BADZ BEZPIECZNY W SIECI!

Tytuk:

Tajemne moce komputera

Grupa docelowa:

Uczniowie klas 1-3 szkot podstawowych

Autor: Iwona Brzézka-Ztotnicka
Cele: Uczestnicy:
* dowiedza sie/ uporzadkuja swoja wiedze o tym, czym jest komputer, jak jest zbudowany, do czegostuzy,
* dowiedza sie, czym jest Internet,
* dowiedza sie, jak bezpiecznie korzysta¢ z komputera i z sieci,
* beda umieli wybrac gre/aplikacje odpowiednia do swojego wieku,
» stworza wlasny kodeks pozadanych zachowan podczas pracy z komputerem i podczas korzystania z
Internetu.
Przebieg zajec:
Kolejne kroki Dok}adny opis i forma/metody pracy czas potrzebne/sugerowane materiaty
1. Wprowadzenie w tematyke i | 1. Przedstaw sie, powiedz kilka stow o sobie i wyjasnij, jakie sg cele |15 min.

integracja grupy

warsztatu (w jezyku ucznia). Np. zacznij od zadania uczniom
pytanie: Kto z was lubi spedzac czas przed komputerem?
SpotkalisSmy sie dzi$, Zzeby porozmawia¢ wiasnie o komputerach - co
robicie na komputerze, ile czasu spedzacie przed komputerem, do
czego jeszcze mozna wykorzysta¢ komputer i bardzo wazna rzecz -
jak bezpiecznie z niego korzystac.

2. Zapro$ uczestnikdw i uczestniczki, aby po kolei przedstawili sie.




Podkresl, Ze wiesz, Ze oni juz sie Swietnie znaja, ale ze Ty tez
chcialbys/chciatabys ich poznac¢. Dziekitemu bedzie wam sig lepiej
pracowato na dzisiejszych zajeciach. Przykladowy schemat: uczen
podaje swoje imie oraz wymienia swoja jedna pasje, co najbardziej
lubi robi¢ w wolnym czasie. Albo polacz przedstawianie sie z
zabawa ruchowa. Wszyscy wstaja. Kazdy uczestnik po kolei podaje
swoje imie i podaje jedng swoja ceche, przy tym wykonuje
charakterystyczny gest, ktéry cata grupa powtarza. Np. Stas, jestem
zwariowany i np. obraca sie¢ wokdt wilasnej osi. Najlepiej, aby trener
przedstawianie sie rozpoczat od siebie. (Trener/trenerka moze
zastosowac inng forme zapoznania z uczestnikami).

2. Czesc zasadnicza:
A. Co to jest komputer?

Czym jest komputer?

Trener zadaje uczniom pytanie, czym jest komputer? Co jest
komputerem? Tu bardzo wazne, aby pokazac¢ dzieciom, ze
komputerem jest tez tablet, telefon, smartfon, konsola,
samochad, pralka itd.

Komputer to maszyna, ktérej mozemy kazac cos zrobi¢, a ona
wykona to zgodnie z instrukcja, ktorg jej podaliSmy. Czasem nie
podajemy doktadnych i szczegétowych instrukcji i wtedy
komputer nie wie, co ma zrobi¢. Wydawanie polecen
komputerowi to programowanie.

Programuje maszyne.

Uczniowie dobierajg sie w pary, w ktorych jedna osoba jest maszyna
- komputerem, a druga jest programistq i wydaje polecenia. Po
zakonczonym zadaniu nastepuje zmiana rol w parach. W
zaleznosci od przestrzeni, w ktorej beda odbywaly sie zajecia

5 min.

15 min.

Nozyczki, klej, kredki/
flamastry, papier.

Przydatne akcesoria: klebek
kordonka, znaczki urzadzen
(smartfon, tablet, komputer,

laptop)




zadanie moze by¢ rézne, np. przeprowadZ maszyne z punktu A
do punktu B. Dziecko, ktére wydaje polecenie, sprawdza, czy
maszyna wykonata jego polecenia tak, jak by chcial.

Na koniec pytanie trenera - czy komputer bezblednie wykonywat
wasze polecenia? czy latwo bylo komputer zaprogramowac? co
bylo trudne?

Buduje komputer.

Czy wiedza, jak komputer jest zbudowany? Czy wiedzg, co ma w
srodku? Zeby utatwi¢ uczniom zrozumienie, jak dziata
komputer, trener proponuje im ¢wiczenie z budowania wlasnego
komputera. Materiaty do wydruku:

http://www.helloruby.com/play/2

Trener omawia z uczniami kolejne elementy, nastepnie uczniowie
wycinajq je i sktadajg samodzielnie komputer przy wsparciu
trenera.

Po wykonaniu zadania uczniowie siadaja w kregu ze swoimi
komputerami. Wspoélnie sprawdzamy, czy zadanie zostato
dobrze wykonane.

25 min.

Uwaga: elementy potrzebne do
pracy mozna wydrukowac lub
dzieci moga je same narysowac.

Trener moze postuzyc sie tez
ksiazka ,,Komputery i
programowanie. Ksigzka z
obrazkami.”-
ki/komputery-i-programowanie-
ksiazka-z-okienkami-rosie-
dickins-4918790/

B. Czym jest sie¢?

Czym jest sie¢?

Po zapoznaniu dzieci z pojeciem komputera trener przechodzi do
tematu sieci. Zaprasza uczniow do zabawy.

15 min.

Duzy kiebek wehy.

Symbole urzadzen: smartfon,
tablet, komputer, laptop. Uwaga:
znaczki mozna przygotowac lub
dzieci moga narysowac wlasne



http://www.helloruby.com/play/2
http://www.swiatksiazki.pl/ksiazki/komputery-i-programowanie-ksiazka-z-okienkami-rosie-dickins-4918790/
http://www.swiatksiazki.pl/ksiazki/komputery-i-programowanie-ksiazka-z-okienkami-rosie-dickins-4918790/
http://www.swiatksiazki.pl/ksiazki/komputery-i-programowanie-ksiazka-z-okienkami-rosie-dickins-4918790/

Dzieci losujg urzadzenia (smartfon, tablet, komputer, laptop), siadajq
w kregu i klada przed sobg wylosowany znaczek z urzadzeniem.
Zabawe mozna przeprowadzi¢ tez na stojqco.

Zabawa polega na laczeniu sie wszystkich urzadzen w siec.
Rozpoczyna trener, nastepne dzieci rzucajac pojedynczo do siebie
klebek welny, w ten sposéb “lacza” swoje urzadzenia w sie¢. Na
koncu kazde dziecko trzyma nitke na znak, Ze zostato polaczone.
Trener podsumowuje zabawe: “Wszystkie komputery, smartfony,
tablety, potaczone ze soba za pomoca réznych taczy to Internet
(inaczej: siec).”

urzadzenia na matych
kartonikach.

10 min.
Do czego shuzy Internet?
Trener zadaje uczniom pytania:
* Czy korzystaja z Internetu? Prezentacja z podpowiedziami
* Jak czesto? do tego zadania: obrazki moga
* Czy korzystaja z Internetu samodzielnie, czy towarzyszy im przedstawiac: budynek szkoty
kto$ dorosty? (tam tez jest internet - kto i do
. Do czego stuzy Internet? Do czego moze by¢ czego go wykorzystuje?),
wykorzystywany? szpital, bank, poczta, park (czy
tam jest internet?), grupa ludzi,
samochdd itd. itp.
C. Zasady korzystania z Zasady korzystania z urzadzen komputerowych i Internetu 20 min. |tablica i kreda/mazaki

urzadzen komputerowych i
Internetu

Wiemy, czym jest komputer i Internet. Teraz trener zaprasza uczniow
do wspdlnego ustalenia zasad, ktérych kazdy powinien przestrzegac,
aby korzystanie z nowych technologii bylo bezpieczne.

Uczniowie wspolnie z trenerem wypracowuja kodeks korzystania z

Warto zapoznac sie przy tej
okazji ze scenariuszem
dotyczacym korzystania z
medioéw - Fundacja Nowoczesna
Polska:




urzadzen komputerowych i Internetu. Uczniowie - zachecani przez
trenera - podaja swoje pomysty, ktore od razu sa dyskutowane na
forum.

W ten sposob powstaje zbior zasad. Trener spisuje je na duzej kartce
i wspdlnie z uczniami wiesza te kartke w widocznym miejscu w sali.

Co powinno znaleZ¢ sie w kodeksie? czas spedzany przy
urzadzeniach, samodzielnie/w towarzystwie osoby dorostej,
zglaszanie usterek sprzetu, zglaszanie niebezpiecznych sytuacji w
sieci, do czego uzywamy komputera i Internetu, co mozemy robic,
czego nie...

http://edukacjamedialna.edu.pl/l

ekcje/zasady-korzystania-z-
mediow/

D. Unikanie zagrozen

Jak unika¢ zagrozen w sieci?
Komunikacja w sieci, czyli kto z kim sie laczy przez Internet?

Mozliwo$¢ komunikowania sie z innymi osobami, znajdujacymi sie
nawet w najdalszym zakatku Swiata, to jedna z wazniejszym funkcji
Internetu. Ale czy laczenie sie z innymi osobami zawsze jest takie
fatwe? Jak mozemy sie z nimi polaczyc? Czy zawsze wiemy, z kim
sie laczymy?

Trener kladzie na podtodze lekko poplatane nitki. Zadaniem dzieci
jest znalezienie dla siebie jednego konca nitki i zatapanie go. Gdy
wszystkie dzieci znajda swoj koniec, trener prosi o sprawdzenie, z
kim zostaliSmy potaczeni - dzieci delikatnie odsuwajq sie i naprezaja
nitki, zeby zobaczy¢ druga osobe. Nie zawsze bedzie to tatwe.

Trener zadaje pytania: z kim jestes teraz potaczona/potaczony? Z

15 min.

Potrzebne beda odcinki (ok. 2-3
metrowe) widczki, sznurka.
Musi byc¢ ich tyle, zeby kazde
dziecko moglo ztapac¢ jeden
koniec (liczba uczniow w klasie
podzielona przez 2). Moze by¢ o
kilka (2-3) wiecej. Dobrze miec¢
przygotowany zestaw ok. 15
takich sznurkow.



http://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/zasady-korzystania-z-mediow/
http://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/zasady-korzystania-z-mediow/
http://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/zasady-korzystania-z-mediow/

kim wiasnie ,,czatujesz”? Pomachaj do tej osoby, z ktéra jestes
polaczona/potaczony. Jesli kto§ ma koniec, ktory z nikim nie jest
polaczony, moze chwycic¢ inny lub podiaczyc¢ sie do jakiej$ pary
(rozmowa grupowa).

Uwaga: Naszym celem jest uczulenie dzieci na fakt, ze prowadzac
rozmowy przez Internet, nie zawsze mozemy by¢ pewni, czy ta
osoba jest ta, za ktdra sie podaje.

Zabawe “dzieci w sieci” uzupelniamy pokazem filmu “Tajemniczy
przyjaciel” oraz rozmowa, podczas ktorej podkreslamy obecnos¢
0sob, ktére moga nam pomoOc w sytuacji zagrozenia (rodzic,
nauczyciel itp).

Gram i ja.

Gry sq popularne wsrod dzieci i mlodziezy. Nie zawsze jednak
uczniowie zastanawiajg sie nad ich treSciami, nad tym, czy powinni
w nie grac, od jakiego wieku mozna z nich korzystac.

Trener pokazuje wydrukowane znaczki lub pokazuje strone na
prezentacji multimedialnej - w zaleznosci od warunkow - Pegi.

Trener pyta uczniow, czy wiedza, co to jest Pegi, czemu stuza
oznaczenia, co oznaczaja poszczegolne ikonki:
- Przemoc

10 min.

10 min.

Film “Tajemniczy przyjaciel”
(zrodto:
http://pl.sheeplive.eu/fairytales/t
ajemniczy-przyjaciel)

Pozostate filmy z serii:
http://dzieckowsieci.fdn.pl/owce

-w-sieci

http://www.pegi.info/pl/



http://www.pegi.info/pl/
http://dzieckowsieci.fdn.pl/owce-w-sieci
http://dzieckowsieci.fdn.pl/owce-w-sieci
http://pl.sheeplive.eu/fairytales/tajemniczy-przyjaciel
http://pl.sheeplive.eu/fairytales/tajemniczy-przyjaciel

- Wulgarny jezyk
- Strach

- Seks

- Uzywki

- Dyskryminacja
- Hazard

- Online Game

W zaleznosci od wieku mozna omoéwic tylko czesc¢ ikonek. Na
pewno trzeba pamietac o jezyku skierowanym do dzieci. Np. przy
ikonie ,,seks” mozna powiedzie¢, ze w takich grach pojawia sie
nagosc.

Warto, aby dzieci same powiedzialy, jak rozumieja dane ikonki,
przed czym one je przestrzegaja, o czym informuja.

Kluczowa jest dla nich ikonka z oznaczeniem wieku uzytkownikéw
gier. Dzieci muszq wiedziec¢, gdzie jej szukac?

Podsumowanie: Gry rozwijaja, ale trzeba je umiejetnie wybierac.

Dobrze mie¢ ze soba jedna gre
na dvd i pokaza¢, gdzie na
pudetku znajduje sie takie
oznaczenie. Mozna tez wejs$¢ do
sklepu np. Google Play i tam
przy aplikacjach pokazac takie
oznaczenia.

E. Tworcze wykorzystanie sieci

5. Wykorzystaj dobrze Internet.

Internet ulatwia nam zycie, pomaga sie uczy¢, szybko znalez¢
potrzebne informacje, dostarcza nam tez rozrywki i pozwala na
tworcze spedzenie wolnego czasu. Ale czy zawsze wiemy, gdzie
wejs¢, w co klikna¢, z czego skorzystac, aby nasze dziatania w
Internecie nie byly zwyklym zabijaniem nudy, a rozbudzaty nasza
wyobraznie, uczyly kreatywnosci i czegos$ nas uczyty?

25 min.

Komputer z dostepem do
Internetu. Jesli jest w sali tablica
interaktywna, warto ja
wykorzystac i zaangazowac
uczniéw do dziatania.




Trener dzieli uczniow na 3, 4 lub 5 osobowe grupy. Zadaniem kazdej
grupy jest napisanie na kartce lub ustalenie ustne, jakie rzeczy
najbardziej lubia robic i co chcieliby robi¢ z uzyciem Internetu.
Trzeba wypisa¢ min. 3 rzeczy.

Z przygotowanymi listami dzieci siadaja w kregu i dziela sie tym, co
ustalily. Reszta grupy oraz trener zastanawiajq sie, czy te czynnosci
rzeczywiscie mozna wykonac z uzyciem sieci, a moze lepiej
wykonac je bez korzystania z urzadzen. Jakie sq plusy i minusy
kazdego z rozwigzan.

Warto, aby pojawily sie takie rzeczy jak (trener zawsze moze o to
dopyta¢ moderujac odpowiednio rozmowe):

* granie w pitke nozng, uprawianie sportu

* czytanie ksigzek

* tworzenie ksigzek

* tworzenie wiasnych gier

* krecenie filméw

* robienie zdjec¢

* Spiewanie

* tworzenie animacji

e itp.

Jesli warunki na to pozwalaja, a
trener ma czas, mozna pokazac
dzieciom jedng, dwie aplikacje
-mobilne, webowe, desktopowe
- ktore naprawde rozwijaja
kreatywno$¢. Np. Storybird
(https://storybird.com) do
tworzenia wiasnych ksigzek lub
ToonDoo
(http://www.toondoo.com) do
tworzenia komikséw. Mozna tez
pokazac im jezyk
programowania Scratch
(https://scratch.mit.edu). To
zalezy od trenera.

3. Podsumowanie i ewaluacja

1. Trener siada z uczniami w kregu. To jest czas na podsumowanie
zajeC. Trener zadaje pytania: czego sie nauczylam/nauczytem, czego
sie dowiedzialem/dowiedziatam, co mnie zaskoczyto, co

15 min.



https://scratch.mit.edu/
http://www.toondoo.com/
https://storybird.com/

zrozumiatam/zrozumiatem podczas dzisiejszych zajec?
Kazde dziecko ma szanse sie wypowiedzie¢. Najlepiej zrobic
,rundke”.

Warto, aby trener takze zabrat glos i powiedzial, co jemu datly te
zajecia.

2. Trener dziekuje dzieciom za zajecia.

Uwagi/alternatywy: Narracje podczas zajec¢ nalezy dopasowywac do wieku dzieci, pamietajqc, Zze miedzy uczniem klasy pierwszej a
trzeciej jest duza roznica w zakresie rozwoju intelektualnego i emocjonalnego, inaczej tez przebiegaja procesy
poznawcze. Jednocze$nie uzywany podczas zaje¢ jezyk nie moze by¢ ani zbyt profesjonalny, ani zbyt infantylny.
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