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Lekcja 4
Temat: Zastosowania komputerdw.
Cele:
e Poznanie przyktadowych zastosowan komputerdw i programéw.
e Zrozumienie rozrywkowej i edukacyjnej funkcji gier komputerowych.

,Bez komputera coraz trudniej...” Komputer wyrecza cztowieka w pracy, ale jeszcze nie zastepuje
jego twérczej mysli. Do wykonania na komputerze okreslonych czynnosci niezbedne sg odpowiednie
programy komputerowe. Program multimedialny przekazuje informacje w postaci tekstu, dzwieku i
obrazu, w tym ruchomego. Wtasciwe gry komputerowe to programy, ktore uczg i bawig. Nalezy
unikac gier, ktore zawierajg elementy przemocy i okrucienstwa.

Zadania do wykonania:

1. Zapisz w zeszycie temat i cele lekcji.
2. Przeczytaj tresci tematu 11. (str. 111-119) w ksigzce od informatyki Teraz bajty.
3. Woykonaj prace na ocene.
e Po przeczytaniu tematu w ksigzce wykonaj w edytorze tekstu tabelke, do ktorej wpisz 5
wybranych przez siebie dziedzin i uzupetnij przyktady réznych zastosowan komputera
(hasta) wedtug wzoru. Podaj po 2 przykfady.
e Plik zapisz pod nazwa: zastosowania_Imie_Nazwisko
e Przeslij plik do nauczyciela w ustudze Microsoft Teams lub drogg mejlows.

*Dla zainteresowanych: Pod tabelkg opisz inne zastosowania komputerdw niz przedstawione w
temacie. Jesli korzystasz z Internetu pamietaj o podaniu zrédet.

W2zor tabelki

Zastosowania komputeréw

Lp. Dziedzina/Zawdéd Czynnos¢

1 architekt e Projektowanie domdw i ich otocznia
e Projektowanie mostéw, tuneli

*Wersja do wydruku - Pobierz




