Autor scenariusza: Pawet Pyc
Przedmiot: Informatyka
Poziom Il etap edukacyjny, klasa 6
Szkola: Szkota Podstawowa nr 22 im. Bolestawa Prusa w Lublinie w Zespole Szkot
Ogolnoksztatcgcych nr 5 w Lublinie
Temat: Zastosowania komputerow
Czas trwania: 1 godz. lekcyjna
Cel ogolny: poznanie zastosowan komputerdw i programow w zyciu codziennym
Cele operacyjne
Poziom wiadomosci:
A. Zapamictanie wiadomosci - uczen:

— wylicza przyktadowe zastosowania komputeréw i programow (rozumianych
szerzej jako urzadzenia elektroniczne, niejednokrotnie z dostepem do Internetu,
wykorzystywane w zyciu codziennym)

B. Zrozumienie wiadomosci - uczen:

— wyjasnia aspekt edukacyjny, uzytkowy i rozrywkowy wykorzystania komputera

— rozroznia zagrozenia wynikajace z niewtasciwego wykorzystania urzadzen i ich
oprogramowania

Poziom umiejetnosci:
C. Zastosowanie wiadomosci w sytuacjach typowych - uczen:

— klasyfikuje dziedziny zycia w ktérych ma zastosowanie komputer i jego
oprogramowanie

— okreSla zastosowania komputera i jego oprogramowania W konkretnych
dziedzinach zycia

— rozpoznaje potencjalne zagrozenia zwigzane z uzytkowaniem urzadzen
komputerowych i oprogramowania

D. Zastosowanie wiadomosci w sytuacjach problemowych - uczen:

— proponuje jakie dobra¢ urzadzenie 1 oprogramowanie do wykorzystania
w konkretnych zastosowaniach danej dziedziny zycia

— przewiduje jak unikna¢ niektérych zagrozen zwigzanych z uzytkowaniem
urzadzen 1 oprogramowania (szczegolnie tych z dostgpem do Internetu)

Cele wychowawcze:

— doskonalenie umiejetnosci pracy w zespole

— ksztattowanie dyscypliny pracy

— ksztaltowanie kultury wypowiedzi

— doskonalenie umiejetnosci aktywnego stuchania

— wykorzystanie komputera z zachowaniem zasad netykiety

— zwrocenie uwagi na niektore zagrozenia zwigzane z wykorzystaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnej

Metody: rozmowa kierowana, metoda problemowa z wykorzystaniem mapy mysli

Formy: praca w parach, praca w grupach, praca online

Srodki dydaktyczne:
e komputer z dostgpem do Internetu
aktywne konto Office 365

[ ]
e aplikacja MS Teams
e strona internetowa coggle.it



e strona www.classroomscreen.com

e podrecznik ,Informatyka dla szkoly podstawowej klasa VI”, Grazyna Koba,
wydawnictwo Migra

Ksztaltowane kompetencje kluczowe
e porozumiewanie si¢ w jezyku ojczystym
e porozumiewanie si¢ w jezykach obcych
e kompetencje informatyczne
e umiejetnos¢ uczenia si¢

|. Faza przygotowawcza

1. Sprawy organizacyjno-porzadkowe.

2. Nauczyciel podaje temat lekcji zawarty w tytule spotkania na aplikacji Teams.
Przedstawia cel zaje¢ - poznanie przyktadowych zastosowan komputerdw 1 programow
(rozumianych szerzej jako urzadzenia elektroniczne, niejednokrotnie z dostepem
do Internetu, wykorzystywane w zyciu codziennym). Nast¢pnie wyjasnia sposob pracy
na lekcji.

Il. Faza realizacyjna

1. Nauczyciel dzieli klas¢ na 5 grup przydzielajac ich w aplikacji Teams do oddzielnych
breakout rooms, dobierajac “’recznie” osoby do poszczegolnych grup lub dzielac klase
na grupy automatycznie, okreslajac jedynie liczb¢ grup. Kazda grupa zajmuje si¢ innym
zagadnieniem, ktore otrzymata do przedyskutowania i zaprezentowania catej klasie
przez wybranego sposrod siebie lidera grupy.

Praca w kazdej grupie polega na wybraniu i podaniu kilku dziedzin zycia, w ktérych
zastosowano komputery oraz wskazaniu przyktadow konkretnych zastosowan (w danej
dziedzinie zycia).

Zagadnienia dla poszczegolnych grup:

| grupa — ,,Komputer pomaga w pracy i nauce”

Il grupa — ,,Komputer zrodtem informacji”

I11 grupa — ,,Komputer pomaga osobom niepelnosprawnym”

IV grupa — ,,Komputer zrédtem rozrywki”

V grupa — ,,Komputer steruje robotem”

Po wyjasnieniu zasad pracy, gdy wszystko jest zrozumiate dla uczniéw, nauczyciel otwiera
pokoje. Aplikacja przenosi ucznidw na oddzielne spotkania, na ktorych mogg rozmawiac i pisa¢
na czacie. W czasie rozméw w podgrupach nauczyciel nie moze transmitowac na zywo ani
nagrywac pracy uczniow.

Uczniowie dyskutuja, analizujac przydzielony im temat. Moga korzysta¢ z informacji
zawartych w podrgczniku ,,Informatyka dla szkoty podstawowej klasa VI”, autorstwa Pani
Grazyny Koby, wydawnictwa Migra lub informacji wyszukanych w Internecie. Na wykonanie
zadania przeznacza si¢ 10 — 20 min. (w zaleznoéci od tego, ile czasu nauczyciel ma do
dyspozycji, poniewaz lekcje online mogg by¢ krotsze, np. moga trwac¢ 30 min.). Do odmierzenia
czasu nauczyciel korzysta z timera na stronie classroomscreen.com.

Po otwarciu pokoi (nie od razu, zeby pozwoli¢ pierwszemu zespotowi na rozpoczecie
samodzielnej pracy), nauczyciel wchodzi (na krétko) po kolei do kazdego pokoju i pyta czy nie
ma zadnych probleméw i jak przebiegaja postepy pracy. Jezeli jest taka potrzeba,
ukierunkowuje, przyblizajac temat. Minut¢ przed koncem czasu, przeznaczonego na prace



W zespotach, nauczyciel wysyta wszystkim grupom komunikat na czacie, ze praca dobiega
konca.
Nauczyciel zamyka pokoje, uczniowie wracajg na ogélne spotkanie. Nastepnie, reprezentant
kazdej grupy w czasie od 2-5 min. prezentuje wyniki pracy grupy na forum klasy. Czas
wystapienia jest odmierzany za pomocg timera na stronie classroomscreen.com.
Przykladowe wyniki prac poszczegolnych zespolow
| grupa — ,,Komputer pomaga w pracy i nauce”
e programy pomagajace architektowi w projektowaniu domow
urzadzenia i programy pomagajace lekarzowi w ocenie stanu zdrowia pacjenta
programy pomagajace grafikowi w jego pracy
komputer pomaga matematykom w réznego rodzaju obliczeniach
komputer pomaga w przygotowaniu filméw animowanych
komputer pomaga autorom ksigzek
e komputer pomaga uczniom m.in. w rozwijamiu pasji i zainteresowan
Il grupa — ,,Komputer zréodtem informacji”
e komputer podtaczony do Internetu umozliwia dostep do informacji zgromadzonych na
komputerach catego §wiata
sprawdzanie prognozy pogody
planowanie wakacji
poznawanie aktualnych wiadomosci z kraju 1 ze Swiata
przy kupnie samochodu mozliwos¢ obejrzenia ofert bez wychodzenia z domu
[11 grupa — ,,Komputer pomaga osobom niepetnosprawnym”
czytnik immersyjny
pisanie gtosowe
specjalne klawiatury do pisania za pomocg alfabetu Braille’a
komputer z dostegpem do Internetu umozliwia osobom niemogacym si¢ poruszac
kontakt z innymi ludzmi
e dla 0s6b majacych problemy z przemieszczaniem si¢ komputer z dostepem do Internetu
umozliwia robienie zakupdéw online
IV grupa — ,,Komputer zroédtem rozrywki”
gry komputerowe online
ogladanie filmow 1 seriali na platformach streamingowych
udziat w wydarzeniach kulturalnych transmitowanych online na zywo
rozmowa z przyjaciétmi
e social media
V grupa — ,,Komputer steruje robotem”
e robot — odkurzacz
robot — kosiarka do trawy
autonomiczne 1 poétautonomiczne samochody
rozmowa z robotem, r6znego rodzaju asystenci
automatyzacja produkcji w fabrykach

Podczas prezentacji moze wywiazac si¢ dyskusja, ktora jest moderowana przez nauczyciela.
Po zakonczeniu czasu na dang wypowiedz, nie nalezy automatycznie konczy¢ rozmowy,
prezentujacy powinien dokonczy zdanie, mysl, watek.

Podczas tej czeSci lekcji nauczyciel na udostepnionym ekranie porzadkuje przedstawione
przyktady zastosowania komputera na mapie mys$li — coggle.it, jednoczes$nie prezentujac
narzedzie, z ktorego uczniowie bedg korzysta¢ przy wykonywaniu pracy domowe;j.



Zastosowania komputerow

Hasto gléwne mapy mysli to ,,Zastosowania komputerow” (temat lekcji), pierwszy krag
to dziedziny zycia, drugi to konkretne przyktady zastosowania.
Przyktad zastosowania komputerow

medycyna

e e-recepta

e zapisywanie si¢ online na wizyty lekarskie i szczepienia
e przeprowadzanie operacji na odleglos¢

e wykorzystanie Al do diagnozy lekarskiej

I11. Podsumowanie lekcji
Nauczyciel krotko podsumowuje wypowiedzi reprezentantow grup i komentuje przyktady
zebrane na mapie mysli. Mozna zwroci¢ uwage na nastgpujace elementy:

komputery znalazly zastosowanie prawie we wszystkich dziedzinach zycia

jeden przyktad zastosowania komputera moze by¢ uzyteczny w wielu dziedzinach zycia
do sprawnego dziatania komputera jest potrzebne odpowiednie oprogramowanie
Lkomputer” jest tylko narzgdziem 1 to od czlowieka =zalezy czy bedzie
go wykorzystywat konstruktywnie

komputery 1 programy pomagaja cztowiekowi w pracy, ale nie zastgpig tworczej
wiedzy, mys$li 1 doswiadczenia

przy zastosowaniach z wykorzystaniem Internetu zwracamy uwagg na aktualne i pewne
(sprawdzone) zrodta informacji

Nastepnie nauczyciel zapisuje pracg domows3.

IV. Praca domowa

Utworz mape mysli do opracowanego na lekcji tematu, uzupetnij ja wtasnymi przykladami.
Mape wykonaj stosujac prezentowane na lekcji narzgdzie coggle.it lub z wykorzystaniem
innych aplikacji albo tradycyjnie - przesytajac jako realizacj¢ zdj¢cie z wykonanego zadania.
Uwaga:

Praca domowa zaplanowana jest jako zadanie do realizacji w aplikacji Teams.

Uczniowie moga zalogowac si¢ na coggle.it za pomocg konta Office 365, z ktorego korzystaja
na platformie Teams.



