SCENARIUSZ ZAJEC EDUKACYJNYCH
KLASA: Uczniowie Zespohu Szkét Specjalnych przy DPS w Kadhubie
TEMAT: Z technologia informatyczng na ty.

CELE DYDAKTYCZNE I WYCHOWAWCZE :

POZNAWCZE :

- zapoznanie uczniow z efektywnym postugiwaniem si¢ technologig informatyczng;

- zapoznanie si¢ z nowymi technikami informatycznymi: mechatronika- konstrukcja,

wykonawstwo i eksploatacja urzadzen inteligentnych;

- doskonalenie umiejetnosci wykorzystywania poznanych technik komputerowych i
multimedialnych (budowa 1 zasada dziatania komputera, aparatu cyfrowego, rzutnika,
drukarki, skanera, tablicy interaktywnej, kamery);

- zaznajomienie ucznidOw z podstawowymi pojeciami i definicjami dotyczacymi
tematow zajec;

- doskonalenie umiej¢tnosci czytania 1 pisania za pomocg programow komputerowych;

- ksztalcenie umiejetnosci prezentowania wtasnej tworczosci;

- zapoznanie z podstawowymi zasadami BHP.

EMOCJONALNO - MOTYWACYJNE:

- rozwijanie wlasnych zainteresowan zwigzanych z wykorzystaniem technik komputerowych;

- ulatwienie zrozumienia poruszanych tematéw dzigki zastosowaniu programow
zawierajacych animacje, filmy, pokazy slajdow;

- rozwijanie samodzielnos$ci, aktywnosci poznawczej 1 tworczej uczestnikoOw projektu;

- laczenie procesOw poznawczych 1 ksztatcacych z dobrg zabawa;

- doskonalenie sprawne;j 1 efektywnej pracy grupowej, ¢wiczenie umiejetnosci wspotdziatania.

CELE DZIALANIOWE:

- wykorzystywanie nowoczesnych srodkow informatycznych do wyszukiwania
informac;ji;

- obstuga urzadzen cyfrowych;

- nauka bezpiecznego postugiwania si¢ Internetem jako zrédto zdobywania informacji;
korzystanie z przegladarek internetowych;

- usprawnianie koordynacji wzrokowo — ruchowej;

- doskonalenie procesow analizy i1 syntezy wzrokowe;j.

METODY:
- podajace — objasnienie
- eksponujace - pokaz



- praktyczne - ¢wiczenia

Program bedzie realizowany w ramach projektu: Innowacyjna Szkota Zawodowa z grupa
milodziezy z uposledzeniem umyslowym w stopniu umiarkowanym 1 znacznym.

MIEJSCE REALIZACJI: Zespot Szkot przy DPS w Kadtubie.
TERMIN REALIZACJI: listopad 2009 — czerwiec 2010

SRODKI DYDAKTYCZNE:

Komputer stacjonarny, komputer przeno$ny, aparaty cyfrowe, drukarka, skaner, tablica
interaktywna, klocki LEGO Mindstorms NXT, klocki LEGO Technics,

roboty, przeno$ne nosniki pamigci, projektor, programy komputerowe, kamera cyfrowa,
dlugopisy, kartki, mazaki.

OPIS CWICZENIA:

TYTUL:
Zajecia organizacyjne.

CELE:

- zapoznanie uczniow z efektywnym postugiwaniem si¢ technologig informatyczna;

- zapoznanie z podstawowymi zasadami BHP;

- ksztalcenie umiejetnosci prezentowania wtasnej tworczosci;

- zaznajomienie ucznidOw z podstawowymi pojeciami i definicjami dotyczacymi
tematow zajec;

CZAS TRWANIA:
5 * 45 min

POMOCE:
Komputer, projektor, tablica interaktywna, aparaty fotograficzne, drukarka,
klocki LEGO, przeno$ne nosniki pamigci, kamera cyfrowa, skaner, kartki, kredki, mazaki.

ARANZACJA PRZESTRZENI:
Pracownia komputerowa.

PRZEBIEG CWICZENIA:

Powitanie uczniow na zajgciach.

Zapoznanie ucznidow z Projektem Innowacyjnej Szkoty Zawodowej jego celami, przebiegiem,
formg oraz tematami zajec.

Zapoznanie z podstawowymi zasadami BHP, jakie beda obowigzywatly na zajeciach.
Wyjasnienie nowych poje¢ zwigzanych z tematykg zaje¢ np.: mechatronika, robotyka, tablica
interaktywna, projektor itp.

Oméwienie, pokazanie 1 wyjasnienie zasad dziatania 1 praktycznego wykorzystania sprzetu

z ktorego uczestnicy projektu beda korzystali.

Zabawy manipulacyjne klockami LEGO, jako wstgp do mechatroniki.

Uczniowie w grupach rywalizuja w zbudowaniu robota.

Prezentacja wykonanych prac.



PYTANIA 1 ZAGADNIENIA DO PODSUMOWANIA LEKCJI:
Pogadanka ukierunkowana na temat mozliwosci jakie wynikaja z realizacji projektu.
Czy jestescie zadowoleni ze swojej dzisiejszej pracy 1 spedzenia czasu wolnego?

TRESC ZADANIA DOMOWEGO:
Znajdzcie w czasopismach sprzet multimedialny, roboty, klocki LEGO itp.

OPIS CWICZENIA:

TYTUL:
Komputer.

CELE:

- doskonalenie umiejetnosci wykorzystywania poznanych technik komputerowych
(budowa 1 zasada dziatania komputera);

- doskonalenie umiejetnosci czytania i pisania za pomocg programow komputerowych;

- usprawnianie koordynacji wzrokowo — ruchowej;

- doskonalenie proceséw analizy i1 syntezy wzrokowe;.

CZAS TRWANIA:
3 * 45 min

POMOCE:
Komputer stacjonarny, komputer przenos$ny, stary rozkrecony komputer, drukarka,
programy komputerowe, kartki, kredki, mazaki.

ARANZACJA PRZESTRZENI:
Pracownia komputerowa.

PRZEBIEG CWICZENIA:

Przywitanie si¢ z uczniami.

Wprowadzenie do tematu zajec.

Podziat uczniow na grupy.

Zaznajomienie z mozliwos$ciami 1 wykorzystaniem komputera.

Zwrocenie uwagi na budowe komputera przenos$nego i stacjonarnego, nazywanie
poszczeg6lnych elementow: monitor, klawiatura, mysz, stacja dyskow.

Quiz pomigdzy grupami : roznice.

Uruchamianie komputeréw, otwieranie Worda, tworzenie wlasnego folderu, przepisywanie
zagadek tematycznych z wykorzystywaniem mozliwos$ci paska narzedzi (pogrubianie, zmiana
czcionki, wielkoscti liter).

Zapisanie tekstu we wlasnym folderze, drukowanie.

Migdzygrupowe rozwigzywanie zagadek - zabawa.

Otwieranie programu Paint, losowanie mi¢dzy grupami tematu do narysowania np.( aparat
fotograficzny, komputer, klawiatura itp.)

Rysowanie wylosowanego tematu z pelnym wykorzystaniem programu.

Drukowanie prac.

Zgadnij co to jest? — quiz.

Podsumowanie rozgrywek miedzygrupowych.



PYTANIA 1 ZAGADNIENIA DO PODSUMOWANIA LEKCJI:
Co zapamigtaliscie z dzisiejszych zaje¢? — pogadanka.
Co najbardziej wam si¢ spodobato?

TRESC ZADANIA DOMOWEGO:
Narysuj w programie Paint komputer.

OPIS CWICZENIA:

TYTUL:
Pliki multimedialne.

CELE:

- zapoznanie uczniow z efektywnym postugiwaniem si¢ technologig informatyczng;

- ksztalcenie umiejetnosci prezentowania wlasnej tworczosci;

- ulatwienie zrozumienia poruszanych tematéw dzigki zastosowaniu programow
zawierajacych animacje, filmy, pokazy slajdow;

- rozwijanie samodzielnos$ci, aktywnosci poznawczej i tworczej uczestnikoOw projektu;

- laczenie procesdOw poznawczych i ksztatcacych z dobrg zabawa,;

- doskonalenie sprawnej 1 efektywnej pracy grupowej, ¢wiczenie umiejetnosci
wspoldziatania;

- wykorzystywanie nowoczesnych srodkéw informatycznych do wyszukiwania
informac;ji;

- doskonalenie proceséw analizy i1 syntezy wzrokowe;.

CZAS TRWANIA:
4 * 45 min

POMOCE:
Komputer, filmy DVD, projektor, tablica interaktywna.

ARANZACJA PRZESTRZENI:
Pracownia komputerowa.

PRZEBIEG CWICZENIA:

Powitanie uczniow.

Zapoznanie z tematem zajec.

Nauka samodzielnego korzystania z programoéw odtwarzajacych filmy oraz pliki muzyczne
Windows Media Player, All Player .

Zapoznanie z mozliwos$ciami wykorzystania projektora i tablicy interaktywne;.

Nauka samodzielnego podlaczania 1 obstugiwania projektora.

Praca w grupach, wybdr filmu do projekcji, wspdlne przygotowanie sprzgtu.

Projekcja wybranego filmu.

PYTANIA I ZAGADNIENIA DO PODSUMOWANIA LEKCJI:

Refleksje na temat ogladanego filmu — pogadanka.

Co to jest Windows Media Player, All Player?

Co potrafilibys$cie powiedzie¢ na temat wykorzystania plikdéw multimedialnych?



TRESC ZADANIA DOMOWEGO:
Narysujcie scenke z filmu, ktora wam si¢ najbardziej spodobata.

OPIS CWICZENIA:

TYTUL:
Internet.

CELE:

- zaznajomienie ucznidw z podstawowymi pojeciami i definicjami;

- doskonalenie umiejetnosci czytania i pisania za pomocg programow komputerowych;

- ksztalcenie umiejetnosci prezentowania wlasnej tworczosci;

- rozwijanie wlasnych zainteresowah zwigzanych z wykorzystaniem technik komputerowych;

- rozwijanie samodzielnos$ci, aktywnosci poznawczej 1 tworczej uczestnikoOw projektu;

- laczenie procesOw poznawczych i ksztatcacych z dobrg zabawa,;

- doskonalenie sprawnej 1 efektywnej pracy grupowej, ¢wiczenie umiejetnosci wspotdziatania.

- wykorzystywanie nowoczesnych srodkéw informatycznych do wyszukiwania
informac;ji;

- nauka bezpiecznego postugiwania si¢ Internetem jako zrédto zdobywania informac;ji;
korzystanie z przegladarek internetowych;

- usprawnianie koordynacji wzrokowo — ruchowej;

- doskonalenie proceséw analizy 1 syntezy wzrokowe;j.

CZAS TRWANIA:
5 * 45 min

POMOCE:
Komputer, Internet, drukarka, stuchawki, kamerka internetowa.

ARANZACJA PRZESTRZENI:
Pracownia komputerowa.

PRZEBIEG CWICZENIA:

Przywitanie si¢ z uczniami.

Wprowadzenie do tematyki zajec.

Bezpieczny Internet - co to znaczy? — ukierunkowana pogadanka .

Wdrazanie do korzystania ze znanych przegladarek internetowych.

Jak skutecznie szuka¢ potrzebnych informacji ? — przedstawienie najpopularniejszych
przegladarek internetowych: Google, Mozilla Firefox, Onet pl.,itp.

Podzial na grupy 1 ¢wiczenia - wyszukiwanie informacji o dowolnej gwiezdzie muzyki.
Samodzielne drukowanie z przestrzeganiem kolejnosci zadan.

Prezentacja zdobytych informacji.

Komunikacja przez Internet — pokazanie uczniom mozliwosci wykorzystania Internetu do
komunikowania si¢ (GG , Skype), praca w grupach.

Ocena pracy ucznidw — wystawka.

PYTANIA 1 ZAGADNIENIA DO PODSUMOWANIA LEKCJI:
Do czego stuzy nam Internet? Zalety 1 wady.



Czy korzystajac z Internetu mozemy uzyskaé niezbedne dla nas informacje?
Jakie niebezpieczenstwo za sobg niesie niewtasciwe korzystanie Internetu?
Co to jest Google, Mozilla Firefox, Onet pl.?

Do czego stuzy GG, Skype?

TRESC ZADANIA DOMOWEGO:
Znajdz w Internecie znaczenie stowa: cyfrowy aparat fotograficzny, analogowy aparat
fotograficzny.

OPIS CWICZENIA:

TYTUL:
Aparaty cyfrowe, kamera cyfrowa.

CZAS TRWANIA:
5 * 45min.

POMOCE:
Komputer, aparaty cyfrowe, aparat analogowy, drukarka, przeno$ne nos$niki pamigci, kamera
cyfrowa, kartki, mazaki.

ARANZACJA PRZESTRZENI:
Pracownia komputerowa.

PRZEBIEG CWICZEN:

Przywitanie si¢ z uczniami.

Wprowadzenie do tematu zajec.

Pokazanie roznic pomig¢dzy aparatem cyfrowym, a analogowym, zwrdcenie uwagi na postep
techniki (klisza, karta, wyswietlacz).

Oméwienie budowy 1 obstugi aparatu cyfrowego 1 kamery cyfrowe;.

Nauka kopiowania fotografii i nagran do komputera — ¢wiczenia.

Przedstawienie bardziej zaawansowanych mozliwosci wykonywania zdje¢ np. tryb nocny,
portret, itp.

Praca w grupach — wykonywanie fotografii wskazanych przedmiotéw, zgrywanie
wykonanych zdje¢¢ z karty do komputera i drukowanie na papierze fotograficznym.
Zgrywanie zdje¢ na przenosne no$niki pamigci.

Ocena pracy ucznidw — wystawka z wykonanych zdje¢.

PYTANIA I ZAGADNIENIA DO PODSUMOWANIA LEKCJI:
Ktory z aparatow jest praktyczniejszy? Zalety — wady.

Zalety kamery cyfrowe;.

Czy podobala ci si¢ praca w grupie?

OPIS CWICZENIA:

TYTUL:
Klocki lego, roboty.



CELE:

- zapoznanie uczniow z efektywnym postugiwaniem si¢ technologia informatyczna;

- zapoznanie si¢ z nowymi technikami informatycznymi: mechatronika- konstrukcja,
wykonawstwo 1 eksploatacja urzadzen inteligentnych;

- zaznajomienie ucznidOw z podstawowymi pojeciami i definicjami dotyczacymi
tematow zajec;

- doskonalenie umiejg¢tnosci czytania 1 pisania za pomocg programow komputerowych;

- ksztalcenie umiejetnosci prezentowania wlasnej tworczosci;

- rozwijanie wlasnych zainteresowah zwigzanych z wykorzystaniem technik komputerowych;

- ulatwienie zrozumienia poruszanych tematdéw dzigki zastosowaniu odpowiednich
programow;

- rozwijanie samodzielnos$ci, aktywnosci poznawczej 1 tworczej uczestnikoOw projektu;

- laczenie procesdOw poznawczych i ksztatcacych z dobrg zabawa,;

- doskonalenie sprawnej 1 efektywnej pracy grupowej, ¢wiczenie umiej¢tnosci wspotdziatania.

- usprawnianie koordynacji wzrokowo — ruchowej;

- doskonalenie proceséw analizy i1 syntezy wzrokowe;.

CZAS TRWANIA:
& * 45 min

POMOCE:
Komputer, aparaty cyfrowe, kamera cyfrowa, klocki LEGO Mindstorms NXT, klocki LEGO
Technics, roboty, programy komputerowe, kartki, mazaki.

ARANZACJA PRZESTRZENI:
Klasa lekcyjna.

PRZEBIEG CWICZENIA:

Przywitanie uczniow i wprowadzenie w tematyke zajec.

Uruchamianie komputeréw 1 wyszukiwanie strony http://mindstorms.lego.com

w celu zobrazowania tematu.

Podzial na grupy 1 przydzielenie zadan (z uzyciem instrukcji jedna grupa konstruuje robota z
klockow LEGO Mindstorms NXT, natomiast druga grupa konstruuje samochdéd z LEGO
Technics).

Praca w grupach.

Programowanie zbudowanego robota i pokazanie jego praktycznych mozliwosci, zabawa
tematyczna.

Zaprezentowanie wypozyczonych robotow, zwrdcenie uwagi na ogromny postep techniki jaki
dokonat si¢ w ostatnich latach w wielu dziedzinach zycia, w ktorych wykorzystywana jest
mechatronika, robotyka ( zobrazowanie za pomoca Internetu, przyktady).

Wspdblne programowanie robotoOw 1 sterowanie nimi.

Robienie zdje¢, nagrywanie efektow pracy kamerg cyfrowa.

Podsumowanie i omowienie zajec.

PYTANIA 1 ZAGADNIENIA DO PODSUMOWANIA LEKCJI:
Na czym polega mechatronika?

Co to jest robotyka?

Jak 1 gdzie wykorzystujemy roboty w zyciu codziennym?



Czy jestescie zadowoleni uczestniczenia w zajeciach?- refleksje.

Opracowala: Marta Kapica



