Rysujemy linie proste, prostokaty
| kwadraty w programie Paint

Cele edukacyjne

Przypomnienie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze.
Postugiwanie si¢ komputerem w podstawowym zakresie.

Poznanie przeznaczenia elementow zestawu komputerowego.
Otwieranie rysunku zapisanego w pliku.

Stosowanie wybranych komputerowych narzgdzi malarskich do tworzenia 1 modyfikowania pro-
stego rysunku.

Korzystanie z gier komputerowych wspierajacych rozwdj sprawnosci manualne;.

Uswiadomienie wirtualno$ci $wiata gier.

Proponowany czas realizacji — 3 godz.

Wskazowki metodyczne

Wprowadzeniem do tematu jest powtorzenie zasad przebywania w pracowni komputerowej
poznanych w klasie pierwszej. Uczniowie powinni przypomnie¢ zasady samodzielnie, korzysta-
jac z rysunkow zamieszczonych w podreczniku.

Proponuje, aby przed pierwsza lekcja pracownia komputerowa byla przygotowana do pracy,
tzn.: wlaczone komputery, uzytkownicy sieci zalogowani, a na pulpitach komputeréw uczniow-
skich umieszczony skrét do programu Paint. Uczniowie powinni na pierwszej lekcji wykonaé
kilka konkretnych ¢wiczen, dlatego dopiero na kolejnych lekcjach beda sie systematycznie uczy¢
logowania.

Programem, ktory uczniowie uruchamiajg na pierwszych zajeciach, jest program Paint. Poniewaz
uczniowie znajg ten program z klasy I, proponuj¢ od razu przystapi¢ do pracy. W trakcie analizy
pierwszej metody 1 wykonywania pierwszego ¢wiczenia uczniowie bedg utrwala¢ zasady postu-
giwania si¢ komputerem, np. korzystanie z narzedzi malarskich, otwieranie rysunkéw zapisanych
w plikach. Przy okazji przypominajg sobie narzedzia programu Paint, z ktérych juz korzystali.
Analize¢ pierwszego przyktadu nalezy przeprowadzi¢ wspodlnie z uczniami, korzystajac z projek-
tora multimedialnego, aby uczniowie przypomnieli sobie, jak korzysta si¢ z przyktadow opraco-
wanych w podreczniku.

Celem tego 1 kolejnego tematu jest m.in. utrwalanie tresci nauczania z edukacji matematyczne;j
— ,uczen: rozpoznaje i nazywa kota, kwadraty, prostokaty i trojkaty”. W temacie 1. uczniowie,
korzystajac z odpowiednich narzedzi edytora grafiki, rysuja linie proste, prostokaty i kwadraty.
Tworza rowniez rysunki (kompozycje) sktadajace si¢ z figur geometrycznych.
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Poznajac nowe narzg¢dzie, uczniowie powinni rysowa¢ konkretny rysunek. Tworzac lub mody-
fikujac zadany rysunek, uczniowie uczg si¢ konkretnych operacji i wykonywania zadania zgod-
nie z tre$cig. Ponadto, jesli wszyscy tworzg ten sam rysunek, mozna szybciej zauwazy¢, ktorzy
uczniowie nie radza sobie z okreslonymi czynno$ciami. Stopniowo, kiedy uczniowie opanuja
omawiang funkcje programu, zlecamy im wykonywanie rysunkéow wedtug wiasnego pomystu.
Pozwala to rozwija¢ wyobrazni¢ tworcza uczniow.

Nalezy przypomnie¢ uczniom mozliwos$¢ cofania ostatnio wykonanych operacji (Edycja/Cofnij)
1 dwa sposoby usuwania fragmentow rysunku — z wykorzystaniem komputerowej gumki oraz
poprzez zaznaczenie i wyciecie (Edycja/Wytnij).

W klasie I nalezy unika¢ polecen typu ,,wyprobuj dziatanie narzedzia x”” — takie polecenia mozna
stosowac w starszych klasach. Natomiast na tym etapie wskazane 1 metodycznie uzasadnione jest
samodzielne odszukiwanie przez uczniow danego narzedzia czy opcji, czyli polecenia ,,odszukaj
narzedzie x” lub ,,odszukaj opcje y”.

Podobnie jak w klasie I, poszczegdlne mozliwosci programu wprowadzane sa systematycznie
1w sposob uporzadkowany. Omowienie wybranych narzedzi graficznych zostato zaplanowane
w kolejnych tematach — Linia i Prostokat w temacie 1. i Owal (Elipsa) w temacie 2.

Mimo ze uczniowie otwierali juz rysunki utworzone w programie Paint i zapisane w plikach,
niektorzy zapewne zapomnieli, jak to si¢ robi. Nalezy pierwsze ¢wiczenie, w ktorym uczniowie
otwieraja rysunki, wykonywac¢ metoda ,,krok po kroku” ze wszystkimi uczniami, a przy nastep-
nych pomaga¢ nieradzacym sobie uczniom.

Juz od pierwszych zaje¢ nalezy zwraca¢ uwage na stosowane przez ucznidow stownictwo.
Nauczyciel powinien unika¢ okreslen potocznych i postugiwac si¢ poprawng terminologia.

Po wykonaniu kazdego ¢wiczenia nalezy sprawdzi¢ rozwigzanie (w miar¢ mozliwosci) wszyst-
kim uczniom, zwracajac uwage na wykonywanie polecen zgodnie z treScig. Na przyktad, jesli
dany rysunek powinien by¢ wykonany tylko za pomoca narzedzia Linia, nalezy dopilnowac,
aby zostat utworzony z wykorzystaniem tego narzgdzia. Mozna tez zacza¢ wymagac od uczniow
wiekszej precyzji w wykonywaniu rysunkow.

Nalezy pomdc tym, ktorzy sobie nie radza, nagrodzi¢ tych, ktorzy wykonali ¢wiczenie popraw-
nie, zachecajac wszystkich do coraz lepszej pracy.

Wskazowki do niektorych ¢wiczen i zadan

Cwiczenie 1. (str. 9) —plik 7/ _¢éwl R.bmp. Uczniowie powinni staraé si¢ narysowaé szczeble umiesz-
czone w jednakowej odlegtosci od siebie.

Cwiczenie 2. (str. 9) — odpowiedzi: Jest 6 zbioréw guzikéw w réznych kolorach. Najwiecej jest guzi-
kow w kolorze zielonym. Najmniej jest guzikow w kolorze Zottym. Po tyle samo jest guzikow w kolo-
rach szarym, pomaranczowym i czerwonym.

Cwiczenie 3. (str. 9) — plik 77 guziki ¢w3 R.bmp.

Cwiczenie 5. (str. 10) — plik 71 linie éw5 R.bmp.

Cwiczenie 6. (str. 11) — plik T/ _¢w6_R.bmp.

Cwiczenie 7. (str. 11) — plik 77 éw7 R.bmp.

Cwiczenie 8. (str. 12) — plik 71 _¢w8_R.bmp.
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Cwiczenie 9. (str. 12) — plik T1_zbiory ¢éw9 R.bmp.
Zadanie 1. (str. 13) — plik 71 zadl R.bmp.
Zadanie 2. (str. 13) — plik 71 _zad2 R.bmp.
Zadanie 3. (str. 13) — plik 7/ zad3 R.bmp.

Zadanie 4. (str. 13) — plik 71 drabinki zad4 R.bmp. Uczniowie powinni stara¢ si¢ narysowac
podobne szczeble w poszczegolnych drabinkach, zwtaszcza w tej samej odlegtosci od siebie.

Zadanie 5. (str. 14) — plik T1 wierzchotki_zad5 R.bmp. Uczniowie powinni stara¢ si¢ doktadnie
taczy¢ linig wierzchotki A z C i B z D. Nalezy zwroci¢ uwage na doktadno$¢ wykonania polecen
z tego ¢wiczenia.

Zadanie 6. (str. 14) — W kazdym zbiorze powinno by¢ po cztery czapeczki.
Zadanie 7. (str. 14) — plik 71 czapeczki_zad7 R.bmp.

Zadanie 8. (str. 15) — plik 71 _zad8 R.bmp.

Zadanie 9. (str. 15) — plik 7/ zad9 R.bmp.

Zadanie 11. (str. 15) — plik 71 _zadll R.bmp. Odpowiedzi: Kompozycja sktada si¢ z kwadratow. Jest
ich siedem.

Osiagniecia uczniow z innych obszaréw edukacji

Edukacja plastyczna

Uczen:

* podejmuje dzialalnos¢ tworcza, stosujac komputerowe narzedzia,
* dobiera kolory;

* tworzy rysunki wedlug wlasnego pomyshu, w tym kompozycje z figur geometrycznych
(prostokatow).

Edukacja matematyczna

Uczen:

* liczy obiekty, np. elementy zbioréw, zapisuje liczby cyframi;
+ klasyfikuje obiekty, np. wedtug kolorow;

* poréwnuje liczby elementoéw w zbiorach, okresla najmniejsza 1 najwieksza liczbe elementdw;
okresla rownolicznoS¢ zbiorow;

* rozpoznaje oraz nazywa prostokaty i kwadraty;
* rysuje prostokaty 1 kwadraty, korzystajac z narzedzi edytora grafiki;
* rysuje figury w powiekszeniu i pomniejszeniu;

* rozwigzuje zadania na poréwnywanie réznicowe (o tyle wiecej, o tyle mniej).

Edukacja polonistyczna
Uczen:
» pisze krotkie zdania, podpisujac rysunki w edytorze grafiki.
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Edukacja przyrodnicza
Uczen:
* rysuje wybrane zwierzeta, korzystajac z narzedzi edytora grafiki.

Edukacja zdrowotna
Uczen:
* przypomina zasady zdrowej pracy przy komputerze.

Btedy i problemy uczniow
* Uczniowie moga na poczatku mie¢ problemy z otwieraniem rysunkow zapisanych w plikach.
Na pierwszych zajeciach nalezy pomagac nieradzacym sobie uczniom.

* Niektorzy uczniowie mogg mie¢ problemy z doktadnym rysowaniem linii, np. przekatnych
w zadaniu 5 czy linii réwnolegtych w zadaniu 4. Niektorzy uczniowie potrzebuja troche wigcej
czasu, aby sprawnie i precyzyjnie rysowac. W razie potrzeby nalezy umozliwi¢ uczniom powto-
rzenie danego ¢wiczenia, aby byli usatysfakcjonowani, ze wykonali je poprawnie.

Srodowisko i pomoce dydaktyczne

Na pulpitach komputeréw uczniowskich powinien by¢ utworzony skrét do programu Paint w postaci
ikony. Kazdy uczen powinien mie¢ podrecznik. Proponuj¢ rowniez utworzenie na pulpicie skrotu do
gry Kasztany. Zalecanym wyposazeniem pracowni jest takze projektor multimedialny 1 odpowiedni
ekran.

Pliki potrzebne do danego tematu powinny by¢ skopiowane pobrane do odpowiedniego folderu.
Folder z plikami do tematu 1. powinien mie¢ nazwe Temat 1. Na pulpicie mozna umiesci¢ skrot do
folderu, np. o nazwie Klasa II, w ktérym umieszczone begdg foldery zawierajace pliki.

Poczatkowo w folderze Klasa II mozna umiesci¢ tylko folder 7emat 1., a przechodzac do realiza-
cji nastepnych tematéw, dodawac kolejne foldery.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 1. Rysujemy linie proste w réznych kolorach i o r6znej grubosci
Lekcja 2. Rysujemy prostokaty 1 kwadraty

Lekcja 3. Zadania utrwalajace i gry
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Lekcja 1. (temat 1.)

Rysujemy linie proste w roznych kolorach i o roznej grubosci

Uczen:

zadania;

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, t3czgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia;
powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe - doskonali przy tym umigjetnosci
pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggnigcia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczeristwa. Uczen:
1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Uwagi o realizacji
i pomoce
dydaktyczne

Przyktady, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Osiagniecia uczniow z edukacji informatycznej

podstawowe

ponadpodstawowe

analiza rysunkow

ze str. 4-5; dyskusja na
temat poznanych w kla-
sie | zasad korzystania
z komputera;

pokaz z wykorzystaniem
projektora; praca z pod-
recznikiem; ¢wiczenia na
komputerze;

temat 1., punkty 1-2
(str. 8-10);

pliki: folder Temat 1.

przyktady 1. 2. (str. 8-10);
¢wiczenia 1-5 (str. 9-10);
zadanie 1. (str. 13)

dla zainteresowanych
zadanie 2. (str. 13)

wie, jak korzystac z kompu-
tera, zeby nie narazac wta-
snego zdrowia; stosuje sie
do ograniczen dotyczacych
korzystania z komputera;

uruchamia edytor grafiki,
klikajgc ikone programu na
pulpicie;

tworzy komputerowe
rysunki, korzystajac

z narzgdzia do rysowa-

nia linii i innych narzedzi
poznanych w klasie I; zmie-
nia grubosc i kolor linii;

Z pomocg nauczyciela
otwiera rysunki zapisane
w pliku i modyfikuje je

potrafi podac przyktady
skutkdw nieprzestrzegania
zasad bezpiecznego korzy-
stania z komputera;

samodzielnie otwiera
istniejagcy dokument, zapi-
sany w pliku w folderze
domys$inym, i modyfi-

kuje plik wedtug polecen

w podreczniku;

sprawnie korzysta z narze-
dzia do rysownia linii, zmie-
niajac jej grubosc i kolor

Przebieg lekcji 1.

1. Nauczyciel podaje temat i cele lekcji.

2. Uczniowie samodzielnie analizujg rysunki ze str. 4-5. Odpowiadajac na pytania pod rysunkami,
powtarzaja zasady korzystania z komputera poznane w klasie I. Na kazde pytanie odpowiada

inny uczen.

3. Nauczyciel, korzystajac z projektora multimedialnego, analizuje przyktad 1. (str. 8) i pokazuje
praktycznag realizacj¢ przedstawionej w przykladzie metody. Uczniowie $ledzg przyklad w pod-
reczniku, przypominajac sobie sposdb korzystania z przyktadow opisanych w podreczniku.

4. Wybrany uczen wymienia, jakie narz¢dzia programu Paint uczniowie poznali w klasie I 1 przypo-
mina, do czego one stuzyty. Inny uczen przypomina poznany sposob uruchamiania programéw.
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5. Uczniowie wykonuja ¢w. 1. (str. 9). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow, kazdy
rysuje po kilka szczebli. Nauczyciel kontroluje wykonywanie ¢wiczenia i pomaga tym, ktorzy
sobie nie radza.

6. Korzystajac z projektora, na przyktadzie pliku guziki.bmp (Ew. 3., str. 9), nauczyciel przypo-
mina, w jaki sposob otwieramy rysunek utworzony w programie Paint i zapisany w pliku. Podaje
uczniom, w jakim miejscu (dysku, folderze) umieszczone sg pliki potrzebne do zajec.

7.  Uczniowie wykonujg ¢w. 2. 1 3. (str. 9). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwdch uczniow,
kazdy rysuje po kilka linii. (Uwaga: Ze wzgledu na ograniczony czas lekcji, ¢wiczenie 2. mozna
zleci¢ do domu. W szkole uczniowie powinni wykona¢ ¢wiczenie 3.)

8. Nauczyciel lub wybrany uczen czyta metode ze strony 10. Uczniowie wykonujg ¢w. 4. (str. 10).

Nauczyciel, wspdlnie z uczniami, analizuje przyktad 2. (str. 10) i pokazuje praktyczna realizacje¢
przedstawionej w przykladzie metody. Uczniowie $ledza przyktad w podreczniku i wykonuja
¢wiczenie 5. (str. 10). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwodch ucznidéw, kazdy powinien
wykona¢ czg$¢ ¢wiczenia, np. narysowac po dwa krzaczki, po kilka promieni stonca.

10. Uczniom, ktérzy szybciej wykonali ¢wiczenie 5., nauczyciel poleca wykonanie zad. 1. (str. 13),
a uczniom zainteresowanym — zad. 2. (str. 13). Jesli uczniowie podejmuja si¢ wykonania dodat-
kowego zadania, nalezy to zauwazy¢ i skomentowa¢ pozytywnie, np. ,,bardzo dobrze”, ,,super”.

11. Nauczyciel podsumowuje zajecia: pyta uczniow, czy zostal osiggniety cel zaje¢ 1 ocenia wykona-
nie ¢wiczen, motywujac wszystkich do dalszej pracy.

12. Jako zadanie domowe nauczyciel zadaje ¢wiczenie 2. (str. 9).
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Lekcja 2. (temat 1.)

Rysujemy prostokaty i kwadraty

cyfrowych. Uczen:

zadania;

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzeri

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, t3czac tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia;
powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe - doskonali przy tym umiejetnosci
pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggnigcia w zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeri:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
5. Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczeristwa. Uczeri:
1) postuguje sie udostgpniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Uwagi o realizacji
i pomoce
dydaktyczne

Przyktady, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Osiagniecia uczniow z edukacji informatycznej

podstawowe

ponadpodstawowe

analiza rysunku ze str. 6
i pordwnanie ze zdjeciem
ze str. 7; dyskusja;
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca z pod-
recznikiem; ¢wiczenia na
komputerze;

temat 1., punkty 3.1 4.
(str. 11-12);

pliki: folder Temat 1.

przyktady 3i 4

(str. 11-12);

Cwiczenia 6-9

(str. 11-12);

zadanie 3. (str. 13);
zadanie 6. (str. 14);
dla zainteresowanych
zadanie 11. (str. 15)

tworzy proste rysunki

w edytorze grafiki, skta-
dajace sie z prostokatow
i kwadratow o roznej
grubosci linii i w réznych
kolorach;

koloruje wnetrza figur
geometrycznych;

wpisuje krotki tekst do pola
tekstowego w obszarze
rysunku;

Z pomocg nauczyciela
otwiera rysunki zapisane
w pliku i modyfikuije je

rysuje kompozycje sktada-
jace sie z kwadratow i pro-
stokatow wedtug wzoru

z podrecznika i wedtug
wtasnego pomystu;

samodzielnie ustala kolor
i rozmiar czcionki tekstu
wpisywanego do pola
tekstowego w obszarze
rysunku;

samodzielnie otwiera
istniejgcy dokument, zapi-
sany w pliku w folderze
domysinym

Przehieg lekcji 2.

1. Nauczyciel podaje temat 1 cel lekcji oraz sprawdza wybranym uczniom zadanie domowe.

2. Uczniowie ogladaja ilustracje na stronach 6-7. Nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace prze-
znaczenia poszczegdlnych elementow zestawu komputerowego. Na kazde pytanie odpowiada inny
uczen. W podsumowaniu wybrany uczen lub nauczyciel czyta opisy na ilustracji (str. 6).

3. Nauczyciel, wspolnie z uczniami, analizuje przyktad 3. (str. 11) i pokazuje praktyczng realizacje
przedstawionej w przyktadzie metody.

4. Uczniowie wykonuja ¢w. 6. 1 7. (str. 11). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow,
jeden rysuje ramke w ¢wiczeniu 6, a drugi — w ¢wiczeniu 7. Wybrany uczef czyta na glos tres¢
metody ze str. 11. Nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wiczen.

5. Uczniowie samodzielnie analizujg przyktad 4. (str. 12) 1 wykonujg ¢w. 8. (str. 12). Nauczyciel
pomaga nieradzgcym sobie uczniom.

TERAJLBAJTY

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa Il

Scenariusze lekgji
Temat 1. Rysujemy linie proste, prostokaty i kwadraty w programie Paint



6. Uczniowie wykonuja ¢w. 9. (str. 12). Nauczyciel pomaga nieradzacym sobie uczniom i sprawdza
wykonanie ¢wiczenia. Uczniowie odpowiadajg na pytania zawarte w ¢wiczeniu. Kazdy z uczniow
sprawdza swoje odpowiedzi umieszczone w polu tekstowym wstawionym na rysunku.

7. Uczniom, ktorzy szybciej wykonali ¢wiczenie 9., nauczyciel poleca wykonanie zad. 3. (str. 13),
a uczniom zainteresowanym — zad. 11. (str. 15). Za rozwigzanie dodatkowego zadania nalezy
uczniéw szczegolnie nagrodzic.

8. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca wykonanie zad. 6. (str. 14).
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Lekcja 3. (temat 1.)

Zadania utrwalajace i gry

cyfrowych. Uczen:

zadania;

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemaow. Uczeri:
3) rozwigzuje zadania, zagadki i famigtowki prowadzgce do odkrywania algorytmaow.
2. Osiggnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzeri

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia;
powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe - doskonali przy tym umiejetnosci
pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sig komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczern:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
5. Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczeristwa. Uczeri:
1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Uwagi o realizacji
i pomoce
dydaktyczne

Przyktady, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

podstawowe

ponadpodstawowe

dyskusja na temat gier
komputerowych;

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na komputerze;

temat 1., zadania
(str. 13-15);

gra Kasztany;
pliki: folder Temat 1.

zadania do wyboru
(str. 13-15)

korzystajac z wybranych
gier edukacyjnych, rozwija
i utrwala umiejetnosci
manualne;

zdaje sobie sprawe z zagro-
zen wynikajacych z korzy-
stania z niewtasciwych gier,
m.in. wie, Ze $wiat gier jest
nieprawdziwy;

uruchamia program Paint

i tworzy rysunki, wykonu-
jac polecenia z podrecz-
nika — czasem z pomocg
nauczyciela

potrafi podac kilka przy-
ktadow gier edukacyjnych
przeznaczonych dla dzieci;

samodzielnie otwiera pliki
i modyfikuje je wedtug
polecen zawartych

w podreczniku

Przebieg lekcji 3.

1. Nauczyciel przedstawia temat lekcji i sprawdza zadanie domowe.

2. Uczniowie wykonuja samodzielnie zad. 7. (str. 14). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch
uczniéw, kazdy koloruje po dwa zbiory czapeczek.

3. Nauczyciel wybiera odpowiednie zadania sposrod tych, ktore wezesniej nie zostaly wykonane.
Jesli przy jednym stanowisku komputerowym pracuje dwoch uczniow, kazdy moze wykonaé
czes$¢ tego samego zadania, np. w zadaniu 5. (str. 14) kazdy z ucznidow rysuje przekatne w trzech
prostokatach.

4. Nauczyciel sprawdza 1 ocenia wszystkie zadania oraz podsumowuje temat, zadajgc uczniom
pytania dotyczace metod pracy poznanych na lekcjach z tego tematu.

5. Na zakonczenie lekcji uczniowie graja w gre Kasztany.
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Uwaga: Zach¢cam do wykonania wszystkich zadan z tego tematu. Jesli uczniowie nie zdaza wyko-
nac ich na tej lekcji, nalezy wréci¢ do nich pod koniec semestru czy roku szkolnego. Jesli niektorzy
uczniowie wykonuja szybciej zadania, nalezy im poleca¢ kolejne, aby nie nudzili si¢ 1 nie przeszka-
dzali (moga samodzielnie wybra¢, ktére zadania chcg jeszcze wykonac).
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