SCENARIUSZ ZAJEC
FUNKCJONOWANIA OSOBISTEGO I SPOLECZNEGO
W KLASIE I SZKOLY PRZY SPOSABIAJACEJ DO PRACY
PROWADZONYCH W DNIU 12.03.20009r.

TEMAT ZAJEC: Co warto wiedzie¢ o komputerze?

Cele ogolne:

- Rozszerzenie stownictwa dotyczacego komputera,

- Zachgcanie do formutowania wnioskow z obserwacii,
- Us$wiadomienie potrzeby kontaktéw z réwiesnikami,
- Rozwijanie umiejetnosci wspoldziatania w grupie.

Cele operacyjne:

Wiadomosci:

- Uczen uswiadamia sobie konieczno$¢ dbania o swoje zdrowie przez rozsadne
korzystanie z komputera,

- Utrwala stownictwo: monitor, klawiatura, stacja dyskow.

- Poznaje znaczenie stow: myszka, pamig¢, wirus.

- Stosuje wiadomosci w praktyce.

Umiejgtnosci:

- Potrafi uklada¢ odpowiedzi na pytania dotyczace czytanego przez
nauczyciela tekstu,

- Zna i postuguje si¢ stownictwem poznanym na zajeciach,

- Potrafi wykona¢ podstawowe polecenia w wybranej przez nauczyciela
aplikacji.

Metody pracy:
Dziatania praktyczne, pogadanka, dyskusja
Formy pracy: indywidualna, grupowa

Srodki dydaktyczne: karty pracy, komputer



Przebieg zaj¢¢:

1. Wprowadzenie tematu zaje¢. Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi, zadajac
pytania:

e (Czy wiecie, do czego stuzy komputer?

e Na stoliku stoi kilka réznych urzadzen, ktére powszechnie
nazywamy komputerem, ale tak naprawdg, ktore z nich nim jest?
(jednostka centralna).

e Nazwijcie pozostate elementy zestawu komputerowego.

e (Czy wiecie, do czego stuzy kazde z tych urzadzen?

2. Skad si¢ wziat komputer?
Nauczyciel opowiada dzieciom historie powstania komputera.

HISTORIA KOMPUTERA

Ludzie juz od dawna marzyli o maszynie, ktora begdzie za nich myslata.
Prototyp komputera zbudowat francuski matematyk 1 fizyk Blaise Pascal 1 byta
to maszyna do liczenia. Zwala si¢ arytmometrem 1 powstata w 1642r. Gdy juz
znane byly maszyny liczace, cztowiek chcial stworzy¢ maszyne, ktora bedzie
nie tylko liczy¢, ale projektowac czy grac w karty, pomaga¢ w obstudze maszyn
w fabrykach. Ponad 60 lat temu zbudowano taka maszyng 1 nazwano ja Eniac.
Sktadata si¢ z 42 wielkich czarnych szaf i wazyta tyle, co 6 stoni.

Dzi§ komputery maja niewielkie rozmiary. Komputery mozemy nosi¢ w
teczce, nazywane SA laptopami.

Jak to si¢ wlasciwie dzieje, ze te male maszyny zwane komputerami sa o wiele
madrzejsze niz ich ogromni przodkowie? Ot6z komputer sktada si¢ z wielu
oddzielnych urzadzen, ktore ze soba wspotpracuja. Poznaj je. Czy znasz te
urzadzenia???? (karta pracy nr 1).

3. Pogadanka na temat mozliwos$ci pracy z komputerem.
Za pomoca komputera mozemy robi¢ duzo ciekawych rzeczy. Mozna pisac 1
rysowac, liczy¢ a nawet komponowaé¢ muzyke¢. Z komputerem mozna réwniez
si¢ bawi¢, grajac w rdzne gry, uczy¢ si¢ korzystajac z programéw edukacyjnych,
a takze podrézowaé¢ po calym $wiecie 1 poznawaé roézne ciekawostki,
korzystajac z Internetu.

4. Czy spedzajac czas przy komputerze, jestescie bezpieczni?



Jakie wady, a jakie zalety ma komputer? (karta pracy nr 2) Dzieci dobieraja
zdania do odpowiedniej minki.

Nauczyciel uswiadamia dzieciom, ze komputer moze bardzo pomo6c w nauce 1
uatrakcyjni¢ ja a nie shuzy tylko do grania.

5. Nauczyciel podsumowuje dotychczasowe wiadomos$ci. Zwraca uwage na
zasady pisowni nazw urzadzen wchodzacych w sklad zestawu

komputerowego. Uczniowie rozwiazuja zadania w karcie pracy nr 3.

6. Podsumowanie zaj¢¢ — rozwiazywanie krzyzowki (karta pracy nr 4).



