Opracowała:

Agnieszka Terebus

Studentka IV roku Pedagogiki Zdolności i Informatyki

Akademia Pedagogiki Specjalnej w Warszawie

Konspekt lekcji informatyki dla gimnazjum

Przedmiot: Informatyka
Klasa: I gimnazjum
Liczba uczniów: 15 uczniów
Czas trwania: 45 minut
Temat: Sprawdzian wiadomości – edytor tekstu .
-  Microsoft Word - 
Cel ogólny: Stosowanie techniki komputerowej do tworzenia i przetwarzania   dokumentów tekstowych.
Cele szczegółowe:
· Poznawcze:- uczeń zna  programy do edycji tekstu i ich możliwości;
· uczeń zna podstawowe metody komputerowego redagowania tekstów i wykorzystania niektórych zaawansowanych funkcji tych programów; 
· uczeń zna zasady działania i przeznaczenie programu do edycji (redagowania) tekstu;
· uczeń zna zasady i funkcje programów antywirusowych;
· uczeń wie czym są multimedia;
· Kształcące: - uczeń potrafi tworzyć dokumenty dobierając formę do ich treści; 
· uczeń potrafi posługiwać się programem antywirusowym; 
· uczeń rozumie rolę mediów we współczesnym życiu;

· uczeń potrafi zadbać o estetyczny wygląd dokumentu;

· Wychowawcze: - uczeń potrafi sprawnie posługiwać się programami do edycji tekstu.
Metody : pogadanka, objaśnienie, ćwiczenia 
Środki dydaktyczne: komputer, program Microsoft Word, tablica, zeszyty, przykładowy program multimedialny np. „Nasza Szkoła”, test sprawdzający 
Formy organizacji pracy uczniów: praca z całą klasą, praca indywidualna
PRZEBIEG LEKCJI

	LP.
	Tok lekcji
	Czynności nauczyciela
	Czynności ucznia
	Metody / Formy
	Środki dydaktyczne
	Czas
[min]

	I. Część przygotowawcza
	Wstępna organizacja i przygotowanie do lekcji
	Powitanie uczniów, sprawdzenie obecności, włączenie komputerów 
	Uczniowie włączają komputery
	Praca grupowa
	dziennik klasy
	2

	
	Powtórzenie materiału
	· Nauczyciel wyjaśnia zasady sprawdzianu:

Sprawdzian składa się z części teoretycznej i praktycznej.

Część teoretyczna (test – pytania otwarte – 6 pytań – I wersja – 10 minut)

Część praktyczna (zadania w edytorze – 2 ćwiczenia – 2 wersje – 15/20 minut)
	Uczniowie słuchają
	Praca z cała klasą
	Zeszyty 

Karta z pytaniami i zadaniami
	2

	II. Część podstawowa
	Podanie nowych treści
	N. rozdaje uczniom testy pisemne. Gdy uczeń skończy pisanie tej części testu może przystąpić do części praktycznej sprawdzianu. 
	Uczniowie rozwiązują zadania
	Praca grupowa
	Komputer, Microsoft Word
	30


	
	Opracowanie tematu
	Uczniowie odczytują swoja pracę domową z poprzedniej lekcji: Zad2: W jaki sposób można ustrzec się przed przechowywaniem na dysku twardym niepotrzebnych danych?”. Wymień 2-3 programy deinstalacyjne i dokonaj charakterystyki jednego z nich.”
Zad5: Odpowiedz na pytania: 

1) Czy plug-and-play to standard, dzięki któremu łatwiej instaluje się gry?2)Jak nazywa się metalowa płytka, przez której otwory w tradycyjnych monitorach z lampą próżniową (kineskopem) przechodzi strumień elektronów?3)Co ma wspólnego superkomputer HAL z filmu „Odyseja kosmiczna 2001” z firmą IBM? 

                POGADANKA

„Multimedia”

-referaty uczniów-
Zad3: :”Napisz krótki referat na temat: Czym są multimedia?”

Zad4: „Obejrzyj jeden program multimedialny i opisz go w paru zdaniach.”
	Uczniowie omawiają pracę domową

	Praca z cała klasą
	zeszyty
	7

	III. Część końcowa
	Powtórzenie i utrwalenie nowych wiadomości
	Uczniowie opowiadają z jakimi programami multimedialnymi spotykają się na co dzień.
	Uczniowie opowiadają
	Praca z cała klasą
	zeszyty
	1

	
	Ocena i kontrola
	Podanie pracy domowej 
(5 zadań)
	Uczniowie zapisują
	Praca z cała klasą
	zeszyty
	2

	
	Czynności porządkowe
	Pożegnanie uczniów.
	Wyłączenie komputera. 
	Praca z cała klasą
	
	1


Praca domowa:

Zadanie 1: Napisz referat na temat: „Jak powstają gry komputerowe”
Zadanie 2: Wyjaśnij pojęcia: MP3, AVI, WAV, MPEG

Zadanie 3: „Czym są gry komputerowe, jakie są ich rodzaje?. Dlaczego tak bardzo lubimy w nie grać?”
Zadanie 4: „ Jesteś producentem gier komputerowych. Wykonaj plakat reklamujący nowo napisaną grę komputerową. Temat gry dowolny. Skorzystaj z narzędzi Worda.”
Zadanie 5: Odpowiedz na pytania: 

1) W którym roku pojawił się termin „rzeczywistość wirtualna”?
      2) Czy we wszystkich językach europejskich słowo „komputer” brzmi podobnie?

3)Na ile oszacowano w 2000 roku liczbę użytkowników Internetu?

      4) Czy smurfing to przesyłanie komiksów i bajek dla dzieci przez Interent?

Szczegółowy opis zajęć

I. część przygotowawcza:
Nauczyciel: 
· wita uczniów
· sprawdza listę obecności, podaje temat lekcji, uczniowie zapisują go w zeszytach: 
Temat: Sprawdzian wiadomości – edytor tekstu -  Microsoft Word.
· prosi uczniów o uruchomienie edytorów tekstu.
· Nauczyciel wyjaśnia zasady sprawdzianu:
Sprawdzian składa się z części teoretycznej i praktycznej.

Część teoretyczna (test – pytania otwarte – 6 pytań – I wersja – 10 minut)

Część praktyczna (zadania w edytorze – 2 ćwiczenia – 2 wersje – 15/20 minut)
II. część podstawowa:

OMÓWIENIE TESTU

Część teoretyczna

1. Wyjaśnij pojęcia:

Interlinia – odstęp pomiędzy wierszami tekstu w obrębie danego akapitu.
Przypis – uzupełnienie treści dokumentu zawierające objaśnienia do pojęć w tekście. Umieszcza się go zwykle u dołu strony, na końcu książki lub rozdziału. Natomiast jako odnośnik przypisu stosowany jest znak w indeksie górnym, bezpośrednio przy danym pojęciu w tekście.

Hipertekst (hipertext) – tekst z odsyłaczami, które są interpretowane przez oprogramowanie komputera, dzięki czemu w danym miejscu, np. po wskazaniu kursorem określonego słowo, może nastąpić przejście do wyświetlania innego pliku, zawierającego inny fragment opisu itp. 

Nawigowanie w hipertekście pozwala użytkownikom łatwo przenosić się z miejsca na miejsce, 
a dzięki pamiętaniu przez komputer przebytej trasy można również szybko wracać na poprzednie miejsce.

Użytkownik systemu służącego do konstruowania hipertekstu może tworzyć elektroniczne książki (które nadal sam wypełnia treścią, nawet jeśli polega to na kopiowaniu).

Organizację hipertekstową maja niektóre pliki pomocy. Na hipertekście działają przeglądarki internetowe i inne programy, np. Acrobat.

2. Wyjaśnij różnicę miedzy stopką a nagłówkiem.
Nagłówek to obszar w górnej części strony, który zawiera tekst, numer strony, nazwę rozdziału itp. Informacje zawarte w nagłówku mogą się powtarzać na kolejnych stronach dokumentu. Nagłówek nazywany jest paginą górną.

Stopka to obszar w dolnej części strony zawierający informacje, które mogą się powtarzać u dołu kolejnych stron w dokumencie. Stopka nazywana jest także pagina dolną.

3. Wyjaśnij na czym polega formatowanie tekstu.

Formatowanie tekstu wpływa na jego estetyczny i czytelny wygląd. Polega ono miedzy innymi na zmianie kroju i stylu czcionki, rozmieszczeniu poszczególnych akapitów, ustaleniu wielkości interlinii, wyrównaniu tekstu, ustawieniu marginesów oraz wykonaniu szeregu dodatkowych operacji. Przed przystąpieniem do formatowania czcionki należy zaznaczyć odpowiedni blok tekstu, natomiast w przypadku formatowania akapitu wystarczy umieścić w nim punkt wstawiania (kursor).

4. Podaj cztery sytuacje z życia codziennego, w których możesz wykorzystać edytory tekstu.
· tworzenie oryginalnej karki urodzinowej

· tworzenie jednej ze stron pamiętnika

· tworzenie tabel: tworzenie listy osób na wycieczkę, tworzenie kartki z listą przedmiotów na wywiadówkę

· tworzenie wzorów matematycznych

· tworzenie dokumentów korespondencji seryjnej, koperty

· tworzenie zaproszeń, podań, zawiadomień, plakatów, dyplomów

· pisanie listów motywacyjnych, życiorysów, gazetek, reklam

5. Wyjaśnij termin wirus komputerowy. Opisz dwa sposoby jak użytkownicy komputerów mogą zabezpieczyć swoje dane przed wirusem komputerowym
Wirus komputerowy to celowo napisany przez człowieka program, którego głównym zadaniem jest powielanie własnego kodu (samego siebie) i umieszczanie go w określonych w określonych miejscach na dyskach lub w programach. Dodatkowa czynnością większości wirusów jest także realizowani określonego zadania, poczynając od pokazów (generowanie komunikatów i dźwięków), przez fałszowanie i niszczenie plików, aż do prób fizycznego uszkodzenia sprzętu.

2 sposoby na wirusy:
-programy antywirusowe

- sprawdzanie dyskietek
6. Skróty klawiaturowe:

Ctrl + B - pogrubia  zaznaczony tekst lub wyraz

Ctrl + Shift + Spacja – nowa strona w dokumencie

Ctrl + Shift + Enter - nowa strona w tym samym dokumencie

Ctrl + W - zamknięcie dokumentu

Ctrl + J – wyjustuj

Ctrl + Backspace -kasuje wyraz na lewo od kursora

Ctrl + Shift + C - kopiowanie formatu, a nie treści
Shift +F3 – zmiana wielkości liter np., ALA, Ala, ala
Część praktyczna
ZESTAW I
Zadanie 1: „Napisz zawiadomienie o organizowanym w szkole konkursie recytatorskim. Zawiadomienia  roześlij do 5 osób. Dokumentowi nadaj wymiary format A4, marginesy 2,5 cm, odstępy miedzy wierszami 1,5 cm użyj funkcji WordArt, ClipArt”
Rozwiązanie:

1. Otwórz nowy dokument i zapis go pod nazwą „Korespondencja seryjna”

2. Wpisz do dokumentu treść zawiadomienia:

3. Wybierz opcję menu Narzędzia / Korespondencja Seryjna. Zostanie wyświetlone okno dialogowe Pomocnik korespondencji seryjnej.

4. Wybierz opcję Utwórz.
5. Z wyświetlonej listy wybierz Listy seryjne.
6. W pojawiającym się oknie dialogowym wskaż jako dokument korespondencji aktualnie edytowany dokument.  Zauważ, że po dokonaniu wyboru, uaktywniony zostanie przycisk Pobierz dane.
7. Kliknij myszką przycisk Pobierz dane.
8. Wybierz opcję Utwórz źródło danych.
9. W wyświetlonym oknie dialogowym Utwórz źródło danych za pomocą przycisku Usuń nazwę pola  pozbądź się pól z wyjątkiem: Imię, Nazwisko, Adres, Miasto, KodPocztowy.
10. Po utworzeniu struktury źródła danych kliknij przycisk OK. W oknie Zapisz jako podaj nazwę pliku z danymi, np. Goście.

Zapamiętaj nazwę i miejsce zapisu tego pliku.

11. W kolejnym wyświetlonym oknie wybierz opcję Edytuj źródło danych.
12. Korzystając z wyświetlonego Formularza danych wpisz dane dotyczące  pięciu gości.

Po wprowadzeniu pierwszego klienta naciśnij przycisk Dodaj Nowy, aby wpisać następnego.

13. Po wprowadzeniu wszystkich gości kliknij przycisk OK.

Po zamknięciu okna Formularz  danych w oknie programu Word pojawi się nowy pasek narzędzi – Korespondencja seryjna. Pasek zawiera przyciski poleceń wykorzystywanych przy tworzeniu tego typu dokumentów.

14. Ustaw kursor w prawym górnym rogu dokumentu i kliknij myszką na wspomnianym pasku przycisk Wstaw pole korespondencji seryjnej.
15. Z wyświetlonej listy wybierz pole Imię.

Wybrane pole pojawi się w dokumencie w charakterystycznych znaczkach [<<>>] 

16. W taki sam sposób wstaw do dokumentu pola: Nazwisko, KodPocztowy, Miasto, Adres1.

17. Sformatuj pola i tekst korespondencji seryjnej.

Teraz przystąpisz do scalenia dokumentu ze źródeł danych.

18. Na pasku narzędzi Korespondencja seryjna kliknij przycisk o tej samej nazwie.

Pojawi się okno Scalaj do, w którym określasz, gdzie mają zostać wysłane scalone dane: do dokumentu, na drukarkę lub jako poczta e-mail.

19. Wybierz opcję Nowy dokument.

Powstał dokument, w którym Word umieścił tekst zawiadomienia i dane każdego z klientów na oddzielnej stronie.

20. Wybierz opcję menu Plik / Podgląd wydruku.

Informacje o każdym kliencie są przechowywane w źródle w postaci tzw. rekordu, dlatego utworzony dokument zawiera tyle stron, ile jest rekordów.

21. Zapisz dokument pod nazwą Zawiadomienie oraz zmiany w dokumencie Korespondencja seryjna. doc. Tabelę z danymi klientów obramuj.
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Zadanie 2: „Napisz wzór matematyczny”
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Rozwiązanie:

1.Plik / Nowy

2. Wstaw / Obiekt / z Utwórz Nowy wybierz Microsoft Equation 3.0
3. 
[image: image3.wmf]Pojawi się pasek narzędzi Równanie oraz pole edycyjne

4. Po zakończeniu edycji, klikamy myszką w obszarze poza polem edycyjnym.
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Zestaw II

Zadanie 1: „Prowadzisz dużą firmę handlową, często wysyłasz różne zawiadomienia itp.   Zaprojektuj własny papier firmowy. Skorzystaj z szablonów Worda.”

Rozwiązanie:

1. Z menu Plik wywołujemy polecenie Nowy. W wyświetlonym oknie przechodzimy do karty Listy i faksy i wybieramy pozycję List elegancki, zatwierdzamy OK.

2. Na karcie Listy i faksy, oprócz ikony wybranego przez nas wzoru listu, znajdują się też szablony List współczesny i List profesjonalny. Każdy z nich otwieramy kliknięciem ikony z odpowiednia nazwą. Zanim zdecydujemy się na któryś z szablonów, warto sprawdzić, jak prezentują się pozostałe.                                  

3. Po otwarciu szablonu o nazwie List elegancki, klikamy w obszarze ramki znajdującej się u góry: „Kliknij tutaj i wpisz nazwę firmy”. W zaznaczonym polu podajemy nasze imię, nazwisko, zawód – lub nazwę firmy – i adres oraz numer telefonu. 

4. Można zmienić rodzaj pisma. W tym celu zaznaczamy kursorem tekstowym słowa, którym zamierzamy nadać inny wygląd. Następnie klikamy pole rozwijanej listy o nazwie Czcionka i wybieramy nowa czcionkę. Odpowiednio zmieniamy też rodzaj pisma – korzystając z listy o nazwie Rozmiar czcionki. Pola tekstowe zamykają się automatycznie, kiedy tylko kończymy w nich edycje tekstu.

5. W szablonie List elegancki w polu tekstowym znajdującym się u dołu mamy możliwość wpisania informacji dotyczących nadawcy. Ponieważ dane adresowe wpisane są już w nagłówku listu, warto w tym miejscu dodać inne informacje – np. godziny otwarcia biura oraz numer konta w banku. W tym celu lewym przyciskiem myszy zaznaczamy cały tekst zawarty w polu i wprowadzamy własny.

6. Dokonaj upiększeń w swoim dokumencie (kolory czcionki, tło itp.)

7. Dokument można zapisać w postaci szablonu. W tym celu klikamy w menu Plik nazwę polecenia Zapisz jako / Moja firma.doc.
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Zadanie 2: „ Napisz kilka zdań na dowolny temat np. ostatnio przeczytanej książki czy artykułu. Następnie to tekstu wstaw 2 przypisy i obiekt ClipArt”

Rozwiązanie:
1. Otwórz Nowy dokument 

2. wpisz tekst

3. ustań na końcu pierwszego akapitu. Z menu Wstaw wybierz Przypis (dolny i autonumerowanie)

4. Na dole strony pojawił się przypis wpisz Nazwisko i tytuł książki z jakiej pochodzi ten fragment tekstu np. Mirosław Sławik „Elementy informatyki do szkół średnich” wyd. VIDEOGRAF, Katowice. Teraz na dole trony powstał dokładny przypis.

5. W ten sam sposób utwórz drugi przypis w dowolnym miejscu dokumentu.

6. Wstaw Obiekt ClipArt.
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Zestaw III
Zadanie 1: „ Przygotuj kartę z nazwami przedmiotów nauczania i swoimi ocenami na wywiadówkę dla rodziców (wszystkie dane umieść w tabeli). Do tekstu wstaw obiekt ClipArt.”

Rozwiązanie:

1. Plik / Nowy
2. Dokonaj ustawień strony (marginesy 2,5cm, rozmiar papieru niestandardowy, szerokość 15 cm, wysokość 18 cm, orientacja Pionowa)

3. Wpisz tytuł np. Oceny za I semestr, podaj nazwisko i imię ucznia

4. Tabela / Rysuj tabelę / Z paska narzędzi wybierz ołówek i zakreślaj tabelkę.

5. Wpisz dane do tabeli (oceny i nazwy przedmiotów)

6. Wstaw ClipArt np. książki, uczennice
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Informatyka 5.5 5 4+ 4
Plastyka 43333
T Godsin opuszczonych: 32
1 Godzin usprawiedliwionych: 30
1 Godzin nieusprawiedliwionpch:
Podpis wpchowawey; Henryka Serlar
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Zadanie 2: „Napisz podanie do dyrektora szkoły o przyjęcie Cię do pierwszej klasy wybranego przez Ciebie Liceum.”

Rozwiązanie:
1. Otwórz nowy dokument: Plik / Nowy dokument

2. Ustaw tabulatory(Format / Tabulatory): do lewej 7,75 i 11,11

3. Wpisz tekst podania: czcionka TNR, 14p, pogrubiona, tekst podania wyjustowany, 
odstęp 1,5 cm

4. Na końcu podania wypisz załączniki np. Życiorys

5. Dokument zapisz pod nazwą Podanie do dyrektora szkoły.doc
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POGADANKA
„MULTIMEDIA”

Współczesne programy bardzo często są określane mianem multimedialnych, gdyż oprócz grafiki i tekstu zawierają także efekty dźwiękowe oraz sekwencje animacji i wideo (filmowe). Oczywiście w takim przypadku musimy dysponować komputerem multimedialnym, czyli wyposażonym koniecznie w napęd dysków CD-ROM lub DVD, kartę dźwiękową i mikrofon.

MULTIMEDIA – środki  techniczne, metody i oprogramowanie związane z przetwarzaniem informacji zawierających dźwięk, animację i sekwencje wideo. Multimedialna prezentacja danych posiada znacznie większą efektywność komunikacji. Obecnie najpopularniejszym nośnikiem danych multimedialnych są płyty CD-ROM oraz DVD.


Programy multimedialne umożliwiają interakcyjne prezentacje informacji w postaci obrazów, sekwencji wideo., którym towarzyszy narracja i dźwięk. Wszystko to sprawia, ze takie programy są obecnie jednym z najpopularniejszych źródeł wiedzy o otaczającym nas świecie. W Polsce pojawiło się w ostatnich latach wiele interesujących programów tego typu. Są wśród nich encyklopedie, leksykony, poradniki i programy do nauki.


Bardzo popularna formą wykorzystania programów multimedialnych jest komputerowa nauka języków obcych, zapewniająca praktyczną naukę wymowy. Oczywiście istnieją także programy służące wyłącznie do rozrywki, czego przykładem mogą być współczesne gry komputerowe. Zawierają one stereofoniczne efekty dźwiękowe i wysokiej jakości sekwencje wideo. Niestety, duże możliwości multimedialne programów komputerowych wiążą się z bardzo dużymi wymaganiami sprzętowymi.


Za pomocą komputera, oprócz wspomnianych encyklopedii, leksykonów itp. programów, możemy także słuchać muzyki lub oglądać filmy. Możemy do tego celu wykorzystać dostępny w systemie Windows 98 odtwarzacz multimedialny. Umozliwia on odtwarzanie dźwieków i filmów w wielu formatach (najpopularniejsze z nich to AVI, MOV, DAT, MPG – video; MID, WAV – audio). W technice odtwarzania dźwięku wielka popularnością w ostatnich czasach zdobył format MP3. 

· W tej części uczniowie przedstawiają swoje referaty pt. „Multimedia”, „Programy multimedialne”(dokładny opis referatów został przedstawiony w konspekcie 19 

[w: Omówienie pracy domowej: zadanie 3 i 4]

· Nauczyciel pokazuje uczniom jeden z programów multimedialnych pt. „Nasza szkoła” – wspólne omówienie cech programów multimedialnych na przykładzie programu :
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 “Nasza szkoła”
1.   Tytuł - “Nasza szkoła”

2. Autor – © 1999 BPP Marcin Borkowski 
3. Opis kompletu – zawartość: płyta (obsługa programu jest wyjaśniona w pomocy)
4.   Wymagania sprzętowe
· Windows 95 lub 98

· CD – ROM (4x)

· PMB RAM (zalecane 16 MB)

· Karta graficzna kompatybilna z Directx

· Karta dźwiękowa 16-bit kompatybilna z Directx

· Dowolny procesor klasy Pentium

(Sterowniki DirectX znajdują się na płycie – są automatycznie instalowane w przypadku ich braku na dysku)

5.   Instalacja: wymagana jest płyta CD-ROM 

Uwaga: przez cały czas trwania gry płyta CD musi się znajdować w napędzie! Gra nie instaluje się na twardym dysku, więc musi mieć ciągły dostęp do plików z danymi.

6. Forma dystrybucji: - komercyjna: 39 zł

OPIS PROGRAMU

1. Przeznaczenie programu: program przeznaczony jest dla uczniów z klas 1-3, jednak ćwiczenia ortograficzne doskonale nadają się również dla dzieci starszych.

2. Cel: sprawdzenie i utrwalenie  praktycznej znajomości ortografii i umiejętności liczenia w zakresie do 100.

3. Zgodność z programem nauczania: W grach istnieje możliwość ustawiania poziomu trudności stopniowanego zgodnie z wytycznymi programowymi MEN dla nauczania początkowego.

4. Zawartość: 

W skład gry wchodzą dwa ćwiczenia matematyczne i dwa ortograficzne (po układance i loteryjce).

Gra zwykle uruchamia się sama po włożeniu płyty do napędu CD.-ROM. Klikając na znaku zapytania na ścianie (lub naciskając klawisz F1) można zajrzeć do niniejszej pomocy. Żeby do niej zajrzeć można też kliknąć dwa razy na ikonie Mój komputer znajdującej się zwykle w lewym górnym rogu ekranu, następnie kliknąć prawym przyciskiem myszy na ikonie “Naszej szkoły” i wybrać z menu pytanie Jak w to grać?. Oczywiście pomoc jest osiągalna wyłącznie wtedy, gdy płyta z grą znajduje się w napędzie CD.-ROM. Żeby wrócić z pomocy do gry trzeba skorzystać ze standardowych poleceń Windows (kliknąć na odpowiednim przycisku na pasku zadań, lub skorzystać z klawiszy Alt-Tab). Jeśli przeglądamy pomoc bez uruchomionej gry, możemy z niej wyjść korzystając ze standardowych poleceń Windows.

Po uruchomieniu gry pojawią się dwa piętra korytarza szkolnego. Klikając na drzwiach klas rozpoczyna się odpowiednie ćwiczenie, klikając na tabliczce z napisem “SZATNIA” wraca się 
z powrotem do Windows. Żeby wyłączyć muzykę, wystarczy zamknąć klapę pianina klikając na niej.

Informacje o ćwiczeniach:
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Loteryjka ortograficzna
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Układanka ortograficzna
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Loteryjka matematyczna
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4) Układanka matematyczna
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Interface użytkownika:

· Szata graficzna: czytelna i zrozumiała, mało atrakcyjna (brak możliwości regulacji i doboru tła)
· Wersja językowa: Język polski
· Menu: graficzne i tekstowe (czytelne i zrozumiałe po zapoznaniu się z pomocą)
· Dźwięk: programowi towarzyszy podkład muzyczny, brak mowy lektora

· Pomoc: brak form podpowiedzi

· Obsługa: mysz i klawiatura

Możliwości edukacyjne:

· Stopniowanie poziomu trudności

· Brak możliwości zapisu postępów i wyników

· Możliwość doboru zadań (brak możliwości ich modyfikacji i tworzenia nowych)

· Brak możliwości kontynuacji, powrotu do błędnie wykonanego zadania

· Sposób wzmacniania: (w przypadku poprawnie rozwiązanego zadania „BRAVA”, w przypadku złej odpowiedzi „GONG”, program uniemożliwia poprawienie błędów – daje nowe zadanie)

· Możliwości drukowania: Brak możliwości drukowania elementów ćwiczeń, dyplomów, zadań.

III. część końcowa:

Nauczyciel:
· Nauczyciel podaje uczniom pracę domową i żegna się. 
Praca domowa:
Zadanie 1: Napisz referat na temat: „Jak powstają gry komputerowe”
Zadanie 2: Wyjaśnij pojęcia: MP3, AVI, WAV, MPEG

Zadanie 3: „Czym są gry komputerowe, jakie są ich rodzaje?. Dlaczego tak bardzo lubimy w nie grać?”
Zadanie 4: „ Jesteś producentem gier komputerowych. Wykonaj plakat reklamujący nowo napisaną grę komputerową. Temat gry dowolny. Skorzystaj z narzędzi Worda.”
Zadanie 5: Odpowiedz na pytania: 

1) W którym roku pojawił się termin „rzeczywistość wirtualna”?
      2) Czy we wszystkich językach europejskich słowo „komputer” brzmi podobnie?

3)Na ile oszacowano w 2000 roku liczbę użytkowników Internetu?

      4) Czy smurfing to przesyłanie komiksów i bajek dla dzieci przez Interent?

Rozwiązanie zadań z pracy domowej:

Zadanie 1: Napisz referat na temat: „Jak powstają gry komputerowe”

„Jak powstają gry komputerowe”

Na początku „ery” gier komputerowych jedną grę tworzyła jedna osoba: wymyślała ją, zajmowała się jej oprogramowaniem oraz reklamą. Obecnie całe zespoły ludzi – programiści, plastycy, muzycy – pracują przez wiele miesięcy, by stworzyć jedną grę. W tworzenie gier inwestowane są ogromne pieniądze. 


Do powstania gry potrzebna jest inspiracja. Dla Petera Molyneux, twórcy gry Populous, w której gracze wznoszą góry i tworzą morza, by pomóc swoim bohaterom, natchnieniem była góra zbudowana z klocków Lego. Gra Tetris, w której gracz musi walczyć ze spadającymi przedmiotami, powstała dzięki rybie płaszczce pływającej w akwarium!


Początkiem nawet najbardziej skomplikowanej gry są zazwyczaj rysunki wstępne i wstępne pomysły przelewane na papier. Gdy pomysł gry już powstanie, twórca opisuje jej mechanizm. Kolejny etap to opracowanie dokładnego opisu gry oraz jej założeń graficznych – wszystko to, czego potrzebuje programista, by stworzyć grę.


Teraz graficy i animatorzy tworzą postacie oraz przestrzenie. Jeżeli bohaterowie gry mają na przykład grać w piłkę lub skakać, animator musi zarejestrować prawdziwy ruch. By to osiągnąć, filmuje się osobę, która biega, rzuca czy kopie piłkę. Filmowana osoba ma w kilku miejscach ciała przyczepione świecące elementy, zaś kamera rejestruje ich ruch i przenosi go do programu graficznego. Świecące punkty staja się wie matrycą dla animatora, który odtwarza kolejne fazy ruchu. Następnie operator komputera odtwarza ruch w taki sposób, iż widz ma wrażenie, ze bohater porusza się w trójwymiarowej przestrzeni.


Muzyka i efekty dźwiękowe budują atmosferę gry. Potwory ryczą lub jęczą, gdy się je zabija, kibice wiwatują, gdy ich gracz strzeli gola, a bohater rozpacza, gdy przegrywa.

Ostatni etap powstania gry to „ożywianie” pikseli każdego rysunku i przekształcanie animacji w zabawę. Rola programisty jest nadal równie ważna jak na początku „ery” gier – to od jego umiejętności zależy, czy gra się spodoba czy nie. Żmudna praca programisty jest często nie dostrzegana – gracz nie zwraca zazwyczaj uwagi na ilość obiektów jednocześnie występujących na ekranie i inne detale.


Napisanie gry nie oznacza bynajmniej, ze gra jest już gotowa. Teraz dopiero gra jest testowana przez jej potencjalnych użytkowników, którzy mają wykryć ewentualne niedoskonałości. To bardzo trudne zadanie, które wymaga ogromnej dokładności i cierpliwości w sprawdzaniu każdego aspektu gry. O wszystkich wadach gry informowany jest programista.

Gdy gra jest wreszcie ukończona, rozpoczyna się proces produkcji na płytach CD-ROM lub na dyskietkach. W tym samym czasie drukowane są także zasady gry dla jej użytkowników, które zostaną do niej dołączone. Gotowy produkt jest dystrybuowany do sklepów.


W czasie gdy gra dopiero powstaje, specjaliści ds. marketingu starają się zainteresować nowym produktem potencjalnych użytkowników. Sytuacja idealna to taka, gdy istnieje zapotrzebowanie na grę, zanim gra pojawi się w sklepach. Wprowadzenie gry na rynek odbywa się w trzech etapach. Po pierwsze, wydawnictwa komputerowe otrzymują wstępne informacje o grze oraz jej „próbki”. Następnie wydawcy czasopism i magazynów komputerowych otrzymują wszystkie informacje na temat gry, które mogłoby zainteresować czytelników magazynów i użytkowników gier. Ostatni etap, bezpośrednio przed wejściem gry na rynek, to kampania reklamowa, która ma utrwalić w pamięci konsumentów obraz gry prezentowany przez prasę komputerową. Producent gry opracowuje także stronę w sieci WWW, poświęcona swojemu produktowi. W tym czasie powstaje już pomysł nowej gry...

Zadanie 2: Wyjaśnij pojęcia: MP3, AVI, WAV, MPEG

MP3 – to popularny format plików zawierających informację dźwiękową (MPEG Audio Layer III), opracowany w głównej mierze w Instytucie Fraunhofera. Zakończone w 1991 r. 4-letnie prace nad algorytmem digitalizacji dźwięku miały na celu osiągnięcie możliwie wydajnego sposobu kompresji dźwięku w ramach standardu MPEG. Format MP3 wszedł w 1993r. w skład standardu ISO-MPEG (IS-11172-3). Każdy strumień danych formatu MP3 składa się z serii oddzielnych bloków dźwiękowych(ramek). Każda ramka zawiera 4-bajtowy nagłówek z danymi określającymi jakość dźwięku, a także informacje o tym, czy jest to kopia i czy dane są chronione prawem autorskim. Po nagłówku znajdują się zakodowane dane dźwiękowe.

Format został zaprojektowany w taki sposób, by umożliwić poprawne działanie nawet w wypadku przekłamań lub braku fragmentu danych. Zastosowana  kompresja dźwięku powoduje utratę jakości, jednak przy średniej kompresji, wynoszącej 10:1, utrata jakości jest niesłyszalna. Stosuje się 5-stopniową skalę oceny jakości reprodukowanego przez komputer dźwięku: 5 – pełna przezroczystość (sygnał bez zniekształceń; 4 –nieznaczne, acz zauważalne różnice; 3 – jakość trochę pogorszona; 2 – dokuczliwe pogorszenie jakości; 1 – bardzo dokuczliwe pogorszenie jakości odtwarzanego dźwięku. Przy stopniu kompresji 6:1 format MP3 uzyskuje w tej skali wynik 4,5 – 4,8 (przy kompresji 12:1 jakość dźwięku wynosi 3,6 – 3,8). Starsza wersja formatu, MP2, charakteryzuje się wynikami w przedziale od 3,4 do 3,6 (2,1-2,6)

AVI – (Audio Video Interleaved) – format plików umożliwiający przechowywanie połączonych sekwencji wideo z dźwiękiem.

WAV – (Windows WAVeforms) – format plików dźwiękowych opracowany przez firmę Microsoft, umożliwiający przechowywanie 8-lub 16-bitowego dźwięku mono lub stereo.

MPEG – (Motion Picture Expert Group) – standard kompresji obrazów wideo. Standard MPEG-1 pozwala na odtwarzanie obrazów wideo w rozdzielczości 320x240 pikseli z szybkością 30 klatek na sekundę i dźwięku z jakością płyty kompaktowej. Standard MPEG-2 jest bardziej zaawansowany i pozwala dekompresować obrazy wideo w trakcie ich odtwarzania, w rozdzielczości 720x480 pikseli z szybkością 30 klatek na sekundę.

Zadanie 3: „Czym są gry komputerowe, jakie są ich rodzaje?. Dlaczego tak bardzo lubimy w nie grać?”

W internetowej encyklopedii interesujący nas termin został wyjaśniony następująco: "Gra komputerowa, zbiorowa nazwa, którą określa się wszelkie gry i zabawy wykorzystujące możliwości komputera. Miło-śnicy gier komputerowych dzielą je na wiele rodzajów, z których najważniejsze to gry zręcznościowe, symulatory, sportowe, przygodowe, fabularne, logiczne i strategiczne." 

Rodzaje gier komputerowych:

· Symulatory - pochodzą od stosowanych w wojsku symulatorów lotniczych. Dzięki nim możemy zasiąść za sterami jakiegoś pojazdu i spróbować swoich sil na wojnie lub w zawodach, nie ruszając się sprzed monitora. Dzielimy je na lotnicze naziemne, morskie i kosmiczne. 

· Strategiczne - klasyczne strategie wojenne lub ekonomiczne - charakter intelektualny. 

· Przygodowe - Charakteryzują się możliwie rozbudowaną fabułą i skomplikowanym wątkiem detektywistycznym. Postać gracza krąży po świecie gry rozmawiając z napotkanymi osobami, rozwiązując zagadki, poszukując informacji lub jakichś przedmiotów. Elementy zręcznościowe są ograniczone do minimum. 

· Logiczne - są przeniesieniem na ekran rozmaitych, wymagających wytężonego myślenia łamigłówek. 

· Sportowe - koszykówka, piłka nożna, hokej, wyścigi motocyklowe i samochodowe oraz inne dyscypliny sportu przeniesione na ekran komputera. 

· Zręcznościowe - zazwyczaj strzelaniny krwawe i ponure. Wcielamy się w postać osobnika z solidną bronią dalekosiężną, którego zadaniem jest wydostać się z wrogiej bazy, neutralizują po drodze możliwie dużą liczbę potworów (obcych) gestapowców albo innych przeciwników. W strzelaninach widzimy świat z punktu widzenia lufy karabinu. Mordobicia symulują walkę wręcz. Najczęściej walki mają charakter turniejowy - krew tryska fontannami. Drugą odmianą mordobić są gry "chodzone" - postać kierowana przez gracza wędruję w nieokreślonym bliżej celu walcząc z licznymi, pojawiającymi się znikąd przeciwnikami. Są też w tej kategorii tzw. platformówki - zabawa polega na bieganiu, skakaniu i strzelaniu do wrogich obiektów. Często adresowane są do dzieci. Oprócz wymienionych powyżej kategorii istnieje inne, odrębne zjawisko, jakim są GRY SIECIOWE, w których zmagamy się już nie ze sztuczną "inteligencją" komputera, ale z żywym i nieprzewidywalnym przeciwnikiem jakim jest drugi człowiek, siedzący przy drugim komputerze w tym samym pokoju albo na drugim końcu świata. 

Gry komputerowe lubimy dlatego, że: 

· Lubimy grać, bo gry dostarczają nam rozrywki, 

· lubimy, bo w odróżnieniu np. od kina jest to rozrywka, która posiada jedyną, niespotykaną w innych mediach cechę - interaktywność ( gracz nie jest biernym odbiorcą, ale aktywnym uczestnikiem zabawy), 

· gra jest uosobieniem kultury postmodernistycznej, dokonuje się w niej zatarcie granic między nauką a fantazją, między wyrafinowaną techniką a barbarzyństwem, między życiem i mirażem, 

· gra jest czymś, co można niemal w nieskończoność zgłębiać, dążąc do absolutnego mistrzostwa, można pogrążyć się w zabawie na długie godziny zapewniając sobie dużo emocjonujących przeżyć, zastępując jednocześnie towarzystwo innych osób, 

· gra zapewnia nam komfortowe poczucie bezpieczeństwa - przegrana niczym nie grozi, możemy przeżywać skrajnie ryzykowne sytuacje nie ruszając się z fotela, a kiedy już nas zabiją spokojnie wyłączamy komputer i idziemy na spacer, aby następnego dnia spróbować ponownie z zastosowaniem innej taktyki. 

Zadanie 4: „ Jesteś producentem gier komputerowych. Wykonaj plakat reklamujący nowo napisaną grę komputerową. Temat gry dowolny. Skorzystaj z narzędzi Worda.”

      1. Plik / Nowy

2. Wstaw Obiekt WordArt (wpisanie nazwy)

3. Wstaw / Rysunek / Autokształty

4. Wstaw / Pole tekstowe

5. Wstaw ClipArt / Formatuj rysunek / Układ / Przylegający

6. Zapisz / reklama gry.doc
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Zadanie 5: Odpowiedz na pytania:
1 ) W którym roku pojawił się termin „rzeczywistość wirtualna”?
Odp. W 1987 roku. Zaproponował go Jaron Lanier – amerykański artysta, wizjoner i programista.
2)Czy we wszystkich językach europejskich słowo „komputer” brzmi podobnie?

Odp. Nie. W niektórych krajach zastąpiono je rodzimym odpowiednikiem, np. w czeskim pocitac, a we francuskim ordinateur.

3)Na ile oszacowano w 2000 roku liczbę użytkowników Internetu?

Odp. Około 300 milionów.

4)Czy smurfing to przesyłanie komiksów i bajek dla dzieci przez Interent?

Odp. Nie. To rodzaj ataku na sieć komputerową, polegający na „rozstrojeniu” funkcjonujących w niej urządzeń.
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