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Temat:

Grupa docelowa:

Cele:
- ogllne (z podstawy
programowej)

- szczeg6towe

Miejsce:

Czas trwania:

Metody nauczania:

Formy pracy:

Srodki dydaktyczne:

Materiaty pomocowe:

Korzystamy z komputera
2 klasa, ok. 25 0séb

e uczen prawidtowo korzysta z nowoczesnych technologii i ponosi
odpowiedzialno$¢ za popetnione btedy
e uczen pracuje w zespole

Poznawcze: uczen zna zagrozenia wynikajgce z korzystania z komputerai
Internetu

Ksztatcace: uczen potrafi stosowaé zasady bezpiecznego korzystania z
multimediow

Wychowawcze: uczen rozumie, jakie niebezpieczeristwa wynikajg z
nadmiernego spedzania czasu przed komputerem oraz braku anonimowosci
w sieci

sala lekcyjna

45 minut

metody integrujgce, aktywizujgce, plastyczne, stowne, pokazowe
grupowe, indywidualne

hasta do krzyzowki, kontur dziecka siedzacego przed komputerem, zasady
bezpiecznego korzystania z Internetu, karty pracy do kodeksu komputerowca

kartki biate i kartki papieru kolorowego, A4, flamastry, kredki nozyczki, gazety,

Przebieg:

Metody i formy: | Srodkii materiaty: Czas i miejsce:

Etap wstepny

Nauczyciel wita dzieci i zaprasza do wspdlnego
rozwigzania krzyzéwki. (Schemat krzyzéwki jest

narysowany na tablicy standardowej lub o

multimedialnej). Nauczyciel dobiera uczniéw - grupowe pyta,n,'a ° )
. . . - integrujace krzyzéwki w 10 minut

w pary i kazdej parze rozdaje koperte z pytaniem kopertach

zwigzanym z multimediami. Odpowiedzi na

pytania dajg hasto KOMUTER.
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Etap zasadniczy

Nauczyciel rozpoczyna rozmowe kierowang na
temat :Jakie korzysci uczniowie wynoszg z pracy i
zabawy z komputerem?

Tworzy z uczniami mape pomystéw.

Nastepnie nauczyciel przedstawia kontur dziecka
siedzgcego przy komputerze i analizuje wspdlnie z
grupa Co czuja, gdy siedzg w tej samej pozycji
przy komputerze okoto dwdch godzin?

Po krétkiej dyskusji prosi uczniow o wpisywanie
pomystéw odnosnie zapobiegania wadom
postawy, wzroku, na konturze postaci.

Podczas pracy nauczyciel zwraca uwage na inne
(poza zdrowiem) niebezpieczenstwa zwigzane z
pracg na komputerze - agresywne gry,
niebezpieczne strony internetowe .

Zabawa w mistrza — uczniowie zgadujg w jakiej
dziedzinie mozna zosta¢ mistrzami jesli dtugo sie
¢wiczy, np. :

Poniewa?z trening czyni mistrza, Jola caty swoj
wolny czas poswieca na nauke ptywania. Ania w
przysztosci ... .

Poniewa: trening czyni mistrza, Kuba od wielu
juz lat uczeszcza na zajecia z pitki noznej. Kuba w
przysztosci.. .

Adam kazdq wolng chwile spedza przy
komputerze grajgc w brutalne gry internetowe,
Poniewa? trening czyni mistrza Adam ... .
Nauczyciel uswiadamia dzieciom, réznic pomiedzy
spotkaniem z osobg obcg w Internecie i w Swiecie
rzeczywistym. Dzieli uczniéw na grupy i prosi
kazda z nich aby sposrdd danych informacji
wybraty te, ktdre dotycza sytuacji bezposrednich i
tych z sieci Internetowej. Wspdlnie zaznaczajac
przy kazdym stwierdzeniu: RZ- rzeczywistos¢ ;

| — Internet; np.:

- nie rozmawiamy z dorostymi obcymi RZ

- nie podajemy adresu zamieszkania RZ, |

- nie podajemy nazwiska RZ, |

- nie podajemy nazwy, numeru i adresu szkoty,
numeru telefonu RZ, |

- nie wysytamy swojego zdjecia |

- grupowe
- stowne
- pokazowe

- szary papier z
konturem postaci
- flamastry

- zestaw zasad
dotyczacych
korzystania z
Internetu

25 minut
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Tworzenie kodeksu komputerowca.

Praca w grupach — uczniowie dokorniczajg zdania i
ilustrujg je wykorzystujgc wycinki z gazet i rézne
narzedzia plastyczne, np.:

Pracujqgc przy komputerze musisz pamietac o...... - grupowe

W kontaktach z obcymi w sieci pamietaj o...... - aktywizujace
Agresywne gry komputowe, wptywajq na.............

Etap koncowy

Odczytanie i ocenienie wykonanych prac.
Ztozenie kodeksu w ksigzeczke

kolorowe kartki A4,
gazety, flamastry,
nozyczki, kredki

10 minut

Uwagi: . . -
wynikajgcych z propozycji uczniéw

Zajecia moga by¢ modyfikowane w zaleznosci od dodatkowych zasad

Autor: Beata Rola
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