekranie.
tekstowego (referatu). na dysku.

9. | Podsumowanie zaje¢. Prezentacja opracowanych 10 Stuchajg z zainteresowaniem,
materiatéw — wygtoszenie wskazujg na inne rozwigza-
referatu. nia, tworczo krytykuja.

10. | Ewaluacja zajec. Uczniowie oceniajg wykonane 5 Potrafiag umotywowac swojg

Przyjecie argumentow prace oraz swoj wktad. ocene pracy i zaangazowanie
i oceny uczniow, omo- poszczegdlnych cztonkdéw
wienie przedstawionych zespotu.

rozwigzan przez nauczy-

ciela — podsumowanie.

Zataczniki:

— Komendy i komunikaty pojawiajgce sie podczas obrébki i opracowania dokumentéw cyfrowych.
— Wykaz zainstalowanych w systemie aplikacji uzytkowych do obrébki obrazéw i przetwarzania

i skanowania tekstu.

— Pakiet MS Office z aplikacjg PowerPoint.
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Oznaczenie scenariusza: V.2.1
Temat zajec: Ekspresja plastyczna (malowanie w edytorze graficznym).
Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: zapoznanie z podstawowymi narzedziami edytora graficznego.

Cele szczegotowe:
Po zajeciach uczen potrafi:
— uruchomi¢ wskazany program, wybierajac go z menu START,

— wskazad i wybrac z przybornika odpowiednie narzedzie w edytorze graficznym,
— wskazaé i wybra¢ odpowiedni kolor z palety barw w edytorze graficznym,

— zapisa¢ wykonang prace w okreslonym folderze, nadajgc plikowi wtasciwg nazwe.

Pomoce dydaktyczne:

sala komputerowa,

projektor multimedialny,
oprogramowanie graficzne, np. Paint,
koto barw.

Metody pracy:

— wykfad,
— pogadanka,
— Cwiczenia przy komputerze.

2500000002 004
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Przebieg zajec:

wykonanych prac.

W ocenie prezentowanych
obrazéw.

Lp. | Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celow. 10
3. | Przypomnienie z lekgcji Koto barw BMP. 10 Zadania mozna zrealizowac
plastyki informacji przy wspotpracy z nauczycie-
o barwach cieptych lem plastyki.
i zimnych oraz ich omo-
wienie.
4. | Krétka dyskusja na Udzielajg na podstawie wta- 10
temat wptywu réznych snych doswiadczen wypowiedzi
barw na uczucia o tym, jak reagujemy na niekto-
i nastroje. re barwy.
5. | Wyjasnienie polecenia. Uczniowie za pomoca progra- Komputery z opro- 10
mu Paint malujg obrazek, ktéry | gramowaniem Paint.
wyraza ich aktualny nastrdj.
6. | Wskazanie folderu do- Uczniowie zapisujg swoj rysu- 5
celowego, wyjasnienie nek w postaci pliku w folderze
pojecia rozszerzenia na- | przeznaczonym na wykonywa-
zwy pliku oraz formatéw | ne prace, nadajac mu odpo-
graficznych. wiednig nazwe.
7. | Wyjasnienie zadania Uczniowie wykonuja rysunek 23
oraz formy oceny pracy. | przedstawiajgcy ulubiong pore
roku.
8. | Wskazanie folderu doce- | Uczniowie zapisujg swoj rysu- 5 Uczniowie majg zapisac prace
lowego oraz informacja | nek w postaci pliku w folderze w formacie JPEG. Warto im
o nazwie pliku z gotowa | przeznaczonym na wykonywa- przypomnie¢ o sposobie zapi-
praca. ne prace, nadajac mu odpo- sywania dokumentow
wiednig nazwe. w innym formacie niz BMP.
9. | Omodwienie i ocena Przegladaja prace, biorg udziat 12 W przypadku wspdtpracy

z nauczycielem plastyki moz-
liwe jest wspdlne ocenianie

prac pod katem réwniez tego
przedmiotu.

Zataczniki:

— Komendy i komunikaty pojawiajgce sie podczas obrébki i opracowania dokumentéw cyfrowych.
— Wykaz zainstalowanych w systemie aplikacji uzytkowych do obrébki obrazéw i przetwarzania

i skanowania tekstu.

— Pakiet MS Office z aplikacjg PowerPoint.

Zadanie 1:

Za pomocg programu Paint namaluj ulubiong pore roku. Wykonang prace zapisz jako zadaniel.jpg
w folderze wskazanym przez nauczyciela.
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Oznaczenie scenariusza: V.2.2
Temat zajeé: Spotkanie na korcie (sztuczki w komputerowym rysowaniu).
Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: zapoznanie z zastosowaniem narzedzi edytora graficznego.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

wycinac i przemieszczaé fragment rysunku,
kopiowac i wkleja¢ fragment rysunku, stosowaé , efekty”,
kopiowac, wycinac, wklejaé fragmenty rysunkdw pomiedzy plikami.

Pomoce dydaktyczne:

sala komputerowa,

projektor multimedialny,

oprogramowanie graficzne, np. Paint,

pliki ¢wiczeniowe (ubranie.bmp, modelka.bmp, lustro.bmp, karta pracy V.2.2).

Metody pracy:

— praca indywidualna przy komputerze.

korzystac¢ z narzedzi edytora graficznego: otdwka, pedzla, gumka, wypetniania kolorem.
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Przebieg zajec:

Lp. | Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie narzedzi 15
edytora graficznego.
3. | Zaprezentowanie zadan 10
z karty pracy —komen-
tarz do zadan.
Rozdanie uczniom kart
pracy.
4. | Indywidualne konsulta- | Wykonanie polecen z karty Karta pracy, pliki 50
cje z uczniami. pracy. ¢wiczeniowe.
Zadanie 1
Kolorowanie wybranych frag-
mentdéw obrazu.
Zadanie 2
Wycinanie i przemieszczanie
fragmentdéw rysunku, stosowa-
nie efektow: Przerzuc, Obroc.
Zadanie 3
Kopiowanie koloru, stosowanie
efektéw Rozciggnij, Pochyl,
przemieszczanie fragmentéw
rysunku.
5. | Omodwienie i ocena Wskazujg na trudnosci, jakie Prace wykonane 10

wykonanych prac.

napotkali podczas wykonywa-
nia zadan.

przez uczniow.
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KARTA PRACY V.2.2

Temat: Spotkanie na korcie (sztuczki w komputerowym rysowaniu).

Zadanie 1

Pokoloruj elementy stroju modelki wedtug wzoru przedstawionego na rys. 1.
Skorzystaj z nastepujgcych narzedzi:

e Wypetnianie kolorem

£ | Pedzel

m BCECCEECECEEE
CEECECEE T EEE Pole koloru

Wykonane zadanie zapisz w miejscu wskazanym przez nauczyciela.
rys. 1 ubranie.bmp

Zadanie 2

Wykorzystujac elementy z zadania 1 i rysunku modelka.bmp, narysuj dwie rozmawiajgce ze
sobg modelki, jak na rys.2.

W wykonaniu tego zadania mogg by¢ przydatne
nastepujgce narzedzia:

Zaznacz
Przerzué/obréé
Wykonane zadanie zapisz w miejscu wskazanym przez nauczyciela. Rys. 2
Zadanie 3

W pliku lustro.bmp modelka przeglada sie

w zwierciadle, umies¢ jej odbicie na tafli lustra tak jak
to przedstawia to rys.3.

Wykonanie zadania z pewnoscig utatwig

ponizsze narzedzia:

Vd Kroplomierz
Rozciggnij/pochyl

Wykonane zadanie zapisz w miejscu wskazanym przez
nauczyciela.

Rys. 3 lustro.bmp
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Oznaczenie scenariusza: V.2.3
Temat zajeé: Wizytdwka — tekst i grafika w edytorze graficznym.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogélny: zapoznanie z narzedziami pozwalajacymi na faczenie grafiki z tekstem.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— samodzielnie uruchomié¢ program graficzny,

— precyzyjnie okresli¢ atrybuty obrazu (wysokos$é, szerokosg),

— okresli¢ podstawowe atrybuty tekstu (kréj, wielkosé, styl i kolor czcionki),
— wydrukowa¢ wykonang prace.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie graficzne, np. Paint.

Metody pracy:

— praca indywidualna przy komputerze.
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Przebieg zajec:

Lp. | Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Omodwienie celu stoso- | Udziat w dyskusji. 15
wania wizytowek.
Prezentacja przyktado-
wych wizytowek.
3. | Omodwienie zadan dla 5
uczniéw, kryteria oceny.
4. Projektowanie wtasnej wizy- Kartka papieru, 20
téwki. otéwek, kredki.
5. | Omowienie narzedzi Projektor. 5
tekstowych.
6. | Pomoc i konsultacje. Wykonanie wtasnej wizytowki: 20
za pomoca edytora tekstu.
7. | Wskazanie miejsca zapisanie pracy na dysku w 5
docelowego okreslonym folderze, pod
nazwa wizytéwka.bmp
8. | Omodwienie zasad Drukowanie wykonanej pracy. drukarka 10
drukowania doku-
mentow, nadzér nad
drukowaniem, pomoc w
drukowaniu poszczegél-
nych prac.
9. | Omdwienie i ocena Udziat w ocenie wedtug Prace wydrukowane 5
wykonanych prac. kryteriow przyjetych podczas przez uczniéw.
omawiania zadan.

Zadanie 1:

Na kartce papieru zaprojektuj swojg wizytdwke, tak aby zamkneta sie w prostokacie o wymiarach 9cm x 5¢cm.
Rozmies¢ na kartce elementy, ktdre chciatbys umiesci¢ na swoim bileciku.

Pamietaj!

— Najwazniejsze sg informacje, czyja to wizytéwka, czyli imie i nazwisko, a elementy ozdobne s3 tylko
dodatkiem.

— Nie musisz zamieszcza¢ swego adresu ani numeru telefonu — wystarczy tylko Twoje imie i nazwisko.

— Bardzo wazna jest staranno$¢ wykonania pracy oraz jej walory estetyczne.

Zadanie 2:

Za pomocg programu Paint wykonaj wtasng wizytdwke. W opracowywaniu wizytéwki za pomocg komputera

wspieraj sie projektem, ktéry wczesniej wykonates na kartce papieru.

Tak jak w zadaniu 1, tak i w tym, wazne jest, aby praca wykonana zostata starannie i estetycznie.

Kryteria oceny:

starannos$¢ wykonania pracy,

estetyka wykonanej pracy — odpowiedni dobér koloréw i ozdobnikéw,

pomyst i oryginalnos¢,

biegtos¢ w wykonywaniu czynnosci, takich jak: uruchamianie programu, zapisywanie pracy na dysku.
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Oznaczenie scenariusza: V.2.4
Temat zajec: Komiks — ilustrowanie fragmentu tekstu lektury szkolnej lub wtasnego opowiadania.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogdlny: zapoznanie z narzedziami graficznymi w edytorze tekstu.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— ozdobic¢ tekst gotowymi obrazkami,

— wstawic¢ do tekstu ClipArt i obraz z pliku,
— wstawiac i edytowad ksztatty,

— wypetniaé ksztatty tekstem.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie graficzne, np. Paint, edytor tekstu MS Word,
— dostep do sieci Internet.

Metody pracy:

— praca indywidualna przy komputerze.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci hauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5

2. | Przedstawienie celéw. 5

3. | Przypomnienie z lekcji Udziat w dyskusji. Przyktadowe 10
j. polskiego z klasy 4 informacji nt. komiksy.
komiksu.

4. | Oméwienie zadan dla uczniow, Wymysla historie, Kartka papieru, 15 Jesli uczen nie chce
kryteria oceny. ktéra chciatby opowiedzieé, otéwek, dtu- wymyslaé historii, moze
Nauczyciel udziela korekty zapisuje w punktach kolejne gopis. skorzystac z wczesniej
indywidualnej lub zbiorowe;j wydarzenia. przeczytanych opowia-
w zaleznosci od potrzeb. dan, lektur, wierszy.

5. | Omodwienie narzedzi edytora tekstu Projektor. 10
Wstaw/ClipArt, Obraz, Ksztafty

6. | Pomoc i konsultacje w pracy Opracowanie za pomocg edyto- 35
z narzedziami edytora tekstu. ra tekstu (ClipArtow, ksztattdw,

obrazéw) historyjki obrazkowe;j.

7. | Wskazanie miejsca docelowego dla | Zapisanie pracy na dysku w 4
komiksow. okreslonym folderze, pod

nazwa komiks.doc.

8. | Omowienie i ocena wykonanych Udziat w ocenie wedtug Prace wydru- 5
prac. kryteridw przyjetych podczas kowane przez

omawiania zadan. uczniow.

9. | Nauczyciel prosi ucznidw, aby 1

przyniesli przyktadowe zaproszenia
z réznych uroczystosci.

Zadanie 1:

Wymysl historie, ktérg chciatbys podzieli¢ sie z innymi.
Zapisz w punktach kolejne wydarzenia (jezeli wolisz mozesz skorzystaé z przeczytanych lub znanych opowiadan,
lektur, wierszy).

Zadanie 2:

Wykorzystujac galerie Obrazdw i ClipArtéow programu Word dobierz obrazki do poszczegdlnych punktéw Twojej
historii. Kazdg scene obramuj Ksztaftem i uzupetnij tekstem w odpowiednim ,, Dymku”. Postaraj sie, aby Twoja
opowies¢ zmiescita sie na jednej stronie.

Pamietaj!

— Bardzo wazna jest staranno$¢ wykonania pracy oraz jej walory estetyczne.

— Skontroluj tekst pod wzgledem poprawnosci jezykowej, ortograficznej, interpunkcyjnej (w razie watpliwosci
skorzystaj ze stownika).

— Zachowaj standardy komiksu.

Kryteria oceny:

— starannos$¢ wykonania pracy,

— estetyka wykonanej pracy — odpowiedni dobdr obrazu i tekstu,

— pomyst i oryginalnosg,

— biegtos¢ w wykonywaniu czynnosci, takich jak: kopiowanie, wklejanie, zmiana rozmiaru i ksztatt,
uzupetnianie ksztattu tekstem.
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Oznaczenie scenariusza: V.2.5
Temat zajec: Zapraszamy na uroczystos¢ klasowg/szkolng.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogélny: zapoznanie z tworzeniem szybkiej publikacji za pomoca kreatora.

Cele szczegotowe:
Po zajeciach uczen potrafi:

— uruchomic kreator,

— zmieniaé opcje strony i zaproszen,

— wybieraé i modyfikowac schematy czcionek i koloréw,
— wstawic¢ i usuwaé klipart i obraz z pliku,

— grupowad elementy.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie graficzne MS Publisher,
— dostep do sieci Internet.

Metody pracy:

— praca zespotowa z wykorzystaniem komputera.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci hauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celow 5 Na zajeciach poprzedza-
jacych te lekcje nauczy-
ciel prosi uczniéw, aby
przyniesli zaproszenia.
3. | Podziat klasy na zespoty 4-/5- oso- | Ustalenie sktadu zespotu, wy- 5
bowe. bér kierownika.
4. | Przypomnienie z lekcji j. polskiego Udziat w dyskusji o przyktado- | Zaproszenia 10
Z klasy 4 informacji o elementach wych zaproszeniach z uroczystosci
zaproszenia i redagowaniu zapro- | wyszukiwanie statych elemen- | domowych,
szen. tow zaproszenia. szkolnych.
5. Ustalenie tresci zaproszenia na | Kartka, otowek, 10
wybrang okolicznosé. dtugopis.
6. | Omowienie zasad korzystania Projektor. 5
z kreatora publikacji.
7. | Pomoci konsultacje w pracy z na- Opracowujg zaproszenie za po- 30
rzedziami programu MS Publisher | mocg kreatora programu MS
Publisher, dostosowujg szablo-
ny zaproszen do okolicznosci.
8. | Wskazanie miejsca docelowego dla | Zapisanie prac. 5
zaproszen.
9. | Pomoc w drukowaniu prac poszcze- | Wydrukowanie prac Drukarka. 10
gblnych grup.
10. | Oméwienie i ocena wykonanych Udziat w ocenie wedtug Prace wydru- 5
prac. kryteridw przyjetych podczas kowane przez
omawiania zadan. uczniow.
Zadanie 1:

Utdz tresé zaproszenia na najblizszg uroczystos¢ szkolng, klasowg lub rodzinna.

Zadanie 2:

Korzystajgc z kreatora publikacji programu MS Publisher, zaprojektuj zaproszenie do tresci, ktérg wczesniej
utozytes. Gotowy projekt wydrukuj i przekaz do oceny.

Pamietaj!

— O statych elementach tresci zaproszenia czyli: Kto zaprasza?, Kogo zaprasza?, Na co?, Kiedy?, Gdzie?

skorzystaj ze stownika).
— Przed wydrukowaniem sprawdz poprzez podglad wydruku jak bedzie wyglgdata praca po wyjsciu z drukarki.

Kryteria oceny:

— czytelnos¢ przygotowanego dokumentu,
— prawidtowe wstawienie ilustracji do dokumentu w edytorze tekstu, rozmieszczenie na stronie, ustalenie wiel-
kosci obrazkow,
— stosowanie uktadu ramki dla ilustracji,
— ilos¢ popetnionych btedéw (literéwek, btedéw formatowania, nieprawidtowego
— wstawiania znakéw przestankowych itp.),
— przygotowanie dokumentu do wydruku, korzystanie z podgladu wydruku.

Materiaty video dostepne na stronach www:

— http://streemo.pl/Portal/26521,Film,ms209219_Zaproszenie_na_slub.html
— http://vimeo.com/12457849
— http://www.youtube.com/watch?v=j9qj7F7FLsk

Skontroluj tekst pod wzgledem poprawnosci jezykowej, ortograficznej, interpunkcyjnej (w razie watpliwosci
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Oznaczenie scenariusza: V.2.6

Temat zajec: Cyfrowy obraz — fotografujemy aparatem cyfrowym.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogdlny: zapoznanie z podstawowymi funkcjami aparatu cyfrowego, zasadami kompozycji i kadro-
wania.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— uruchomié aparat cyfrowy,

— wykona¢ zdjecie,

— przekopiowac zdjecie z aparatu cyfrowego do komputera.
Uczen zna:

— zasady komponowania i kadrowania zdjec,

— podstawowe funkcje aparatu cyfrowego.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie graficzne Picture Manager i Picasa,

— aparat cyfrowy, telefon komérkowy z aparatem cyfrowym.

Metody pracy:

— praca zespotowa,
— praca indywidualna przy komputerze.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci hauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celdw. 5 Na zajeciach poprze-
dzajacych ten temat
nauczyciel prosi uczniow
0 przyniesienie na zaje-
cia cyfrowych aparatéw
fotograficznych lub
telefonicznych z funkcjg
aparatu fotograficznego.
3. | Podziat klasy na zespoty 4-/5- Ustalenie sktadu zespotu, wy- 5
osobowe. bor kierownika.
4. | Prezentacja aparatow fotograficz- Dyskusja nt. wspdlnych cech. Prezentacja, 5
nych. projektor,
aparaty.
5. | Omodwienie podstawowych funkcji, | Przeglad funkcji, cwiczenia we | Aparaty 25
zasad fotografowania i kadrowania. | wtgczaniu i zmianie funkcji, fotograficzne,
fotografowanie. instrukcja.
6. | Omowienie sposobdw przegrywa- | Przegrywanie wykonanych Czytnik kart. 10
nia zdje¢ z aparatu do komputera. | zdjec z aparatu, karty pamieci
Zasady uktadania zdje¢ w albumy. | do komputera.
7. | Podstawy edycji zdje¢ w progra- Edycja zdje¢, obrét, przerzut, ja- 30
mach Picture Manager i Picasa. snos¢ i kontrast, zmiana koloru,
kadrowanie, redukcja czerwo-
nych oczu, zmiana rozmiaru
i formatu.
8. | Omowienie i ocena wykonanych Udziat w ocenie wedtug Prace wydru- 5
prac. kryteridw przyjetych podczas kowane przez
omawiania zadan. uczniow.
Materiaty:

Kurs fotografowania dla dzieci:

http://www.qglturka.pl/dla_dzieci,sztuki_plastyczne,fotografia_krok _po_kroku__krok_1,3075.html
Pierwsze kroki z fotografig cyfrowa: http://www.poradnik.imagecenter.com.pl/poczatki.html
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Oznaczenie scenariusza: V.2.7
Temat zajeé: Ruchome obrazki. Tworzenie animowanych obrazkéw.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6 szkoty.

Cel ogélny: zapoznanie z zasadami tworzenia animacji.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— stworzy¢ wtasng animacje,
— zapisac plik w formacie GIF,
— zmienic atrybuty obrazu.

Uczen zna:

— zasady tworzenia animacji.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie graficzne UnFreez.

Metody pracy:

— praca indywidualna przy komputerze.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci hauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celdw. 5
3. | Prezentacja zasad tworzenia W zeszycie lub na kartkach ry- kartki papieru 10
animacji. sujg dwuelementowq animacje. | lub zeszyt,
otéwek
4. | Zapoznanie cechami formatu GIF Projektor. 5
Instruowanie tworzenia animacji Ustalajg atrybuty obrazu, zapi- 20
za pomocg programow Paint i sujg dokument w formacie GIF,
UnFreez. rysujg i zapisujg kolejne ujecia
w folderze wskazanym przez
nauczyciela, sklejajg poszcze-
gblne ujecia w animacje.
6. | Wyznacza zadanie, udziela indywi- | Tworzg wiasng animacje z Instrukcja. 25
dualnych konsultacji. rysunkow lub zdjeé.
7. | Wskazuje folder na gotowe ani- Zapisuja animacje w folderze 5
macje. sieciowym.
8. | Prezentacja i ocena wykonanych Udziat w ocenie wedtug kryte- | Prace wydru- 15
prac. ridw przyjetych. kowane przez
uczniow.

Zadanie 1:

Utwdrz animacje na temat ,,Dyscypliny sportowe” uwzgledniajgc nastepujgce wymagania:

animacja skfada sie przynajmniej z dziesieciu uje¢,
powinna byc¢ zapisana w formacie GIF,
rozmiar pliku nie powinien przekroczy¢ 500kB (1/2 MB).
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Oznaczenie scenariusza: V.2.8
Temat zajec: Jak zaczynam dzien — opowies$¢ cyfrowa.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogélny: zapoznanie z zasadami tworzenia prostych filmdw.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— zaprojektowac scenariusz filmu,

— opracowac krétki film z pomoca kreatora programu PhotoStory,
— ufozyé obrazki chronologicznie.

Uczen zna:

— zasady tworzenia animacji.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie PhotoStory.

Metody pracy:

— praca indywidualna przy komputerze.

62 www.zcdn.edu.pl



Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci hauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celdw. 5
3. | Omowienie zasad projektowania Kartki papieru 10
filmu. lub zeszyt,
otéwek.
4. | Pomoc w redagowaniu scenariuszy. | Przegladajg materiaty zdjecio- Karty pracy 20
we do filmu, piszg scenariusz scenariusze.
do zdje¢, dopisuja rowniez
komentarze (narracje) do po-
szczegdlnych scen.
5. | Kierowanie prezentacjami Prezentujg scenariusze. 5
6. | Omowienie tworzenia filmu za 10
pomoca programu PhotoStory,
instrukcja narzedzi.
7. | Pomoci konsultacje w pracy z na- Tworzg witasne filmy na podsta- 20
rzedziami programu PhotoStory. wie scenariusza.
8. Zapisuja projekty i filmy we 5
wskazanym przez nauczyciela
folderze.
9. | Prezentacja i ocena wykonanych Poréwnuja film ze scenariu- 15
prac. szem.

Zadanie 1:

Przejrzyj album ze zdjeciami. Na podstawie zdje¢ napisz scenariusz do filmu ,Jak zaczynam dzien”.
Utdz wiasne komentarze lub dialogi, ktére majg pojawic sie na poszczegdlnych ujeciach.

Zadanie 2:

Na podstawie wczesniej napisanego scenariusza zmontuj film, poprzez ktéry opowiesz, jak rozpoczy-

nasz swoj dzien. Do filmu dopasuj Sciezke dZzwiekowg. Gotowy projekt, jak rowniez film, zapisz w miej-
scu wskazanym przez nauczyciela.
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KARTA PRACY V2.8

1. Zanotuj temat swojego filmu

2. Wypisz wszystkie rzeczy (,rekwizyty”), jakie musisz przygotowaé, aby moc nakreci¢ wszystkie
sceny, jakie uwzglednione zostang w scenariuszu.

3. Rozpisz scenariusz swojego filmu zgodnie z przyjetym tematem i celem.

Nr Scena / tytut / przejscie/ Opis sceny — co sie d'2|eje, Komentarze
podktad muzyczny zastosowane napisy

1.

2.

3.
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Oznaczenie scenariusza: V.2.9

Temat zajeé: Obraz i dZzwiek. Projekt ze zdjeciami, dZzwiekami i filmami.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogolny: zapoznanie ucznidw z mozliwosciami tworzenia i montazu filmu za pomocg programu
Windows Movie Maker.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— zmontowac film z materiatéw video, audio oraz zdje¢,

— zapisac film,

— odroznié projekt od filmu.

Uczen poznaje:

— funkcjonalnosci programu Movie Maker,

— pojecie montazu filmowego,

— mozliwosci montazu filmu.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie Windows Movie Maker.

Metody pracy:

— praca indywidualna przy komputerze.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci hauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celéw. 5
3. | Omowienie zasad montowania fil- | Porownujg narzedzia do 15
mu za pomoca programu Windows | wczesniej poznanego programu
Movie Maker. PhotoStory.
4. | Wskazanie folderu z plikami ¢wi- Przegladajg materiaty zdjecio- Pliki ¢wiczenio- 10
czeniowymi we, filmy i muzyke. we.
5. Uktadaja krotki scenariusz do Karty pracy. 10
materiatéw udostepnionych w
folderze.
6. | Pomoc i konsultacje w pracy z Montuja film wedtug kolejno- 15
narzedziami programu Windows $ci ustalonej na pasku zadan
Movie Maker. dodajac: obrazy, obrazy wideo,
muzyke.
7. | Pomoci konsultacje w pracy z Edytuja film wstawiajac: efekty, 15
narzedziami programu Windows przejscia, napisy. Zmieniajg 0$
Movie Maker. czasu na serie ujec oraz dosto-
sowujg dtugosé muzyki
i wyciszajg dzwiek audio
z filmu.
8. | Pomoc i konsultacje w zapisywaniu | Zapisujg projekty i filmy we 10
projektu oraz filmu, wskazanie wskazanym przez nauczyciela
miejsca docelowego na gotowe folderze.
prace.
9. | Prezentacja wykonanych prac. Ogladajg prace innych uczniow. 5

Zadanie 1:

Na podstawie dotgczonych materiatéw napisz krétki scenariusz, a nastepnie zmontuj wiasny film.

Gotowaq prace zapisz jako projekt oraz jako film, ktérego rozmiar nie przekroczy 6 MB.
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KARTA PRACY V:2.9

4. Zanotuj temat swojego filmu

5. Rozpisz scenariusz swojego filmu.

Scena / tytut / przejscie/ ) L :
Nr B otktad mlieyceny Opis sceny — co sie dzieje Zastosowane napisy
7.
8.
9.
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13.

14.




15.

16.

17.

18.
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Oznaczenie scenariusza: V.2.10

Temat zajec: Tworzenie prezentacji klasy ze slajdéw wykonanych przez uczniéw (program do tworze-

nia prezentacji).
Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: Poznanie sposobu tworzenia prezentacji.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— uruchomic¢ program prezentacyjny, np. PowerPoint,

— tworzy¢ slajdy prezentacji z uzyciem elementéw graficznych i pél tekstowych,
— przypisywac réznym elementom slajdu efekty specjalne uatrakcyjniajgce prezentacje,
— potaczy¢ w jedng prezentacje slajdy pochodzace z wielu réznych prezentacji,
— zaprezentowac wtasng osobe.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie MS Power Point.

Metody pracy:

— praca indywidualna przy komputerze.

2500000002 004
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celow. 5
3. | Rozmowa z uczniami na Uczestniczg w rozmowie. 10

temat celowosci wykonania

prezentacji.
4. | Wskazanie folderu Wykonuja ¢wiczenia na Pliki 25

z plikami éwiczeniowymi. przyktadowej prezentacji, | ¢wiczeniowe.

znajdujgcej sie w mate-
riatach uczniowskich.

5. | Pomoci konsultacje w pra- | Wykonuja prezentacje 20
cy z narzedziami programu | zgodnie z opisem zawar-
Power Point. tym w tresci zadania 1.
6. | Pomoc i konsultacje w pra- | Scalajg prezentacje zgod- 15 Aby scali¢ poszczegdlne prezentacje,
cy z narzedziami programu | nie z opisem zawartym mozna przesytac je przez sie. Praca w
Power Point. w tresci zadania 1. sieci lokalnej to dodatkowy element tej
lekcji.
7. | Omowienie i ocena wyko- 10 Oceniamy:

nanej pracy.
starannos$¢ wykonania pracy,

estetyke wykonanej pracy,

umiejetnos¢ autoprezentacji,
sprawnos¢ wykonywania typowych
czynnosci podczas pracy z komputerem,
stopien samodzielnosci podczas tworze-
nia prezentacji.

Zadanie 1:

Wykonaj slajd prezentacji dotyczgcy Twojej osoby.
W tym celu odszukaj i uruchom program PowerPoint, a nastepnie zaznacz, ze chcesz rozpocza¢ prace od
pustej prezentacji i nacisnij przycisk OK. W okienku Nowy slajd zaznacz Pusty i nacis$nij przycisk OK.
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Oznaczenie scenariusza: V.2.11
Temat zajec: Moja okolica — tworzenie albumu multimedialnego.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: zapoznanie z mozliwosciami wzbogacania prezentacji multimedialnej o dZzwieki, animacje

i filmy.

Cele szczegotowe:
Po zajeciach uczen potrafi:

— stworzy¢ pokaz multimedialny z kilku ujeé

— tworzy¢ slajdy prezentacji z uzyciem filmow i dzwiekow,

— utworzy¢ animacje z roznych elementéw umieszczonych na slajdzie,
— zapisaé prezentacje w postaci pokazu,

— przeskanowaé zdjecie za pomoca skanera,

— wykonac reprodukcje aparatem cyfrowym.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie MS Power Point.
Metody pracy:

— praca w zespotach.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci 5
2. | Przedstawienie celow. 5
3. | Konsultuje scenariusze, Przegladajg materiaty Skaner, aparat 25 Jesli uczniowie przyniesli zdjecia lub
instruuje obstuge skanera. | przyniesione na zajecia, cyfrowy. pocztéwki, nauczyciel udziela instrukcji,
uktadajg scenariusz pre- jak przeskanowac to zdjecie, aby mozli-
zentacji, skanuja zdjecia we byto umieszczenie go na prezentacji.
wykonujg reprodukcje.
4. | Prezentacja dodatkowych Zapoznajg sie z dodatko- 10
funkcji programu Power wymi funkcjami progra-
Point — uktad slajdow, mu Power Point.
wstawianie dzwieku i filmu,
animacja niestandardowa.
5. | Pomoci konsultacje w pra- | Opracowujg prezentacje 30
cy z narzedziami programu | na wybrany temat, wy-
Power Point. korzystujac przyniesione
materiaty oraz dodajac
nowe elementy: muzyke,
film, animacje.
6. | Pomoc i konsultacje w Zapisujg prezentacje we 5
zapisywaniu prezentacji i wskazanym przez nauczy-
pokazu. ciela folderze. Z gotowej
prezentacji tworzg pokaz.
7. | Omowienie i ocena wyko- 10 Oceniamy:
nanej pracy.
starannos$¢ wykonania pracy,
estetyke wykonanej pracy,
sprawnos¢ wykonywania typowych
czynnosci podczas pracy z komputerem.
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Oznaczenie scenariusza: V.2.12
Temat zajec: Rysowanie w Logo. Rysowanie kwadratu, prostych figur ztozonych z kwadratéw.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: zapoznanie z procedurami jezyka logo.

Cele szczegotowe:
Po zajeciach uczen potrafi:

— rysowac proste rysunki polegajgce na rysowaniu linii i obrocie o kat 902 w trybie bezposrednim z
wykorzystaniem polecen pierwotnych,

— prawidtowo okresla¢ kierunki obrotu zétwia o kat 902 w réznych, nietypowych potozeniach,

— zmieniac z6twiowi kolor i grubosc¢ pisaka,

— pisa¢ bezparametrowg procedure rysowania kwadratu (wykorzystujgc polecenie powtdrz),

— korzystac z funkcji jld przy wybieraniu koloru pisaka,

— pisa¢ bezparametrowe procedury rysowania réznych figur zbudowanych z kwadratéw.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie: wersja demo programu Logomocja.
Metody pracy:

— praca indywidualna przy komputerach.

2500000002 )04
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celow. 5
3. | Wyjasnienie zasad Uruchamiajg program 5
korzystania z programu najlepiej w wersji
Logomocja. zainstalowanej na dysku
twardym.
4. | Wyjasnienie polecen: Sprawdzaja polecenia 10
-np., bez, jak i z parametrem.
- pw,
- cs.
5. | Wyjasnienie, jak zastoso- Rysuja kolejne boki kwa- 10 Uczniowie powinni wyciggna¢ wniosek,
wac kilka polecen razem dratu, analizujac kolejne ze narysowanie kwadratu to czterokrot-
(np. pw). ruchy zétwia. ne powtdrzenie procedury rysowania
jednego boku i obrotu.
6. | Wyjasnienie istnienia pro- | Sprawdzajg dziatanie 10
cedur odwrotnych: polecenia wstecz i lewo,
- lw, rysujac za ich pomoca
- WS. kolejny kwadrat.
7. | Wyjasnienie mozliwosci Rysujg dwa kwadraty 10 Objasnienie uczniom sposobu popra-
wybrania innego koloru obok siebie o réznych ko- wiania procedur.
pisaka oraz jego grubosci: lorach i réznej grubosci.
- ukp,
- ugp.
8. | Wyjasnienie polecenia Rysuja kwadraty o réz- 10
powtdrz i zastosowania go | nych bokach.
z innymi poleceniami.
9. | Wyjasnienie procedury Uczniowie rysuja kwa- 10
losowej zmiany koloru (jld) | draty w réznych kolorach
oraz podnoszenia i opusz- obok siebie.
czania pisaka (opu, pod)
10. | Wyjasnienie sposobu zapi- | Uczniowie zapisuja stwo- 10 W przypadku wersji demo proponuje
sywania pracy. rzone procedury. skopiowac procedury do notatnika
i zapisac je w wersji pliku tekstowego.
11. | Powtdrzenie poznanych 5
komend.
Uwagal!

Program instalacyjny demonstracyjnej wersji Logomocji jest dostepny do pobrania z sieci.
Informacje o petnej wersji programu mozna znalez¢ na stronie poswieconej Logo, prowadzone;j

przez dystrybutora Logomocji, pod adresem: http://logo.oeiizk.waw.pl.
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Oznaczenie scenariusza:V.2.13

Temat zajec: Tworzenie rysunkdw w Logo — rysowanie kolorowych figur geometrycznych, losowy do-
bor koloru. Procedury bez parametru.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogblny: zapoznanie z procedurami jezyka logo.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— pisac¢ bezparametrowe procedury rysowania figur ztozonych z kot lub okregdw,
— wypetnia¢ kolorem zamkniete figury (obszary) poleceniem zamaluj,
— korzystac z funkgcji jld przy wybieraniu koloru malowania.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie: wersja demo programu Logomocja.

Metody pracy:

Praca indywidualna przy komputerach.

Przebieg zaje¢:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celow. 5
3. | Przypomnienie komend Biorg udziat w dyskus;ji, 10
poznanych na zajeciach odpowiadajg na pytania.
wczesniejszych.
4. | Wprowadzenie zadania Wykonuja zadanie 1. Karta pracy. 15
utrwalajgcego wiedze i przypominajace tresci z
umiejetnosci z poprzednich | zaje¢ poprzednich.
zajec.
5. | Wyjasnienie, jak zastoso- Wykonujg zadanie 2. Karta pracy. 15
wac kilka polecen razem
(ukm).
6. | Wyjasnienie polecen: Wykonuja zadanie 3. Karta pracy. 15
- okrag,
- koto.
7. | Uczniowie, ktorzy wykonali | Wykonujg zadanie 4. 15

wczesniej zadania otrzymu-
ja dodatkowe zadanie 4.

8. | Omowienie zadan, ocena 10 W zadaniach oceniamy efekt widoczny
prac. na ekranie. W przypadku pojawienia
sie btedu w procedurze, powinnismy
poméc uczniowi w odszukaniu btedu.
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KARTA PRACY V:2.13

Zadanie 1

Napisz procedurg, za pomocg ktorej zow narysuje trzy kwadraty wg wzoru przedstawionego
na rysunku ponizej (kolory kwadratéw dobierane s losowo).

Zadanie 2

Napisz procedurg, za pomocg ktdrej zo6w narysuje rysunek przedstawiony poni zej (kolory
kwadratéw dobierane sg losowo).

Zadanie 3

Napisz procedurg, za pomocg ktorej zow narysuje rysunek przedstawiony poni zej (kolory
okregow dobierane sg losowo).

Zadanie 4

Napisz procedurg, za pomocg ktorej zow narysuje rysunek przedstawiony poni zej (kolory ko
dobierane sg losowo).
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Oznaczenie scenariusza: V.2.14
Temat zajec: Uktadanie nut na pieciolinii, odtwarzanie melodii z podrecznika do muzyki.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: Wykorzystanie oprogramowania komputerowego do komponowania melodii.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— utozy¢ nutki melodii, ktéra jest podana w postaci zapisu nutowego, dobrac¢ tempo grania i odpo-
wiedni instrument,

— komponowac¢ wtasne melodie wykorzystujgc modut melodia.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie: wersja demo programu Logomocja,

— stuchawki/gtosniki.

Metody pracy:

— praca indywidualna przy komputerach.

P2 2009090020004
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celdw. 5
3. | Demonstrowanie Poprzez program Logomocja otwierajg 15
uczniom jednej z melodii. | plik melodie.imp. Uczniowie sami
odtwarzajg jedna
z pozostatych melodii.
4. | Pozwala uczniom przez W nowym projekcie uruchamiajg kom- 15 Korzystanie z klawiatury
jakis czas zapoznac sie pozycje melodii. jest bardzo intuicyjne.
z odgrywaniem nut na Niech uczniowie zmienig
klawiaturze. rodzaj instrumentu i postu-
chajg, jak bedzie zmieniata
sie odtwarzana melodia.
5. | Pomoci konsultacje. Korzystajac z umieszczonych w zadaniu | Nuty z zadania 15
1. uktadajg nutki znanej melodii. Po- 1 lub nuty
winni dobraé instrument do odtwarza- | z podrecznika
nia tej melodii (jest to melodia prze- do muzyki dla
znaczona na instrumenty klawiszowe) | szkoty podsta-
oraz odpowiednie tempo grania. wowej
6. | Pomoci konsultacje. zmieniajg wtasciwosci przycisku, ktory 20
sie utworzyt:  dodajg napis, jaki
bedzie sie pojawiat oprdcz ikony,
wpisujg rade, ktéra bedzie sie poja-
wiata po najechaniu myszka na ten
przycisk, ustalajg wielkos¢ przycisku
tak, zeby wszystkie elementy
(napis i ikona) byty widoczne.
Nastepnie ustawiajg przycisk w wybra-
nym miejscu na ekranie.
Wykonuja zadanie 2. 10
8. | Omodwienie zadan. 5
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KARTA PRACY V.2.14

Zadanie 1:

Korzystajac z rysunku ponizej u6 z nutki znanej melodii. Dobierz instrument do odtwarzania
tej melodii (jest to melodia przeznaczona na instrumenty klawiszowe) oraz odpowiednie
tempo grania (melodia powinna by¢ grana ,,wes00”).

Zmien wa $ciwosci przycisku, ktory sie utworzy: dodaj napis, jaki b ¢dzie si¢ pojawia,
oprocz ikony (podaj nazwe melodii — odgadujac ja, a takze instrument, jaki t¢ melodi¢ gra).
Whpisz radg, ktora bedzie si¢ pojawiaa po najechaniu myszk g na ten przycisk, ustal wielkos¢
przycisku tak, zeby wszystkie elementy (napis i ikona) byy

widoczne. Nastepnie ustaw przycisk w wybranym miejscu na ekranie.

I :
3;, —
-~ -

Zadanie 2:
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Korzystajac z rysunku ponizej, ué z nutki melodyjki ,,Gasior” na pigciolinii. Wybierz
instrument do odtwarzania tej melodii, pami¢tajac, ze jest to melodia ludowa. Dobierz
réwniez odpowiednie tempo grania.
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Oznaczenie scenariusza: V.2.15

Temat zajec: Grajace obrazy —interaktywna wystawa.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogdlny: Wykorzystanie oprogramowania komputerowego do opracowywania pomocy dydaktycz-
nych. Utworzenie matej wystawy instrumentéw muzycznych oraz wykorzystanie przyciskéw odtwarza-
jacych melodie grane na réznych instrumentach.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— tworzyé postacie zétwia w Edytorze postaci, korzystajgc z przycisku do wpisywania tekstu.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— oprogramowanie wersja demo programu Logomocja,
— stuchawki/gtosniki.

Metody pracy:

— praca indywidualna przy komputerach.

Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci. 5
2. | Przedstawienie celdw. 5
3. | Zapoznanie ucznidéw z Na podstawie pliku galeria.imp wyko- | Plik galeria. 25
mozliwosciami doda- nujg zadania z karty pracy. imp.

wania kolejnych postaci
26twia: zdjec i napiséw.

4. | Pomoc i konsultacje. Tworzg z6twie dla kolejnych przyci- Nuty z zadania 35
skéw: fortepian, akordeon, gitare, 1. lub nuty
fisharmonie i harfe. z podrecznika
do muzyki dla
szkoty podsta-
wowej.
5. | Pomoc i konsultacje. Wstawiajg wideoklip i odtwarzaja go. 10
6. | Omowienie i ocena 10
zadan.
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KARTA PRACY V.2.15

Stworzenie galerii multimedialnej bedzie polegato na przygotowaniu ekspozycji
instrumentdw muzycznych. Kazda ekspozycja bedzie zavierata nazwe, obraz instrumentu,
melodie grang tym instrumentem. Dodatkowo mozna jgwzbogaci¢ o wideoklip
przedstawiajgcy grajgcego muzyka.

Jak utworzy¢ poszczegdlne elementy ekspozycji?

Obraz

W programie imagine wybierz przycisk ﬁ i ustaw zotwia w miejscu, gdzie miatby
znajdowac sie obraz. Z menu podrecznego (klikajac

> Imien 21 {pochodzi od Z6tw)

prawym przyciskiem myszy) wybierz opcje Zmien

Paodstawy Postad ] Fizak | F'oz_l,lcia] Zdarzenia | Zmienne] Procedurny |

z1. W zaktadce postac zaznacz Przycigganie (po to, e  Kodpsunki & Postat

by mozliwe byto przenoszenie obrazu w dowolne [ Nisproparcionalnie Cayéc postac |
miejsce). Kolejnym etapem jest zmiana obrazu, =l

ktorej dokonujemy poprzez opcje Ustal postacdi i

wskazujemy miejsce, w ktdrym znajdujg sie obrazy f—ne mIl—il i
poszczegdlnych instrumentéw (folder

Instrumenty) i wybieramy konkretny instrument, " Kolorpostack |

w naszym przypadku jest to fortepian. :z pe ™ Zamzony
Tekst [ ok ] e |
Kolejny element ekspozycji to tytut (opis instrumentu). Wykonujemy go podobnie jak
poprzedni — czyliNowy z6tw, Postaé, Przecigganie. Nastepnie klikamy dwukrotnie w
obszarze, w ktéorym widaé postaé zdétwia. Otworzy sie Edytor postac, z paska narzedzi
wybieramy Bl . W oknie dialogowym, ktére sie pojawi, ustalamy rozmiar napisu, np.:

szerokos$¢ 150, a wysokos¢ 30. Nastepnie z przybornika przycisk tekst a i wpisujemy opis
np. Fortepian. Dobierz krdj, rozmiar i kolor czcionki w taki sposdb, aby zmiescit sie w catosci
na rysunku. Jesli chcesz, aby opis byt obrécony pod dowolnym katem wybierz Opcje

Transformacje i ustal kat. Zamkniecie edytora postaci przyciskiem > powoduje zapisanie
zmian.

Wideoklip
Film wideo mozesz wstawi¢ do galerii za pomocg przycisku Multimedia 43 wybierajac

pozycje wideoklip i ustawienie go w odpowiednim miejscu. Odtwarzanie filmu jest dostepne

poprzez przycisk >

Teraz uzupetnij galerie o kolejne instrumenty. Jesli masz pytanie, jak wstawi¢ melodie,
przypomnij sobie poprzednie zajecia.
Powodzenia!
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Oznaczenie scenariusza: V.3.1
Temat zajec: Dziecko w sieci.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogélny: zapoznanie z zasadami bezpieczeristwa w Internecie.

Cele szczegotowe:
Po zajeciach uczen:

— potrafi wymienié rodzaje ustug internetowych,

— rozpoznaje sytuacje niebezpieczne wystepujgce w przy korzystaniu z Internetu,
— potrafi odpowiednio reagowaé na zagrozenia z sieci,

— zna zasady netykiety i rozumie sens jej stosowania,

— zna adresy stron internetowych poswieconych bezpieczeristwu w sieci.

Pomoce dydaktyczne:
— projektor multimedialny,

— pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.

Metody pracy:
— praca indywidualna, pogadanka.
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Przebieg zajec¢:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy Dziennik zaje¢ 2
porzadkowe. pozalekcyjnych.

2. | Wprowadzenie do tematu, po- Wymieniajg sposoby wykorzystywania 8
gadanka na temat zastosowania | komputera przez dzieci i dorostych.

Internetu.

3. | Uruchamia prezentacje w trybie | Wpisuja do tabeli rodzaje ustug interne- Prezentacja 5
edycji i przedstawia tabele na towych: przeglagdanie stron www, poczta programu
slajdzie nr 2. elektroniczna, komunikatory itp. zwracajagc | PowerPoint

uwage jakie zagrozenia sg z nimi zwigzane,
i jak im mozna zapobiegac. Dziecko w sieci.
ppt.

4. | Podsumowanie tresci wypet- Wymieniajg sposoby prawidtowej reakcji Prezentacja 10
nionej tabeli. Uswiadomienie uzytkownika komputera programu
uczniom, ze przed zagrozeniami w sytuacji, gdy: PowerPoint
z sieci nie mogg nas chronic jedy- | 1. Jestesmy pytani o dane osobowa przez
nie specjalistyczne programy, ale | anonimowe an rozmoéwce. Dziecko w sieci.
wiele w dziedzinie bezpieczen- 2. Otrzymalismy wiadomos¢ poczty elek- ppt
stwa zalezy od uzytkownika. tronicznej od nieznajomego.

3. Na naszym ekranie pojawiajg sie strony
internetowe, ktdrych adreséw sami nie
wpisywalismy.

5. | Dzieli klase na 2 grupy i rozdaje Uzupetniajg karteczki wpisujac swéj nick Plik nick.pdf. 10 Kartke nalezy
wszystkim mate karteczki. i pytanie powitalne do anonimowego pocigé na

rozmowcy. 4 czesci.

6. | Zbiera wszystkie karteczki i Otrzymujg karteczke z nickiem nieznanej 10
wymienia je losowo miedzy osoby i odpowiadajg na zadane pytanie.
grupami.

7. | Zbiera karteczki od wszystkich i Zgaduja, kto kryje sie pod opisanymi nic- 10
czyta wybrane dialogi. Poréwnu- | kami.
je sytuacje do rozmoéw na inter-
netowym chacie, gdzie nigdy nie
mozemy by¢ pewni wieku i ptci
rozmowcy

8. | Polecenie odnalezienia w Inter- Uruchamiajg komputery i przygotowujg 10
necie zasad netykiety. Zasady po- | zasade netykiety, ktérg kiedys ztamali.
dawane przez ucznidéw wpisuje w
prezentacje PowerPoint.

9. | Przedstawia opowiadanie o Decyduja sami o kolejnych wyborach Macka | Strona inter- 10
znajomosci Macka z Rafatem. az do momentu zakorczenia historii. netowa w
Komentuje kazdy z oSmiu mozli- folderze Opo-
wych finatéw. wiadanie.

10. | Rozdaje uczniom kartki zumowg | Kazdy gtosno czyta kolejno po jednym Plik Umowa. 5 Rodzice
dotyczacg bezpiecznego korzy- punkcie umowy, Swiadomie jg podpisuje i pdf. powinni pod-
stania z Internetu. zabiera do domu w celu zapoznania z nig pisa¢ umowe

rodzicéw. na oczach
dziecka.

11. | Podsumowanie lekcji i urucho- Utrwalaja zdobyte wiadomosci i odwiedzajg | Prezentacja 10
mienie uzupetnionej prezentacji | strony internetowe wypisane na ostatnim programu
w trybie pokazu. slajdzie. PowerPoint

Dziecko w sieci.
ppt

Wzory materiatéw:

Umowa.pdf, strona internetowa w folderze Opowiadanie, prezentacja programu PowerPoint Dziecko
w sieci.ppt.
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Oznaczenie scenariusza: V.3.2

Temat zajeé: WWW — jak to dziata?

Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogélny: zapoznanie z historig i zasadami budowy sieci Internet.
Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen:

— zna pojecie protokotu internetowego,

— wyrdznia podstawowe przewodowe i bezprzewodowe sposoby podtaczenia do Swiatowej Sieci
Komputerowej,

— rozumie zasady pracy w sieci rozproszone;j,

— potrafi odczytac informacje zawartg w cztonach adreséw stron WWW,

— zna zadania i réznice funkcjonalne przegladarek internetowych,

— potrafi dostosowac przegladarke internetowg do swoich potrzeb i upodoban,

— $wiadomie wybiera portale internetowe i rozumie ich role i oferowane ustugi.

Pomoce dydaktyczne:
— projektor multimedialny, pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.

Metody pracy:

— praca indywidualna,
— pogadanka,

— pokaz.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy Dziennik zaje¢ 2
porzadkowe. pozalekcyjnych.
2. | Wprowadzenie do tematu, pogadanka | Porzadkujg chronologicznie przetomowe wyda- 8
na temat historii Internetu. rzenia: pierwsze potgczenie komputeréw w siec,
wystanie pierwszego maila, potaczenie USA z
Europg, podtgczenie Polski do Internetu.
3. Ustawia uczniow w kregu i wrecza Uczen posiadajgcy ktebek w reku oplata ni¢ wokot | Ktebek wetny. 10
jednemu kiebek wetny. kciuka i odrzuca go do wybranej osoby. Kazdy po-
winien robic tak samo az do potaczenia wszystkich
W swoistg siec.
4. | Wykorzystuje powstate powigzania Jednokolorowa nitke uznajg za wspdlny protokét 10
jako model sieci rozproszonej, przez sieciowy (np. TCP/IP).
analogie wyjasnia dziatanie Internetu. | Skrzyzowania nici uznaja za komputery tzw. Hosty
przekazujace pakiety informacji do adresata.
Przeciecie nawet wielu nici nie spowoduje utraty
tacznosci miedzy uczniami, a jedynie spowoduje
zmiane drogi informacji —zasada lezaca u podstaw
Internetu.
Swoje imie i nazwisko uznaja za unikalny adres
w sieci, czyli numer IP potrzebny do identyfikacji
komputera.
5. | Zadaje uczniom pytanie: Wymieniaja znane im sposoby pofaczenia 10
Co jest potrzebne, aby komputer mégt | i dzielg je na przewodowe i bezprzewodowe oraz
by¢ podtaczony do sieci Internet? poprzez karty sieciowe i modemy.
Systematyzuje wypowiedzi uczniéw
wskazujgc wady i zalety kazdego z
rozwigzan. Podkresla, ze niezaleznie
0 szczego6tdw technicznych, kazde
urzadzenie wymaga jednego wspol-
nego jezyka do komunikacji, zwanego
fachowo protokotem.
6. | Pyta ucznidw, jak budowane sg adresy | Analizujg przyktadowe adresy: Plansza z pliku 10
stron internetowych i jakie informacje | www.men.gov.pl 0 nazwie Adres.
mozemy z nich wyczytacé? www.wosp.org.pl doc.
www.firma.com.de
7. | Polecenie uruchomienia przegladarki | Uruchamiajg wybrang przez siebie przegladarke i 10
internetowej i pytanie: wymieniajg opinie doswiadczenia
Ktéra z przegladarek jest najlepsza? i uwagi praktyczne
8. | Wydaje polecenia dostosowujgce Wykonujg polecenia i konsultujg sie 20
przegladarke internetowga do swoich z nauczycielem.
potrzeb:
- wytgcz/wiacz pasek menu,
- ustaw strone swojej szkoty jako
startowg,
- odczytaj, jakie strony internetowe
byty odwiedzane w ostatnim tygodniu,
- zat6z w Ulubionych folder ,,Infor-
macje” i wstaw tam adresy trzech
wybranych portali,
- wytgcz/wiacz blokowanie
9. | Podsumowanie lekcji i pytania kon- Wykorzystujg dowolng wyszukiwarke internetowa 10
trolne: i udzielajg odpowiedzi na pytania.
- Co to jest protokot sieciowy?
- Co oznacza skr6t WWW?
- Jakie znasz przegladarki interneto-
we?
- W jakim jezyku jest stworzona
strona www.mail.ru?
- Jakie cechy posiada portal interne-
towy?
Wzory materiatdw:
Plansza w pliku Adres.doc.
SsammassgassipiigrsNcgegaS
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Oznaczenie scenariusza: V.3.3
Temat zajec: Portale spotecznosciowe sposobem przekazywania informacji.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogdlny: wdrozenie do swiadomego uczestnictwa w spotecznosciach internetowych.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen:

— potrafi zatozy¢ whasny profil na wybranym portalu,

— Swiadomie stosuje postanowienia regulamindw,

— zna mozliwosci przekazywania informacji miedzy wybranymi cztonkami spotecznosci portalu,
— zna zagrozenia wynikajgce z udziatu w wirtualnych spotecznosciach,

— potrafi reagowac na préby wytudzania informacji.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny, pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.

Metody pracy:

— Praca indywidualna, pogadanka.
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Przebieg zajec¢:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy Dziennik zaje¢ 2
porzadkowe. pozalekcyjnych
2. | Wprowadzenie do tematu, pogadan- | Wymieniajg portale spotecznosciowe i rodza- 8
ka na temat aktywnosci uczniéw na | je swojej aktywnosci.
portalach spotecznosciowych.
3. | Przedstawia kluczowe punkty regu- Podaja spotykane przyktady nieswiadomego | Regulamin por- 5
laminu portalu Fotka.pl i akcentuje lub $wiadomego tamania wybranych punkéw | talu fotka.pl.
te, ktére majg wptyw na bezpieczen- | regulaminu.
stwo uzytkownikow.
4. | Sprawdza ilu uczniow ma aktywne Loguja sie na portalu Nasza Klasa. 5
konto na portalu Nasza Klasa.
5. | Pomaga zarejestrowac sie nowym Uczniowie:
uzytkownikom, zwraca uwage na - dopisujg sie do , klasy” w swojej szkole sku-
znaczenie ujawnienia danych osobo- | piajgcej uczestnikdw zaje¢ komputerowych
wych (podajemy jedynie informacje | (zatozycielem i administratorem powinien by¢
konieczne). prowadzacy),
Komentuje aktywnos¢ uczestnikow - zapraszajg do swoich znajomych wszystkich
na forum klasowym, zwracajgc uwa- | cztonkéw grupy,
ge na zasady netykiety. - odbierajg poczte i przesytajg informacje
otrzymang od nauczyciela do wszystkich
cztonkéw grupy,
- dodajg watek na forum klasowym i umiesz-
czajg wypowiedzi na watku dodanym przez
innych cztonkdw grupy,
- tworzg nowy album ze zdjeciami.
6. | Zadania z punktu 4 i 5 powtarzamy Portal 35
dla portalu fotka.pl. www.fotka.pl.
7. | Podsumowanie lekcji i pytania Odpowiadajg na pytania nauczyciela, poréw- 10
kontrolne: nuja mozliwosci portali spotecznosciowych
- Co dajg nam portale spoteczno- i ich zabezpieczenia przed naruszaniem
Sciowe? prywatnosci.
- Jakie zagrozenia wynikajg z uczest-
nictwa w tych portalach?
- Wymien najwazniejsze punkty
regulaminu chronigce nasze interesy.
- Jakie ustawienia profilu na portalu
chronig naszg prywatnos¢?
Wzory materiatéw:
Regulamin portalu Fotka.pl.
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Oznaczenie scenariusza: V.3.4
Temat zajec: Jak zaprezentowac siebie?
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6 szkoty podstawowe;].

Cel ogélny: ksztattowanie umiejetnosci autoprezentacji.

Cele szczegotowe:
Po zajeciach uczen:

— potrafi refleksyjnie podejs¢ do swojej osoby,

— znaieksponuje swoje mocne strony,

— sprawnie postuguje sie edytorem graficznym,

— potrafi wyszukaé odpowiednig informacje graficzng w otwartej sieci,

— zna zasoby obiektéw ClipArt dostepnych programéw,

— potrafi zabezpieczy¢ swojg prace przed dostepem innych uzytkownikéw komputera,
— Swiadomie dobiera programy w zalezno$ci od rodzaju zadania.

Pomoce dydaktyczne:

— pracownia komputerowa z dostepem do Internetu,
— projektor multimedialny,

— wzory herbdw,

— kredki.

Metody pracy:

— praca indywidualna, autoprezentacja, pokaz.
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Przebieg zajec¢:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy Dziennik zaje¢ 2
porzadkowe. pozalekcyjnych

2. | Wprowadzenie do tematu, autopre- | Wymieniajg, na jakie prezentowane 8
zentacja nauczyciela. cechy nauczyciela zwrécili uwage.

3. | Rozdaje uczniom kartki z narysowa- | Dzielg rysunek na 4 czesci i wypet- Wzory herbow. 15
nym konturem herbu. niaja je odpowiednimi rysunkami na

temat:

1. Mojg mocng strong jest:

2. W czasie wolnym najbardziej lubie
3. Moja rodzina:

4. Moje marzenie:

4. | Dobiera uczniéw parami. Omawiajg herby w parach i prezen- 10

tujg na forum grupy herb swojego
partnera.

5. | Wydaje polecenie przeniesienia Uczniowie traktujg rysunek na kartce | Wzory herbéw 45
informacji na herbie do komputera. | jako projekt herbu rysowanego na w formatach:
Indywidualne konsultacje z ucznia- komputerze. W zaleznosci od upodo- | JPEG i PPT.
mi. ban i stopnia zaawansowania moze

wybrac:

- narysowac wszystko w nowym pliku
MS Paint,

- otworzy¢ kontur herbu w MS Paint
i wypetnic¢ rysunkami pola,

- otworzy¢ kontur herbu w progra-
mie MS PowerPoint i uzupetnic pola
obiektami ClipArt.

6. | Polecenie zapisania rysunkow. Zapisuja gotowe rysunki we wskaza- 5 Folder do
Wyjasnienie zastosowania herbu nym przez nauczyciela miejscu. zapisu herbu
jako autoprezentacji na wtasnej powinien by¢
stronie internetowe]. chroniony.

7. | Podsumowanie lekcji i prezentacja Wymieniajg uwagi na temat 5
herbéw na ekranie komputerdw. rysunkow.

Wzory materiatéw:

Dwie wersje konturow herbu w formacie JPEG, PDF i PPT.
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Oznaczenie scenariusza: V.3.5
Temat zajec: Teksty, grafika, multimedia — elementy stron internetowych
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogélny: zapoznanie z elementami budujgcymi strone internetowa.

Cele szczegotowe:
Po zajeciach uczen:

— potrafi poprawnie wymieni¢ elementy wystepujgce na stronach internetowych,
— zna cechy tekstu uzywanego na stronach WWW,

— rozréznia formaty graficzne i wtasciwie je stosuje,

— potrafi porownac wielkosci plikdw,

— zna zasade funkcjonowania hipertekstu.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny,

— pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.
Metody pracy:

— praca indywidualna,

— pogadanka,
— pokaz.
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Przebieg zajec¢:

W jakim formacie jest zapisany
portret F. Chopina na stronie ¢wi-
czeniowej? Jaka cecha tego formatu
zostata tu wykorzystana?

poniewaz posiada on mozliwos¢
wprowadzenia koloru przezroczysto-
$ci obrazu.

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy Dziennik zaje¢ 2
porzadkowe. pozalekcyjnych.
2. | Wprowadzenie do tematu, rozdanie | Uruchamiajg plik index.html, wykonu- | Karta pracy 13
uczniom kart pracy V.3.5. ja zadanie 1. wskazujgc nastepujgce V.3.5.
elementy:
- kolor tta,
- tfo ztozone z obrazka,
- tekst,
- elementy graficzne,
- odnosniki (hipertacza),
- multimedia (dzwiek, film, animacje).
3. | Zapoznaje ucznidw ze sposobami Wykonuja zadanie 2. na karcie pracy. | Karta pracy 10
pobierania elementdw stron inter- V.3.5.
netowych na swdéj komputer
z poszanowaniem praw autorskich.
4. | Zapoznaje uczniow ze sposobem Wykonuja zadanie 3 na karcie pracy. Karta pracy 20
uzyskiwania informacji o plikach w V.3.5.
systemie Windows.
Zapoznaje uczniow z mozliwosciami
przegladarki graficznej IrfanView,
demonstrujac zapis pliku GIF ze
wskazaniem koloru przezroczystosci.
5. | Przedstawia trzy rozne formaty Wypetniajg zadanie 4. z karty pracy. Karta pracy 20
zapisu plikdw graficznych, ich cechy, V.3.5.
wtasciwosci charakterystyczne i za-
stosowanie. W czasie tej prezentacji
nalezy zwréci¢ szczegdlng uwage na
nastepujace elementy:
- wielkos¢ plikéw,
- mozliwos¢ regulowanej kompresji,
- palete koloréw,
- mozliwos$¢ animacji,
- wprowadzenie funkcji przezroczy-
stosci,
- mozliwos¢ obrébki obrazu w edy-
torach graficznych.
6. | Pytanie podsumowujace lekcje: Uczniowie wskazujg na format GIF, 10

Wzory materiatéw:

Demonstracyjna strona internetowa w folderze Chopin, karta
Zdjecia V.3.5.

pracy V.3.5, pliki graficzne w folderze
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KARTA PRACY

Temat: Teksty, grafika, multimedia -elementy stron internetowych.

1. Uruchom plik o nazwie index.html, zapoznaj si¢ z zawartos$cig tej strony internetowe;
1 wypisz wszystkie elementy, z ktorych jest ona zbudowana:

2. Zaléz wihasny folder w Dokumentach i zapisz w nim mozliwie najwiecej elementow budujacych

otwartg stron¢ o F. Chopinie. Ktore elementy sg dla Ciebie niedostgpne

1 dlaczego?

3. Wykorzystaj wlasciwosci systemu Windows do uzupetnienia ponizszej tabeli. Przeksztal¢ plik

o nazwie barcelona.bmp na 2 inne formaty graficzne i dokonaj poréwnania tych plikéw

Nazwa pliku

typ

rozmiar

wyspa

wyspal

wyspa2

wyspa3

4. Porownaj ze sobg trzy popularne typy plikow graficznych:

Typ grafiki

.bmp

.gif

-ipg

Wady

Zalety
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Oznaczenie scenariusza: V.3.6

Temat zaje¢: Moja miejscowos$é, moja szkota, moje hobby — gromadzenie informacji na wybrany te-
mat.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: doskonalenie zdolnosci gromadzenia, selekcjonowania i segregowania informacji.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen:

— potrafi stworzyc strukture logiczng folderdw i sprawnie poruszac sie po ich zasobach,
— rozroznia formaty plikéw graficznych,

— dokonuje selekcji tresci istotnych z tekstu,

— wyszukuje samodzielnie informacje na wybrany temat z roznych zrédet,

— potrafi przetworzyé materiaty na postac elektroniczna.

Pomoce dydaktyczne:

— pracownia komputerowa ze skanerem i dostepem do Internetu,

Metody pracy:

Praca indywidualna, metoda projektu.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy Dziennik zajec¢ poza- 2
porzadkowe. lekcyjnych.
2. | Wprowadzenie do tematu, wyja- Przygotowuja, ksigzki, foldery i inne 8
$nienie zastosowania gromadzonych | publikacje na wybrany przez siebie
informacji do budowy tematycznej temat.
strony internetowe;.
3. | Wspdlnie z uczniami wymienia ele- Wskazujg elementy: teksty, grafike, 5
menty budujgce strony internetowe. | multimedia, tto strony.
4. | Zapoznaje ucznidw ze sposobem Odpowiednio organizujg przestrzen Wydzielone miejsce 5
gromadzenia informacji we wskaza- | dyskowa, zaktadajgc foldery do gro- przestrzeni dysko-
nym folderze. madzenia poszczegdlnych elementéw | wej, zabezpieczone
budujacych strony internetowe. przed niepowotanym
dostepem.
5. | Przedstawia trzy zakresy tematéw Jasno deklarujg, ktory temat wybrali 10
do wyboru: do gromadzenia informacji wyko-
- moja miejscowosc (historia, rzystanej pdzniej do budowy strony
zabytki, ciekawe miejsca, druzyna www, uktadajg plan swojej pracy.
sportowa itp.),
- moja szkota (dyrektor, nauczyciele,
klasy, uczniowie, osiggniecia sporto-
we itp.),
- moje hobby (sport, taniec, muzyka,
wybrana gra komputerowa itp.).
6. | Wskazuje rézne zrédta i sposoby Wyszukuja, selekcjonujg i zapisuja 50
pozyskiwania informacji. informacje dotyczaca wybranego
Zwraca uwage na jednoznaczne na- | tematu:
zwy folderdéw i zapisywanych plikéw. | 1. Uzywajac internetowych wyszu-
Przypomina o prawach autorskich kiwarek.
i koniecznosci podawania zrédet 2. Kopiujgc grafike z aparatéw foto-
pobranych materiatow. graficznych.
Udziela indywidualnych konsultacji. | 3. Skanujgc materiaty zrodtowe.
7. | Sprawdza stan zaawansowania pra- | Zdajg relacje z zaawansowania prac, 10
cy, podsumowauje zajecia. wymieniajg uwagi o problemach.
o6 www.zcdn-edu.pl




Oznaczenie scenariusza: V.3.7

Temat zajec: Optymalizacja plikdow graficznych na potrzeby stron internetowych.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: wdrozenie do Swiadomego zarzadzania grafikg na stronach www.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen:

— rozumie potrzebe optymalizacji plikdw na stronach www,

— zna wiasciwosci réznych formatdéw zapisu plikdw graficznych,
— potrafi ustalié kolor przezroczystosci w formacie GIF,

— zna skutki zmiany rozmiaru obrazéw,

— wiasciwie dobiera odpowiedni program do zadan.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny, pracownia komputerowa z dostepem do Internetu,

Metody pracy:

— praca indywidualna,
— pogadanka.

www.zcdn:edu:pl
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Przebieg zajec:

Przypomnienie o koniecznosci
optymalizacji plikdw graficznych,
zgromadzonych na lekcji ,Moja miej-
scowos¢, moja szkota, moje hobby...”

koniec.html, opisujg pozytywne skutki
operacji przeprowadzonych na plikach
graficznych.

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy Dziennik zaje¢ 2
porzadkowe. pozalekcyjnych

2. | Wprowadzenie do tematu, wyja- Podajg czeste przyktady umieszczania 8
$nienie koniecznosci optymalizacji i przesytania zdjec¢ w oryginalnych rozmia-
plikdw graficznych celem przyspie- rach, wymieniajg skutki.
szenia tadowania stron.

3. | Wymienia jednostki, w ktérych Wymieniajg srednie wielkosci uzywanych 5
wyraza sie wielkosci plikow: przez siebie plikow:

-1 kB =1024 B (kB - kilobajt), - utwdr muzyczny w formacie MP3 —4MB,
-1 MB =1024 kB - zdjecie z aparatu w telefonie — 400 kB,
(MB: megabaijt), - kilkuminutowy teledysk — 30 MB itp.
-1GB=1024 MB

(GB: gigabaijt),

-1TB =1024 GB

(TB: terabaijt).

4. | Zapoznaje z mozliwosciami przegla- | Uzywajq przegladarki IrfanView do zmiany | Przyktadowe 20
darki graficznej IrfanView. rozmiaru plikdw, zapisania pliku w innym | pliki graficzne.
Wyjasnia na przyktadzie, jaki wptyw | formacie i ustalenia koloru przezroczysto-
na wielkos¢ pliku ma rozmiar obrazu. | $ci w formacie GIF.

5. | Wyjasnia ¢wiczenia i zasady pracy Uruchamiaja plik o nazwie start.html Strona inter- 45
z plikiem start.html. i wykonuja kolejne zadania, polegajgce na: | netowa start.
Indywidualne konsultacje z ucznia- - edycji plikéw graficznych, html, koniec.

mi. - zmianie rozmiaru obrazow, html i pliki
- zmianie nazwy i formatu plikdw, graficzne
- ustaleniu koloru przezroczystosci
w plikach formatu GIF.
6. | Podsumowanie lekc;ji. Uczniowie poréwnuja pliki start.html i 10

Wzory materiatéw:

Strona internetowa start.html i koniec.html, pliki graficzne do edycji.

LS 022200000 0
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Oznaczenie scenariusza: V.3.8.

Temat zajeé: Szablony stron internetowych

Przeznaczenie: uczniowie klas 4—6.

Cel ogdlny: przygotowanie tworzenia wtasnego serwisu www.
Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen:

— rozumie dziatanie dokumentéw hipertekstowych,

— rozroznia funkcje poszczegdlnych plikdw budujacych strone internetowa,
— odpowiednio dobiera tresci do gotowego szablonu,

— potrafi dostosowaé menu do swoich potrzeb,

— poprawnie loguje sie na serwerze FTP.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny,
— pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.

Metody pracy:

praca indywidualna przy komputerze, metoda projektu, pogadanka, pokaz.

Przebieg zaje¢:

trolne.

wymiana informacji o trudnosciach
i sukcesach.

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy 2
porzadkowe.

2. | Przedstawienie celdw lekgji, wpro- 13
wadzenie do tematu.

3. | Polecenie zorganizowania miejsca Wtaczenie komputerdw, logowanie 5
pracy przy komputerze. do systemu.

4. | Rozdanie uczniom kart pracy, pokaz | Wykonanie polecen z karty pracy. Karta pracy 60 Potrzebny jest
kluczowych czynnosci za posrednic- V.3.8. osobisty adres
twem projektora. e-mail ucznia.

5. | Podsumowanie lekcji, pytania kon- Przedstawienie wynikow pracy, 10

Wzory materiatow:

Karta pracy V.3.8.
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KARTA PRACY V. 3.8

Temat: Szablony stron internetowych

1. Jesli jeszcze nie posiadasz konta poczty elektronicznej, to koniecznie musisz je zatozy¢
z pomocg nauczyciela.

2. W przegladarce internetowej wpisz adres: http://republika.onet.pl i
wybierz link: Zatéz konto www.

Fabryka Katalog

i A _-;L::"': :‘-.--": o
t atwo zbuduj strone www
\WFRKRI Szukaj

w naszej ogromnej bibliotece wiedzy:
M\, " Zobacz | w kursach | artykutach | stewnikach

kai oK

Zatdz kanto W Szukai

Biblioteka wiedzy nowosc! Himl €35 JauaSeipt Flash =~ FERLAMA
Fabryk=a

3. Wybierz bezptatne konto Republika Start i postepuj zgodnie z poleceniami rejestracji
nowego, wpisujgc jednoczeénie dane do tabeli ponizej:

Twéj adres email

Hasto uzyte przy rejestracji lub
pytanie do hasta

Twdj adres strony internetowej

4. Uruchom WEBKREATORA i wybierz kategorie i odpowiedni dla siebie szablon.

5. Dostosuj menu znajdujace sie w szablonie do swoich potrzeb, zgodnie z zatozeniami
lekcji ,,Moja miejscowos¢, moja szkota, moje hobby...”. Opublikuj strone.

6. Wypisz nazwy modutéw mozliwych do wstawienia:

7. Zaloguj sie na stronie ftp://ftp.republika.pl i zapoznaj sie z zawartoscig swojego
folderu.
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Oznaczenie scenariusza: V.3.9

Temat zajec¢: Modyfikacja elementdw graficznych szablonu strony internetowe;j.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogblny: dostosowanie szablondéw stron internetowych do swoich potrzeb.
Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen:

— potrafi edytowac szablon strony internetowej,

— poprawnie loguje sie na serwerze FTP,

— potrafi dopasowaé rozmiar obrazu do warunkdw w szablonie,

— wykorzystuje wczesniej zgromadzone materiaty,

— zna sposoby optymalizacji plikdw graficznych.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny,
— karta pracy ucznia V.3.9.

Metody pracy:

— praca indywidualna na stanowisku komputerowym z dostepem do Internetu.

Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy porzadkowe. 5
2. | Przedstawienie celdw lekcji, wprowadzenie 5
do tematu.
3. | Polecenie zorganizowania miejsca pracy Witaczenie komputerdw, logowanie do systemu. 5
przy komputerze.
4. | Przypomnienie zasad logowania na serwe- Logowanie na uprzednio zatozonych kontach 5
rze republika.onet.pl internetowych.
5. | Rozdanie uczniom kart pracy, pokaz kluczo- | Wykonanie polecen z karty pracy. 60
wych czynnosci za posrednictwem projekto- | 1. Optymalizacja zgromadzonych wczesniej
ra, indywidualne konsultacje z uczniami. plikdw graficznych.
2. Zatozenie fotoalbumu na potrzeby budowy
galerii.
3. Zarzadzanie szablonem strony www.
4. Umieszczenie zdjec i licznika odwiedzin
w odpowiednich modutach szablonu strony.
5. Publikacja strony.
6. | Podsumowanie lekcji, pytania sprawdzajace, | Przedstawienie galerii wstawionych na wtasne 5
kontrola stopnia wykonanych zadan. strony www, wymiana informacji o trudnosciach
i sukcesach.
Wzory materiatéw:
Karta pracy V.3.9, szablony stron internetowych dostepne na http://republika.onet.pl.
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KARTA PRACY V. 3.9

Temat : Modyfikacja elementow graficznych szablonu strony internetowej

1. Odszukaj folder ze zdjeciami utworzony na lekcji ,,Moja miejscowos¢, moja szkota,
moje hobby...”. Uzywajgc programu IrfanView, zoptymalizuj rozmiar obrazéw tak, aby
ich wysokos¢ nie przekraczata 500 pikseli.

2. Zaloguj sie na portalu http://foto.onet.pl, uzywajac takich samych danych jak w
WEBKREATORZE i umies¢ przygotowane zdjecia w nowym fotoalbumie.

3. Zaloguj sie na portalu http://republika.onet.pl jako Webadmin i zdecyduj, czy
zmieniasz kolorystyka i uktad szablonu, czy edytujesz zatozong wczesniej strone.

[ webKreator |G MebMa ik fs—_ujtw,,;” nodzieln !3:"_

Twoje konto Ankieta Domeny Promocis steany

Zarzadzaj swoja strong

Fosiadasz juz strone stworzong w Webkreatorze
Ostatnia zmiana: 14 lipca 2010, 244

Edytuj strone Zmief szablon ¥ Usun projelkt

Uruchomienie Kreatora i opublikowanie strony spowoduje
usunigcie poprzednio zapisane] witryny,

1. Zarzadzanie zatozong strong www

4. Jesli wybierasz nowy szablon, to pamietaj o wyborze kolorystyki i wzajemnym
ukfadzie elementdéw strony:

Kolory: B EEmm Uktad Stmny:::;';

Wybierz

2. Wybor kolorystyki i uktadu tresci szablonu

5. Wstaw odpowiednie moduty zawierajgce grafike do wybranych dziatéw strony.
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BETA

J Dodaj strone Sg Zapisz i opublikuj H Zapisz _:L Podglad _@’ w Dé ?

sl Al@lel zwen || ql]x

Verdana 12 ~=iB|Z|UO

3. Pasek narzedzi WebKreatora

Grafike wstawiamy narzedziem Zamien.

6. Wstaw modut Galeria i umie$¢ w nim wybrane zdjecia umieszczone w fotoalbumie
(akcja wymaga logowania w serwisie foto.onet.pl).

Dodaj modul

Whepelnii ponizzze pola, aby dodad strone.

71 Tekstowy 1 Galeria

1 Licznik () Kod HTKL

Anuluj | OK

4. Wybor odpowiednie modutu strony

7. Wstaw modut z licznikiem odwiedzin do strony gtéwnej Twojego szablonu.

8. Uporzadkuj wyglad strony, dodajac lub usuwajac jej czesci.

9. Woybierz opcje Zapisz i publikuj i sprawdz efekty swojej pracy, ewentualnie wprowadz
niezbedne poprawki.
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Oznaczenie scenariusza: V.3.10
Temat zajecé: Umieszczanie tekstdéw w szablonie.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6.

Cel ogdlny: dostosowanie szablondw stron internetowych do swoich potrzeb.

Cele szczegotowe:
Po zajeciach uczen:

— potrafi edytowac szablon strony internetowej,

— poprawnie loguje sie na serwerze FTP,

— poprawnie uzywa narzedzi korekty jezykowej,

— potrafi dokonywaé wybordéw tresci do publikacji na stronie internetowej,
— zna sposoby atrakcyjnego prezentowania tematu.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny,

— pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.
Metody pracy:

— praca indywidualna,

— pogadanka,

— pokaz,
— metoda projektu.

PSS 22000900 0
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Przebieg zajec¢:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy porzadkowe. 2
2. | Przedstawienie celdw lekcji, wprowadzenie | Przypominajg swoje zatozenia projektu. 8
do tematu, nawigzanie do tematu lekcji
,Moja miejscowosé, moja szkota, moje
hobby...”.
3. | Polecenie zorganizowania miejsca pracy Wiaczenie komputeréw, logowanie do 5
przy komputerze. systemu.
4. | Przypomnienie zasad logowania na serwe- Logowanie na uprzednio zatozonych Tabela w Karcie 5
rze republika.onet.pl kontach internetowych. pracy V.3.8 dla
przypomnienia
danych logowa-
nia.
5. | Ocena opublikowanych szablonéw uczniéw, | Prezentujg stopien zaawansowania Portal republika. 15
polecenie niezbednych korekt. przygotowanego szablonu strony www onet.pl.
w Internecie.
6. | Rozdanie uczniom kart pracy, pokaz kluczo- | Wykonanie polecen z karty pracy. Karta pracy 45
wych czynnosci za posrednictwem projekto- Odszukujg wczesniej zgromadzone | V.3.10.
ra, indywidualne konsultacje z uczniami. teksty dotyczace tematu: ,Moja
miejscowos¢, moja szkota, moje Program MS
hobby...”. Word lub inny
edytor tekstu
Przeprowadzajg korekte jezykowsa, z modutem
poprawiaja wykryte btedy. sprawdzania
pisowni.
Umieszczajg opisy w szablonie swo-
jej strony internetowej w modutach | Portal republika.
tekstowych. onet.pl.
Publikacja strony.
7. | Podsumowanie lekcji, pytania sprawdzajace, | Przedstawienie wynikow pracy, ocena 10
kontrola stopnia wykonanych zadan. efektéw.
Wzory materiatéw:
Karta pracy V.3.10.
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KARTA PRACY V. 3.10

Temat: Umieszczanie tekstow w szablonie

1. Odszukaj folder z tekstami utworzony na lekcji ,Moja miejscowos¢, moja szkota, moje
hobby...”. Uzywajgc programu MS Word, dokonaj korekty jezykowej i wprowadz

niezbedne zmiany..

2. Zaloguj sie na portalu http://republika.onet.pl jako Webadmin.

N

Edytuj strone

WebKreator |l RCILL SRR

Twoje konto

Zarzadzaj swojq strong

Posiadasz juz strong stworzong w Webkreatorze
Ostatnia zmiana: 14 lipca 2010, 9:44

Uruchomienie Kreatora i opublikowanie strony spowoduie
usuniecie poprzednio zapisane] witryny,

Ankieta Domeny Promocia strony

Zmien szablon ® lsun projekt

Zarzadzanie zatozong strong www

Jedli uznasz, ze zmiana szablonu jest celowa, to mozesz to zrobi¢ bez straty
zapisanych wczesniej zdjec, zostanie jedynie zmodyfikowane ich pofozenie.

4. Wstaw odpowiednie moduty zawierajgce teksty bgdz uzupetnij opisem istniejgce juz
moduty ze zdjeciami, korzystajgc z wczesniej zapisanych materiatéw.

[ Dodawanie nowej

w menu i kolejnosci

Ustalanie kolejnosci stron Usuwanie
, ; strony z menu
modudw na stronie

strony do menu

J Dodaj strone Sa Zapisz i opublikuj

o \ /

LH Zapisz -—‘l» Podglad = | @ Dj ¥ Usurn strone ?

Verdana 2 ~IB|L|U|E|IE|E|EE|IE=IA ]@ Gl Zmied | | (e | 4 | =
: 3. o]
J
Narzedzia do \— Wstawianie hiperaczy
formatowa (odno$nikow)
for tekstow Pasek narzedzi WebKreatora

4. Wykorzystaj dostepne narzedzia do formatowania tekstu, aby powstata kompozycja
spoéjna kolorystycznie z szablonem. Jesli uzywasz tekstéw ze Zrédet internetowych, to
wstaw odnosniki do oryginalnych stron.

5. Zapisz i opublikuj szablon, nastepnie skontroluj i ocen wyniki swojej pracy.
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Oznaczenie scenariusza: V.3.11

Temat zajec¢: Moja miejscowos$é, moja szkota, moje hobby — prezentacja stron WWW.
Przeznaczenie: grupa uczniow klas 4-6 szkoty podstawowe;.

Cel ogdlny: ksztatcenie umiejetnosci krytycznego i obiektywnego sposobu oceny tresci
i formy stron internetowych.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen:

— rozpoznaje kluczowe cechy stron internetowych,

— potrafi docenic wysitek autoréw stron internetowych,

— posiada umiejetnos¢ obrony swoich racji i pomystow tworczych,

— potrafi rzeczowo ocenic¢ prace swoich rowiesnikdw

— zachowuje zasady etyczne w pracy z komputerem.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny, pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.

Metody pracy:

— praca indywidualna, metoda projektu, pogadanka, pokaz.
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy porzad- 2
kowe.
2. | Przedstawienie celéw lekcji, wprowadze- 8
nie do tematu, nawigzanie do tematu
lekcji ,Moja miejscowosé, moja szkota,
moje hobby...”.
3. | Polecenie zorganizowania miejsca pracy | Wtgczenie komputerdw, logowanie do 5
przy komputerze. systemu.
4. | Przedstawienie kryteriéw oceniania Akceptacja kryteriéw oceny, ewentu- 5
stron: alne przedstawienie uwag i wyjasnie-
nie watpliwosci.
1. zgodnos¢ z tematem, atrakcyjnosé
tresci — 5 punktow,
2. estetyka strony, roznorodnos¢ gra-
ficzna, kolorystyka — 5 punktow,
3. czytelnosc¢ informacji, tatwa nawi-
gacja
— 5 punktow.
5. | Przypomnienie zasad logowania na ser- Logowanie na uprzednio zatozonych Portal republika. 5
werze republika.onet.pl. kontach internetowych. onet.pl.
6. | Polecenie wprowadzenia ostatecznych Edytuja tresci szablonu, wprowadzajg | Portal republika. 15
poprawek do przygotowanych stron poprawki zgodne z kryteriami oceny. | onet.pl.
internetowych.
7. | Przeprowadzenie merytorycznej oceny Podchodzg kolejno do komputera z Komputer z 45
przygotowanych stron, krotka recenzja projektorem multimedialnym, wpisu- | projektorem
i uzasadnienie punktacji zgodnie z przy- | jg adres swojej strony internetowej i multimedial-
jetymi kryteriami, konsultacja wyniku przedstawiajg jej zasoby. nym, arkusz
punktowego z uczniami. kalkulacyjny
Tabela_wynikow
8. | Prezentacja indywidualnych wynikéw Drukarka 5 Wydruko-
punktowych, podsumowanie konkursu. wane wyniki
mozna
wykorzystac
do promogji
stworzonych
stron.
9. | Zapowiedz kontynuowania prac nad Krytyczna ocena tresci, planowanie 10
strong —biezgca aktualizacja tresci, udoskonalen, poprawek i biezgcej
wprowadzenie nowych elementéw w aktualizacji.
oparciu o poznane mozliwosci stosowa-
nia znacznikéw html.

Wzory materiatéw:

arkusz kalkulacyjny Tabela_wynikdw.xls

LS 022200000 0
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Oznaczenie scenariusza: V.3.12
Temat zajeé: HTML jako jezyk znacznikow.
Przeznaczenie: grupa uczniow klas 4-6 szkoty podstawowe;.

Cel ogdlny: zapoznanie z strukturg budowy Zrédta stron internetowych.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen:

— zna strukture budowy stron internetowych,

— potrafi wyswietli¢ zrédto strony internetowej,

— rozumie dziatanie podstawowych znacznikow HTML,

— potrafi samodzielnie zmienia¢ wyglad strony internetowej za pomocg znacznikdw,
— sprawnie korzysta ze zrodet pomocy przy tworzeniu stron internetowych.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny, pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.

Metody pracy:

— praca indywidualna, pogadanka, pokaz.

2500000002 004
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy porzad- 2
kowe.
2. | Przedstawienie celéw lekcji, wyjasnienie 8
nazwy HTML (HyperText Mark Language
czyli jezyk opisu hipertekstowego).
3. | Polecenie zorganizowania miejsca pracy | Wtgczenie komputerdw, logowanie do 5
przy komputerze. systemu.
4. | Wyjasnienie struktury budowy stron Wypetnienie zadania 1. Karta pracy 5
internetowych z przetozeniem na jezyk V.3.12.
znacznikéw.
5. | Demonstracja przyktadowej strony Podgladajg zrédto strony przyktado- Strona przykta- 5
internetowej w przegladarce oraz przed- | wej i wskazujg: dowa: index.
stawienie sposobu uzyskania podgladu html.
zrédta strony — znacznik wyznaczajgcy poczatek
i koniec dokumentu HTML,
— znacznik wyznaczajgcy poczatek
i koniec sekcji head,
— znacznik wyznaczajgcy poczatek
i koniec sekcji body.
6. | Polecenie odszukania w zrédle przykta- Przegladanie zrédta strony interne- Strona przykta- 10
dowej strony innych znacznikdéw otwiera- | towej i wskazanie poczatku i korica dowa: index.
jacych i zamykajacych. dziatania znacznika. html.
7. | Demonstracja dziatania hipertekstu po- Wyjasniajg roznice miedzy linkiem Strona przykta- 10
przez uruchomienie odnosnika zewnetrz- | zewnetrznym a wewnetrznym. Odpo- | dowa: index.
nego i wewnetrznego. wiadajg na 2 pytania na przygotowa- | html.
nej podstronie.
8. | Wyjasnienie znaczenia wskazanych przez | Przeglagdanie zrddta strony i uzu- Strona przykta- 10
uczniéw znacznikdw i polecenie uzupet- | petnienie tabeli z zadania 2. na dowa: index.
nienia zadania 2. z karty pracy. podstawie informacji uzyskanych od html.
nauczyciela.
9. | Wskazanie serwiséw zawierajgcych sa- Przegladanie zawartosci serwisow z Wyszukiwarka 10
mouczki HTML jako pomocy podrecznej | samouczkami HTML. internetowa.
przy budowaniu wtasnej strony interne-
towej.
10. | Przypomnienie zasad logowania na Logowanie na uprzednio zatozonych Portal republika. 5
serwerze republika.onet.pl w celu kontach internetowych. onet.pl.
modyfikacji wtasnego szablonu strony
internetowe;.
11. | Polecenie wstawienia nowego modutu Wstawienie dodatkowego modutu Portal republika. 10
HTML do szablonu i wstawienie tam na- | o nazwie HTML i uzycie Znacznika onet.pl.
pisu przesuwajgcego sie miedzy dwoma | <marquee> oraz <hr>. Publikacja i
liniami. przegladanie wynikow pracy.
12. | Podsumowanie lekcji, pytania spraw- Odpowiadaja na pytania: 10
dzajace. Zapowiedz nastepnego tematu
lekcji, czyli prowadzenie wiasnorecznych 1. Jak zbudowana jest struktura
zmian w zrédtach stron internetowych. dokumentu HTML?
2. Czym rézni sie znacznik po-
czatkowy od koricowego?
3. Jakie dziatanie ma znacznik
<hr>, <br>, <marquee>?

Wzory materiatéw:

Karta pracy V.3.12, przyktadowa strona internetowa index.html.

bS50 000090994
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KARTA PRACY V. 3.12

1. Wopisz w strukture dokumentu HTML elementy sekcji head i body.

<html>

<head>

</head>

<body>

</body>

</html>

2. Opisz dziatanie nastepujgcych znacznikéw:

Znacznik Dziatanie Znacznik
otwierajacy zamykajacy
<title> </title>
<font color=red> </font>
<font size=4> </font>
<p> </p>
<h1> </h1>
<b> </b>
<center> </center>
<marquee> </marquee>
<a href=strona.html> </a>
<hr> brak
<br> brak
<img src=obraz.jpg> brak
<embed src=np.mp3> brak
<body background=np.gif> brak
<body bgcolor=red> brak
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Oznaczenie scenariusza: V.3.13
Temat zajec: Systemowy notatnik najprostszym edytorem HTML.
Przeznaczenie: grupa uczniow klas 4-6 szkoty podstawowe;.

Cel ogblny: Zapoznanie z mozliwosciami edycji stron internetowych.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen:

— zna znaczniki HTML budujgce sekcje body,

— potrafi edytowac zrédto strony internetowej w systemowym notatniku,

— potrafi wstawia¢ zdjecia na strony internetowe,

— rozumie dziatanie hipertekstu,

— potrafi pracowad z jednym plikiem w dwdch oknach.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny, pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.

Metody pracy:

— Praca indywidualna, pogadanka, pokaz.
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Przebieg zajec¢:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy porzad- Dziennik zajeé 2
kowe. pozalekcyjnych.
2. | Przedstawienie celdw lekcji nawigzanie Przypominajg sobie wiadomosci z Karta pracy 5
do tematu lekcji dotyczacej sktadni karty pracy V.3.12. V.3.12.
jezyka HTML.
3. | Polecenie zorganizowania miejsca pracy | Wiaczenie komputerdw, logowanie do 5
przy komputerze. systemu.
4. | Przypomnienie struktury budowy stron Wypetnienie zadania 1. Karta pracy 10
internetowych na podstawie zadania 1. V.3.13.
z karty pracy. Konsultacje indywidualne
z uczniami.
5. | Kontrola poprawnosci wykonania zada- Poréwnujg widok znacznikéw z ich Karta pracy 10
nia 1., wyjasnienia watpliwosci i uzupet- | interpretacja przez przegladarke inter- | V.3.12i V.3.13.
nienie brakujgcych wiadomosci. netowg, zadajg pytania i wymieniajg
informacje miedzy sobg. Wykorzy-
stujg karte pracy z poprzednich zajeé
jako Zrédto informacji o dziataniach
poszczegdlnych znacznikow.
6. | Wyjasnienie zadania 2 z karty pracy. Po- | Zapoznajg sie z trescig zadania 2., za- | Strona przykta- 15
kaz pracy na dwdch oknach: systemowe- | dajg pytania i wyjasniajg watpliwosci. | dowa: index.
go Notatnika i przegladarki internetowe;j. html, Karta
pracy V.3.13.
7. | Indywidualne konsultacje z uczniami. Wspdlnie wykonujg polecenie zmiany | Strona przykta- 30
tytutu strony w znaczniku <title>. dowa: index.
Dopiero po poprawnym wykonaniu html, karty
tego ¢wiczenia, mogg przej$¢ do pole- | pracy V.3.12 i
cen 1-6, ktére wykonujg w dowolnej | V.3.13.
kolejnosci.
8. | Podsumowanie lekgcji, recenzja wykona- | Prezentujg swoje prace, wymieniajg Karta pracy 10
nych stron internetowych, wyjasnienie informacje o trudnosciach i sukcesach | V.3.13.
zadan dodatkowych. oraz opinie o pracach innych czton-
kéw grupy.
Wzory materiatéw:
Karta pracy V.3.13, przyktadowe strony internetowe i pliki graficzne.
ww.zcdn:edu:pl 11




KARTA PRACY V. 3.13

Temat zajec: Systemowy notatnik najprostszym edytorem HTML.

Zadanie 1.

Rysunki przedstawiajg widok pliku index.html w programie Notatnik i Internet Explorer.
Wopisz na Rysunku 1. dziatanie wybranych znacznikdw, a numery pdl przenies na Rysunek 2.

" index—Notatnik [ESREER™
Sl Guige GaE G SRRT
KHTML> -
<head> 1
<meta http-equj
content=" Jhtml; charset=windows-1250">

<meta p-equiv="Content-Language" content="pl"=

<TITLE>Przyktadowa strona w HTML</TITLE>
=/head>

E |

<body>

<centers | 3 |

<body bgcolor=white> :

=font color=black=

<hl>Nagtowek strony </hl= | 4 |

<img src=kot.jpg S<br>

<hr> 5

<h2>
<a href=http://www.wp. pl>0dnosnik zewnetrzny do strony Wirtualnej Polski</a><br>

<a href=stronal.html> odnosnik wewnetrzny do podstrony w Tym samym
folderze</as<br>

</font></center></h2>

</body>
</HTML>

Rysunek 1.

(& Przykdadowa strona w HTML - Windows Internet Exp'?;-rer -

C)O > |§| C:\U-sers\l(oronek\Desk‘to.p\kons - | ‘-}| > | |=:,l Google ye 'l'l

77 Ulubione |gg I : «

@ Pyl x I:

|'_ - v [ @# v Stronav Bezpieczefistwo v

(INagléwek strony

Odnosnik zewnetrzny do strony Wirtualnej Polski |
Odnosnik wewnetrzny do podstrony w tvym samym fﬂlderze[_

-

Rysunek 2.

LS 022200000 0
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Zadanie 2.

Poréwnaj ze sobg ponizsze rysunki przedstawiajgce strone internetowa.

(@ Przykiadowa strona w HTML - Windows Internet Explorer - s

OO - [ &) chusemikoronekiDesktoptkons ~ | ‘y‘ % | |28 coogte 5

; =E
@& $mieszne zdjecia - Windows Interet Explorer (=a =

() [E] crtsemkoronckiDesktopikons | 4] x | [# Googl= 2 -]
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Naglowek strony
; 7

Odnosnik zewnetrzny do strony Wirtualnej Polski
Odnoénik wewnetrzny do podstrony w tym samym folderze

1 Plik index.html przed zmianami 2 Plik index.html po zmianach

Otwoérz w programie Notatnik plik o nazwie index.html, nastepnie zmieniaj tak znaczniki aby
uzyskac wyglad strony z rysunku 2, np.:

— w sekcji <head> miedzy znacznikiem <title> i </title> wpisz nowy tytut strony:
,Smieszne zdjecia”

Po kazdej zmianie wpiséw robionych w Notatniku zapisz plik i od$wiez widok
w przegladarce (np. klawiszem F5). Obserwuj zmiany zachodzace w wygladzie strony.

Wykonaj kolejne kroki:
1. Ustal obraz tlol.jpg jako tto strony.
Zmien nagtéwek strony.
Wstaw pozioma linie nad zdjeciem kota.
Zmien pierwszy odnosnik tak, aby potaczyt nas ze strong http://demotywatory.pl
Zmien tekst wyswietlany w drugim odnosniku.
Dopisz dwa kolejne odnosniki do plikéw: strona2.html i strona3.html.

ounkwN

Pamietaj o odswiezaniu widoku strony w przegladarce internetowej po kazdej zapisanej
zmianie w dokumencie HTML.

Do samodzielnego wykonania:

Zadanie 3.

Wykorzystaj pliki stronal.html, strona2.html i strona3.html do stworzenia hipertekstu

powigzanego z gtéwnym plikiem index.html. Wkomponuj dostepne w folderze zdjecia,
rysunki i grafiki tta w ,,ciato” dokumentu, aby wszystko wyglagdato mozliwie atrakcyjnie.

Zadanie 4.

Wykorzystaj wtasne zdjecia i teksty do wzbogacenia przygotowanych stron. Pamietaj, ze jesli
wstawiamy znacznikiem jakis plik, to najlepiej gdy znajduje sie on w tym samym folderze co
dokument HTML, a jezeli tak nie jest, to powinna byé podana $ciezka dostepu do niego.

.............

vvvvvvvvvvvvvvvvvv
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Oznaczenie scenariusza: V.3.14
Temat zajecé: Wychodzimy poza szablon.
Przeznaczenie: grupa uczniow klas 4-6 szkoty podstawowe;.

Cel ogélny: zapoznanie z ustuga ftp w sieci.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen:

— konfiguruje potaczenie ftp w programie Total Commander,
— przesyta pliki z uzyciem protokotu ftp,

— gromadzi wtasne materiaty na serwerach sieciowych,

— wysyfa wtasne strony internetowe na serwer,

— zarzadza swoim kontem sieciowym,

— zna zasade tworzenia adreséw stron internetowych.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny, pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.

Metody pracy:

— praca indywidualna, pogadanka.
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Przebieg zajec¢:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy porzad- Dziennik zajeé 2
kowe. pozalekcyjnych.
2. | Przedstawienie celdw lekcji nawigzanie Przypominajg sobie wiadomosci Karta pracy V.3.13. 8
do tematu lekcji dotyczacej sktadni edycji | z karty pracy V.3.13.
plikdw HTML w notatniku.
3. | Polecenie zorganizowania miejsca pracy | Wiaczenie komputerdw, logowanie do 5
przy komputerze. systemu.
4. | Przypomnienie struktury budowy adre- Loguja sie prébnie na serwerze 5
séw stron internetowych na przyktadzie | ftp://republika.pl.
konta na portalu republika.pl.
5. | Rozpoczyna dyskusje na temat stosowa- | Wymieniajg wady i zalety szablonow 5
nia szablonéw stron internetowych. i opinie na temat wygladu przygoto-
wanych przez siebie stron interneto-
wych.
6. | Zacheca do uwolnienia sie z koniecznosci | Wykonujg punkty instrukcji V.3.14, Instrukcja V.3.14. 10
stosowania szablonu, poprzez samodziel- | faczg sie z zasobami swojego konta
ne zarzgdzanie swoim kontem. poprzez potgczenie ftp.
7. | Indywidualne konsultacje z uczniami. Tworzg na dysku sieciowym folder Strona przyktado- 10
0 nazwie test i przenoszg do niego wa: index.html
wszystkie elementy budujgce przykta- | i elementy gra-
dowg strone internetowg z materia- ficzne budujgce
téw V-3-13. strone.
8. | Poleca wpisanie w przeglagdarke interne- | Kontrolujg poprawnos¢ dziatania Instrukcja V.3.14. 5
towg nowego adresu strony. nowego adresu.
9. | Motywuje uczniéw do robienia zmian w | Edytujg pliki html i wysytajg je na Strona przyktado- 30
dostepnych HTML plikach i umieszczaniu | serwer. wa: index.html
ich na serwerze pod réznymi adresami. i elementy gra-
ficzne budujace
strone.
10. | Podsumowuje lekcje, wskazuje mozliwo- | Planujg rozbudowe swoich stron 10
Sci edycji plikéw HTML w programach internetowych poprzez tzw. mape ser-
specjalistycznych i poucza o odpowie- wisu. Deklarujg przestrzeganie prawa
dzialnosci za tresci umieszczane na ich i netykiety przy publikacji tresci.
kontach.
Wzory materiatéw:
Instrukcja V-3-14
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Instrukcja V-3-.14

=l Konfiguracja potaczenia ftp w programie Total Commander

Nazwa hosta: ftp.republika.pl

- -
B Potacz z serwerem FTP . . B % | 1-Uruchom program
Pot 5 Total Commander

1| iz menu Siec¢ wybierz

L Potacz | FTP Potgczenie.
[Nowe potaczenie. ] "
[ Nowy URL 2-Wybierz opcje
[ Zdublui wpis ] || Nowe poftqczenie.
| Edwia. ||,
[ uwi ]
L Anki ]
[ Pomoc ] "

A =

BeSHR I I G
i o e e o 3. W okienku Sesja wpisz
o = dowolna nazwe tego

potgczenia.

[F]ssL/TLS [ Logowanie anonymous (adres e-mail jako hasto) ]
Uzytkownik: runcajg

ﬂash): HHRRHR
Ostrzezenie: Ptzedwomwame hasta n-enest bezpteczne' |
Zdalny Katalog:
Lokalny Katalog:
Wyslij Polecenia:
(] Uzyi firewall (serwer proxy) -
| Definiuj nowy... v | Zmien...
[] Uzyj tybu pasywnego do transferu (jak w przegladarce WWWw)
[ Wyslij komendeg, by utrzymaé potaczenie: -
Komenda: VNOOF' v Wysianie co: kazde QU |s
Pamigtaj zawartos¢ wszystkich odwiedzanych katalogdw (w buforze)
Lok J[ ki J[ Pomoc |

4. Nazwa hosta to:
ftp.republika.pl

5. Uzytkownik to pierwszy
czton twojego adresu strony,
dla http://runcajs.republika.pl
Jest to: runcajs.

6. Jesli nie wpiszesz teraz
hasta, to program zapyta o nie
dopiero po potgczeniu ze
zdalnym komputerem —patrz
ostrzezenie.

LS 022200000 0
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B Potacz z serwerem FTP . o e [

Potaczony z

[moja stiona intemetowa | | Potacz |

przycisk Pofgcz.

7. Wybierz teraz

| Nowe potaczerie... | |
| NowURL ||
| Zaubl wpis ]I

| Edor. |
[ ush
L e ]

To jest twoje konto na
serwerze sieciowym.

To sg zasoby dysku C na
twoim komputerze.

l_lilu' Jﬂima Polecenia Sie¢ Podglad Konfiguracja Poczatek Pomoc

dlplew(m|(s|e«s|an ""ﬁ'}{|ll§'s“3|]

<DIR> 1980-00-00 00:00 — -
<DIR> 2010-07-15 08:47-75!
html 5900 2010-07-15 12:23 -66¢
html 5 902 2010-07-15 12:23 -66«
html 5909 2010-07-15 12:23-66«
html 6 774 2010-07-15 12:23 -64-
htmi 5901 2010-07-15 12.23-66t|
html 5901 2010-07-15 12:23 -GG'l
.. html 6 106 2010-07-15 12:23 66
.. html 6 158 2010-07-15 12:23 -66
html 5 903 2010-07-15 12:23 -66«
html 5902 2010-07-15 12:23 66«
Iﬂi 5901 2010-07-15 12:23-66« _

PPN Ry £ AN NN N7 1K 19.99 CC.

‘ Oklﬂkwdllzﬁ(adthw) 0/ 1kat_(6w) Ok / 20k w 0 / 19 plik(ach/6w)
onspekty www w sieci\opwiadanie> -

F4Edycia  F5Kopiowanie = F6 ZmPrzes F7UwKat = F8Usun | Alt+F4 Zakonicz

|

973 2010-07-11 16:26 o
1701 2010-07-11 16:26 a—
606 2010-07-11 16:22 a—
717 2010-07-11 16:22 a—
766 2010-07-11 1622 a— | |
694 2010-07-11 16222~
626 2010-07-11 16:23 -a—
604 2010-07-11 16:23a— -
783 2010-07-11 15231,-!

|

|

m

1025 2010-07-11 16:224 a—
3 678 2010-07-06 14:33-a—
1604 2010-07-15 10:52 a— _

gREgIEEgiigs

Klawisz funkcyjny F7 tworzy nowy folder, np. o nazwie test

Dla zatozonego folderu test, do ktérego mozna przekopiowac dane z naszego dysku
lokalnego, bedziemy uzywac adresu: http://runcajs.republika.pl/test.

Pamietaj, ze w folderze test domysinym plikiem startowym jest index.html.
Mozesz tworzy¢, kopiowac i usuwac wszystkie elementy stron internetowych.
Powodzenia, jestes teraz gospodarzem swojego internetowego konta!
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Oznaczenie scenariusza: V.3.15
Temat zajeé: Normy prawne a wolnosc¢ Internetu. Stop cyberprzemocy.
Przeznaczenie: grupa uczniow klas 4-6 szkoty podstawowe;.

Cel ogélny: przeciwdziatanie tamaniu prawa w Internecie.

Cele szczegotowe:
Po zajeciach uczen:

— zna normy prawne regulujgce dziatania w cyberprzestrzeni,

— potrafi rozpoznac i nazwad sytuacje, w ktdrych tamane jest prawo,

— odpowiednio reaguje, bedac ofiarg lub $wiadkiem cyberprzestepczosci,

— zna bezpieczne portale pomagajgce walczy¢ z cyberprzemoca,

— potrafi przewidzie¢ konsekwencje nieodpowiedzialnych zabaw réwiesnikow.

Pomoce dydaktyczne:

— projektor multimedialny, pracownia komputerowa z dostepem do Internetu.

Metody pracy:

— praca indywidualna,
— pogadanka,

— praca z filmem,

— drama.
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Przebieg zajec¢:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]

1. | Sprawdzenie obecnosci, sprawy po- Dziennik zajec 2
rzagdkowe. pozalekcyjnych

2. | Wprowadzenie do tematu i nawia- Przytaczajg zauwazone przypadki 8
zanie do odpowiedzialnosci za tresci tamania prawa w cyberprzestrzeni.
umieszczane w Internecie (w kontek-
$cie administrowania swoim kontem
na serwerze ftp).

3. | Polecenie zorganizowania miejsca Wigczenie komputerdw, logowanie 5
pracy przy komputerze. do systemu.

4. | Zapoznaje ucznidéw z zasobami portalu | Poszukujg filmu pt. Stop cyberprze- | Karta pracy V.3.15. 5
www.dzieckowsieci.pl. mocy.

5. | Przystepuje do omawiania filmu, zwra- | Wypetniajg punkty w karcie pracy, | Karta pracy V.3.15. 10
cajgc uwage na kluczowe momenty: wskazujgc jednoczesnie inne
-przypadkowo zarejestrowany film mozliwe scenariusze, wypracowu-
majacy by¢ zartem, jac model zachowania w takich
-rozpowszechnienie filmu wsréd przypadkach.
uczniéw klasy, Wyrdzniajg momenty, w ktorych
-umieszczenie filmu w Internecie, doszto do ztamania prawa i naru-

-wulgarne SMS-y kierowane do ofiary | szenia dobra innej osoby.
cyberprzemocy.

6. | Wskazuje na portalu www.dzieckow- Ogladajg uwaznie film i odpowia- | Instrukcja V.3.14. 5
sieci.pl film Cyberprzemoc dajag na pytania.

7. | Prowadzi dyskusje podsumowujacg, Utrwalajg na karcie pracy numer Strona interneto- 10
akcentujgc uczucia, jakie towarzysza telefonu serwisu www.helpline. wa www.helpline.
ofiarom cyberprzemocy; podkresla, jak | org.pl i zapoznajg sie z ofertg tego | org.pl.
trudno jest naprawic szkody powstate | portalu.

z ,niewinnych zartéw”.

8. | Dzieli ucznidw na 2 grupy i nazywa je: | Zapoznaja sie otrzymanymi mate- | Plik tekstowy 10 Teksty nalezy
-grupg prawnikow, riatami. prawo.doc. pocigé na mate
-grupa uzytkownikow karteczki. i roz-

dac kazdemu
po jednej, max.
Po dwie.

9. | Prosi grupe uzytkownikéw o zaprezen- | Grupa prawnikdow wyszukuje 30
towanie problemu, ktéry jest przedsta- | paragraf adekwatny do rodzaju
wiony na karteczce. naruszenia prawa przyktadzie.

10. | Podsumowauje zajecia, wyjasniajac Zapoznaja sie z ofertg portalu Ulotki: 5
pojecia: dyzurnet.pl.

Wolnos¢ Internetu — tak, ale zacho- Jak zabezpieczy¢
wania naruszajgce dobro innych bedg dowody,

karane.

Anonimowos¢ w Internecie — pozorne Stop cyberprze-
uczucie, bo kazdy ruch w sieci zostawia mocy

wiele Sladow.

Rozdaje uczniom ulotki i prosi o prze-

kazanie ich rodzicom.

Wzory materiatéw:

Karta pracy V.3.15, plik z tekstami prawo.pdf, ulotki: Jak zabezpieczy¢ dowody, Stop cyberprzemocy.
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KARTA PRACY V. 3.15

Temat zajec: Normy prawne a wolnos¢ Internetu. Stop cyberprzemocy.

Po wejsciu na strone www.dzieckowsieci.pl odszukaj film Stop cyberprzemocy. Obejrzyj doktadnie film
i odpowiedz na pytania:

1. Ocen zaistniatg sytuacje pod kgtem naruszenia prawa i nazwij role, w jakich wystepujg boha-
terowie (sprawca, ofiara, Swiadek).

Dominika -.....cccoeeuvenenen.
Robert -...ooevvvvvevienenne.
Michat -....ccovverieenens

2. Opisz dziatania bohaterdw filmu.

Dominika Robert Michat

Co zrobili bohaterowie
filmu?

Jaka powinna by¢ pra-
widtowa reakcja?

Obejrzyj doktadnie film Cyberprzemoc ze strony www.dzieckowsieci.pl i odpowiedz na pytania.
Jakie zadanie miat pierwszy w swiecie internetowy szkodnik?

Jaka kare otrzymat autor tego szkodnika?

Jak mozna odzyska¢ skradzione hasto na portalu spotecznosciowym?

Kto realizuje dziatania prawne dzieci?

Jakimi dziataniami przejawiaja sie okreslone zjawiska?

W R

Cyberprzemoc Szkodliwe tresci Przestepczos¢ tamanie praw
autorskich

HIWIN|F=

6. Wypisz telefon do specjalistéw serwisu www.helpline.org.pl: ........cccccoooiiiiiiiinieienen.

Scenariusz zajec realizowanych na obozie integracyjno-naukowym
»Projekt edukacyjny”
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Oznaczenie scenariusza: V.4.1

Temat zajec: Przewodnik turystyczny — zajecia komputerowe realizowane w ramach 5-dniowego obo-
zu integracyjno-naukowego.

Przeznaczenie: grupa uczniow klas 4-6 szkoty podstawowe;.

Cel ogdlny: mozliwos¢ zaprezentowania w praktyce umiejetnosci zdobytych w czasie zajeé z technolo-
gii informacyjnej i komunikacyjne;.

Cele szczegotowe:

Po zajeciach uczen potrafi:

— zaplanowac i podzieli¢ prace,

— wspotpracowaé w grupie podczas pracy nad wiekszym zadaniem,

— zebrac¢ informacje i zapisac jg w postaci elektronicznej.

— wyselekcjonowad informacje i opracowac jg do prezentacji w postaci albumu, strony internetowej,
prezentacji multimedialnej lub filmu,

— zaprezentowac wyniki swojej pracy na forum,

— omowic, ocenié i wyciggnac¢ wnioski dotyczgce pracy nad projektem.

Pomoce dydaktyczne:

— sala komputerowa,

— projektor multimedialny,

— drukarka, skaner, cyfrowy aparat fotograficzny z funkcjg nagrywania filmow.

Metody pracy:

metoda projektu

www.zcdnedu:pl 12
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Przebieg zajec:

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Pomoce Czas Uwagi
realizacji
[min]
Woprowadzenie do pracy z projektem — podziat na zespoty, kontrakt (2 godz.)
1. | Przedstawienie celéw. 10
2. | Podziat uczestnikdw na zespoty, prze- Uczestniczq w grach, zaba- Pomoce zalezg 20 Podziatu na zespoty
prowadzenie zabaw, gier lub konkur- wach, konkursach, dzielg sie na | od metody po- mozna dokonaé
séw, ktorych celem bedzie podziat na zespoty. dziatu na zespoty, w sposob dowolny,
zespoty. jaka wybierze najlepiej gdyby
nauczyciel. to byta forma
losowa, np. poprzez
poczestowanie
uczniow cukierkami
o réznych smakach,
kolorowych krze-
stach, itp.
3. | Wypracowanie kontraktu na realizacje | Dyskusja, okreslanie warunkow. 50
zadan
kierowanie dyskusjg.
4. | Podpisanie kontraktu wspdlnie wypra- | Spisujg i podpisujg kontrakt. 10
cowanego.
Planowanie pracy przydziat obowigzkéw, wybér lideréw (4 godz.)
1. | Wyjasnienie w szczegdtach zadania. Pytania oraz dyskusja nt. reali- 15
zacji projektu.
2. | Konsultacje z zespotami. Planuja prace — okreslajg etapy | Notatniki, 45
wykonania zadania. arkusze papieru,
markery.
3 Okreslajg swoje mocne i stabe Notatniki. 60
strony — dzielg sie zadaniami
4. Wybierajg lidera grupy. 15
Monitoruje prace zespotow. Prezentujg swoje zespoty oraz 15
wypracowany plan na forum.
6. Dyskusja nt. realizacji planu. 15
7 Wprowadzajg ewentualne 15
korekty.
Pozyskiwanie informacji — wycieczka plenerowa (6 godz.)
1. | Przypomnienie celu wycieczki. Przewidywany czas
wycieczki to okoto
6 godz.
2. | Opieka nad zespotem. Przygotowanie do wycieczki Cyfrowe aparaty
sprawdzenie i spakowanie fotograficzne.
sprzetu.
3. Zwiedzanie okolicy, dokumen-
towanie, wywiady, rozmowy z
mieszkarcami.
4. | Podsumowanie wycieczki. Rozmowa nt. wycieczki i zwie-
dzanej okolicy.
Opracowanie informacji z wykorzystaniem sprzetu Tl (6 godz.)
1. | Konsultacje, pomoc w pracy z uczniami | Zapoznanie z pracownig kom- 20
podczas prac w pracowni komputero- | puterowa.
wej.
2. | Konsultacje. Uporzadkowanie i prezentacja 40
zebranych materiatow —dys-
kusja
3. | Konsultacje. Selekcja materiatow,. 40
00000000 S00SN0008010000
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Pomoc i konsultacje.

Opracowanie pozyskanych
materiatow w postaci elektro-
nicznej

Skaner, aparat
cyfrowy, czytnik
kart.

220

Uczniowie rozliczajg sie z wy-
konanych zadan przed liderem
zespotu.

20

Monitorowanie prac zespotow.

Liderzy omawiajg stan realizacji
projektu.

20

Przygotowanie prezentacji (8 godz.)

Konsultacje.

Ustalenie planu prezentacji.

60

Pomoc i konsultacje

Opracowanie scenariusza pre-
zentacji, filmu opowiadania.

60

Pomoc i konsultacje.

Montaz filmu na podstawie
zgromadzonych i przygotowa-
nych materiatow.

60

Pomoc i konsultacje.

Montaz krétkich opowiesci
cyfrowych: okoliczne legendy,
ciekawe opowiadania, wyda-
rzenia.

90

Pomoc i konsultacje.

Opracowanie prezentacji za
pomoca programu PowerPoint.

60

Pomoc i konsultacje.

Utworzenie strony www z przy-
gotowanymi i opracowanymi
materiatami.

90

Konsultacje z liderem zespotu.

Przygotowanie pokazu na pod-
sumowanie projektu.

Prezentacja wynikow pracy grup (3 godz.)

Przygotowanie do pokazu
archiwizacja pracy zespotu.

Uczniowie archi-
wizujg wszystkie
prace w wersji
elektronicznej na
ptytach CD lub DVD.

Prowadzenie pokazu.

Pokaz kazdej z grup.

Prezentacja cztonkéw zespotu
i zadan realizowanych przez
poszczegolnych uczniow.

Forma prezentacji
zostaje do wyboru
dla kazdej z grup.

Ewaluacja projektu (1 godz.)

Omoéwienie projektu
przeprowadzenie ewaluacji.

Omoéwienie zadan — co sprawia-
to trudnosci, co byto fatwe?

15

Zapisanie wnioskow.

Whioski i spostrzezenia.

15

Propozycje na przysztosc.

10

Podsumowanie ewaluacji.

Ocena projektu.

25000004 2
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Scenariusz zajec realizowanych na obozie integracyjno-naukowym
»,Zajecia integracyjne”

Oznaczenie scenariusza: V.5.1

Temat zajec: Gry i zabawy integracyjno-poznawcze.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6 szkét podstawowych.

Cel ogdlny: wzajemne poznanie cztonkow grupy, w atmosferze akceptacji i zaufania.
Cele szczegotowe:

— wzajemne poznanie sie uczestnikéw,

— pogtebienie kontaktdw miedzy uczestnikami,

— uczenie efektywnego wspédtdziatania grupy,

— poprawianie umiejetnosci wzajemnej komunikacji,

— wazrost akceptacji siebie i innych,

— dorazne rozwigzywanie pojawiajgcych sie nieporozumien i problemodw.

Po zajeciach uczestnik:

— pamieta imiona wszystkich uczestnikéw obozu,
— szanuje innych i wtasna osobe,

— potrafi komunikowac sie z innymi,

— ufa uczestnikom grupy,

— potrafi wspétpracowac w grupie,

— jest tolerancyjny dla réznych pogladow,

potrafi zakomunikowac wtasne zdanie.

Pomoce dydaktyczne:

— krzesta,

— talia kart,

— arkusze papieru,

— farby plakatowe,

— pedzle,

— pisaki,

— oféwki,

— kartki z bloku rysunkowego,
— sznurek.

Metody pracy:
— praca z catg grupa,

— metody aktywizujgce
— metoda dziatan praktycznych

126 www.zcdn edu:pl



Spotkanie 1
1. Na poczatku prezentujemy zasady i prawa obowigzujgce podczas naszego spotkania. Omawiamy

kazdg z zasad. Pytamy, co uczniowie chcieliby doda¢, co zmieni¢. Prowadzacy prosi kazdego o stowne
potwierdzenie przyjecia kontraktu poprzez wypowiedzenie: ,TAK ZGADZAM SIE” , lub , TAK PRZYJMU-

JE”.
Przyktadowe zasady wypisujemy na arkuszu papieru:
MOWIMY SOBIE PO IMIENIU, do prowadzacych zwracamy sie pani....., pan.........
MOWIMY POJEDYNCZO
SLUCHAMY CO MOWIA INNI
KAZDY MA PRAWO PRZEDSAWIC SWOJ PUNKT WIDZENIA
NIE OCENIAMY WYPOWIEDZI INNYCH
KAZDY MA PRAWO DO SZACUNKU
PRACUJEMY W ZGODZIE ZE SOBA
TAJEMNICA SPOTKANIA
Wszyscy uczestnicy spotkania podpisujg sie pod spisanymi zasadami i kontrakt wieszamy na Scianie.
2. Wszyscy stojg w kregu. Prowadzgcy gtosno wypowiada swoje imie i wykonuje wymowny gest zwia-
zany z jego osobg, wszyscy razem powtarzajg imie i probujg nasladowac ten gest. Prosimy pierwszego
Z uczniow o gtosne wypowiedzenie swojego imienia i gestu, a grupe o powtdrzenie tych czynnosci.
Kazdy uczestnik spotkania powinien sie w ten sposéb przedstawic.
3. Prowadzacy ustawia wszystkich w dwadch réwnych rzedach naprzeciwko siebie. Dobrani w ten
sposdb w pary uczniowie przeprowadzajg wywiady, w ktérych pytajg o marzenia, ulubione kolory,
potrawy, sposob spedzania wolnego czasu, rodzenstwo itp. Wszystkie informacje zapisujg na kartecz-
ce. Nastepnie kazdy z uczniéw jako ,dziennikarz” opowiada innym o osobie, z ktorg przeprowadzit
rozmowe.
4. Dzielimy uczestnikow na kilka grup 5- 6-osobowych kazda z grup przyjmuje nazwe owocu. Wszy-
scy siadajg na krzestach ustawionych w kregu. Osoba prowadzgca wywotuje rézne owoce — nalezy sie

przesigs¢, na hasto satatka owocowa wszyscy zmieniajg miejsca.

5. Podsumowanie. Kazdy z uczestnikow konczy zadanie: ,,Na dzisiejszych zajeciach dowiedziatem
sie.....”
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Spotkanie 2

1. Wszyscy siadajg w kregu. Prowadzacy pyta: ,Jakiego koloru jest dzi$ twdj nastréj i dlaczego to taki
kolor?”

2. Zabawa,Imie z przymiotnikiem”. Kazdy kolejno wymienia swoje imie i dodaje do niego przymiotnik
na te samg litere np. wesoty Wojtek, mita Magda itp.

3. Z kregu zabieramy jedno krzesto. Osoba stojgca zwraca sie po imieniu do wybranego uczestnika i
wypowiada do niego stowo ,,ping” lub ,pong”. Siedzacy uczen, po ustyszeniu hasta ,ping”, musi powie-
dzie¢ imie osoby po swojej lewej stronie, a jesli ustyszy ,pong” —imie osoby po swojej prawej stronie.
Jesli wskazana osoba pomyli sie, lub nie pamieta imion ustepuje krzesta i zamienia sie rolg. Na stowa
prowadzgcego: ,ping pong” wszyscy zmieniajg krzesta, a osoba ktdrej zabraknie miejsca zaczyna zaba-
we od poczatku.

4. Wszyscy siadajg w kregu i otrzymujg kartke formatu A5 z otéwkiem i w gornej linii piszg wyraznie
swoje imie. Podpisane kartki ktadziemy na srodku tak, aby tekst byt po stronie podtogi. Kazdy z uczest-
nikdw losuje sobie jedng z lezacych kartek, sprawdza czyje imie wylosowat i siedzgc w kregu, rysuje
starannie owal twarzy tej osoby. Po wykonaniu czynnosci karteczki wedrujg znéw na srodek kregu,
a gdy bedg juz wszystkie, rozpoczynamy ponowne losowanie i tym razem w owalu twarzy rysujemy
oczy. Czynnos$é losowania powtarzamy po narysowaniu nastepnego detalu: nosa, ust, uszu, wtoséw.
Ostatnia czynnos$¢ rysunkowa, to poprawki wszystkich elementéw twarzy i zostajemy z portretem na
miejscu. Teraz jedna z 0osdb wstaje i wrecza narysowany portret modelowi z odpowiednim komen-
tarzem. Osoba otrzymujgca rysunek moze réwniez sie wypowiedzie¢. Nastepnie wrecza ona portret
kolejnej osobie. Gdy wszyscy otrzymajg juz swoje podobizny, mozna je wyeksponowac na $cianach.

5. Prowadzacy prosi o utozenie osi ze sznurka, ktéra przebiega przez srodek sali i bedzie wyrazata na-
tezenie poszczegdlnych cech u uczestnikéw. Prowadzgcy zadaje pytania a uczestnicy odnajdujg swoje
miejsce na osi w zaleznosci od upodoban.

Jak bardzo lubisz:

— czytac ksigzki?

— coca- cole?

— uczy¢ sie matematyki?

— chodzi¢ do szkoty?

— spotykad sie z przyjaciotmi?
— ogladaé¢ TV?

— jes$¢ hamburgery?

— jezdzi¢ na wycieczki?

— uczyc sie jezyka polskiego?
— wstawaé wczesnie rano?

6. Runda w kregu konczaca zajecia: ,,Co mi sie podobato, co nie?”

128 www.zcdn edu:pl



Spotkanie 3

1. Wszyscy siedzg w kregu. Dostawiamy jedno puste krzesto. Osoba siedzgca przy nim méwi np.: Na-
zywam sie Basia i zapraszam obok siebie Anie. Kazda zaproszona osoba zmienia miejsce i daje okazje
do zapraszania innym osobom.

2. Dzielimy uczniow na zespoty. Mowimy, ze byliSmy pasazerami statku, ktéry ulegt katastrofie. Zna-
lezliSmy sie na bezludnej wyspie i musimy zorganizowac na niej zycie. Reszta jest zadaniem dla dzieci.
Muszg przydzieli¢ poszczegdlnym cztonkom role i zorganizowac zycie na wyspie. Korzystajg z duzych
arkuszy papieru i pisakow. Po zakonczeniu pracy, kazda grupa opowiada o swojej wyspie.

3. Rozdajemy dzieciom przygotowane wczesniej karteczki z pytaniami. Kazde dziecko odpowiada sa-
modzielnie i anonimowo. Propozycje pytan:

Z kim chciatbym mieszka¢ w szatasie?

Kogo zabratbym ze sobg, gdybym znalazt sposéb opuszczenia wyspy?
Kogo wybratbym na organizatora ewakuacji z wyspy?

Czy jest ktos, kto cie ztosci na wyspie?

4. Uczniowie stojg w duzym kregu. Prowadzacy wymienia jakie$ kategorie ludzi np. okularnicy, spor-
towcy, mitodnicy psow. Uczestnicy, jesli czujg sie cztonkiem danej kategorii, na hasto nauczyciela robig
maty krok w kierunku $rodka. Zabawa konczy sie gdy ktos dotrze do $rodka kregu.

5. Podsumowanie spotkania. Uczniowie po kolei koriczg zdania:

— czuje ztos¢, gdy.....

— czuje rados¢, gdy.....

— czuje wstyd, gdy.....

— lubie, gdy.....

— czuje smutek, gdy.....

— boje sie, gdy.....

— czuje zadowolenie, gdy.....
— ciesze sie, gdy.....

— czuje strach, gdy..... .

SSsAsssy=sS i~
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Spotkanie 4

1. Rundka w kregu: ,,Co waznego wydarzyto sie na obozie wczoraj?” — swobodne wypowiedzi.

2. ,Serce dzwonu” — zabawa w 3—4 grupach: w srodku bardzo ciasno stojacego kregu ztozonego
z kilku oséb znajduje sie jedna osoba, ktdrg pozostate hustajg tak jak serce dzwonu.

3. Wszyscy siadajg w kregu. Kazdy otrzymuje jedng karte do gry i zapamietuje jej kolor (pik, trefl itp.).
Prowadzacy zbiera karty i pokazuje pierwszg z talii, méwigc gtosno, jaki jest na niej kolor. Osoby, do
ktérych przypisany jest ten symbol (np. pik), przesiadajg sie o jedno miejsce w lewo (jesli miejsce jest
zajete, siadajg innym na kolanach). Prawo do zmiany miejsca majg jedynie osoby na wierzchu piramidy
lub samotnie siedzace na krzesle. Kolejne karty wyciggamy az do momentu, gdy komus uda sie wrécic
na pierwotnie zajmowane krzesto.

4. Dzielimy grupe na zespoty 3- 4-osobowe. Kazdy zespot otrzymuje farby. Jego zadaniem jest nama-
lowanie plakatu podsumowujgcego wydarzenia na obozie. Gotowe i podpisane prace eksponujemy na
$cianach sali.
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Oznaczenie scenariusza: V.5.2

Temat zajec: Gry i zabawy ruchowe.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6 szkdét podstawowych.

Cel ogdlny: zagospodarowanie czasu wolnego zabawami rozwijajgcymi sprawnos¢ fizyczna.

Cele szczegotowe:

pogtebienie kontaktéw miedzy uczestnikami,
uczenie zdrowej rywalizacji sportowe;j,
poprawa kondycji fizycznej,

propagowanie zdrowego trybu zycia.

Po zajeciach uczestnik:

— zna zasady bezpieczenstwa na lekcjach zabaw i gier ruchowych,
— zna komendy startowe,

— szanuje innych i wtasna osobe,

— potrafi komunikowac sie z innymi,

— ufa uczestnikom grupy,

— systematycznie podnosi swojg sprawnos¢,

— potrafi wspétpracowac w zespole.

Pomoce dydaktyczne:

- pitki,

— szarfy,

— choragiewki,
— woreczki,

— fasola,

— kubeczki,

— plastikowe,
— krzesta,

— lina.

Metody pracy:
— praca z cafa grupa,

— metody aktywizujace,
— metoda dziatan praktycznych,
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Spotkanie 1

1. Ogonki
Kazdy z ¢wiczgcych wktada szarfe z tytu spodenek. Uczestnicy rozbiegajg sie w réznych kierunkach. Ich
zadaniem jest zebranie jak najwiekszej liczby szarf. Uczen, ktéry straci szarfe, odpada z zabawy.

2. Dziehinoc

Uczestnicy dobierajg sie w pary. Jedna osoba to DZIEN, druga NOC. Osoby oznaczone hastem NOC
ustawiaja sie w szeregu tytem do oznaczonych hastem DZIEN w odlegtosci 1 m. Na dany sygnat: DZIEN
ucieka a NOC goni, na sygnat NOC odwrotnie.

3. Labirynt

Uczestnicy ustawieni w kolumnie czwérkowej na odlegtos¢ ramion, podajg sobie rece tworzgc w ten
sposob korytarze. Tymi korytarzami przebiega wyznaczona para uczestnikéw, z ktérych jeden stara sie
pochwyci¢ drugiego. Parze tej wolno przebiegad tylko korytarzami. Na sygnat prowadzacego kolumna
wykonuje zwrotu w lewo, w prawo, w tyt. Zmieniajgcy sie kierunek korytarzy utrudnia bieg i wymaga
orientacji. Po schwytaniu uciekajgcego, nauczyciel wyznacza nowg pare.

4. Falstart

Uczestnicy staja troéjkami obok siebie w odlegtosci dwdch krokéw, w wysokiej pozycji startowej. Srod-
kowe dziecko z kazdej tréjki stara sie szybko i niespodziewanie wyjs¢ ze startu tak, aby zaskoczy¢ osoby,
ktére je pilnuja. Jesli podczas startu osoba nie zostanie schwytana i dobiegnie do mety, falstart sie
udaft, a uczestnik zdobywa punkt

5. Nie daj pitki berkowi

Prowadzacy podrzuca pitke do gory. Berek stara sie jg chwyci¢ w powietrzu, lecz wszyscy inni przeszka-
dzajg mu w tym i prébujg rowniez ztapaé pitke. Gdy uda im sie ztapac pitke uciekajg od berka i podajg
pitke miedzy sobg. Berek stara sie przechwyci¢ pitke, jesli mu sie to uda, berkiem zostaje ten, kto miat
pitke w reku tuz przed schwyceniem jej przez berka. Po schwytaniu pitki przez berka zabawa rozpoczy-
na sie od nowa.

6. Przecigganie w parach
Uczestnicy ustawiajg sie parami, prawym bokiem do siebie. Podajg sobie rece od wewnetrznej strony
i opierajg o siebie stykajgce sie nogi. Kazdy z pary przecigga partnera na swojg strone.

7. Karuzela

Uczestnicy tworzg 2 kota wspotsrodkowe, przy czym kazda osoba stojgca na obwodzie zewnetrznego
kota trzyma za barki partnera z kota wewnetrznego. Wszyscy podskakujg obundéz pewng ilosé razy w
miejscu, po czym w podskokach przesuwajg sie w prawg strone, potem skaczg w miejscu i w strone
przeciwng. Zabawe przeprowadzamy dwukrotnie, tak aby uczestnicy mogli zamieni¢ sie miejscami w
kofach.

8. Stonoga
Wszyscy ustawiajg sie w jednym rzedzie. Uktadajg rece na biodrach ¢wiczacych przed nimi. Poruszajg
sie po sali, Spiewajac piosenke Stonoga.

9. Minutka

Uczniowie siedzg w siadzie skrzyznym (plecy wyprostowane). Na sygnat prowadzgcego kazdy stara sie
ustali¢, kiedy uptynie minuta od sygnatu nauczyciela. Jesli stwierdzi, ze czas uptynat staje w miejscu.
Wygrywa uczen, ktéry najtrafniej okresli czas i wstanie w szesédziesiagtej sekundzie.
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Spotkanie 2

1. Zapamietaj swojg pare

Uczniowie dobierajg sie parami. Majg zapamietac, kto z kim stoi. Na sygnat nauczyciela (gwizdek, ude-
rzenie w bebenek) dzieci biegajg swobodnie wymijajgc sie zrecznie, na nastepny sygnat chwytajg swo-
ja pare i maszerujg razem kilka krokow.

2. Dzieciw lesie

Uczniowie (potowa grupy) otrzymujg zielone znaczki i petnig role drzew, rozstawiajg sie swobodnie po
sali lub boisku. Dzieci bez znaczkdw biegajg w réznych kierunkach uwazajgc, aby nie trgcac drzew. Na
sygnat i zawotanie: ,St6j!” dzieci zatrzymujg sie. Nauczyciel poleca rozejrzec¢ sie i stang¢ za najblizszym
drzewem. Zabawe powtarza sie kilkakrotnie, a nastepnie bawigcy sie zamieniajg sie miejscami.

3. Woyscig rzedow na jednej nodze

Uczniowie dzielg sie na dwie grupy (moze by¢ wiecej grup) ustawione w rzedach. Wyznaczona jest linia
startu i linia mety w odlegtosci kilku metrow. Na mecie sg choragiewki lub lezg kolorowe pitki. Pierwsze
dziecko z kazdego rzedu skacze na jednej nodze, okraza chorggiewke i wraca do swojego rzedu na dru-
giej nodze, dotyka wyciggnietg dtonig nastepnego dziecka i staje na koncu. Dotkniete dziecko wykonu-
je zadanie tak samo jak pierwsze. Wygrywa ten rzad, ktérego uczestnicy najszybciej ukonczg wyscig.

4. Przeciaganie liny

Prostopadle do mety lezy linia tak, aby jej Srodek, zaznaczony kolorowg wstazkga, przecinat jg; wzdtuz
liny, po obu stronach mety, ustawiajg sie dwa rézne zespoty. Pierwsi gracze w zespotach ustawiajg sie
na zaznaczonych liniach w odlegtosci 3—4 krokéw od linii mety, pozostali — za nimi. Wygrywa zespot,
ktory przeciggnie rywali na swojg strone.

5. Wiewidrki w dziuplach

Utozone obrecze (lub narysowane na ziemi) —to dziuple dla wiewidrek. W kazdej dziupli jedna wiewior-
ka (dziecko). Na sygnat ,Wiewidrki z dziupli” — dzieci biegajg swobodnie z dala od dziupli. Na zawotanie
,Wiewiodrki do dziupli, lis idzie” — kazda wiewiorka wskakuje do najblizszej dziupli i przysiada. Odmiana
tej zabawy polega na zmniejszeniu ilosci dziupli (jedna wiewidrka zawsze zostaje bezdomna).

6. Nie depcz grzadek

Na boisku lub w sali uktadamy (lub rysujemy) grzadki i Sciezki. Grzadki sg utozone na przemian ze Sciez-
kami. Dzieci sg ustawione w grupki, wchodzg kolejno, jedno za drugim na sciezke, idg pare krokow,
potem przekraczajg grzadki i idg po drugiej Sciezce.

7. Po waskiej dréice
Narysowana jest waska (ok.20 cm) drézka, na ktérej utozone sg rézne przedmioty. Dzieci, idgc kolejno,
omijaja je, a kiedy zrobig to bezbtednie, stajg na koncu kolejki. Powtarzamy kilka razy.

8. Lawina

Dzieci stajg w rozsypce. Jedno, wyznaczone, stoi z boku. Po sygnale, biegnie ono za uciekajgcymi, sta-
rajgc sie ktores dotkngc reka. Kazde ,ztapane” dziecko pomaga tapac¢. W ten sposéb wszystkie dzieci
sg ztapane i zabawa konczy sie.
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Spotkanie 3

1. Kulawy lisek

Budki dla pieskow wyznaczamy pod $ciang sali (jedna budka dla kilku pieskéw). Na hasto ,Pieski na
spacer” — pieski swobodnie biegajg szczekajac. Na hasto ,,Pieski do domu” — pieski szybko wracajg do
swoich budek. Powtarzamy kilkakrotnie.

2. ,Bociani zaby”

Na boisku wyznaczamy staw (narysowane koto). W srodku mate kéteczko (wysepka dla bociana). Bo-
cian stoi na wysepce — zaby w przysiadzie na obwodzie kota. Zaby pytajg — ,,Panie bocianie, chcesz zab-
ke na $niadanie?”. Potem wskakujg do stawu i wyskakujg z niego, a bocian stara sie je ztapaé w obrebie
stawu. Ztapane zabki zabiera na wyspe. Gdy ztapie umoéwiong liczbe zab, wybiera sie innego bociana.

3. Gesia mama

Dzieci sg ustawione jedno za drugim (gesiego). Pierwsze dziecko jest gesig mamga, ktéra prowadzi
grupe i nadaje ruch. Wszyscy nasladuja jej sposdb poruszania sie. Na sygnat prowadzacego zajecia,
pierwsze dziecko idzie na koniec, a gesig mama zostaje kolejny uczestnik.

4. Fasolowa sztafeta

Uczestnicy zabawy stojg w rzedzie, przed pierwszg osobg jest pojemnik z fasolg lub piteczkami, za
ostatnig — puste naczynie. Kazdy uczestnik ma w reku jednorazowy kubek. Pierwsza osoba nabiera
kubeczkiem jedno ziarno fasoli, podaje nastepnej do kubeczka, ostatnia wrzuca fasole ze swojego
kubeczka do przygotowanego naczynia. Prowadzacy moze mierzy¢ czas wykonania zadania. Mogg tez
wspotzawodniczy¢ dwie grupy w okreslonym czasie.

5. Wyjeizdzam w podroz

Uczestnicy siedzg w kregu. Pierwsza osoba moéwi: ,Wyjezdzam w podrdz, ale najpierw musze...., np.
umy¢ okna. Wykonuje réwnoczesnie ruch nasladujgcy mycie okien. Nastepna osoba mowi, ze takze
wyjezdza w podrdz, powtarza mycie okien, dodaje inng czynno$¢ i pokazuje jg. W duzej grupie powta-
rzamy tylko pie¢ ostatnich czynnosci.

6. W chowanego

W wyniku wyliczanki wybiera sie kryjgcego. Przy np. drzewie kryjacy liczy np. do 20. Reszta dzieci ukry-
wa sie w lesie. Po skonczeniu liczenia kryjacy wykrzykuje: ,Patka zapatka dwa kije, kto sie nie schowat,
ten kryje!” i zaczyna szukac. ,, Zakuwa” odnalezione dzieci. Kto pierwszy da sie ,,zakuc”, ten jest nastep-
nym kryjgcym.

7. Skuwany w kole

Dzieci dzielimy, drogg odliczania do dwdch lub losowania np. koloréw czy liczb, na dwa zespoty. Jeden
zespot staje na obwodzie kota, a pozostate dzieci stojg wewnatrz kota. Gracze stojacy na obwodzie
kota starajg sie za pomoca pitki sku¢ kogos ze srodka. Trafi¢ wolno wszedzie, tylko nie w gtowe. Przed
skuciem mozna chronié sie ucieczka lub unikami czy podskokami. Ten, kto zostanie trafiony, staje na
obwodzie kota i pomaga dalej skuwac. Po wybiciu wszystkich nastepuje zmiana rol.

8. Wiatr i $niezynki
Na szybkie uderzenie w bebenek dzieci biegajg — wieje wiatr i $niezynki wirujg. Gdy bebenek cichnie —
wiatr przestaje wiac€ i $niezynki spadajg na ziemie (dzieci przysiadajg).
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Spotkanie 4

1. Berek

W wyniku wyliczanki wybierany jest berek. Goni on dzieci i kogo dotknie, ten staje sie berkiem. Mozna
wprowadzac do tej zabawy rézne urozmaicenia np. berek-kucanka, berek w parach, berek drewniany,
berek stupek itd.

2. Ryby w sieci

Drogg wyliczanki wybierane sg dzieci, ktére tworzg siec. Jest ich na poczatku zabawy dwoje. Dzieci
ustawione sg po przeciwlegtych kraricach wyznaczonego kawatka boiska. Na sygnat ,Rybak zarzucit
sieci” dzieci biegng naprzeciwko siebie, a dzieci, ktére sg siecig, trzymajgc sie za rece, starajg sie ztowic
ryby. Ztowiona rybka staje sie czescig sieci. Zabawe prowadzi sie do momentu, az wszystkie ryby sg
ztowione.

3. Policjanci i ztodzieje

Zabawe rozpoczyna sie wyborem, w drodze wyliczanki, policjantow. Wyznacza sie miejsce wiezienia,
gdzie bedg przyprowadzeni ztapani przez policjantéw ztodzieje. Dzieci rozbiegajg sie, a policjanci licza
do 5 i zaczynajg tapac ztodziei. Zabawa konczy sie w momencie wytapania wszystkich ztodziei.

4. Kto najlepszy?

Krzesta (o jedno mniej niz dzieci) ustawione sg w kole i zwrdcone siedziskami na zewngtrz. Dzieci
ustawione sg dookota krzeset. Chodza wokoto w trakcie grania muzyki. Gdy cichnie muzyka, starajg
sie usigs$¢ na najblizej stojgce krzesto. Za kazdym razem odpada jedno dziecko, ktére odchodzac z gry
zabiera krzesto. Zabawa konczy sie w momencie, gdy zostaje tylko jedno dziecko i krzesto.

5. Znajdz swoj kolor

Po otrzymaniu kolorowych szarf, dzieci ustawiajg sie w dwodch rzedach, wedtug koloréw, a nastepnie
rozbiegajg sie po boisku. Na sygnat prowadzgcego wykonujg polecenia ,,stéj”, ,zamknij oczy”. W tym
czasie prowadzacy zmienia miejsce ustawienia chorggiewek, po czym wota: ,biegiem do swych cho-
rggiewek”. Dzieci na to hasto otwierajg oczy i biegng w kierunku swych choragiewek, przy ktorych
ustawiaja sie w rzedach.

6. Szczur

Dzieci ustawione na obwodzie kota, w Srodku stoi prowadzgcy, ktory wprawia skakanke w ruch tak, aby
szczur przebiegat tuz pod nogami dzieci. W momencie zblizania sie szczura do nog, ¢wiczgcy wyskakuje
w gore celem unikniecia trafienia . Dotkniety przez szczura zmienia krecgcego.

7. Traf pitkg ostatniego

Dzieci tworzg Koto, stojgc w odlegtosci kroku jedno od drugiego. Uczniowie drugiej grupy stojg w Srod-
ku kota ustawiajac sie w rzedzie i trzymajgc mocno pod boki. Dzieci tworzgce Koto. Przerzucajg pitke,
starajgc sie uderzy¢ nig ostatniego w rzedzie. Trafiony ostatni wycofuje sie z gry i dotacza do dzieci
rzucajgcych pitkg. Gra toczy sie dalej az do pozostania jednego uczestnika w Srodku kota.

8. Relaksacja — automasaz

Postawa stojaca, rece wyciggniete. Uderzamy piescig jednej reki w drugg reke, zaczynajgc od dtoni do
barku, potem to samo drugg reky. Nastepnie obiema rekoma opukujemy klatke piersiowg w dét do
bioder i obie nogi.
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Oznaczenie scenariusza: V.5.3

Temat zajec: Turniej mistrz gier komputerowych.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6 szkot podstawowych.
Cel ogélny: Rekreacja przed komputerem.

Cele szczegotowe:
— zagospodarowanie czasu wolnego,
— wprowadzenie zasad zdrowej rywalizacji,
— eliminacja szkodliwych nawykéw i brutalnosci w grach komputerowych.

Po zajeciach uczestnik:
— szanuje innych i wtasna osobe,
— potrafi samodzielnie zorganizowac turniej,
— zna gry komputerowe pozbawione brutalnych fabut,
— potrafi zorganizowac sobie czas wolny przed komputerem.

Pomoce dydaktyczne:
— pracownia komputerowa z dostepem do Internetu i drukarki kolorowej,
— papier A4.

Metody pracy:
— praca metoda projektu.

Czas trwania: 5 godzin.

1. Powitanie, wyjasnienie celu turnieju.
2. Ustalenie regulaminu, harmonogramu i podpisanie kontraktu z grupa.
3. Wybor 3 gier sieciowych w kategoriach:

— wyscigi,

— sport,

— gry zrecznosciowe.

4. Przygotowanie plakatu turniejowego, wydruk i wystosowanie zaproszenia do wszystkich
uczestnikdw obozu.
5. Zapoznanie sie z mozliwosciami i zasadami poszczegdlnych gier i trening uczestnikow.
6. Sesje punktowane, rejestracja uzyskanych wynikow.
7. Podsumowanie turnieju i wreczenie dyploméw.
Materiaty pomocnicze:
tabela wynikéw w formacie .xls

Uwagi o realizacji:

ze wzgledu na elastyczny dobdr gier turniejowych, nie podano czasu przy poszczegdlnych punktach i
zalezy on od warunkéw i zasobéw czasu wolnego grupy.
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Oznaczenie scenariusza: V.5.4
Temat zajeé: Turniej mistrz gier planszowych.
Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6 szkoét podstawowych.
Cel ogdlny: rekreacja przed komputerem przy grach logicznych.
Cele szczegotowe:

— zagospodarowanie czasu wolnego,

— wprowadzenie zasad zdrowej rywalizacji,

— propagowanie gier logicznych.
Po zajeciach uczestnik:

— szanuje innych i wtasna osobe,

— potrafi samodzielnie zorganizowac turniej,

— potrafi zorganizowac sobie czas wolny.

Pomoce dydaktyczne:

— pracownia komputerowa z dostepem do Internetu i drukarki kolorowej,
— papier A4,

Metody pracy:
— praca metoda projektu.
Czas trwania: 5 godzin.

1. Powitanie, wyjasnienie celu turnieju.

2. Ustalenie regulaminu, harmonogramu i podpisanie kontraktu z grupa.

3. Przygotowanie plakatu turniejowego, wydruk i wystosowanie zaproszenia do wszystkich
uczestnikéw obozu.

4. Losowanie par turniejowych w kategorii szachy i warcaby.

5. Sesja treningowa z komputerem.

6. Sesje punktowane w parach turniejowych, eliminacje metodg pucharowa.

7. Przeprowadzenie finatu w kategorii szachy i kategorii warcaby, podsumowanie turnieju, wre-
czenie tytutu mistrza gier planszowych.

Materiaty pomocnicze:

plansza z wynikami eliminacji par turniejowych Eliminacje.doc.

Uwagi o realizacji:

ze wzgledu na elastyczny dobdr gier turniejowych nie podano czasu przy poszczegdlnych punktach i

zalezy on od warunkow i zasobdw czasu wolnego grupy. Pary dla kategorii szachy i warcaby powinny
by¢ losowane osobno.
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Oznaczenie scenariusza: V.5.5

Temat zajec: Ognisko integracyjne.

Przeznaczenie: uczniowie klas 4-6 szkét podstawowych.
Cel ogélny: tworzenie wiezi emocjonalnej ze srodowiskiem.
Cele szczegotowe:

— zaspokojenie naturalnej potrzeby ruchu,

— pogtebienie kontaktdw miedzy uczestnikami,

— ksztatcenie umiejetnosci wtasciwego zachowania sie i zdrowego wspétzawodnictwa z rowie-
$nikami podczas zabaw, gier i konkurséw,

— wprowadzenie w nastrdj radosci i zabawy.

Po zajeciach uczestnik:

— zna zasady bezpieczenstwa przy uzyciu otwartego ognia,
— posiada emocjonalny stosunek do grupy réwiesniczej,

— szanuje innych i wtasna osobe,

— potrafi wspétpracowac w grupie,

— systematycznie podnosi swojg sprawnosc.

Pomoce dydaktyczne:

— balony,

— rekawice gumowe,

— widczka lub sznurek,
— dtugopisy,

— karteczki,

— pfatki kosmetyczne,
— tasma rzepowa.

Metody pracy:

— praca z catg grupa,
— metody aktywizujgce,
— metoda dziatan praktycznych.

Przyktadowy przebieg spotkania:

1. Powitanie, wyjasnienie zasad bezpieczeristwa przy otwartym ogniu, zachecenie do wspdlnej
zabawy.

2. Wprowadzenie w nastrdj letniej przygody:

-konkurs muzyczny: ,Kto wiecej zaspiewa?” — dobrane grupy kolejno $piewajg piosenki o te-
matyce letniej, turystycznej i kolonijnej. Konkurs trwa do momentu wyczerpania sie repertuaru
wszystkich grup.
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3. Konkurs sprawnosciowy: ,, Pokaz mody letniej’ — z kolorowych workéw foliowych, klamerek
do bielizny i papieru toaletowego, grupy wykonujg modne stroje na lato dla wyhowawcy.

4. Konkurs wytrzymatosciowy: w jak najkrétszym czasie wypi¢ przez rurke kubek wody mine-
ralnej.

5. Konkurs sprawnosciowy: toczenie patykiem cytryny dokota ogniska pomiedzy rozstawionymi
przeszkodami.

6. Konkurs sprawnosciowy: ,towienie ryb” —kazdy z zawodnikéw zawigzuje sobie wokét brzu-
cha dtugi odcinek witdczki. Na koncu wtdczki przywigzuje dtugopis, ktéry powinien zwisac pio-
nowo okoto 10 centymetréw nad ziemia. Przed kazdym zawodnikiem stawiamy pustg butelke,
ktorej otwor znajduje sie zdecydowanie wyzej niz 10 cm nad ziemig. Zadanie polega na trafieniu
dtugopisem do otworu butelki, oczywiscie bez pomocy rak. Zwycieza ten, kto wykona to zadanie
najszybciej.

7. Konkurs sprawnosciowy: , Zaklinacz deszczu” — miedzy drzewami rozpinamy linke na wyso-
kosci okoto 2 metréw. Do linki przymocowujemy gumowe baloniki napetnione wodg i zawigzane.
Kazdy uczestnik przechodzi kolejno z roztozonym parasolem pod wiszgcym rzedem balonikdw,
probujac przektuc ktérys z nich czubkiem parasola, ale jednoczesnie chronigc sie parasolem
przed rozprysnietg wodga. Kto przebit jeden balonik, ten zdat pomysinie egzamin na zaklinacza
deszczu.

8. Wspdlna zabawa: ,Bomba wodna” — balonik napetniamy wodg, tak zeby miat wielko$¢ matej
pitki. Wylot balonika szczelnie zawigzujemy. Zabawa polega na rzucaniu tej bomby w kregu, z rak
do rak. Kazdy upadek napetnionego balonu na ziemie grozi rozerwaniem. Niebezpieczenstwo
to istnieje réwniez przy jego chwytaniu. Komu zdarzy sie to nieszczescie, bedzie caty mokry i
odpada z zabawy

9. Konkurs: ,Dojenie krowy” — na kijkach zawieszone napetnione wodg rekawiczki gumowe. Na
sygnat druzyny dojg swojg krowe do plastikowego kubka. Drugi sygnat konczy dojenie wygrywa
druzyna, ktora wiecej nadoita.

10. Konkurs sprawnosciowy: , Pracowite pszczoty” — przedstawicielom kazdej grupy przycze-
piamy agrafkami do spodni na siedzeniu dwa kwadraty z tasmy rzepowej, wielkosci dtoni — to
pszczoty. Po jednaj stronie placu rozsypujemy pfatki kosmetyczne, a po drugiej ustawiamy po
jednym kubetku. Sterty ptatkdw to kwitngce taki z nektarem, wiaderka za$ to ule. Na sygnat
pszczoty biegng w strone taki, gdzie kazda siada na stercie ptatkdw, tak zeby jak najwieksza ich
liczba przyczepita sie do rzepow. Nie wolno pomagac sobie rekami. Gdy pszczota uzna, ze nie
da sie juz zebra¢ wiecej ptatkdw, biegnie do swojego ula, gdzie pozbywa sie nektaru- teraz juz
pomagajgc sobie rekami, po czym wraca na take, by zbiera¢ nektar. Zabawa konczy sie, gdy caty
nektar zostanie zebrany. Wtedy liczymy ptatki w wiaderkach, by ustalié, ktéra pszczota byta naj-
bardziej pracowita.

11. Uroczyste rozpalenie ogniska przez najmtodszego i najstarszego uczestnika imprezy — pie-
czenie kietbasek, chleba i jabtek, degustacja.

---------------------




12. Wspdlne Spiewanie piosenek biesiadnych i turystycznych przy ognisku.

13. Ewaluacja obozu: uczestnicy dostajg dwie karteczki papieru i przybory do pisania. Na pierw-
szej z nich wypisujg rzeczy, ktdére uwazajg za dobre i atrakcyjne oraz chcieliby je zabraé ze sobg do
domu —te karteczki wszyscy wrzucajg do przygotowanej walizki lub torby podréznej. Na drugiej
wypisujg rzeczy o ktorych chcieliby zapomnied i karteczki wrzucajg do ustawionego w tym celu
kosza na $mieci. Wypisane tresci mozna przeanalizowac po zakoriczeniu ogniska.

14. Wreczenie Smiesznych nagréd uczestnikom konkurséw:
— BMW - butka, masto, wedlina,
— przyrzad do akupunktury — kaktus,
— domek jednorodzinny — pusta muszla slimaka,
— mate AGD — szmatka do kurzu
— kolacja przy swiecach z mozliwoscig wyboru miejsca — konserwa w puszce i S$wieczka,
— kawatek lasu — szyszka,
— podrdzna maszyna do pisania — kartka i otéwek,
— ekologiczna pralka — szare mydto,
— wyciskacz tez — cebula.

15. Pozegnanie w kregu piosenka:
,Pozegnania nadszedt czas

Wiec braterski sple¢my krqg.

Niech nas tqczy wspdlna mysl,

| podanie sobie rqgk...”

16. Zabezpieczenie terenu i wygaszenie ogniska.
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TEST DIAGNOSTYCZNY — DIAGNOZA WSTEPNA

1. Jaki jest wynik formatowania twardego dysku?

e wN e

Dysk staje sie dyskiem tylko do odczytu.

Dysk zostanie sprawdzony na obecnos$¢ wirusow.

Sektory dysku zostang oznaczone jako uszkodzone.

Dysk zostanie przygotowany do przechowywania danych.
Dysk nie nadaje sie do zapisu danych.

2. Ktére z ponizszych okreslen jest wtasciwa nazwa fragmentu okna przedstawionego ponizej?

1.

e wnN

Pasek tytutowy.

Pasek menu.

Pasek stanu. JEIik Edweja widok ‘Wstaw Farmab Marzedzia Tabela Okno Pomoc
Pasek przewijania.

Pasek formatowania.

3. Ktéra zaktadka okna wtasciwosci ekranu (wyswietlania) pozwala zmieni¢ kolor tta pulpitu?

1.

s wnN

Wygaszasz ekranu.
Efekty.

Ustawienia.
Wyglad.
Kompozycje.

4. Kompresowanie pliku powoduje, ze:

1.

e wnN

Plik staje sie plikiem tylko do odczytu.

Plik staje sie plikiem ukrytym.

Zmniejsza sie wielkos¢ pliku.

Usuwane s3 z pliku wszystkie wirusy, jesli plik je zawierat.
Plik nie zawiera podstawowych danych.

5. Co stanie sie z plikami po odzyskaniu ich z kosza?

1.

e wnN

Pliki zostang skopiowane na nosnik przenosny.

Pliki zostang definitywnie usuniete z dysku.

Pliki bedg ,tylko do odczytu”.

Pliki zostang umieszczone w ich poprzedniej lokalizacji.
Pliki nie bedg miaty rozszerzen.

6. Ktory z przedstawionych ponizej typow plikow jest charakterystyczny dla plikdw utworzonych
przez program arkusza kalkulacyjnego?

1.

e W

.mp3
.doc
.gif
Xls
.pcx

7. Ktéry z przedstawionych ponizej typow plikéw jest wykorzystywany dla plikow skompresowa-

nych?

Ve WwN e

.rar
.wk4
.docx
.doc
.max
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8. Ktore z ponizszych okreslen jest wtasciwg nazwa fragmentu okna przedstawionego ponizej
Pasek tytutowy.

Pasek menu. NEHSRY| =@t o- o
Pasek stanu.
Pasek narzedziowy.
Pasek pomocy.

B HCORE 4 B 7 100

uhwWNE

9. Najmniejszg czescig tabeli jest:
1. Wiersz.
2. Kolumna.
3. Komorka.
4. Pole.
5. Formuta.

10. Najmniejszym elementem bazy danych jest:
1. Kwerenda.
2. Raport.
3. Tabela.
4. Pole.
5. Relacja.

11. Gestos¢ dyskietek oznacza sie symbolem:
1. HDD
2. MHD
3.2HD
4. HDVD
5.2DVD

12. Unikalny adres komputera w sieci to:
1.1P
2. MAC
3. GMAIL
4. URL
5. PQl

13. Do zapisywania liczb uzywa sie pewnego zbioru znakow — zbiér ten jest:
1. Nieskoriczony.
2. Skonczony.
3. Niesformatowany.
4. Sformatowany.
5. Skondensowany.

14. 1 bajt pozwala przekazywac informacje o:
1. 1 zdarzeniu.
2. 2 zdarzeniach.
3. 16 zdarzeniach.
4. 256 zdarzeniach.
5. Nieskonczonej liczbie zdarzen.

15. Zapis "#008000” jest rownowazny:
1. Green.
2. Purple.
3. Blue.
4. Olive.

5. Grey.
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TEST DIAGNOSTYCZNY — DIAGNOZA KONCOWA

1. Przenosny odtwarzacz MP4 pozwala:
Stuchac muzyki.

taczyc sie z Internetem
Sciggac filmy z Internetu.
Wysyta¢ wiadomosci e-mail.
Odtwarza¢ MMS-y.

uRewWNE

2. Ksigzki w postaci elektronicznej do czytania zapisane s3:

1. W formie plikdw .pdf
2. W formie plikéw .pcx
3. W formie plikdw .wmf
4. W formie plikow .gif
5. W formie plikow .wave
3. Domeny organizacji pozarzgdowych oznaczone s3:
1. edu.
2. com.
3. org.
4. gov.
5. mil.
4. Znak specjalny ” ” uzyty miedzy wyrazami oznacza:
1. Sekcje.
2. tam.
3. Odnosnik.
4. Twarda spacje.
5. Zawiniecie.

6. lkona (znacznik na linijce) wskazuje:
1. Gdzie zawinie sie tekst zblizajgcy sie do prawego marginesu.
2. Do ktdrego miejsca zostanie wciety tekst po nacisnieciu tabulatora.

3. Do ktérego miejsca bedga zawijane kolejne wiersze akapitu po osiggnieciu prawego margine-

s
4. 0Od ktdrego miejsca zaczyna sie pierwszy wiersz akapitu.
5. Gdzie konczy sie ostatni wiersz akapitu.

7. Maty rysunek, ktdéry rozpoczyna kolejne elementy listy, to:
1. Numerator.
2. Selekcjoner.
3. Punktor.
4. Operator.
5. Separator.

8. Wzbogacony format plikow tekstowych, umozliwiajgcy przenoszenie dokumentéw miedzy rézny-

mi edytorami, to:
1. DOC.
2. RTF.
3. XLS.
4. DBF.
5. DOCX.

9. Informacja stanowiaca uzupetnienie wtasciwego tekstu, umieszczana zwykle na koncu tekstu lub

u dotu strony, to:
1. Stopka.
2. Skorowidz.
3. Przypis.
4. Zaktadka.
5. Numer strony.
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10. Okno dialogowe Znajdowanie i zamienianie arkusza kalkulacyjnego Excel moina otworzy¢, na-

ciskajac:

1. Ctrl + Alt + F1.
2. Shift + F.
3.Alt+F

4, Ctrl + F.

5. Ctrl + Z.

11. Aby zablokowac piec¢ pierwszych wierszy arkusza, to przed wydaniem z menu Okno polecenia
Zablokuj okienka, nalezy:

1.

ukhwnN

Zaznaczy¢ komorki z zakresu al:a5.

Klikng¢ komérke w pigtym wierszu.

Klikng¢ komérke w széstym wierszu.

Mozna zablokowaé maksymalnie trzy wiersze arkusza.
Nie jest to mozliwe.

12. To, co Excel ma rozpoznawac jako tekst, nalezy przy tworzeniu formatu umieszczaé w:

1.

ukhwnN

Nawiasach okragtych.
Nawiasach kwadratowych.
Apostrofach.
Cudzystowach.
Poprzedzaé znakiem ,,+".

13. Jezeli przed znakiem rownosci poprzedzajacym formute w Excelu zostanie wstawiona spacja,

to:

1
2
3.
4

. Wyswietlony zostanie komunikat o btedzie.

Excel potraktuje formute jako tekst.
Wyswietlona zostanie wartos¢ obliczona przez formute.
Excel wyswietli wartosé obliczong przez formute w komérce o jeden w prawo od komorki,

w ktorej wpisana zostata formuta.

5.

Pojawi sie komunikat o btedzie.

14. W arkuszu kalkulacyjnym Excel przy aktualizowaniu daty nalezy skorzystac

z funkcji:
1.

ukhwnN

DATA.
KOD.
PODSTAW.
JUZ.
TERAZ().

15. W szesnastkowym systemie zapisu liczb wystepuja:

1
2.
3.
4
5

. cyfryodOdo9iliteryod AdoF.

litery od A do Z.

liczby od 10 do 16 i litery od A do K.
liczby od 0 do 15.

litery od A do K.

144

www.zcdn.edu.pl



TEST SPRAWDZAIJACY 1

1. Ktérym z ponizszych poje¢ mozemy nazwacé komputer przenosny?
1. Mikrokomputer.

Laptop.

Komputer stacjonarny.

Minikomputer.

Desktop.

ke wnN

2. Predkos¢ CPU jest zmierzona w:

1. BPS.
2. GHz.
3. MB.
4. DPI.
5. EPD.

3. Kilobaijt jest to:
1. 1024 bajtow.

2. 1000 bajtow.
3. 1024 bitow.
4. 10 bajtow.

5. 102 bajtow.

4. Ktory rodzaj pamieci zewnetrznej ma najmniejsza pojemnosc?
1. Naped zip.

Dysk twardy.

Dyskietka.

Tasma magnetyczna.

CD-ROM.

e wnN

5. Komputery w Twojej szkole sg potaczone ze sobg tak, ze uczniowie majg wspalny dostep do pli-
kéw i drukarek. Jak takie potaczenie jest nazywane?

1. LAN.
2. ISDN.
3. WAN.
4. FTP.
5. MAN.

6. Intranet jest to:

1. Ogdlnoswiatowa sie¢ komputerdw.
Prywatna sie¢ przedsiebiorstwa.
System operacyjny sieci komputerowe;.
Sieciowy system ewidencyjny.

System nawigacyjny.

ey 0 N

7. Ktéry powdd jest najwazniejszy podczas stosowania czestych przerw przy pracy z komputerem?
1. Mozliwos¢ przegrzania komputera.

Koniecznosc¢ zapisywania danych.

Zapobieganie przemeczenia oczu.

Pokazywanie wygaszacza ekranu.

Zuzycie pradu.

ukewnN
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8. Ktore z nastepujacych stwierdzen jest wyrazem dobrej polityki stosowania haset w szkole?
1. Wszystkie hasta sg zmieniane regularnie.

Wszystkie hasta sg dzielone przez uzytkownikow.

Wszystkie hasta sktadajg sie z nazwisk uzytkownikdéw.

Wszystkie hasta sg ztozone z trzech liter.

Hasta znajg tylko uzytkownicy i administrator.

vk wnN

9. Wirus komputerowy nie moze zosta¢ rozprowadzony przez:
1. Zamiane monitora.
2. Otwarcie zatgcznika e-maila.
3. Sciagniecie pliku z Internetu.
4. Przegrywanie plikow z dyskietki.
5. Kopiowanie ptyt CD.

10. Jak nazywa sie prawo do uzycia oprogramowania?

1. Licencja.

2. Patent.

3. Prawo autorskie.
4. Autoryzacja.

5. Prawo niepisane.
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TEST SPRAWDZAIJACY 2

1. Co oznacza skrét CPU?

Centralny procesor przeliczeniowy.
Jednostka kontrolujgca program.
Jednostka kontrolujgca procesor.
Centralna jednostka obliczeniowa.
Centrum Plikow Uzytkowych.

LN E

2. Chcesz ulepszy¢ swéj komputer poprzez dodanie pamieci. Jaki jest to typ pamieci?

1. ROM.

RAM.

Cache.

Wirtualna.

Pamieé zewnetrzna.

ukhwnN

3. Formatujemy dysk, aby:

1. Sporzadzi¢ jego kopie zapasowa.
Odnalez¢ pliki na dysku.
Odbezpieczy¢ dysk.
Przygotowac dysk do zapisywania plikow.
Dodac brakujace pliki.

vk wnN

4. Ktéry z wymienionych programow jest systemem operacyjnym?

1. Windows 2000.

2. Word 2000.

3. Lotus 123.

4. PowerPoint 2000.

5. Pakiet MS Office to:

1. Oprogramowanie systemu operacyjnego.
Oprogramowanie do sporzgdzania kopii zapasowych.
Oprogramowanie antywirusowe.

Oprogramowanie uzytkowe.
Oprogramowanie muzyczne.

vk wnN

6. Co moze utatwic Tobie znalezienie interesujacej strony w Internecie?
1. Stownik internetowy.

Wyszukiwarka.

Program poczty elektronicznej.

Baza danych.

Historia odwiedzin.

uhwN

7. Odwirusowanie plikéw oznacza:

Archiwizowanie plikéw do bezpiecznej lokalizacji.
Przeniesienie plikow do nowego folderu.
Usuniecie wirusa z zainfekowanych plikdw.
Zmiana nazwy plikdw.

Przeniesienie plikow do kwarantanny.

SIEERCO D =

8. Najmniejszg jednostka pamieci komputera?

1. Plik.
2. Bit.
3. Bajt.
4. Rekord.
5. Pole.
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9. Oprogramowanie, ktdre jest dostepne za darmo, bez optat licencyjnych i optat za uzytkowanie
nazywa sie:

Shareware.

Freeware.

Oprogramowanie licencjonowane.

Adware.

Hardware.

uhwWwN e

10. Ktérego z urzadzen uzytbys, by sporzadzic zbidr kopii zapasowych swoich plikéw?
1. Skanera.

Jednostki centralne;j.

Streamera.

Modemu.

Drukarki.

uAewWN
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TEST SPRAWDZAIJACY 3

1. Ktore z ponizszych urzadzen nie przechowuje trwale danych?
1. Dysk staty.

CD-ROM.

RAM.

Tasma magnetyczna.

DVD.

e W

2. Program, ktérego mozesz uzywac przez okres prébny, a nastepnie mozesz kupi¢ nazywa sie:
1. Shareware.

Freeware.

Oprogramowanie licencjonowane.

Adware.

Hardware.

e W

3. DPI (ang. dot per inch) to miara rozdzielczosci, ktora okresla:
1. llos¢ punktéw na sekunde.

llos¢ punktéw na cal.

llos¢ punktéw na lux.

llo$¢ punktéw na baijt.

llo$¢ punktéw na strone.

e WwWN

4. Ktére oprogramowanie jest systemem operacyjnym?
1. Mac OS.

Access 2000.

Corel Draw 9.

Windows Nawigator 5.1.

Solar.

e W

5. Komputer zarzgdzajacy ruchem w sieci nazywamy:
1. Serwerem plikow.

Serwerem dedykowanym.

Stacja robocza.

Klientem sieci.

Serwerem GPS.

e W

6. Mysz komputerowa musi posiadac, co najmniej:
1. Jeden przycisk.
Dwa przyciski.
Trzy przyciski.
Dwa przyciski i rolke.
Cztery przyciski (w tym 2 programowalne) i rolke.

R

7. Ktére z wymienionych poje¢ moze okreslaé procesor?
1. AGP.

ATA.

ROM.

POWER 7.

RANDOM.

LY |-
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8. Ktérym parametrem okresla sie procesor?
1. Pojemnosé.

Czestotliwosé.

Impedancja.

Reaktancja.

Konduktancja.

nhwmn

9. W jakich jednostkach okresla sie szybkos¢ potaczenia z Internetem?

1. kBps.
2. kbps.
3. MHz.
4, m/s.
5. GHz.

10. Ktora licencja umozliwia modyfikacje kodu Zrédtowego programu?
1. GNU.

GPMS.

Public Domain.

Adware.

Freeware.

nhwmn
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TEST SPRAWDZAIJACY 4

1. Nowy typ monitoréw wykorzystuje technologie:
1. AGP.

LCD.

FTP.

CCD.

Plazmy.

vk wnN

2. Wielkos$¢ pamieci podaje sie w:

1. Bajtach.
2. Hercach.
3. Sekundach.
4. Pikselach.
5. DPI.

3. Mysz optyczna charakteryzuje sie tym, ze:

1. Nie posiada kulki.
Nie posiada przewodu tgczacego z komputerem.
Posiada dwie rolki.
taczy sie z komputerem wytacznie poprzez ztgcze COM.
Nie posiada przyciskdw.

vk wnN

4. Komunikacje z wykorzystaniem podczerwieni zapewnia:
1. LAN.
2. lIrda.
3. FireWire.
4. PS/2.
5. PS/1.

5. Urzadzenie, ktére podtrzymuje zasilanie komputera nazywa sie:
1. UPS.

USB.

UMTS.

GPRS.

GPD.

ke wnN

6. Zabezpieczona dyskietka umozliwia:
1. Zapisiodczyt.
Tylko odczyt.
Tylko zapis.
Tylko odczyt pod warunkiem sformatowania.
Nadpisanie danych.

vk wnN

7. Skrot PC oznacza:

1. Gre komputerowa.
Komputer osobisty.
Program komputerowy.
System operacyjny.
Prace catg moca.

U LR
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8. W systemie binarnym kazdg liczbe zapisujemy za pomoca:
1. Dziesieciu cyfr.

Dwojek.

1i0.

102.

Jedynek.

vk wnN

9. Dyskietka 3,5” uzywana w komputerach PC ma pojemnos¢:
1. 360 kB.

720 kB.

1200 MB.

1 MB.

1,44 MB.

e wNnN

10. Jak nazywa sie prawo, ktdre reguluje gromadzenie, przechowywanie i wykorzystywanie infor-
magcji?

Prawo o reklamowaniu danych.

Ustawa o ochronie danych.

Ustawa o zarzadzaniu danymi.

Polityka odtwarzania danych.

Prawo autorskie.

e wnN e
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TEST SPRAWDZAIJACY 5

1. Pojemnos¢ dysku jest zmierzona w:
1. BPS.

MHz.

GB.

DPI.

CPU.

e W

2. Ktéry z wymienionych programoéw NIE jest systemem operacyjnym?
1. Windows XP.

Linux.

Mac OS.

Windows 98.

AmiPro.

e W

3. Co NIE jest rozszerzeniem nazwy pliku graficznego?
1. gif.

wmf.

bmp.

tiff.

mid.

e W

4. Ktére z ponizszych urzadzen wysyta informacje od uzytkownika do komputera?

1. Drukarka.

Monitor.

Klawiatura.
Jednostka centralna.
CD.

e W

5. Jak nazywa sie drukarka, ktéra wykorzystuje do wydruku tasme barwiaca?

1. Laserowa.
Termiczna.
Igtowa.
Atramentowa.
Sublimacyjna.

vk wnN

6. Jak nazywa sie proces aktualizacji oprogramowania?
1. Upgrade.
2. Software.
3. Hardware.
4. Adware.
5. Malware.

7. Wirus komputerowy moze ,,wejs¢” do systemu:
1. Poprzez ikone.
2. Poprzez joystick.
3. Poprzez skaner.
4. Poprzez PenDrive.
5. Poprzez klawiature.

15
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8. Predkosc¢ zegara w komputerze wskazuje na:

1. Czestotliwosé, z jakg procesor wykonuje operacje.
Czestotliwosé, z ktorg moze dziata¢ RAM.
Szybkos¢ dostepu do danych na zewnetrznym dysku.
Czestotliwo$¢ odswiezania dotgczonego monitora.
Szybkos¢ klikniec¢ lewego przycisku myszy.

ukhwnN

9. Defragmentujemy dysk, aby:

1. Sporzadzi¢ jego kopie zapasowa.
Odnalez¢ pliki na dysku.
Odbezpieczy¢ dysk.
Przygotowac dysk do zapisywania plikow.
Przyspieszy¢ odczyt danych.

ukhwnN

10. Ktory z przedstawionych ponizej typow plikow jest wykorzystywany dla plikdow utworzonych
w edytorze tekstu?

1. xls.
2. .mp3.
3. .docx.
4. .gif.
5. .pcx.
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