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1. Etap edukacyjny i klasa
¢ szkota podstawowa - klasa V
2. Przedmiot
® informatyka
3. Temat zajed:
Omawiamy regulamin pracowni komputerowej
4. Czas trwania zajed
45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu
6. Uzasadnienie zastosowania technologii
7. Cel ogolny zajec

1. Przypomnienie zasad obowigzujgcych w pracowni komputerowej 2. Uswiadomienie uczniom skutkéw
niezachowania prawidtowej pozycji podczas pracy na komputerze. 3. Zapoznanie uczniéw z
mozliwosciami platformy Voki.com

8. Cele szczegdtowe zajed

1. Formutuje zasady regulaminu pracowni komputerowej
2. Stosuje prawidtowg pozycje przy stanowisku komputerowym
3. Projektuje awatara za pomoca platformy Voki.com

9. Metody i formy pracy

- pokaz multimedialny - awatar przedstawia temat lekcji
- praca na komputerze
- pogadanka

10. Srodki dydaktyczne

- zestaw komputerowy z dostepem do internetu
- projektor

11. Wymagania w zakresie technologii
12. Przebieg zajed

Czynnosci wstepne i organizacyjne
Sprawdzenie obecnosci uczniéw

Aktywnos¢ nr 1



Temat:

1. Podanie tematu lekcji poprzez awatara

Czas trwania

1 minuta

Opis aktywnosci

Nauczyciel przedstawia temat lekcji za pomoca awatara
https://tinyurl.com/2p53Ig53

Aktywnosc¢ nr 2

Temat

Wspdlne przypomnienie i omdéwienie zasad panujgcych w pracowni komputerowej

Czas trwania

15 minut

Opis aktywnosci

1. Nauczyciel dzieli uczniéw w pary.

2. Zadaniem kazdej z nich jest napisanie 4 zasad panujgcych w pracowni komputerowej.

3. Odczytanie przez uczniéw punktéw (W trakcie odczytywania nauczyciel najwazniejsze z nich zapisuje
na komputerze podtaczonym do rzutnika)

4. Ustalenie z uczniami, iz wspdélnie napisali Regulamin pracowni komputerowe;j

Aktywnos¢ nr 3

Temat

Przyjecie prawidtowej postawy podczas pracy przy komputerze.

Czas trwania

5 minut

Opis aktywnosci

Nauczyciel pyta uczniéw, czy wiedza jaka pozycje nalezy przyja¢ pracujac przy komputerze. Prosi
uczniéw, by przyjeli taka postawe, jaka uwazaja za prawidtowa.

Wyswietla film "Ergonomia - prawidtowa pozycja przy komputerze". https://www.szkolenia-
bhp24.pl/darmowe-filmy-bhp



Aktywnos¢ nr 4

Temat

Projektujemy awatara

Czas trwania

15 minut

Opis aktywnosci

1. Nauczyciel prosi ucznidw, by zalogowali sie na stronie voki.com

2. Prezentauje uczniom podstawowe mozliwosci programu

3. Prosi, by kazdy z uczniéw zaprojektowat swojego awatara, ktéry przedstawia regulamin pracowni
komputerowe;j

Podsumowanie lekcji

Pokaz prac uczniowskich.

13. Sposéb ewaluacji zajed

Uczniowie udzielajg odpowiedzi na pytanie: Czego nauczytem sie na dzisiejszej lekcji?
14. Licencja

CC BY-NC 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne 4.0 Miedzynarodowe. PrzejdZ do opisu licencji

15. Wskazdéwki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza
16. Materiaty pomocnicze

17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej: Nie

18. Forma prowadzenia zajed: stacjonarna
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