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PLAN LEKCJI 1

Wprowadzenie do tresci cyfrowych

Temat 1: Wprowadzenie do tresci cyfrowych

Plan lekcji 1 - Wprowadzenie do gtéwnych pojec

Czas trwania: 60 minut

Ta lekcja jest wprowadzeniem do gtéwnych koncepcji twdrczosci cyfrowe;.
Uczniowie poznajg podstawowe stownictwo i czesci urzadzen cyfrowych oraz

Cel podstawy zwigzane ze smartfonami, systemem Android...
Grupa docelowa Dorosli (seniorzy)

e Sala lekcyjna
e Dostep do Internetu

Obiekt / wyposazenie e Projektor
e Tablica
e Materiat do zajec 1

Narzedzia / Materialy e Materiat do zajec 2

1. Zadanie 1 Wprowadzenie uczestnikow do modutu (10 min)

1.1. Zapoznaj uczestnikéw z trescig kursu i zacznij od pytania o ich zwyczaje
zwigzane z komputerem i innymi urzadzeniami. Przyktadowe pytania: ,Czy
masz w domu komputer?”; "Jak czesto go uzywasz?"; "Czy masz
smartfona?"...

Przebieg zajgé 2. Zadanie 2. Gtéwne rodzaje urzadzen (10 min)

2,1 Rozdaj uczniom materiaty(zobacz Materiat do zaje¢ 1). Popros o
rozpoznanie urzadzen, ktére tam widzg i okreslenie gtdwnych czesci kazdego
z nich (ekran, mysz...)

3. Zadanie 3. Wprowadzenie do podstaw obstugi komputera (15-20
min)

R Ten projekt zostat zrealizowany przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Projekt lub publikacja
E?E,SL:QU; p?og;mme odzwierciedlajg jedynie stanowisko ich autora i Komisja Europejska nie ponosi odpowiedzialnosci za
bbbl of the European Union umieszczong w nich zawartoéé merytoryczng. Numer projektu: 2019-1-PT01-KA204-060701



* %~
“DIGITALISE ME

-

Strona | 2

3.1. Za pomocg projektora wyswietl film:
-Podstawy obstugi komputera - Podstawy dla poczatkujacych -
Podstawy informatyki

3.2 Zadaj kilka pytan, aby sprawdzi¢, czy uczniowie wszystko rozumiejg: Co
to jest komputer?Z jakich czesci sktada sie cykl procesu?

3.3. Teraz przejdz do tematu komputeréw stacjonarnych i obejrzyjcie dwa
pozostate filmy:
-Podstawy komputera: podstawowe czesci komputera stacjonarnego
-Podstawy komputera: konfigurowanie komputera stacjonarnego

3.4 Zapytaj ucznidw, czy sgdzg, ze teraz byliby w stanie wykonaé niektore z
czynnosci opisanych w filmie na swoich komputerach?

3.5. Teraz niech kazdy uczen (lub w parach) stanat przed komputerem lub
laptopem. Rozdaj uczniom materiaty (zobacz Materiat do zajec€ 2)i popros o
wykonanie wskazanych tam czynnosci.

4. Zadanie 4. Gtéwne rodzaje telefonéw (15 min)

4.1. Nadszedt czas, aby zmienié temat komputerdw na telefony. Na poczatek
zadaj uczniom kilka pytan, aby dowiedzie¢ sie, jak czesto uzywajg swoich
smartfonéw i do jakich celdw. Nastepnie obejrzyjcie film (razem na
zajeciach lub popro$ wczesniej o obejrzenie go w domu), a nastepnie
omdwcie go.

- Podstawy obstugi smartfonédw

4.2 Teraz niech uczniowie poeksperymentujg z wtasnymi smartfonami.
Popros ich o wykonanie kilku zadan, a po kazdym z nich podzielili sie z nimi
swoimi spostrzezeniami i omoéw trudnosci, jakie mogli napotkad. (Przyktad:
pobierz aplikacje np. Dysk Google...)

5. Zadanie 5. Podsumowanie (5 min)
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https://www.youtube.com/watch?v=OGM2BJ29Syg&list=PLeH4ngtDM7eE-1_mdWuXWyZrI_FMHnyJ0&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=OGM2BJ29Syg&list=PLeH4ngtDM7eE-1_mdWuXWyZrI_FMHnyJ0&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=K00dKueUDuI
https://www.youtube.com/watch?v=KdQeU5QTfYE
https://www.youtube.com/watch?v=r22jFymPxRY&ab_channel=councilforthirdage
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Materiat do zaje¢ 1:Gtdwne rodzaje komputerow

Czy znasz gtéwne rodzaje komputerow? Sprébuj wspomnieé o ponizszych rodzajach:

+ Smartphones v e + Game consoles
* Internet ! E * Nintendo Switch
+ Games * Playstation
« LTE * Xbox

. *+ TVs

* Wearables
+ Fitness trackers * Apps
* Smartwatches * Amazon FireTV
* AppleTV
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Materiat do zajec¢ 2: Kosz

® Zadanie 1: Sprébuj usungc obraz z
komputera, klikajgc na niego prawym
przyciskiem myszy i wybierajgc ,,Usun” z
menu podrecznego.

o Krok 2: Otwoérz folder Kosz na pulpicie i
przywrdc¢ element, klikajgc na niego
prawym przyciskiem myszy i wybierajgc
,Przywré¢” z menu podrecznego.

e Krok 3: Sprébuj usungc¢ obraz, co do
ktérego jeste$ pewien/-na, ze mozesz go
usungé na state ktérege-trwatege
usuniecia-nie-masz-nicprzeciwkeo: Zrob to samo, co poprzednio, czyli otwérz Koszi usun

go stamtad. Jak myslisz, co sie teraz stanie?

e Krok 4: Przemyslenia: czy uwazasz, ze te pliki mozna teraz odzyskac? Czy znate$/-
aswczesniej te wszystkie informacje? Czy kiedykolwiek musiates/-as odzyska¢ usuniety
plik?
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