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1. Scenariusz zdalnej lekcji informatyki dla klasy | technikum

w zawodzie technik informatyk

Prowadzonych przez: nauczyciela przedmiotu witryny i aplikacje internetowe.
Temat: Tworzenie tabel w jezyku HTML.
Cele ksztalcenia:

e tworzenia stron www i aplikacji internetowych, administrowania tymi stronami

i aplikacjami (PP 351203, 1.4).
Tresci nauczania:
E.14. Tworzenie aplikacji internetowych i baz danych oraz administrowanie
bazami
I.  Tworzenie stron internetowych

Uczen:

1. postuguje sie hipertekstowymi jezykami znacznikow;

2. tworzy strony internetowe za pomocg hipertekstowych jezykow znacznikdw.
Metody pracy:

e problemowa z wykorzystaniem TIK,

e metoda aktywizujgca,

e eksponujgca (film),

e praktyczna,

e praca z kodem zrodtowym HTML,

e c¢wiczenia interaktywne.
Srodki dydaktyczne:

e Zintegrowana Platforma Edukacyjna [dostep: 11.12.2021],

e witryna Learn to Code [dostep: 11.12.2021]

e prezentacja multimedialna umieszczona na Dysk Google,
e generator kodow QR online [dostep: 11.12.2021],

e platforma nearpod.com [dostep: 11.12.2021],
e (generator tabel html [dostep: 11.12.2021],
e darmowy edytor kodu HTML [dostep: 11.12.2021].

Proponowany czas zaje¢: 2 godziny lekcyjne.


https://zpe.gov.pl/
https://www.w3schools.com/
https://www.qr-online.pl/
https://nearpod.com/
https://www.tablesgenerator.com/
https://iprogramista.pl/Editor

Czesc 1
Cel ogolny:
e uczniowie wyjasniajg konstrukcje znacznikéw sktadajgcych sie na tabele
w jezyku HTML.
Cel szczegotowy :
e uczniowie przedstawiajg mozliwosci wykorzystania tabel do prezentaciji
danych oraz do zarzgdzania zawartoscig strony;
e uczniowie wymieniajg znaczniki, pozwalajgce tworzy¢ proste tabele.
1. Nauczyciel, korzystajgc z platformy komunikacyjnej, przedstawia uczniom
wymagania edukacyjne.
2. Nastepnie zadaje uczniom pytania, przypominajgce zagadnienia poznane na
poprzednich lekcjach oraz przesyta im kod QR i prosi o rozwigzanie krétkiego

testu.

Rysunek 1. Kod QR; zrodto: materiaty wtasne

1. Uczniowie odpowiadajg na pytania. W razie trudnosci, nauczyciel naprowadza
na prawidtowe odpowiedzi lub przypomina dane zagadnienie. Nastepnie
wyjasnia, ze podczas lekcji uczniowie bedg rozbudowywali projekt rozpoczety
na poprzednich zajeciach.



2. Nauczyciel przechodzi do prowadzenia lekcji online na platformie Nearpod za
pomoca trybu Live Participation, czyli uczestnictwo na zywo, generuje link lub
udostepnienia uczniom kod do wczes$niej umieszczonej materiatow.
Platforma Nearpod [dostep: 11.12.2021]

Kod lub link mozemy przesta¢ uczniom roéwniez za posrednictwem Google

Classroom, Remind czy Microsoft Teams.

3. Po rozpoczeciu lekcji nauczyciel przesuwa poszczegolne slajdy, uzywajgc
niebieskich strzatek po lewej i prawej stronie ekranu. Kod pozostanie widoczny
w lewym gornym rogu w przypadku, gdyby uczen musiat dotgczy¢
w pozniejszym czasie. Podczas lekcji online, nauczyciel udziela odpowiedzi
uczniom w czasie rzeczywistym z widoku nauczyciela. Moze réwniez klikng¢
na odpowiedzi, aby je powiekszy¢ i anonimowo omoéwic. Udzielone
odpowiedzi, ktére znajdujg sie w zaktadce Raporty, prowadzgcy analizuje po
przeprowadzonej prezentacji.

Czes¢ 2
Cel ogolny:

e uczniowie generujg tabele w jezyku HTM za pomocg dostepnego narzedzia
online.

Cel szczegotowy :

e uczniowie tworzg tabele na stronie za pomocg poznanych znacznikow HTML;

e uczniowie wyjasniajg konstrukcje znacznikéw sktadajgcych sie na tabele.

1. Nauczyciel przesyta kod QR lub link umieszczony na Dysku Google do filmu
pt. ,Tworzenie tabel w jezyku HTML” na temat tworzenia tabel za pomocag
kodu HTML.

2. Uczniowie zapoznajg sie ze znacznikami tworzgcymi tabele. Nauczyciel
wyjasnia, ze tabele zaczynamy i konczymy znacznikami <table> oraz </table>.
Kazdy wiersz tabeli umieszczamy pomiedzy znacznikami <tr> oraz </tr>,

a kazdg komorke oddzielamy znacznikami <td> i </td>. Nauczyciel podkresla,
ze trzeba zawsze pamietac o sprawdzeniu, czy kazdy znacznik otwierajgcy
ma tez swoj odpowiednik zamykajgcy, gdyz bez tego tabela nie bedzie
poprawna.

3. Nauczyciel prezentuje mozliwosci narzedzia do generowania tabel w jezyku
HTML: tablesgenerator.com [dostep: 11.12.2021]



https://nearpod.com/
https://tablesgenerator.com/

e Ustawia zgdany rozmiar tabeli za pomocg opcji menu Tabela / Ustaw rozmiar.

e Wprowadza dane z tabeli do tabeli:

o kopiuje dane tabeli z arkusza kalkulacyjnego (np. Google Docs,
LibreOfficeCalc, strony internetowej) i wkleja je do omawianego
generatora.

e Dostosowuje wyrownanie tekstu i obramowania tabeli za pomocg opcji z menu
i przyciskdw paska narzedzi — formatowanie jest stosowane do wszystkich
zaznaczonych komorek.

e Kiika przycisk GENERUJ, aby zobaczy¢ kod zrédtowy wygenerowanej tabeli
— wybiera go i kopiuje do swojego dokumentu.

4. Prowadzacy poleca wykonac¢ uczniom tabele w omoéwionym wczesniej

generatorze, przesytajgc wzor za pomocg kodu QR,

Pobrania |[Kredvt Stan
Styczen 250,00 |660.50 410,50
Luty 135,55 |895.20 (117015

Rysunek 2. Przykfad tabeli, wykonanej w generatorze tabel; Zrodto: materiaty wtasne

Rysunek 3. Kod QR; zrodto: materiaty wtasne

5. Uczniowie prezentujg wygenerowane kody HTML.
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Czesc¢ 3
Cel ogolny:

e uczniowie samodzielnie tworzg tabele w jezyku HTML za pomocg wizualnego

edytora programowania online.
Cel szczegotowy :

e uczniowie tworzg kod online;

e uczniowie modyfikujg atrybuty tabel (obramowanie, szerokos¢, kolor
obramowania).

1. Nauczyciel prezentuje edytor kodu online: iprogramista.pl/Editor. Przedstawia
proste narzedzie, ktére wspomaga tworzenie kodu online, wspiera
kolorowanie sktadni HTML, CSS, JavaScript, skryptow SQL i innych jezykow
programowania.

2. Edytor znajdujgcy sie pod adresem: iprogramista.pl/Editor [dostep:

11.12.2021] prowadzgcy wykorzystuje do wykonywania ¢wiczen. Informuje
ucznidw, iz po prawej stronie znajduje sie pole tekstowe, w ktérym mozemy
edytowaé kod HTML. Po kliknieciu przycisku WYKONAJ, zobaczymy rezultaty
w oknie po prawej stronie.

3. Nauczyciel przedstawia materiaty na platformie zpe.gov.pl, zawierajgcej

zestaw ¢wiczen — Tworzenie tabel w jezyku HTML [dostep: 11.12.2021],

a nastepnie przydziela po jednym zadaniu kazdemu uczniowi. Uczniowie

wykonujg przydzielone im zadania.


https://iprogramista.pl/Editor
https://moje.zpe.gov.pl/b/anonymous/P1Ap75shh/gtN80ScQ

Cwiczenie 1

Tutaj wpisz tekst..

Stworz szkielet strony w jezyku HTML. Nastepnie umiesc tam kod
tabeli takiej jak na rysunku ponizej. Aby stworzyc tabele, wykorzystaj
podane nizej znaczniki 1 ich atrybuty:

<table>(wraz z atrybutem border ),

<tr > (wraz z atrybutami bgcolor i colspan),

<td>, <center> oraz <b>.

Nazwy owocow llos¢ kalorii na 100 g
Ananas 52
Banan 90
Jabtko 48
' J Kiwi 57

Tutaj wklej utworzony kod

Rysunek 4. Cwiczenie, polegajgce na stworzeniu szkieletu strony internetowej w

jezyku HTML; zrédto: https://moje.zpe.gov.pl/a/anonymous/D10KxkKOW/gtN80ScQ
[dostep: 11.12.2021]

4. Uczniowie, po wykonaniu kazdego ¢wiczenia, wklejajg kod do sprawdzenia.
Nauczyciel na platformie zpe.gov.pl analizuje kod dla kazdego ¢éwiczenia
i kazdego ucznia.
Bibliografia:
e witryna Learn to Code [dostep: 11.12.2021],

e Zintegrowana Platforma Edukacyjna [dostep: 11.12.2021],

e Projektowanie stron internetowych. Podrecznik do nauki zawodu
technik informatyk i technik programista, Wydawnictwo
Helion Edukacja.


https://moje.zpe.gov.pl/a/anonymous/D10KxkK0W/gtN80ScQ
https://www.w3schools.com/
https://zpe.gov.pl/

2. Scenariusz lekcji z przedmiotu urzadzenia techniki

komputerowej, klasa | technikum w zawodzie technik informatyk

TEMAT: Ptyty gtéwne — budowa, rodzaje, zastosowanie jako element giéwny

w komputerach klasy PC.
WYMAGANIA PODSTAWY PROGRAMOWEJ

[l etap edukacyjny: technikum

Tresci nauczania — wymagania szczegotowe:

PKZ(EE.b) Umiejetnosci stanowigce podbudowe do ksztatcenia w zawodach:

technik informatyk, technik tyfloinformatyk, technik teleinformatyk, technik

telekomunikacji

Uczen:

1. rozpoznaje symbole graficzne i oznaczenia podzespotéw systemu

komputerowego;

2. dobiera elementy i konfiguracje systemu komputerowego;

3. rozroznia i interpretuje parametry sprzetu komputerowego.

Efekty ksztatcenia wiasciwe dla kwalifikacji wyodrebnionych w zawodzie technik

informatyk:

EE.08. Montaz i eksploatacja systeméw komputerowych, urzadzen

peryferyjnych i sieci

Uczen:

1.

a k~ 0N

6.
7.

stosuje podstawowe pojecia z zakresu informatyki i elektroniki;

rozréznia podstawowe elementy elektroniczne;

wymienia funkcje i wyjasnia zasady dziatania urzgdzen techniki komputerowe;;
postuguje sie dokumentacjg techniczng urzgdzen techniki komputerowej;
dobiera urzadzenia techniki komputerowej do okreslonych warunkéw
technicznych;

montuje komputer osobisty i serwer z podzespotéw;

modernizuje komputery osobiste oraz serwery.

Czas zajeé: 3 x 45 min.

Cele (forma operacyjna):

Po zakonczonych zajeciach uczen bedzie posiadat nastepujgce umiejetnosci:

poda definicje ptyty gtdwnej i okresli jej przeznaczenie;

wymieni podstawowe elementy typowej ptyty gtéwnej;
9



e omowi budowe ptyty gtéwnej;
o dobierze ptyte gtdwng do okreslonych podzespotow i wymagan komputera;
e zmodernizuje komputer poprzez dobor odpowiedniej ptyty gtownej;
e na podstawie dokumentacji technicznej poda parametry ptyty gtowne;j.
Metody ksztalcenia:
o wykiad,
e nauczanie synchroniczne online z wykorzystaniem platformy MS Teams,
e praca indywidualna,
e praca zbiorowa,
« metoda eksponujgca — wykorzystanie prezentacji multimedialnej oraz
pokazanie rzeczywistych podzespotéw komputera.
Srodki dydaktyczne i materiaty:
o kilka rodzajow ptyt gtéwnych — fotografie,
e komputer,
« platforma MS Teams,
e prezentacja,
o wyszukiwarka Google,
o strony WWW opisujgce wybrane podzespoty,
« lista kontrolna.
Materialy pomocne przy wykonywaniu pracy domowej:
Formaty ptyt gtdwnych [dostep: 7.01.2022]
Test ptyt gtownych [dostep: 7.01.2022]
Czym jest ptyta gtéwna (hasto w Wikipedii) [dostep: 7.01.2022]
PRZEBIEG ZAJEC:

Po przekazaniu niezbednych informacji o ptycie gtéwnej w postaci mini wyktadu,

nastepuje metoda eksponujgca, czyli pokazanie uczniom prezentacji multimedialnej
za pomocg projektora oraz zaprezentowanie podzespotdéw na rzeczywistych
przyktadowych ptytach gtéwnych. Nastepnie uczniowie, korzystajgc z Internetu,
wykonujg krotkg prezentacje dotyczgcg wybranej przez siebie ptyty gtéwnej. Swoje
prezentacje uczniowie przedstawiajg przed klasg. Praca indywidualna.
Faza wprowadzajaca

« Czynnosci organizacyjne. Przywitanie uczestnikow lekcji. Nauczyciel informuje

ucznidw, ze na koniec spotkania na platformie MS Teams pobierze liste

10


https://www.youtube.com/watch?v=HVowb-FvG7Y
https://www.youtube.com/watch?v=_XPXu6dCOnM
https://pl.wikipedia.org/wiki/P%C5%82yta_g%C5%82%C3%B3wna

obecnosci na zajeciach. Podanie tematu zajec ustnie. Zapoznanie z celami
lekcji.
Faza realizacyjna

e Przedstawienie podzespotéw komputera ze szczegdinym uwzglednieniem
piyty gtéwnej - miniwyktad. Omowienie elementow ptyt gtdwnych
z wykorzystaniem prezentacjit wyswietlonej na ekranie oraz pokazanie
uczniom kilku ptyt gtdbwnych do obejrzenia. Dyskusja na temat pokazanych ptyt
gtbwnych. Nauczyciel odpowiada na pytania i wyjasnia watpliwosci.
Przyktadowe pytania prowadzgce do dyskusiji to:

Czy potrzebna jest ptyta gtbwna?
Czy warto modernizowac ptyte gtéwng?
Na jakie parametry komputera wptywa ptyta gtébwna?

e W ramach zachowania higieny pracy przy komputerze nauczyciel prosi
uczniow o wykonanie ¢wiczen oddechowych przy otwartym oknie.

« Omowienie dalszego przebiegu zajeé. Nauczyciel przydziela kazdemu
uczniowi inna ptyte gtbwng. Uczniowie indywidualnie, korzystajgc z Internetu,
bedg wykonywac prezentacje multimedialng przedstawiajgcag przydzielong
ptyte gtdwng. Zatozenia do prezentacji sg podane w postaci listy kontrolnej,
zawierajgcej konieczne punkty prezentacji.

o Po przydzieleniu ptyt, uczniowie wykonujg prezentacje na komputerach.
Nauczyciel pozostaje do dyspozycji ucznidow, wyjasniajgc problemy
i watpliwosci powstate przy tworzeniu prezentacji (45 minut).

e Wybrani uczniowie prezentujg efekty swojej pracy przed klasg — nalezy
omowic poszczegdlne slajdy i odpowiedzie¢ na ewentualne pytania klasy
(czas — ok. 45min).

« Wszyscy uczniowie przesytajg swoje prezentacje nauczycielowi na platformie
MS Teams. Wszyscy otrzymujg ocene.

Faza podsumowujaca

e Podsumowanie pracy. Podsumowanie i ewaluacja bedg prowadzone zgodnie
z listg kontrolng wykonania zadania. Uczniowie wykonajg je samodzielnie,

a informacje zwrotne wymienig z nauczycielem podczas dyskusji

podsumowujgce;.

11



Praca domowa. Na podstawie podanych linkéw do stron WWW uczniowie
tworzg liste ptyt gtdbwnych, ktére wedtug nich sg najlepsze. Lista ma
obejmowac 5 dowolnych ptyt wraz z uzasadnieniem. Prace przesytane sg

nauczycielowi.

Informacje (instrukcje) wskazéwki techniczne do pracy zdalnej dla ucznia:

uczen musi dysponowac urzgdzeniem z dostepem do Internetu,
wyposazonym w kamere, stuchawki z mikrofonem lub mikrofon zewnetrzny;

uczen musi posiadac¢ na swoim urzgdzeniu dostep do platformy MS Teams.

Wskazowki do pracy z osobami ze zr6znicowanymi potrzebami rozwojowymi:

w przypadku uczniow ze zréznicowanymi potrzebami edukacyjnymi, swojg
prezentacje uczniowie mogg przesta¢ nauczycielowi w czasie dtuzszym

0 5 minut;

lekcja moze stanowic¢ wstep do lekcji praktycznej, dotyczgcej sktadania
komputera lub by¢ zachetg do udziatu uczniéw uzdolnionych w projektach

dotyczgcych zestawdw komputerowych.

Bibliografia/netografia:

1.

2.
3.

Marciniuk T. (2017), Montaz i eksploatacja systemoéw komputerowych,
urzgdzen peryferyjnych i sieci — podrecznik do nauki zawodu, WSIP,
Warszawa.

Jak wybrac ptyte gtdwng [dostep: 7.01.2022]

Budowa i zasada dziatania komputera [dostep: 7.01.2022]

Zatgczniki:

1.
2.

Prezentacja

Lista kontrolna

Zalacznik 1
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https://www.intel.pl/content/www/pl/pl/gaming/resources/how-to-choose-a-motherboard.html
https://budowakomputera.manifo.com/plyta-glowna

Prezentacja o ptycie
gtdownej
Kliknij, aby dodac¢ podtytut

* Plyta gléwna to plytka
drukowana, edaca
najwazniejszym elementem

budowy komputera.
Plyta

* Na niej saq umieszczone (lub

glowna polaczone z nia)

wszystkie komponenty 1
elementy komputera.

* Od wykonania 1 solidnosci
plyty glownej zalezy jakosé i
komfort pracy zestawu
komputerowego.

13



Ptyta gtdwna

» Ptyta gtébwna (ang. motherboard) to ptyta
drukowana, na ktérej zamontowano najwazniejsze
elementy komputera. Umozliwia komunikacje
wszystkim podtaczonym do niej komponentom.
Podstawowe zadanie ptyty gtdwnej:

» « trwate umocowanie podzespotow,

» « zasilanie komponentéw i modutow,

» + wzajemna komunikacja podtaczonych do niej
elementow.

Ptyta gtdwna

»
»
»
»

W komputerze na ptycie gtébwnej znajduja sie:

- ghiazdo procesora,

- procesor,

- pamie¢ RAM oraz gniazda do zainstalowania

modutéw pamieci,

» + ghiazda do podtaczenia kart rozszerzajacych (np.
PCl, PCl Express),

» - ztacza do podtaczenia pamieci masowej (dyski
twarde i napedy optyczne),

» « interfejsy urzadzen peryferyjnych (PS/2, USB,
FireWire),

» - ztacza zasilania.

14



Budowa ptyty gtowne;j

Chipset audio, LAN
=~ Lz Wejscia We/Wy (audio, USB, LAN, LPT itd.)

Zitacza PCI-Express x1

Zasilanie
Zigcze stacji procesora
dyskietek
BIOS

Bateria CMOS
(BIOS)

Zasilanie komputera

Socket procesora (CPU)
Zworki kontroine Ziacze PCI-Express x16
(diody na obudowie, Gniazda dla Crkier plyty plswnal Sloty paciect
przycisk reset itd.) ziacz SATA (northbridge)

Gniazdo dla z#acz IDE

Gniazdo pamieci ram na
plycie glownej (DDR4)

15



Rodzaje zlacz kart graficznych na
plycie glownej

Standardy ptyt gtéwnych

» Obecnie najbardziej popularnym standardem
ptyt gtownych jest ATX:
- zintegrowane z ptyta wszystkie gniazda
wyprowadzen.
» Format ATX posiada kilka odmian, sa to:
- mini ATX,
- mikro ATX (maks. 4 karty ISA, PCl lub AGP i zwykle
tylko dwa moduty pamieci.

16



- S

Najpopularniel
gtownych=

Gigabyte
MSI
ASrock

17



Chipset

Grupa specjalistycznych
uktadow scalonych lub
zestawu uktadow ptyty
E’rownej komputera lub
art rozszerzen
Organizuje przeptyw
informacji pomi-dzy
poszczegolnymi
podzespotami komputera.
Procesor posiada mostek
potnocny, ktory
bezposrednio komunikuje
sie z pamieciami, karta
graficzna, wydajnymi

nosnikami SSD NVME Podstawowe uktady wystepujace w chipsetach

to:
sterownik (kontroler) pamieci dynamicznych
sterownik CPU
sterownik pami ci cache
sterownik klawiatury
sterowniki magistrali, przerwan i DMA

Zadania chipsetu ptyty gtowne]

Integr i zapewnieni wspotprac
komponentow komputera

Ster przeptywem informacji

Dokon  translacji protokotow transmisji
danych

Synchroniz rozni c sie od siebie
czestotliwosci taktowania i poziom napiec
szyn magistral

Decyduje o wydajnosci i niezawodnosci
zestawu komputerowego




Mostek potnocny i potudniowy

Mostek potnocny Mostek potudniowy-
odpowiada za odpowi

wymiane danych wspotprace z
miedzy pamiecia a urzadzeniami
procesorem oraz wejscia/wyjscia
steruje magistrala takimi jak np.dysk
AGP lub PCI-E twardy,CD-ROM czy
Musi by¢ karty rozszerzen

dopasowany do Moze byc taki sam

konkretnego typu dla réznych
procesora procesorow

Zalacznik 2
Lista kontrolna do wykonywanej prezentaciji:

1. Liczba slajdéw: od 5 do 10.

Nazwa ptyty gtowne;.

Chipset.

Rodzaj gniazda procesora.

Uktad ptyty gtéwnej — schemat.

Ztgcza ptyty gtéwnej.

Parametry.

Opinia na temat danej ptyty: do jakich zastosowan sie nadaje, czy jest warta
swojej ceny, czy jest nowoczesna, itp.

O NO Ok WN
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3. Scenariusz zajec¢ dla: uczniéw technikum, ksztatcenie zawodowe
w zawodzie technik grafiki i poligrafii cyfrowej (symbol cyfrowy
zawodu: 311943, kwalifikacja PGF.04. Przygotowywanie oraz

wykonywanie prac graficznych i publikacji cyfrowych)

Prowadzonych przez: nauczyciela ksztatcenia zawodowego z obszaru przedmiotow
graficznych w zakresie przygotowania materiatow graficznych.
Temat: Zabawa z fotografig — retusz i obrobka zdjec.
Cele ksztalcenia: wykonywanie zadan zawodowych w zakresie przygotowania
materiatéw cyfrowych do wykonania projektéw graficznych (1.3).
Tresci nauczania:
AU.54. Przygotowywanie oraz wykonywanie prac graficznych i publikacji
cyfrowych
1. Projektowanie materiatéw graficznych
Uczen przygotowuje obiekty bitmapowego projektu graficznego, w tym:
e dobiera oprogramowania do tworzenia i edycji obiektéw bitmapowych;
e modyfikuje rozdzielczos¢, przestrzen barw i rozmiary obiektéw bitmapowych;
e dokonuje obrotu, skalowania i kadrowania obiektow bitmapowych;
e wykonuje retusz, fotomontaz oraz korekcje barwng i walorowg bitmap;
e projektuje obiekty bitmapowe zgodnie z zasadami kompozyciji.
Metody i formy pracy: miniwyktad potgczony z pokazem oraz instruktazem,
¢wiczenia praktyczne — indywidualne.
Srodki dydaktyczne: zestawy komputerowe z oprogramowaniem Gimp, film
pokazowy, przyktadowe ¢wiczenia.
Przewidywany czas: 1 jednostka lekcyjna.
Proponowany przebieg zaje¢:
1. Organizacja: czynnosci organizacyjno-porzgdkowe.
2. Kontrola: przypomnienie wiadomosci oraz umiejetnosci z poprzedniej lekcji
(definicja grafiki rastrowej, jej zastosowanie, wady i zalety tego typu grafiki).
3. Wprowadzenie do tematu: wskazanie tematu zaje¢ i uSwiadomienie uczniowi

celu lekcji oraz pozgdanych efektow ksztatcenia.
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4. Opracowanie nowego materiatu: wyktad z pokazem oraz instruktazem,
przedstawiajgcy narzedzia do wykonywania retuszu i obrobki fotografii
w grafice rastrowe;j.

5. Samodzielna praca ucznidéw: praca uczniéw nad ¢wiczeniami z retuszu
i obrébki fotografii (usuniecie obiektu z kadru, wstepna korekcja barwna).

6. Podsumowanie: sprawdzenie osiggnie¢ oraz postepow ucznidéw, wskazanie
mocnych i stabych stron (ocena najlepszych). W miare potrzeby wsparcie oraz
pomoc rozwigzania napotkanych problemow. Wskazanie przyktadow
zastosowan retuszu fotografii. Zadanie: przygotowac 5 réznorodnych zdje¢
przeznaczonych do pdzniejszego retuszu.

Ewaluacja zaje¢: Osiggniecie zaktadanych efektow ksztatcenia zostaje sprawdzone
na podstawie analizy wyniku indywidualnych ¢éwiczen praktycznych wykonanych
przez uczniow

Informacje / instrukcje / wskazéwki techniczne do pracy zdalnej dla nauczyciela
Podziat zaje¢ na czesci: zajecia dzielone sg na cze$c¢ teoretyczng (miniwyktad) oraz
czes$¢ praktyczng (indywidualne éwiczenia uczniow).

Cel dydaktyczny ogélny: uczen poznaje zagadnienie grafiki rastrowej oraz nabywa
umiejetnos¢ wykonywania retuszu fotografii przy wykorzystaniu réznych narzedzi jej
edytora.

Cele dydaktyczne szczegobtowe:

W wyniku przeprowadzonej lekcji uczen:

e wskazuje przyktady zastosowan retuszu fotografii;

e stosuje narzedzie klonowania w celu usuniecia ze zdjecia zbednych obiektow;

e modyfikuje kolorystyke zdjecia podczas wykonywania retuszu fotografii;

e samodzielnie dobiera narzedzia edytora w zaleznos$ci od zamierzonych
wynikow.

Cele wychowawcze:

W wyniku przeprowadzonej lekcji uczen powinien mie¢ swiadomos$¢ szerokich
mozliwosci zastosowan retuszu fotografii w grafice rastrowej. Dodatkowo lekcja ma
na celu rozwijanie u ucznia umiejetnosci samodzielnego myslenia oraz umiejetnosci

rozwigzywania postawionego problemu.
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Cel czesci teoretycznej (zaktadane efekty ksztatcenia): uczen poznaje
zagadnienia grafiki rastrowej ze szczegolnym uwzglednieniem dobierania
oprogramowania do tworzenia i edycji obiektéw bitmapowych.

Cel czesci praktycznej (zakladane efekty ksztalcenia): uczen nabywa
umiejetnosci wykonywania retuszu fotografii przy wykorzystaniu réznych narzedzi
edytora grafiki rastrowej, ze szczegolnym uwzglednieniem wykonania retuszu,
fotomontazu oraz korekcji barwnej i walorowej bitmap.

Tematyka zaje¢ dotyczy zagadnien grafiki rastrowej i ukierunkowana jest na
umiejetnosci praktyczne pracy w programie Gimp.

Wykorzystywany do zaje¢ program Gimp jest oprogramowaniem darmowym oraz
ogolnodostepnym, przez co doskonale wpisuje sie w narzedzia pracy podczas
zdalnej edukacji. Proces jego instalacji nie sprawia uzytkownikowi zadnego
wiekszego problemu — jest bardzo intuicyjny.

Oprogramowanie Gimp daje szerokie mozliwosci. W wielu przypadkach w niczym nie
odstaje on od innych komercyjnych rozwigzan.

W przypadku lekcji prowadzonej przy uzyciu technik i metod ksztatcenia na
odlegtos¢, przygotowany do zajec film pokazowy najlepiej udostepni¢ uczniom
jeszcze przed lekcjg tak, aby umozliwi¢ im wstepne zapoznanie sie materiatem.
Wspomniany zasob stanowi¢ tez moze pomocny materiat dla uczniéw
nieuczestniczgcych w zajeciach lub przyswajajgcych nowe umiejetnosci

w wolniejszym tempie pracy.

Instruktaz wykonywany w trakcie zaje¢ powinien pokazywaé funkcjonalnosc¢ narzedzi
programu GIMP, zwraca¢ uwage na najwazniejsze pojecia zwigzane z retuszem
i obrébkg zdjec oraz wyjasnia¢ opcjonalnosc réznych narzedzi zaznaczania.

W sposéb bardzo precyzyjny powinien wskazywac na pojecie warstw i wyjasniac
zasady pracy z ich wykorzystaniem.

Informacje / instrukcje / wskazéwki techniczne do pracy zdalnej dla ucznia
Do petnego uczestnictwa w zajeciach potrzebne bedzie zainstalowanie na
stanowisku komputerowym oprogramowania graficznego Gimp.

Podczas zaje¢ nauczyciel przedstawi funkcjonalno$¢ oprogramowania oraz jego
najwazniejsze narzedzia, zwrdci takze uwage na wszystkie najistotniejsze

zagadnienia zwigzane z grafikg rastrowa.
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Pokaz oraz instruktaz bedg wstepem do samodzielnej pracy wtasnej ucznia.
Cwiczenie praktyczne powinno by¢ wykonane zgodnie z wszystkimi zatozeniami
nauczyciela.
W ramach treningu umiejetnosci zawodowych uczen moze ze szczegolnym
zwroceniem uwagi na efekt prac wykonac retusz autorskich zdje¢ wedtug wiasnej
koncepciji.
Materiaty graficzne / zalgczniki (pliki do stworzonych materiatéw) / multimedia
(pliki)

e retusz fotografii — oryginat (JPG) [dostep: 7.01.2022]

e retusz fotografii - przerobka (JPG) [dostep: 7.01.2022]

e retusz fotografii — ¢wiczenia obraz dla uczniow (JPG) [dostep: 7.01.2022]

e retusz fotografii — film pokazowy [dostep: 7.01.2022]

Wskazowki do pracy z osobami ze zré6znicowanymi potrzebami rozwojowymi
Przygotowane do zajec ¢wiczenie praktyczne dla ucznidw w bardzo przystepny
sposob mozna modyfikowaé oraz dostosowac do indywidualnych potrzeb
rozwojowych uczniow (ograniczajgc zakres wykonania obrobki fotografii oraz jej
doktadnosc¢). W miare potrzeb zatgczong baze do ¢wiczenh (zdjecie przeznaczone do
retuszu i obrobki) mozna adekwatnie to sytuacji zmienia¢ oraz stopniowac jej skale
trudnosci.
Bibliografia:

o Golker K., GIMP 2.6 dla fotograféw - techniki cyfrowej obrobki zdje¢. Od

inspiracji do obrazu, Helion, Gliwice 2011.
e Gajda W., GIMP. Cwiczenia praktyczne, Helion, Gliwice 2011.
e Gimp — poradniki [dostep: 7.01.2022]

e Czarno-biate tto z kolorowymi elementami. Gimp poradnik [dostep: 7.01.2022]

Zataczniki — dokumenty elektroniczne [dostep: 7.01.2022]
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https://drive.google.com/file/d/1TDJ2_mmRd6SNabCYKcumNNUSkvSfDETD/view
https://drive.google.com/file/d/1bNVJDzdjJoTdQz5X1z_LlhXWVY1nB61c/view
https://drive.google.com/file/d/14hQ6S9Grxu5H7LfJTbFzxtU2UkLO7alO/view
https://drive.google.com/file/d/14GM5mzvSEPneQDKJ4_G1lrxrpX-GBVEt/view
https://consent.youtube.com/ml?continue=https://www.youtube.com/playlist?list%3DPLF99gOlzLx60daL-nXBTvmruDgJNarL-Q&gl=PL&hl=pl&pc=yt&uxe=23983171&src=1
https://www.youtube.com/watch?v=iofxaR6RhcE
https://support.google.com/drive/answer/6283888?p=unsupported_browser&visit_id=637784737765397662-1204695341&rd=1

4. Scenariusz zaje¢ dla: szkoly ponadpodstawowej, przedmiot:
informatyka. (Scenariusz moze réwniez zosta¢ wykorzystany na
lekcjach wychowawczych w szkole podstawowej

| ponadpodstawowej)

TEMAT: Cyberbezpieczenstwo.
Internet towarzyszy nam w zyciu codziennym. Kazdego dnia poznajemy coraz to
nowsze technologie, portale spotecznosciowe, korzystamy z poczty elektronicznej
czy tez internetowego konta bankowego, réznych aplikacji na telefon, tablet czy
komputer.
Jednak czy na pewno jesteSmy catkowicie bezpieczni, korzystajgc z sieci?
Kazdy z nas powinien poznac¢ zagrozenia czyhajgce na nas w internecie.
Szczegdblnie powinnismy uswiadamia¢ mtodszych uzytkownikéw internetu, poniewaz
oni sg najbardziej podatni na niebezpieczenstwo w sieci.
CELE OGOLNE:
Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci
informacji i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji
i norm wspétzycia spotecznego, ocena zagrozenh zwigzanych z technologig i ich
uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych (V).
Tresci nauczania:
Uczen:
e zapoznaje sie z mozliwosciami nowych urzgdzen cyfrowych i towarzyszgcego
im oprogramowania (l11.1);
e objasnia funkgcji innych niz komputer urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich
mozliwosci (111.2);
e rozwigzuje problemy korzystajgc z r6znych systemow operacyjnych (l11.3);
e postepuje zgodnie z zasadami prawa autorskiego i ochrony wtasnosci
intelektualnej w dostepie do informacji (V.1);
e stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta,
PIN), danych i bezpieczenstwa systemu operacyjnego, objasnia role

szyfrowania informacji (V.3);
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opisuje szkody, jakie mogg spowodowac dziatania pirackie w sieci,
w odniesieniu do indywidualnych osdb, wybranych instytucji i catego

spoteczenstwa (V.4).

CELE SZCZEGOLOWE:

Uczen:

definiuje pojecie szkodliwego oprogramowania i wymienia przyktady takiego
oprogramowania;

podaje definicje atakow sieciowych w postaci podstuchow, phishingu i atakéw
odmowy dostepu;

wymienia zasady zabezpieczenia komputera przed dziataniem szkodliwego
oprogramowania;

wyjasnia dziatanie przyktadowych rodzajéw szkodliwego oprogramowania;
wskazuje sposoby unikania ryzykownych zachowan w internecie;
zabezpiecza komputer przed dziataniem szkodliwego oprogramowania;
tworzy wiasny system ochrony przed dziataniem szkodliwego

oprogramowania.

METODY PRACY:

prezentacja,

wykiad,

burza mozgoéw,

¢wiczenie - krzyzowka.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

komputery z oprogramowaniem,

prezentacja multimedialna,

oprogramowanie do zdalnej komunikacji Google Meet (wykorzystanie
udostepnienia pulpitu, czatu oraz wirtualnej tablicy),

materiaty w formie elektronicznej potrzebne do wykonania ¢wiczenia: Materiaty

cwiczeniowe - krzyzéwka [dostep: 2.12.2021]

KOMPETENCJE KLUCZOWE:

umiejetnos¢ efektywnego korzystania z wiarygodnych zrodet,
komunikowanie sie — umiejetnosc korzystania z technologii,
kompetencje informatyczne (wykorzystanie podstawowych narzedzi i aplikacji
internetowych, bezpieczne i odpowiedzialne ich wykorzystanie).
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https://learningapps.org/display?v=pbihp5mi321
https://learningapps.org/display?v=pbihp5mi321

PRZEWIDYWANY CZAS: 1 godzina lekcyjna.
PRZEBIEG ZAJEC:
FAZA PRZYGOTOWAWCZA
Czynnosci organizacyjno — porzgdkowe (powitanie ucznidw, sprawdzenie potgczenia
Z uczniami, sprawdzenie obecnosci).
FAZA ZASADNICZA
Przedstawienie uczniom tematu lekcji, celu lekciji.
Udostepnienie przez nauczyciela za pomocg oprogramowania Google Meet
wtasnego pulpitu, wyswietlenie prezentacji zgodnej z tematem lekciji.
Nauczyciel, wyswietlajgc slajd 2, prosi uczniow, aby na tablicy wirtualnej (w pakiecie
z Google Meet) napisali, z czym im sie kojarzy CYBERBEZPIECZENSTWO?
Nauczyciel podsumowuje to, co napisali uczniowie i prosi o podanie przyktadow
dziatan, ktére mogg utatwic¢ ataki cyberprzestepcom.
Nauczyciel podsumowuje odpowiedzi uczniow wyswietlajgc slajd z przyktadami
dziatah uzytkownikow, utatwiajgcych ataki cyberprzestepcom.
Nauczyciel pyta uczniéw, co to jest szkodliwe oprogramowanie i prosi o podanie
przyktadow.
Wypowiedz uczniéw podsumowuje kolejnymi slajdami 4 i 5.
Nauczyciel pyta uczniéw o ataki sieciowe. Prosi o podanie przyktaddw.
Nastepnie podsumowuje wypowiedz ucznidéw slajdami 5 i 6.
FAZA KONCOWA
Na podsumowanie lekcji nauczyciel udostepnia uczniom krzyzéwke, prosi o jej
rozwigzanie.
Nauczyciel podsumowuje prace uczniow. Wskazuje mocne i stabe strony oraz
nagradza ocenami najlepszych. Zegna uczniéw.
EWALUACJA ZAJEC:
Krzyzéwka podsumowujgca zagadnienia z lekcji.
BIBLIOGRAFIA:

e Mazur J., Perekietka P., Talaga Z., Wierzbicki J. S., Informatyka na czasie 1.

Podrecznik dla liceum ogolnoksztatcgcego i technikum. Zakres podstawowy,

Nowa Era, Warszawa 2019.
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e Mazur J., Perekietka P., Talaga Z., Wierzbicki J. S., Informatyka na czasie 1.
Podrecznik dla liceum ogolnoksztatcgcego i technikum. Zakres rozszerzony,
Nowa Era Warszawa 2019.
o Koba G., Teraz bajty. Informatyka dla szk6t ponadpodstawowych. Zakres
podstawowy. Klasa Il, Migra, Wroctaw 2020.
ZALACZNIKI:

e Prezentacja multimedialna — Cyberbezpieczenstwo

Cyberbezpieczeﬁstwo

1

Z czym (i1 si¢ kojarzy

CYBERBEZPIECZENSTWO?
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wigjacyc..|

Przyklady dzialan ulatwiajacych atak
cyberprzestepcom

Otwieranie zamntekowanych plikéw otrzymanych e-mailem
Pobieranie plikdw z niepewnego Zrodla w siect

Klikanie w szkodliwy link znajdujacy sie np. w ottzymane; wiadomosci
Instalowanie aplikacyi pobraney z niewiarygodnego Zrédla

Otwieranie stron zawierajacych zlosliwe reklamy

Nieaktualizowanie oprogramowania na komputerze

Brak zamstalowanych  aplikacji  chroniaeych  przed  szkodliwym  oprogramowaniem
1 innymi atakami

Podlaczanie do komputera urzadzenia, ktére moze zawieraé szkodliwe oprogramowanie

Szkodliwe oprogramowanie - przyklady

Witusy — to programy, ktérych gléwnym celem jest powielanie sie popizez zarazanie innych
programoéw. Dodatkowym celem dzialania wirusa moze byé uszkadzanie oprogramowania
zanstalowanego na komputerze lub systemu plikdw. Wirusy nie moga ste same uruchamiac.

Robaki — sq podobne do wiruséw, jednak rozprzestizeniaja sie nie poprzez doklejenie kodu
do mnnych programoéw, lecz poprzez siect komputerowe (poczte elektroniczna, komunikatory,
serwisy spolecznosciowe). Moga rozsylac spam.

Konte trojanskie — to wszelkiego rodzaju programy, ktére pod pozorem wykonywania

pozytecznych czynnosct w istocte wykradajg dane lub wykonuja mnne niepozadane operacye.
rzykladem mogg by¢ falszywe programy antywirusowe.

Przyklad ga by¢ talszy Iy ty
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Szkodliwe oprogramowanie - przyklady

® Spywate — jest to oprogramowanie szpiegujace, sluzace wykradanm z komputera téznego
rodzaju danych (plikéw, hasel dostepu, historii odwiedzanych stron).

* Ransomwate — zlosliwe oprogramowanie szytrujgce wszystkie pliki znajcdujace sie na dysku.
Do ich odszyfrowania niezbedny jest klucz, ktérym dysponuyq wylacznie przestepery.
Klucz ten udostepniajg po zaplaceniu okupu.

* Rootkity — uktywajq dzialanie szkodliwego oprogramowani. Pozwalajy atakujacemu muin.
uzyskac dostep do komputera otiary.

A e N A e B P s P85 D s A

Przyklady atakow siectowych

¢ Podsluch sieciowy — polega na przechwytywanmu danych transmitowanych  w siect.
Atakujacy spostéd zdobytych mformacyi wybiera te, ktore go interesuja, np. dane
osobowe lub dane do logowania do e-uslug. Czesto podsluch sluzy do uzyskania

mformacy niezbednych do przeprowadzania kolejnych atakéw.

Phishing — to typ oszustwa internetowego, ktorego celem jest wyludzenie od
uzytkownika siect jego danych, najczescie) poprzez podszywanie sie pod znanego

mu adresata (bank, urzad gminy 1tp.).
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Przyklady atakow sieciowych

® DoS — atak polegajacy na zablokowanm dostepu do danego komputera zazwycza
przez generowanie falszywego ruchu sieciowego. Celem czesto s3  serwery
odpowiedzialne za realizacje e-uslug. Tego typu atak, oprécz zablokowania witryny,
moze prowadzi¢ do jej uszkodzenia.

DDoS — ma on znacznie wiekszy zasieg niz atak typu DoS. Do jego
przeprowadzenia cyberprzestepey wykorzystuja wiele komputerdw znajdujacych sie
w réznych lokalizacjach.

Bibliogratia

Mazur [., Petekietka P, Talaga Z., Wierzbicki [. S., Informatyka na ezasie 1. Podrecznik dla licenm
ogolnoksstaleqeego i technikenm. Zakres podstawony. Warszawa 2019, Nowa Exra.

Mazuz ], Petekietka P, Talaga Z., Wierzbicki T. S., Informatykea na czasie 1. Podreesnike dla licenm
ogdlnokesstaliqeego i technikenm. Zakres rogssersony. Warszawa 2019, Nowa Exa.

Koba G., Teraz bajty. Informatyka dia sskol ponadpodstamonych. Zakres podstawony. Klasa I1.
Wroclaw 2020, MIGRA.

e Materiaty cwiczeniowe - krzyzowka [dostep: 2.12.2021]
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