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[bookmark: _Toc103935968]Temat lekcji:
„Prezentacja możliwości wirtualnej rzeczywistości.”
[bookmark: _Toc103935969]Odbiorca:
klasa VIII SP
[bookmark: _Toc103935970]Czas trwania lekcji:
45 minut
[bookmark: _Toc103935971]Cel główny:
Poznanie możliwości okularów VR i utrwalenie umiejętności posługiwania się programem Power Point.
[bookmark: _Toc103935972]Cele operacyjne:
Uczeń:
· wyjaśnia, czym jest wirtualna rzeczywistość,
· opisuje możliwości wykorzystania wirtualnej rzeczywistości we współczesnym świecie,
· potrafi korzystać z okularów VR,
· sprawnie posługuje się oprogramowaniem Power Point,
· tworzy własne prezentacje multimedialne,
· rozwija kreatywność,
· umiejętnie korzysta ze źródła informacji, jakim jest Internet,
· przestrzega praw autorskich innych użytkowników sieci.
[bookmark: _Toc103935973]Treści i wymagania podstawy programowej:
Od wielu lat komputery wywierają coraz większy wpływ na zmiany zachodzące w funkcjonowaniu społeczeństw: w gospodarce, administracji, bankowości, handlu, komunikacji, nauce i edukacji, czy życiu osobistym obywateli. Informatyka jako dziedzina wiedzy wraz z technologiami, które wspiera, integruje się z niemal wszystkimi innymi dziedzinami i staje się ich nieodłącznym elementem. Wczesny kontakt w szkole z informatyką powinien przybliżyć uczniom możliwości zastosowań tej dziedziny oraz wzbudzić zainteresowanie informatyką. Oczekuje się, że wkraczający w zawodowe i dorosłe życie uczniowie będą przygotowani do podjęcia obowiązków i wyzwań, jakie stawia przed nimi XXI wiek. Powinni zatem poznać podstawowe metody informatyki, aby w przyszłości stosować je w praktycznych sytuacjach w różnych dziedzinach. Do tej pory dużą uwagę w edukacji przywiązywano do kształcenia umiejętności korzystania z aplikacji komputerowych oraz zasobów i komunikacji w sieci, obejmując wszystkich uczniów kształceniem w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnej. Oczekiwane obecnie kompetencje obywateli w zakresie technologii cyfrowej wykraczają poza tradycyjnie rozumianą alfabetyzację komputerową i biegłość w zakresie korzystania z technologii. Te umiejętności są nadal potrzebne, ale nie są już wystarczające w czasach, gdy informatyka staje się powszechnym językiem niemal każdej dziedziny i wyposaża je w nowe narzędzia. Podstawowe zadanie szkoły – alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania i rachowania – wymaga poszerzenia o alfabetyzację w zakresie umiejętności rozwiązywania problemów z różnych dziedzin ze świadomym wykorzystaniem metod i narzędzi wywodzących się z informatyki oraz na lepsze zrozumienie, jakie są obecne możliwości technologii, komputerów i ich zastosowań. Elementem powszechnego kształcenia staje się również umiejętność programowania. Programowanie jest tu rozumiane znacznie szerzej niż tylko samo napisanie programu w języku programowania. To cały proces, informatyczne podejście do rozwiązywania problemu: od specyfikacji problemu (określenie danych i wyników, a ogólniej – celów rozwiązania problemu), przez znalezienie i opracowanie rozwiązania, do zaprogramowania rozwiązania, przetestowania jego poprawności i ewentualnej korekty przy użyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub języka programowania. Tak rozumiane programowanie jest częścią zajęć informatycznych od najmłodszych lat, wpływa na sposób nauczania innych przedmiotów, służy właściwemu rozumieniu pojęć informatycznych i metod informatyki. Wspomaga kształcenie takich umiejętności jak: logiczne myślenie, precyzyjne prezentowanie myśli i pomysłów, sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy zespołowej i efektywnej realizacji projektów.
I. Wiedza z zakresu informatyki:
· rozumie, analizuje i rozwiązuje problemy na bazie logicznego i abstrakcyjnego myślenia, myślenia algorytmicznego i sposobów reprezentowania informacji,
II. Umiejętności wynikające z posiadanej wiedzy:
· programuje i rozwiązuje problemy z wykorzystaniem komputera oraz innych urządzeń cyfrowych: układa i programuje algorytmy, organizuje, wyszukuje i udostępnia informacje, posługuje się aplikacjami komputerowymi,
· posługuje się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, zna zasady działania urządzeń cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonuje obliczenia i tworzy programy,
· formułuje i zapisuje w postaci algorytmów polecenia składające się na sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
· w algorytmicznym rozwiązywaniu problemu wyróżnia podstawowe kroki: określenie problemu i celu do osiągnięcia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwiązania, sprawdzenie rozwiązania problemu dla przykładowych danych, zapisanie rozwiązania w postaci schematu lub programu.
· projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku programowania,
· przygotowuje i prezentuje rozwiązania problemów, posługując się podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazując się przy tym umiejętnościami,
· gromadzi, porządkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych urządzeniach, a także w środowiskach wirtualnych (w chmurze),
· projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku programowania: pomysły historyjek i rozwiązania problemów, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem poleceń sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzeń,
· prosty program sterujący robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;
· testuje na komputerze swoje programy pod względem zgodności z przyjętymi założeniami i ewentualnie je poprawia, objaśnia przebieg działania programów.

III. Kształtowanie postaw:
· rozwija kompetencje społeczne, takie jak komunikacja i współpraca w grupie, w tym w środowisku wirtualnym, udział w projektach zespołowych oraz zarządzanie projektami,
· przestrzega prawa i zasad bezpieczeństwa,
· respektuje prywatność informacji i ochrony danych, prawa własności intelektualnej, etykiety w komunikacji i normy współżycia społecznego,
· ocenia zagrożenia związane z technologią i uwzględnia je dla bezpieczeństwa własnego i innych użytkowników,
· uczestniczy w zespołowym rozwiązaniu problemu posługując się technologią,
· identyfikuje i docenia korzyści płynące ze współpracy nad wspólnym rozwiązywaniem problemów;
· respektuje zasadę równości w dostępie do technologii i do informacji, w tym w dostępie do komputerów w społeczności szkolnej;
· określa zawody i wymienia przykłady z życia codziennego, w których są wykorzystywane kompetencje informatyczne.
[bookmark: _Toc103935974]Metody:
· praktyczna (zajęcia z użyciem laptopów z odpowiednim oprogramowaniem i okularów VR),
· poglądowa (dyskusja w parach, w grupach itp.),
· oglądowa (prezentacja filmu, instrukcji),
· słowna (mini wykład).
[bookmark: _Toc103935975]Formy:
· indywidualna,
· zbiorowa,
· grupowa.
[bookmark: _Toc103935976]Środki dydaktyczne:
· monitor interaktywny,
· laptopy  z oprogramowaniem Microsoft Power Point,
· okulary VR,
· drukarka (do wydrukowania kart pracy, instrukcji i ankiet).

[bookmark: _Toc103935977]Specyfikacja wykorzystanego sprzętu multimedialnego:
Wykorzystany podczas zajęć sprzęt multimedialny:
1. Monitor SMART SBID-MX2 65-V2 do instrukcji do zadań dla uczestników (1 sztuka)
2. Laptop ACER TMP215-52 (15 sztuk)
3. Okulary do wirtualnej rzeczywistości – Class VR 8 (po jednym dla każdego uczestnika)
4. Urządzenie wielofunkcyjne CANON MF7 42CDW (1 sztuka)

[bookmark: _Toc103935978]Dostosowania dla uczniów o Zróżnicowanych Potrzebach Edukacyjnych:
Na zajęciach w szkołach ogólnodostępnych najczęściej pracujemy w mocno zróżnicowanym zespole klasowym. Prócz typowych cech związanych z własnym doświadczeniem, temperamentem czy osobowością możemy spotkać wśród uczniów pewne cechy funkcjonalne, które niejednokrotnie utrudniają zdobywanie wiedzy zarówno samemu zainteresowanemu, jak i pozostałym uczniom w klasie. Część z nich to określone w poniższym zestawieniu wyzwania:
· Zespół Aspergera;
· Wysokofunkcjonujący Autyzm;
· Mutyzm wybiórczy;
· Afazję rozwojową;
· Niepełnosprawność intelektualną w stopniu lekkim;
· ADHD;
· Deficyty uwagi;
· Niedowidzenie;
· Niedosłuch;
· Dysfunkcje narządów ruchu;
· Dysleksję rozwojową; Dysortografię;
· Dysgrafię;
· Dyskalkulię;
· Niedostosowanie społeczne;
· Dysfunkcje integracji sensorycznej;
· Wybitne zdolności w jakiejś dziedzinie.

[bookmark: _Toc103935979]Uczeń zdolny:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Wysoki iloraz inteligencji.
· Twórcza wyobraźnia.
· Możliwość osiągania sukcesów w wielu dziedzinach.
· Wybitne uzdolnienia.
· Szerokie zainteresowania, łatwość w uczeniu się i przyswajaniu wiedzy oraz jej rozumieniu. 
· Podzielność uwagi.
· Wybitne zdolności w jakiejś dziedzinie.
	· Dostrzeganie uzdolnienia i zachęcanie do jego rozwijania.
· Propozycja udziału w kołach zainteresowań.
· Indywidualizacja pracy.
· Promocja ucznia na forum klasy i szkoły.
· Zachęcanie do udziału w olimpiadach, turniejach, konkursach przedmiotowych, przygotowywanie do udziału w nich. 
· Stypendium naukowe.
· Możliwość indywidualnego toku nauczania.
· Czasem promocja do klasy  programowo wyższej.





[bookmark: _Toc103935980]Dysfunkcje narządów ruchu:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Niepełnosprawność ruchowa.
· Porażenie mózgowe.
· Przykurcze.
· Brak kończyny.
· Niepełnosprawności powypadkowe.
	· Akceptacja niepełnosprawności, rehabilitacja.
· Zniwelowanie barier architektonicznych w szkole i klasie.
· Ćwiczenia i zadania możliwe do wykonania.
· Pomoc w wykonywaniu niektórych zadań.


[bookmark: _Toc103935981]Niedowidzenie:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Niesprawny narząd wzroku.
· Uszkodzony narząd wzroku.
· Wada wrodzona lub nabyta.
· Problemy z zauważaniem małych przedmiotów.
· Problemy z zauważaniem szczegółów.
· Obniżone tempo pracy.
	· Odpowiednio oświetlone stanowisko pracy.
· Przyrządy optyczne.
· Kontrasty barwne.
· Sprzęt elektroniczny, oznaczenia.
· Powiększona czcionka.
· Dobrze rozplanowana treść.
· Modele, pomoce audio.
· Alfabet Brail’a.


[bookmark: _Toc103935982]Niedosłuch:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Niesprawny narząd słuchu.
· Uszkodzony narząd słuchu.
· Wada wrodzona lub nabyta.
· Niedosłyszenie szeptów.
· Wrażliwość na niektóre częstotliwości.
	· Treści wizualne, aparat słuchowy, tekst pisany.
· Miejsce pracy przy nauczycielu.
· Mała ilość bodźców rozpraszających, spokój i cisza na zajęciach.
· Powolne i dokładne mówienie, umożliwienie czytania z ruchu warg.
· Język migowy, tłumacze języka migowego.



[bookmark: _Toc103935983]Niedostosowanie społeczne:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Problemy w grupie rówieśniczej.
· Wulgarny język.
· Wagary.
· Ucieczki z domu, włóczęgostwo.
· Picie alkoholu, odurzanie się.
· Niszczenie mienia.
· Stosowanie przemocy.
· Bójki, kradzieże.
· Szantaż, wymuszenia.
	· Jasne określanie obowiązujących norm i konsekwentne ich przestrzeganie.
· Omawianie niewłaściwych zachowań raczej w kontakcie indywidualnym niż na forum klasy.
· Szukanie przyczyn niewłaściwych zachowań, a nie analizowanie tylko i wyłącznie skutków. 
· Zachęcanie do korzystania z pomocy psychologicznej.
· Proponowanie różnych prospołecznych działań, wolontariat.
· Dostrzeganie i nagradzanie pozytywnych zachowań, a nie tylko piętnowanie negatywnych.
· Udział w zajęciach socjoterapeutycznych. 
· Udział w zajęciach rewalidacyjnych po uzyskaniu orzeczenia o potrzebie kształcenia specjalnego
z uwagi na zaburzenia zachowania, niedostosowanie społeczne, zagrożenie niedostosowaniem społecznym, zagrożenie uzależnieniem.


[bookmark: _Toc103935984]Zespół Aspergera:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Problemy w kontaktach społecznych.
· Umiłowanie rutyny.
· Reagowanie nieadekwatne do sytuacji.
· Dosłowność języka.
· Brak empatii.
· Nierozumienie sytuacji społecznych.
· Problemy z zabawą „Na niby”.
· Szczególne zainteresowania.
	· Zachować schematy pracy na lekcjach.
· Uprzedzać ucznia o ewentualnych zmianach.
· Eliminować bodźce rozpraszające.
· Używać dosłownego, zrozumiałego języka.
· Prowadzić trening umiejętności społecznych.
· Warto posiadać asystenta.






[bookmark: _Toc103935985]Wysokofunkcjonujący autyzm:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Deficyty w zachowaniach społecznych. 
· Opóźnienia i deficyty w nabywaniu mowy i języka.
· Ograniczone, sztywne, powtarzające się zachowania i zainteresowania. 
· Często obniżone zdolności intelektualne.
· Zachowania nietypowe, niepożądane.
· Echolalie.
· Umiłowanie rutyny.
· Różnie wyrażany niepokój i złość, szczególnie w przypadku zaburzenia schematu.
· Nadwrażliwość lub brak wrażliwości na bodźce sensoryczne.
	· Ścisła współpraca z rodzicami – oni najlepiej znają swoje dziecko.
· Zadbanie o jak najmniejszą ilość bodźców w klasie.
· Podawanie poleceń w prostszej formie, dzielenie złożonych treści na proste, bardziej zrozumiałe części.
· Stosowanie pochwał wobec ucznia.
· Wprowadzanie nowych treści i zadań wymaga szczegółowych objaśnień.
· Przywoływanie uwagi ucznia (dzieci te mogą koncentrować się
na jakiś dźwiękach lub ruchomych obiektach i nie być w stanie odwrócić od nich uwagi.


[bookmark: _Toc103935986]Dysgrafia:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Pismo nieczytelne.
· Pismo nieestetyczne.
· Niewłaściwe, kurczowe trzymanie długopisu.
· Niechęć do rysunku.
· Omijanie słów, niekończenie zdań.
· Różne pochylenie liter.
· Naprzemiennie litery drukowane i pisane.
· Szybkie męczenie się podczas pisania.
	· Oceniać merytoryczną stronę pracy pisemnej i jej czytelność.
· Umożliwić uczniowi pisanie prac domowych drukowanymi literami lub na komputerze.
· Pozostawić miejsce na udzielenie odpowiedzi (np. linie lub wykropkowanie).
· U uczniów z poważną dysgrafią powinien zastąpić niektóre sprawdziany pisemne indywidualnymi sprawdzianami ustnymi.
· Wydłużyć czas na przepisywanie notatek (ewentualnie zezwolić na nagrywanie
lekcji na dyktafon).
· Stworzyć w miarę możliwości w klasie system pomocy w zapisywaniu notatek.
· Samodzielnie przygotowywać notatki dla ucznia.
· Systematycznie kontrolować zeszyt.



[bookmark: _Toc103935987]Dysleksja właściwa:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Trudności z podziałem słowa na sylaby, z łączeniem sylab w słowo.
· Przekręcanie wyrazów.
· Odczytywanie krótkich wyrazów od tyłu.
· Pomijanie, dodawanie wyrazów.
· Pomijanie lub ponowne odczytywanie linijek tekstu.
· Gubienie miejsca, w którym się czyta.
· Pomijanie interpunkcji.
· Niewłaściwa intonacja czytanego tekstu.
· Czytanie wolne, niepłynne, nierytmiczne
· Niski poziom zrozumienia przeczytanego lub wysłuchanego tekstu.
· Trudności z wyszukaniem najważniejszych myśli w tekście.
· Problemy z zapamiętaniem informacji zawartych w przeczytanym/wysłuchanym tekście.
	· Posadzić ucznia blisko siebie, by móc obserwować jego pracę, pomagać i zachęcać do proszenia o pomoc gdy to jest konieczne.
· Stworzyć przyjazną atmosferę na zajęciach lekcyjnych.
· Przy ocenianiu uczniów uwzględnić wysiłek włożony przez ucznia w wykonanie zadań.
· Kierować procesem samokształcenia i samokontroli.
· Nauczyć ucznia sposobu organizowania i przedstawiania notatek.
· Stosować pozytywne wzmocnienia (nagrody, zachęty, pochwały).
· Starać się uaktywniać dzieci dyslektyczne podczas zajęć lekcyjnych. 
· Pamiętać, że dziecko dyslektyczne często jest męczliwe.
· Jasno, konkretnie i zwięźle formułować polecenia zadań.
· Zapisywać polecenia większą czcionką.
· Wydłużyć czas przeznaczony na wykonanie zadania.
· Wydłużyć czas przeznaczony na udzielenie odpowiedzi ustnej.
· Nie odpytywać ucznia z głośnego czytania przed zespołem klasowym.
· Przy bardzo dużych problemach z czytaniem zezwolić
na korzystanie z materiałów audio.


[bookmark: _Toc103935988]Dysortografia:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Niepoprawne zapisywanie wyrazów.
· Mylenie zapisu słowa z wymową.
· Opuszczanie w zapisie pewnych liter, a niekiedy nawet całych sylab.
· Łączenie rzeczowników z przyimkami.
· Mylenie liter graficznie, popełnianie błędów ortograficznych.
· Problemy z zapisywaniem wyrazów zawierających głoski złożone.
	· Stosowanie łamigłówek, rebusów.
· Stosowanie wierszyków i piosenek do utrwalenia reguł pisowni.
· Stała praca nad zagadnieniem, łagodniejsze ocenianie błędów.
· Zaszczepienie miłości do czytania i pisania.
· Zachęcenie ucznia do prowadzenia słownika ortograficznego.


 
[bookmark: _Toc103935989]Dyskalkulia:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Problemy ze zrozumieniem pojęcia liczby.
· Szczególne trudności w przekraczaniu progu dziesiątkowego.
· Nieumiejętność wykonywania elementarnych działań na materiale liczbowym.
· Problemy z wyobrażeniem sobie liczebności i wielkości.
· Brak zrozumienia pozycyjnego systemy liczbowego.
· Błędne odczytywanie liczb wskutek przestawiania cyfr w ich obrębie.
· Brak automatyzacji procesu liczenia.
· Problemy z szacowaniem.
· Mylenie osi (x, y).
· Brak umiejętności zastosowania wyuczonego algorytmu do nowego zadania.
· Ogólne problemy w dedukcji, rozumowaniu, analizowaniu i wyciąganiu wniosków z działań matematycznych.
· Problemy w opanowaniu pojęcia czasu, z opanowaniem terminologii i jednostek czasowych.
· Problemy ze zrozumieniem znaczenia jednostek.
· Problemy w posługiwaniu się pieniędzmi.
· Problemy z odczytywaniem skali, legend na mapie, rozkładów jazdy, planów.
· Trudności z rozumieniem chronologii dat.
· Trudności z odczytywaniem grafów i diagramów.
· Kłopoty z porównywaniem figur i ich cech tj. położenia, proporcji wielkości, odległości, głębokości.
	· Ukazywanie przydatności matematyki w życiu codziennym.
· Nauczanie polisensoryczne – używanie pomocy dydaktycznych angażujących wszystkie zmysły (rysunki, tabele, schematy, mapy myślowe, haki pamięciowe, podkreślanie najważniejszych informacji, werbalizowanie, używanie kolorów, symboli graficznych itp.).
· Uczenie szacowania.
· Ćwiczenie liczenia pamięciowego.
· Nakłanianie do „głośnego myślenia” podczas rozwiązywania zadań.
· Łączenie wiedzy w logiczną całość,
dzielenie jej na porcje łatwo przyswajalne dla ucznia.
· Unikanie oceniania metody, którą uczeń dochodzi
do wyniku, nawet jeśli jest „okrężna”.
· Zachęcanie do prowadzenia specjalnej książki matematycznej (kolor, rymowanki, mnemoniki, obrazki) do zapisywania ważnych terminów, technik liczenia i myślenia matematycznego, wzorów.






[bookmark: _Toc103935990]Mutyzm wybiórczy:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Mutyzm wybiórczy jest formą fobii społecznej.
· Objawia się bardzo silnym lękiem przed mówieniem.
· Uczeń nie mówi w sytuacji gdy jest to od niego oczekiwane, mówi natomiast w domu.
· Funkcjonowanie dziecka z mutyzmem mieści się
w normie intelektualnej i rozwojowej.
	· Posadź ucznia w pierwszej ławce. 
· Sprawdzaj, czy zdążył, zrobił, zrozumiał…
· Okazuj akceptację niewerbalnie i werbalnie, doceniaj wysiłek, dokładność.
· Dawaj okazję, zachęcaj do mówienia, bez wywierania presji.
· Dopytuj, kontroluj uwagę.
· Nie powoduj swoja reakcją wycofania ucznia.
· Umożliwiaj alternatywne formy komunikacji na lekcji, np. pisemne odpowiedzi, skinięcie głową. 
· Zindywidualizuj proces ocenienia, pozwól uczniowi odpowiadać na przerwach, bez obecności innych.
· Zachęcaj ucznia do wchodzenia w kontakt z rówieśnikami, np. poprzez pracę w małych grupach.


[bookmark: _Toc103935991]ADHD:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Deficyty uwagi.
· Nadruchliwość.
· Labilność emocjonalna.
· Wybuchy płaczu, śmiechu, złości.
· Problemy z kontrolą poziomu pobudzenia.
· Potrzeba bezpośredniego wzmocnienia.
	· Współpraca z rodzicami (spójność działań).
· Zeszyt korespondencji.
· Ład i porządek w klasie.
· Stałe miejsce do pracy.
· Częsta kontrola postępów w pracy.
· Konieczność sprawdzania zrozumienia polecenia.
· Nauka etapami.
· Rozpoznawanie emocji i potrzeby ruchu.




[bookmark: _Toc103935992]Deficyty uwagi (ADD):
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Zaburzenia neuroprzekaźników w układzie nerwowym.
· Problemy z wykonaniem czynności.
· Zadania wykonywane powierzchownie i niedokładnie.
· Wiecznie rozproszona uwaga.
· Problemy z organizacją.
· Zapominanie wynikające z rozproszenia.
· Brak podzielności uwagi.
· Zaburzenia emocjonalne.
	· Ograniczenie ilości rozpraszających bodźców.
· Stworzenie uczniowi uporządkowanego środowiska (plan dnia, schemat).
· Stała współpraca między rodzicami i nauczycielami. 
· Kontakt lub wprowadzenie zeszytu, w którym zapisywane są ważne informacje. 
· Niewzmacnianie niewłaściwych zachowań.
· Zachęcanie do wysiłku.
· Mówienie tak, aby uczeń usłyszał, co do niego mówimy.
· Wydawanie krótkim poleceń (kolejne po wykonaniu poprzedniego).
· Dzielenie długich, złożonych zadań na etapy. 
· Sprawdzanie zapisania pracy domowej.
· Umożliwienie rozładowania napięcia.
· Odpowiednie przygotowanie materiałów edukacyjnych – przejrzystych, bez zbędnych treści i rozpraszaczy uwagi.


[bookmark: _Toc103935993]Dysfunkcje integracji sensorycznej:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Nadwrażliwy na bodźce słuchowe, wzrokowe lub dotykowe.
· Niedowrażliwienie na bodźce.
· Rozproszona uwaga.
· Nadruchliwość.
· Gryzienie, gniecenie itp.
przedmiotów.
· Wybiórczość dźwięków, smaków, zapachów.
· Problemy z równowagą.
· Agresja.
	· Dobranie właściwego siedzenia i miejsca w klasie w zależności od deficytu.
· Krótkie przerwy w czasie lekcji na ruch.
· Warto zorganizować (szczególnie dla dzieci klas młodszych) kącik sensoryczny.
· Odpowiednio dobrane pomoce, przybory.
· Unikanie przebodźcowania, zatem również niektórych miejsc.
· Stosowanie sprzętu (ciemnych okularów, słuchawek wygłuszających, rękawiczek, gniotków, kamizelki dociążeniowej itp.).
· Należy zawsze rozmawiać z rodzicami dziecka na temat jego potrzeb sensorycznych,
· Zwrócić uwagę  na pobudliwość i większe kłopoty z koncentracją uwagi.



[bookmark: _Toc103935994]Afazja rozwojowa:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Zaburzenia mowy.
· Ubogie słownictwo.
· Błędy składniowe.
· Krótkie wypowiedzi.
· Zapominanie wypowiadanych i zasłyszanych słów.
· Częste poprawianie się.
· Problemy z wyliczaniem w kolejności.
	· Utrzymywanie kontaktu wzrokowego z uczniem.
· Wydawanie prostych poleceń.
· Upewnienie się, czy uczeń wszystko zrozumiał.
· Stosowanie dużej ilości materiałów poglądowych.
· Robienie dla ucznia krótkich, zwięzłych notatek.



[bookmark: _Toc103935995]Niepełnosprawność intelektualna w stopniu lekkim:
	Co go charakteryzuje?
	Wskazówki do pracy:

	· Zaburzenie o charakterze globalnym – wszystkie funkcje i procesy psychiczne odbiegają od normy.
Ich trudności z uczeniem się wynikają z zaburzeń spostrzegania, uwagi, pamięci, myślenia, mowy, sprawności motorycznych, ale także procesów emocjonalnych, motywacyjnych, adaptacji społecznej.
· Koncentracja uwagi: obniżona, krótkotrwała, mało podzielna, łatwo ulega zakłóceniom, najtrudniej zachować uwagę przy zadaniach trudnych – jej wzmacnianie u ucznia to proces stały i nieodłączny w tracie nauki.
	· Poznanie zakresu wiedzy ucznia, powracanie z nim do znanych mu treści, aby je utrwalić i powiązać z nowymi wiadomościami.
· Umożliwienie uczniowi zrozumienie istoty zadania dzięki metodom: problemowej, zadawaniu pytań, praktycznego działania, opartych na przeżywaniu.
· Dostosowanie środków dydaktycznych: modeli, filmów, plansz itp.
· Zorganizowanie pracy w grupach (uczniowie uczą się od siebie nawzajem),
· Pracowanie metodą projektu.
· Bazowanie na lepiej rozwiniętej pamięci mechanicznej, odtwórczej.
· Stosowanie dużej liczby przykładów, bazowanie na konkretach i przykładach z życia codziennego.




[bookmark: _Toc103935996]Wskazówki do pracy, które sprawdzą się w większości przypadków:
1. MIEJSCE (ustal miejsce do nauki dla ucznia, powinno być dobrze oświetlone i nic tam nie powinno mu przeszkadzać).
2. PLAN DNIA (ustal określony czas na początek i koniec nauki; ustal przerwy o właściwych porach).
3. USTAL CELE (ustal cele określające, ile pracy ma być wykonane, uczeń może sobie wybrać nagrody, które sobie ofiaruje za ich osiągnięcie).
4. KOLOR (pokaż mu jak używać barw, kiedy robi notatki, oznaczając kolorami różne myśli i podkreślając różne koncepcje).
5. ORGANIZACJA PRACY (stosuj model edukacji opartej na doświadczeniu, informacje słowne poprzyj tekstem, obrazem, ilustracją, filmem itp.).
6. WZMOCNIENIA (pracuj z uczniem w oparciu o tzw. pozytywne wzmocnienia – pochwały, nagradzanie, pozytywna więź z uczniem).
7. HOBBY (pozwól mu spędzić trochę czasu przy jego ulubionym hobby lub szczególnym zainteresowaniu, jeśli czuje się przeciążone).
8. KOLEJNOŚĆ (zacznij od zagadnienia najmniej lubianego).
9. MUZYKA (poeksperymentuj z kojącą muzyką – tzw. muzyka do nauki, by zobaczyć, czy pomoże mu to w nauce).
10. MAPY MYŚLI (niech rysuje swoje wyobrażenia omawianych zagadnień, by je lepiej zapamiętać).

[bookmark: _Toc103935997]Opis przebiegu lekcji z określeniem czasu trwania poszczególnych etapów:
[bookmark: _Toc103935998]Etap wstępny (część organizacyjna i nawiązanie do tematyki zajęć – 10 minut)
1. Przywitanie uczestników zajęć lekcyjnych.
2. Sprawdzenie obecności zgodnie z listą.
3. Określenie celu zajęć, wprowadzenie w tematykę lekcji.
4. Nawiązanie do posiadanej przez uczniów wiedzy na temat pracy z programem Power Point.
5. https://www.youtube.com/watch?v=ZtN6rWZXxVE  – „Wirtualna Rzeczywistość - co powinieneś wiedzieć aby wejść do świata VR?”– wspólne obejrzenie filmu, który wprowadza uczniów w tematykę możliwości używania wirtualnej rzeczywistości.



[bookmark: _Toc103935999][image: ]Etap główny (część postępująca – 30 minut)
1. Zapisanie tematu lekcji do zeszytu:
„Prezentacja możliwości wirtualnej rzeczywistości”.
2. Zapoznanie uczniów z okularami do wirtualnej rzeczywistości – Class VR 8
[image: ClassVR - wirtualne laboratorium przedmiotowe zestaw 8 sztuk okularów  Premium | Sklep internetowy Edumax] 
· Nowatorskie podejście do nauczania z wykorzystaniem okularów do wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistości. System został zaprojektowany tak aby w pełni zaangażować uczniów w kreatywne i ekscytujące nauczanie. Wizualizacje miejsc w trybie 360°, trójwymiarowe obiekty i złożone struktury na wyciągnięcie ręki to wszystko przenosi lekcje w zupełnie inny  wymiar. Zestaw posiada intuicyjny interfejs oraz łatwy dostęp do treści edukacyjnych zlokalizowanych na portalu dla nauczycieli.
· System ClassVR to nowoczesne narzędzia do realizacji podstawy programowej z wielu przedmiotów. Wszystkie treści są wyświetlane jednocześnie i przekazywane z komputera nauczyciela na okulary VR wykorzystywane przez uczniów.  Każdy uczeń jest dokładnie w tym samym punkcie lekcji. Umożliwia to nauczycielowi pełną kontrolę nad realizowanymi zadaniami i powoduje, że uczniowie z zaangażowaniem koncentrują się na każdym zadaniu. Okulary Class VR  zostały zaprojektowane dla uczniów w każdym wieku.

· Okulary VR są w pełni gotowe do pracy w klasie, nie wymagają żadnego dodatkowego urządzenia mobilnego, są bezprzewodowo zarządzane i kontrolowane przez dedykowany portal dla nauczycieli Zintegrowany system ładowania zainstalowany w skrzyniach z aktywnymi wentylatorami umożliwia bezpieczne ładowanie nawet, gdy skrzynie są zamknięte i zablokowane.
· WYBRANA LEKCJA DOSTĘPNA JEDNYM KLIKNIĘCIEM
Samodzielnie tworzysz scenariusze lekcji i dobierasz treści z banku zasobów. Przekazujesz treści każdemu uczniowi jednocześnie i poprowadzisz go przez doświadczenie, podkreślając interesujące miejsca. ClassVR pomaga monitorować to, co widzą uczniowie i powoduje, że uczniowie z zaangażowaniem koncentrują się na każdym zadaniu.
· DYNAMICZNE PUNKTY ZAINTERESOWANIA
Dzięki dynamicznemu punktowi zainteresowań (POI) ClassVR nauczyciele mogą naprowadzać uczniów, aby spojrzeli na określoną część doświadczenia VR, po prostu klikając w dowolnym miejscu odtwarzanego obrazu 360. W okularach VR pojawi się wskaźnik prowadzący ich w kierunku obiektu wybranego przez nauczyciela jako szczególnie interesującego.
· JEDNOCZESNE WYŚWIETLANIE.
Portal ClassVR umożliwia nauczycielowi dostarczenie zdefiniowanej listy odtwarzania zasobów do wszystkich okularów jednocześnie. Prosty zestaw elementów sterujących „graj” i „pauza” wysyła zasoby do okularów. Wszystkie filmy są zsekwencjonowane jednocześnie, więc każdy uczeń będzie w tym samym punkcie lekcji, umożliwiając nauczycielom opisywanie i komentowanie podczas odtwarzania.
· ŚLEDZENIE UCZNIÓW
Innowacyjna funkcja śledzenia wzroku ClassVR pozwala nauczycielom zobaczyć dokładnie, gdzie każdy uczeń patrzy w okularach VR.
· WIDOK W CZASIE RZECZYWISTYM
Małe ikony, przedstawiające „punkt widzenia” każdego ucznia (POV), są wyświetlane w portalu, umożliwiając nauczycielom natychmiastowe sprawdzenie, czy wszystkie są ustawione we właściwym miejscu. Te ikony zapewniają śledzenie ruchu i orientacji w czasie rzeczywistym, zapewniając cenne informacje zwrotne dla nauczycieli.
· BLOKADA AKTYWNOŚCI 
Podczas prowadzenia lekcji okulary automatycznie blokują się na wybranej aktywności z listy odtwarzania. Przyciski i sterowanie  gestami są wyłączone, dzięki czemu uczeń pozostaje podczas lekcji pod kontrolą nauczyciela.
	[image: Monitor interaktywny SMART MX265 V3 dla Edukacji - Monitory interaktywne 0%  VAT - Aktywna Tablica 2022 - S.T. Media]
Monitor SMART SBID-MX2 65-V2

– wykorzystywany na zajęciach do wspólnego oglądania
prezentacji, filmów, instrukcji do ćwiczeń itp. (podłączony do Internetu).
	Monitor SMART SBID-MX065-V2 Pro

	Podstawowe cechy
	przekątna 65 cali
obsługa gestów
półka magnetyczna na dwa pisaki,
oprogramowanie SMART MeetingPro

	Dane techniczne:

	Rozmiary ekranu (przekątna)
	65"

	Zabezpieczenie ekranu
	Szkło hartowane

	Komputer wbudowany
	system operacyjny Android,
komunikacja bezprzewodowa: Bluetooth 4.2,
WiFi 802.11A/B/G/N/A (2.4 i 5 GHz)

	Dołączone oprogramowanie SMART (1 rok bezpłatnej aktualizacji)
	SMART
1x MeetingPro Room Edition



	Standardowa gwarancja
	3-letnia ograniczona gwarancja na sprzęt dla wyświetlacza
Dostępne są rozszerzenia 1- i 2-letnie

	Certyfikat ENERGY STAR
	tak

	Dotyk
	Technologia HyPr Touch (Hybrid Precision Touch) z IR (Advanced IR)

	Technologia dotykowa
	tak

	Możliwości multitouch
	tak

	Symultaniczne punkty interakcji
	20 (20 dotknięć, 2 pisaki)

	Automatyczne rozpoznawanie narzędzia (użytkownicy podnosząc pióro mogą pisać nim w aplikacjach, sterować programem za pomocą palca, usuwać notatki dłonią, wszystko te czynności bez konieczności odkładania pióra).
	tak

	Technologia Silktouch
	tak

	Technologia SMART ink
	tak

	Pen ID (identyfikacja pisaka)
	tak

	Wyposażenie w pióra i gąbki
	2 pisaki

	Wyświetlacz:

	Podświetlenie
	LED

	Rozdzielczość
	4K Ultra HD

	Proporcje ekranu
	16:9

	Żywotność matrycy
	50 000 godzin

	Gniazda połączeniowe:

	Do komputera
	USB C (x1), USB 3.0 - B (×4), USB-A (×4), RJ45 (×2), RS-232 in, RS-232 out

	Wejścia wideo
	HDMI 2.0 (x3), VGA (x1) Stereo 3.5 mm dla VGA





	Przełączanie źródła wejściowego wideo
	Tak (z podglądem na ekranie)

	Wyjścia wideo
	HDMI 1.4 (x1)

	Dodatkowe wejścia audio
	Stereo 3.5 mm

	Wyjścia audio
	Stereo 3.5 mm, Optyczny S / PDIF

	1000BASE-T Ethernet
	x2

	Obsługa HDCP
	1.4, 2.2

	Inne funkcje i komponenty
	Przyciski zasilania, głośności i zatrzymania ekranu, USB-A (× 2), USB-B, HDMI

	Slot akcesoriów
	Interfejs OPS

	Funkcje autonomiczne
(praca bez podłączonego komputera).
	Przeglądarka internetowa, tryb whiteboard wraz z współdzieleniem notatek w trybie rzeczywistym (edycja notatek również przez podłączonych uczestników przez np. smartfony lub komputery), udostępnianie ekranu urządzenia przenośnego lub komputera.

	Punkty montażowe Mini PC
	Tak

	Czujniki
	1 czujnik automatycznej jasności, 1 czujnik IR (do pilota)

	Zintegrowane głośniki
	15 W (× 2)

	Funkcja zamrożenia ekranu
	Tak

	Pilot
	W zestawie

	Mocowanie ścienne
	W zestawie



3. Opcjonalnie – do obejrzenia film na temat laboratoriów przyszłości: https://www.youtube.com/watch?v=U_FFQvwmSbE&t=2s 
oraz zapoznanie się z instrukcją użytkowania – załącznik nr 3.
4. Zadanie dla uczniów: stworzenie prezentacji multimedialnej w programie Power Point na temat możliwości wirtualnej rzeczywistości (do wykorzystania: własne doświadczenie zdobyte podczas sesji z okularami VR oraz zasoby Internetu).
5. Podczas indywidualnej pracy z programem nauczyciel służy pomocą, przypomina narzędzia, dzięki którym uczniowie mogą uzyskiwać pewne efekty oraz najpotrzebniejsze w pracy z programem Power Point skróty klawiszowe, opcjonalnie może uczniom dostarczyć instrukcję do późniejszego wykorzystania – załączniki nr 1 i 2. (uczniowie podczas pracy indywidualnej mogę korzystać z dostarczonych im instrukcji, każdorazowo z dostępu do Internetu oraz z pomocy nauczyciela, który wskaże rozwiązania przy ewentualnych problemach, służąc wsparciem także przy wyzwaniach związanych z niepełnosprawnościami – dostosuje wytyczne do pracy, wesprze dodatkową wiedzą lub narzędziami).


[bookmark: _Toc103936000]ETAP KOŃCOWY (PODSUMOWANIE I PRACA DOMOWA – 5 MINUT)
1. Ocenienie poziomu zaangażowania uczniów w zajęcia lekcyjne.
2. Krótkie podsumowanie tematyki zajęć – prezentacja wybranych prezentacji multimedialnych.
3. Zadanie pytań dotyczących pracy na zajęciach lekcyjnych: 
· Jakie napotykaliście trudności?
· Na co trzeba zwracać uwagę tworząc prezentację multimedialną?
· Czy wirtualna rzeczywistość to nasza przyszłość?
4. [bookmark: _Toc74150751]Określenie zadania domowego: zadaniem domowym dla uczniów chętnych i szczególnie zaineresowanych wirtualną rzeczywistością zgłębianie wiedzy i umiejętności we własnym zakresie (także na dodatkową ocenę z informatyki).


[bookmark: _Toc103936001]Ankieta ewaluacyjna  dla uczestników:
Zachęcamy Państwa do wypełnienia ankiety ewaluacyjnej, której wyniki pomogą nam
w jeszcze pełniejszym wychodzeniu naprzeciw oczekiwaniom uczestników podobnych lekcji pokazowych.

	
	
	ZDECYDOWANIE NA TAK
	RACZEJ NA TAK
	TRUDNO POWIEDZIEĆ
	RACZEJ NA NIE
	ZDECYDOWANIE NA NIE

	1.
	Merytoryczne przygotowanie zajęć.
	
	
	
	
	

	2.
	Metodyczne przygotowanie zajęć.
	
	
	
	
	

	3.
	Dobór treści zajęć do zapisów podstawy programowej.
	
	
	
	
	

	4.
	Dobór ćwiczeń do przebiegu lekcji.
	
	
	
	
	

	5.
	Uwzględnienie założeń edukacji włączającej.
	
	
	
	
	

	6.
	Dobór sprzętu multimedialnego wykorzystanego podczas zajęć.
	
	
	
	
	

	7.
	Atrakcyjność zajęć.
	
	
	
	
	

	8.
	Różnorodność wykorzystanych metod.
	
	
	
	
	

	9.
	Zagospodarowanie czasu na zajęciach.
	
	
	
	
	

	10.
	Aktywność wszystkich uczestników zajęć.
	
	
	
	
	



11.	Co podobało mi się najbardziej?
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
12.	Co należałoby wyeliminować z zajęć?
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
12.	Co należałoby poprawić/zmienić?
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

[bookmark: _Toc103936002]Plan omówienia zajęć z uczestnikami:
1. Wypełnienie ankiety ewaluacyjnej.
2. Pytania do uczestników:
Zakochałam/em się w tej lekcji!!

Hmmm…
tak średnio… muszę to
jeszcze raz powtórzyć…

· Jak się czuli w roli uczniów?
· Ile wiedzy i umiejętności wynieśli z lekcji?
3. Możliwość zadawania pytań prowadzącemu.
4. Dyskusja na temat elementów lekcji:
· Mocne strony lekcji.
Co to miało być?
Bez komentarza…

· Słabe strony lekcji.
· Co należałoby poprawić?
Wścieknę się,
nic nie rozumiem!!
Jak ja mam się tego nauczyć??

· Co należałoby wyeliminować?
· Inne uwagi uczestników zajęć.
5. Ogólna ocena zajęć
(wybierz emocje, które Ci towarzyszyły podczas trwania lekcji): 
[image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
Wszystko zrozumiałam/em, podobało
mi się

Uuuu, lekcja mnie zupełnie zaskoczyła…

To jest za trudne, nie dam rady się tego nauczyć

Świetna lekcja,
na pewno samodzielnie zgłębię tę tematykę


Znudziła mnie
ta lekcja
okrutnie…



[bookmark: _Toc103936003]Załączniki:
1. Karta pracy nr 1 – Instrukcja obsługi programu do tworzenia prezentacji multimedialnej Power Point
2. Karta pracy nr 2 – Przydatne w pracy skróty klawiszowe
3. Instrukcja obsługi okularów VR



[bookmark: _Toc103147647][bookmark: _Toc103936004]Załącznik nr 1:
[image: ]Narzędzia programu do tworzenia prezentacji multimedialnych Microsoft Power Point:
1. Nowa prezentacja i slajd tytułowy Gdy uruchamiamy program PowerPoint
pojawia się nam okno wyboru stylu prezentacji.
Ważne by styl prezentacji był prosty, schludny i czytelny.
[image: ]				





[image: ]



2. Po wybraniu stylu zostanie utworzona nowa prezentacja z jednym slajdem tytułowym.
Możemy dodać tytuł i autora po kliknięciu w pola tekstowe,
które są oznaczone na naszym slajdzie ramkami z linii przerywanej
oraz tekstem „Kliknij, aby dodać tekst”.
3. Po kliknięciu prawym przyciskiem myszy w miniaturę pierwszego slajdu
znajdującej się po lewej stronie pojawią się opcje do dodania nowego,
duplikowania i usunięcia obecnego slajdu.
Drugi sposób na dodanie slajdu to kliknięcie w zakładkę „Narzędzia główne”
i przycisk „Nowy slajd”. Tu możemy wybrać układ pól tekstowych tego slajdu.
[image: ]
4. Do dodawania rysunków i zdjęć wystarczy używać
znanych nam skrótów klawiszowych
oraz funkcji Kopiuj i Wklej.

Można to jednak zrobić korzystając z funkcji
„Wstawianie obrazu” i wybrać ścieżkę jego dostępu na komputerze.
[image: ]
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W programie Power Point możemy również wstawiać Tabele, Obiekty clipart, Kształty, wykresy, czy schematy z propozycji SmartArt.

5. [image: ][image: ]By dodać plik audio lub wideo przechodzimy do zakładki „Wstawianie”, upewniamy się, że żadne pole slajdu NIE jest zaznaczone by nie usunąć zawartości umieszczonej wcześniej. W zakładce wyszukujemy przycisk „Dźwięk”, klikamy go i wybieramy opcję „Z komputera” jeżeli mamy już nagrane audio lub „Nagraj dźwięk” by nagrać go bezpośrednio w programie PowerPoint. Nasze dodane audio pojawi się na slajdzie jako ikona głośnika. Umiejscowienie ikony na slajdzie możemy zmieniać po kliknięciu i przeciągnięciu jej. Dobrze by ikona znajdowała się w takim miejscu by była widoczna ale nie przysłaniała lub nakładała się z innymi polami slajdu. Podczas pokazu slajdów nasze audio odtworzy się po wyświetleniu slajdu i kolejnym kliknięciu klawisza do zmiany slajdów.




[image: ]

6. Zapisywanie prezentacji:
Prezentację możemy zapisać w wersji edytowalnej czyli takiej, do której będziemy mogli wrócić by zmienić jej zawartość. Jest również możliwość zapisu jako pokaz. Ta opcja pozwala nam na odtwarzanie zawartości prezentacji bez możliwości edycji. Taka funkcja może być przydatna jeśli naszą prezentację musimy komuś przesłać, a nie chcemy by odbiorca mógł modyfikować naszą pracę. Standardowo prezentacje zapisywane są w wersji edytowalnej. By w taki sposób zapisać naszą pracę wystarczy wcisnąć na klawiaturze kombinację klawiszy Ctrl+Shift+S i wybrać gdzie ma zostać zapisana prezentacja. By zapisać prezentację jako pokaz w oknie zapisu pliku z listy rozwijanej Pokaz programu Power Point. Jest też możliwość zapisania prezentacji w formacie PDF – taki plik ma mniejszą pojemność i łatwiej wysłać go e-mailem.

[bookmark: _Toc103147648][bookmark: _Toc103936005]Załącznik nr 2:
Ctrl + C – KOPIUJ				Ctrl + X – WYTNIJ				Ctrl + V – WKLEJ
Ctrl + S – ZAPISZ				Ctrl + P – DRUKUJ				Ctrl + A – ZAZNACZ WSZYSTKO
Ctrl + Z – COFNIJ				Ctrl + Y – POWTÓRZ			Ctrl + N – OTWÓRZ NOWE OKNO
F1 – OKNO POMOCY DLA PROGRAMU, KTÓREGO UŻYWAMY				F5 – ODŚWIEŻ
Home – PRZENOSI NA POCZĄTEK STRONY							
End – PRZENOSI NA KONIEC STRONY
Print Screen (na niektórych klawiaturach: PrtSc) – WYKONUJE ZDJĘCIE EKRANU
Alt + F4 – ZAMYKA PROGRAM, Z KTÓREGO KORZYSTAMY
Alt + Tab – PRZEŁĄCZA NAS POMIĘDZY OKNAMI PROGRAMU
Ctrl + Tab – PRZEŁĄCZA POMIĘDZY KARTAMI JEDNEJ PRZEGLĄDARKI
Ctrl + F – SZUKAJ SŁOWA W DOKUMENCIE
Ctrl + W – ZAMKNIJ AKTUALNIE OTWARTĄ KARTĘ
Ctrl + T – OTWÓRZ NOWĄ KARTĘ
[bookmark: _Toc103936006]Załącznik nr 3:
[image: ]		[image: ]
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Moja pierwsza prezentacja

Kliknij, aby dodac¢ podtytut
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Nazwa pliku: | Moja pierwsza prezentacja

Zapisz jako typ:

Autorzy:

Ukryj foldery

Prezentacja programu PowerPoint

Prezentacja programu PowerPoint z wigczong obstugg makr
Prezentacja programu PowerPoint 97-2003

Plik PDF

Dokument XPS

Szablon programu PowerPoint

Szablon programu PowerPoint z wiaczong obstugq makr
Szablon programu PowerPoint 97-2003

Motyw pakietu Office

Pokaz programu PowerPoint

Pokaz programu PowerPoint z whaczong obstuga makr
Pokaz programu PowerPoint 97-2003

Dodatek programu PowerPoint

Dodatek programu PowerPoint 97-2003

Prezentacja XML programu PowerPoint

Windows Media Video

Format GIF

Format JPEG
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Format TIFF

Mapa bitowa niezalezna od urzadzenia

Plik Windows Metafile

Plik Enhanced Windows Metafile
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Prezentacja obrazowa programu PowerPoint
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SEKCJA1

Skrzynia transportowa i okulary VR

Otw rz obudowe skrzyni, naciskajac przyciski zatrzasku w dot. Podtacz przewéd
zasilajacy do tylnej czesci obudowy, upewniajac sie, ze jest oncatkowicie wsuniety.
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1.2. USB hub

USB hub zamontowany w lewym gérnym rogu obudowy stuzy do tadowania okularéw
za pomoca podtaczonych kabli. Gdy urzadzenie jest tadowane, na hubie pojawi sie
zielona lampka.

1.3. tadowanie okularéw

Aby natadowac okulary, ostroznie umies¢ je w walizce, upewniajac sie, ze kabel USB-C w
walizce jest dostepny. Nastepnie podtacz przewdd do portu USB-C na spodzie okularow.
Gdy urzadzenie bedzie sie tadowac, na jego spodzie zaswieci sie lampka.

-

Gdy okulary zostana w petni natadowane, zalecamy odtaczenie zasilania z sieci
elektrycznej. Przed pierwszym uzyciem upewnij sie, ze urzadzenia sa w petni natadowane.

Sprawdz czy okrag w logo ClassVR jest skierowany w dét po umieszczeniu urzadzenia w
obudowie. Dzieki temu port USB-C bedzie znajdowac sie po wiasciwej stronie.

4
<]
o
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1.4. Okulary ClassVR

Aby wiaczy¢ okulary ClassVR CVR-255-64, przytrzymaj przycisk zasilania przez 5 sekund.
Aby wytaczy¢ okulary, przytrzymaj przycisk zasilania do momentu wyswietlenia okna
wyskakujacego na ekranie urzadzenia. Wybierz opcje “Wiacz', patrzac na tekst na ekranie i
uzyj przycisk “Wybierz", aby ja wybrac.

1. Pasek na gtowe 6. Mikrofon 11 Lewa soczewka

2. Przyciski 7. Gniazdo Micro USB 12. Czujnik zblizeniowy

3 Kamera 8 Wyjécie stuchawkowe 3.5mm 13 Prawa soczewka

4. Mikrofon 9. Przycisk zasilania 14. Lewy gtosnik

5. Zwigkszanie/zmniejszanie  10. Wyscidlka na twarz 15. Prawy gtosnik
gtognosci

Button Controls

(O Cosmmensen ) (OH_wower ) (OH o)
O o) EH e ) (OH = )
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Porty potaczeniowe okularéw ClassVR

I

Wewnetrzna strona okularéw ClassVR
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Przycisk dziatania
Kontroler nawigacyjny
Przycisk opcji

Przycisk Wstecz @ CLASSVR
Kabel USB-C

Przejsciowka z USB-C na USB-A
Uchwyt

kontroler reczny mozna podtaczy¢
do okular w ClassVR za pomoca
dostarczonego kabla USB, poniewaz
podczas uzytkowania kontroler jest
zasilany wytacznie przez okulary, nie
trzeba go tadowac.

W przypadku uzycia z okularami
CVR-255-64 adapter USB-A nie jest
wymagany, wiec nalezy go usuna¢
przed uzyciem.

Zgodnosé z @ AVANTI'SW:4RLD

|

Gdy uczniowie zanurzaja sie w wirtualnym $rodowisku nauki
za pomoca okularéw ClassVR, kontroler reczny umozliwia im
intuicyjne odkrywanie wirtualnego $rodowiska z petna kontrola
i ptynnoscia ruchow.
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1.6. Jak wyregulowac pasek na gtowe

Pociagnij za paski, a nastepnie uzyj haczykow i
petli do zaciéniecia paskow, tak aby okulary byty
bezpiecznie i wygodnie zamocowane na gtowie
kazdego uzytkownika.

1.7. Jak wymienic wysciotke na twarz

Delikatnie odciagnij piankowa wyscistke od obudowy urzadzenia, uwazajac na obie
soczewki, zat6z pianke w zadanym miejscu, upewniajac sie, ze miekka tkanina jest
schowana za dwoma soczewkami, a czujnik zblizeniowy jest widoczny.

1.8. Jak czyscic zestaw okulary | kontroler reczny

Okulary i kontroler powinny by¢ czyszczone przed kazdym uzyciem przyjaznymi dla skory
bezalkoholowymi chusteczkami antybakteryjnymi oraz sucha Sciereczka z mikrofibry do
soczewek
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SEKCJA 2

Poznaj podstawy: Jak dziatajg okulary
ClassVR?

©

Aby wiaczy¢ okulary ClassVR, wystarczy nacisnac i przytrzymac przez pie¢ sekund przycisk
zasilania znajdujacy sie w lewej dolnej czesci urzadzenia. Pojawi sig logo ClassVR, a
nastepnie ekran menu

Aby oszczedzac energie, ekran wytaczy sie, gdy okulary nie sa uzywane. Aby ponownie
aktywowac czujnik wystarczy przytozy¢ urzadzenie do twarzy, a ekran wiaczy sie ponownie.

®

Ta ikona pokazuje, czy funkcja
Bluetooth jest wiaczona.

Zanurz sie w ®
réznorodnosci doswiadczen Wirtualnej
Rzecaywistosc koraystaac 2 dostgprychna o)

Zataduj wstepnie skonfigurowane
doswiadczenia rzeczywistosci rozszerzonej

portalu ClassVR lekcji lub tworzac wiasne.

® stuzy do szybkiego

wezytywania kodow QR z kart pracy. Szybkie wyswietlanie

informacji o urzadzeniu,

[©) Ta ikona oznacza tacznosc.
to narzedzie wyboru do

Wyswietlany zaznaczania elementow, ktdre chcesz
jest w procentach. otworzyc.
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2.2. Sterowanie @

Okulary ClassVR moga by¢ sterowane za pomoca gtowy i przycisku “Wybierz”

Aby wybra¢ doswiadczenie

~

Obré¢ gtowe, aby znalez¢ ikone, ktéra chcesz wybra. Spsjrz na ikone. W miejscu, w ktdre
patrzysz, powinna pojawic sie biata kropka

Aby wréci¢ do ekranu menu @

Majac na sobie okulary ClassVR, potrzasnij ptynnie gtowa z boku na bok lub naciénij
przycisk powrotu znajdujacy sie na prawym boku urzadzenia.

Aby nawigowac w lewo i w prawo bez obracania si¢

Przechyl gtowe w lewo (do lewego ramienia), aby przewina¢ w lewa strone ekranu
Przechyl gtowe w prawo (do prawego ramienia) aby przewinac w prawo




image30.png
2.3. Korzystanie z element w sterujacych

Podczas ogladania obrazu 360

Pochyl gtowe, aby przesuwac obraz Naciénij i przytrzymaj przycisk
2 boku na bok bez obracania sie. wyboru, aby powiekszy¢ obraz.

2.4. Aby uzyskac¢ dostep do doswiadczen Wirtualnej Rzeczywistosci

Otwérz aplikacje skanera QR na urzadzeniu i spojrz na klucz QRKey,
ustyszysz sygnat dzwigkowy i odpowiednie tresci zostang wysiwtlone
w okularach ClassVR

Gdy zobaczysz logo ARC na planie lub arkuszu roboczym, oznacza to,
e mozesz uruchomi tresci po prostu patrzac na nie! Najpierw otwérz
aplikacje ARC na ekranie gtownym swoich okularéw VR, a nastepnie
sp6jrz na obrazek na materiale dydaktycznym, aby go ozywic.
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CLASS
INFORMACJE DOTYCZACE

ZDROWIA | BEZPIECZENSTWA

ZALECASIE, ABY PODCZAS KORZYSTANIA Z OKULAR W POZOSTAWAC
W POZYCJI SIEDZACEJ, CHYBA ZE KORZYSTANIE Z TRESCI WYMAGA
PRZEBYWANIA W POZYCJI STOJACEJ.

Wszystkie przewodniki, instrukcje oraz ostrzezenia dotyczace zdrowia i
bezpieczerstwa sg stale aktualizowane i dostepne na naszejstronie internetowej
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