Scenariusz zaje¢ z edukacji informatycznej w klasie 1.

Temat: Zasady bezpiecznej pracy w pracowni komputerowe;j

CEL GLOWNY:

-Rozwijanie logicznego myslenia, wyobrazni przestrzennej, spostrzegawczosci,
- Nabycie umiejetnosci prawidlowej postawy przy obstudze komputera.

Cele szczegbdlowe:

- postuguje si¢ komputerem przy wykonywaniu zadania;

- rozroznia pozadane i niepozadane zachowania innych osob korzystajacych z technologii,
zwlaszcza w sieci internetowe]

- korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych.

Metody:

- zaje¢ praktycznych;
- podajaca;

- burza mozgow.

Formy:
indywidualna;
grupowa.
Srodki dydaktyczne:
- ,, Kalejdoskop ucznia — Nowa informatyka klasal. Wyd.WSiP

Przebieg zaje¢

1. Wprowadzenie do zajec.
— CELE LEKCJI WYRAZONE W JEZYKU UCZNIA:
NACOBEZU
-wiem, jak si¢ zachowywa¢ w pracowni
- wiem, jakich zasad nalezy przestrzega¢ podczas pracy na komputerze
- potrafi¢ przyja¢ wlasciwa pozycj¢ podczas pracy na komputerze
- rozrozniam pozadane i niepozadane zachowania innych os6b

N. przydzielit stanowiska pracy losowo. W tym celu potrzebne beda po dwa jednakowe
obrazki dla kazdego U. Jeden obrazek N. ktadzie na biurku komputerowym, a drugi
identyczny wktada do pojemnika. Kazde dziecko losuje jedng kartke z obrazkiem, a nastgpnie
szuka takiej samej na stanowiskach komputerowych. Miejsce odnalezienia pary do swojego
obrazka wyznacza stanowisko pracy.

N. demonstruje prawidlowa postawe podczas pracy na komputerze. U. zajmuja swoje
stanowiska 1 przyjmuja prawidtowa postawe.

2.Praca z zeszytem ¢wiczen.



N. rozmawia z U. na temat dbania o zeszyt ¢wiczen 1 przybory szkolne.

U. ogladaja ilustracj¢ i odpowiadaja na pytanie znajdujace si¢ pod ilustracjg: — Czym
pracownia komputerowa rdzni si¢ od innych sal w szkole? (znajduja si¢ tu: komputery,
drukarka, skaner, tablica interaktywna, rzutnik multimedialny, inaczej s3 ustawione biurka niz
w innych salach lekcyjnych)

N. odczytuje zasady dotyczace zachowania w pracowni komputerowe;.

Swobodne wypowiedzi U. na temat zachowania w pracowni komputerowej i skutkéw
nieprzestrzegania ich.

U. ogladaja zdjecie przedstawiajace prawidlowa postawe ciata podczas pracy na komputerze.

N. prosi 0 zwrocenie uwagi na przerywane linie zamieszczone na zdjeciu. Wyjasnia, ze proste
utrzymywanie sylwetki pozwoli unikna¢ chordb (wada wzroku, skrzywienie kregostupa).

3. Gimnastyka $rodlekcyjna.
4. Praca z zeszytem ¢wiczen TIK

U. ogladaja zdjecia. Wyjasniaja, ktore zachowania w pracowni komputerowej sa wlasciwe, a
ktére niewtasciwe. Rysuja usmiechnigte buzki przy wtasciwych zachowaniach i koloruja je na
zielono, a przy niewtasciwych zachowaniach rysuja smutne buzki i kolorujg je na czerwono.

* U. ogladaja film ,,Jak zdrowo korzysta¢ z urzadzen cyfrowych”. Film znajduje si¢ na stronie
www.cyfrowobezpieczni.pl lub na YouTube.

* U. odpowiadajg na pytania:

— Jak miata na imi¢ bohaterka filmu?

— Z kim mieszkala Agatka?

— Na czym Agatka ogladata piosenki z bajek?

Czy Agatka moze korzystac z tabletu przy wytaczonym $wietle?
— Jak Agatka powinna ustawia¢ glosnos¢ w stuchawkach?

5. Praca z ¢wiczeniami interaktywnymi TIK

1. Sokole oko.

U. wskazujg 5 r6znic miedzy dwoma obrazkami. Zaznaczajg je, klikajac mysza na kazdym
réznigcym si¢ elemencie na obrazku z prawej strony. Roznice: kokardka przy gumce do
wloséw, przybornik na biurku, kable z tytu komputera, inny kolor teniséwek, na podnozku sg
dwie kropki. Znalezione elementy pojawiajg si¢ na obrazku zamieszczonym z lewej strony.

2. M¢j plan dnia. U. przeciagaja obrazki na ponumerowane pola tak, aby ustali¢ kolejnos¢
wykonywanych czynno$ci.

3. Dobrze czy zle? U. wskazujg wtasciwe 1 niewlasciwe zachowania w pracowni
komputerowej, przeciggajac pod obrazki usmiechnigta lub smutng buzie.

4. Pracownia komputerowa. U. uktadaja z puzzli obrazek. Przeciagaja elementy do ramki.



5. Zachowanie Agatki. Po obejrzeniu filmu ,,Jak zdrowo korzysta¢ z urzadzen cyfrowych”,
ktory znajduje si¢ na stronie cyfrowobezpieczni.pl, U. kolorujg obrazek.

6. Dobre nawyki.

U. stuchaja zdan czytanych przez lektora. Znajduja odpowiednie do nich rysunki i decyduja,
jakie zachowanie zostalo na nich przedstawione. Rysunki pokazujace wtasciwe zachowania
nalezy przeciggna¢ na tablice, a zte zachowania — wrzuci¢ do kosza

6. Podsumowanie zajec.

N. zadaje pytania: — Jak nalezy korzysta¢ z komputera, aby nie naraza¢ wlasnego zdrowia?
(siedzimy we wlasciwej odlegtosci od monitora, nie pochylamy si¢ zbyt nisko nad klawiaturg,
siedzimy na krzesle o odpowiedniej wysokosci lub korzystamy z podnézka, w czasie przerw
w pracy wykonujemy ¢wiczenia rozluzniajace 1 odprezajace)

— Jakie sg ograniczenia dotyczace korzystania z komputera? (jednorazowo korzystamy z
komputera nie dluzej niz 30 minut, z internetu korzystamy tylko w obecno$ci osoby doroste;j,
gry na komputerze nie mogg zastagpi¢ zabaw na §wiezym powietrzu)

— Jak nazywa si¢ sala, w ktdrej odbywaja si¢ zajecia z informatyki? (pracownia
komputerowa)



