Rysujemy elipsy, okregi i kota
w programie Paint

Cele edukacyjne

Otwieranie rysunku zapisanego w pliku.
Poznanie sposobu zapisywania dokumentu w folderze domyslnym.
Nazywanie i zapisywanie dokumentu w pliku, w folderze domys$lnym.

Poprawianie, uzupetnianie i ponowne zapisanie dokumentu pod tg samg lub inng nazwa, w fol-
derze domys$lnym.

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

Proponowany czas realizacji — 4 godz.

Wskazowki metodyczne

W tym temacie uczniowie poznaja nowg metode — zapisywanie dokumentu komputerowego
w pliku, na przyktadzie zapisywania rysunku utworzonego w programie Paint.

Aby w prosty sposob wyjasni¢ metode zapisywania dokumentu komputerowego w pliku, propo-
nuje przygotowac: czysta kartke papieru i kolorowg teczke z wltozonymi do $rodka rysunkami.
Na czystej kartce rysujemy trzy kolorowe prostokaty (podobne do wiezy ze str. 16), potem otwie-
ramy teczke i pokazujemy uczniom jej zawartos¢. Na koniec wktadamy kartke z narysowanym
rysunkiem do teczki i odktadamy na biurko. Teraz wystarczy postuzy¢ si¢ schematem ze str. 6
oraz przyktadem ze str. 17 i pokazaé, z wykorzystaniem projektora, zapisywanie rysunku w pliku.
Wyjasniamy, ze rysunek utworzony w programie Paint mozna zapisa¢ na dysku twardym kom-
putera w odpowiednim folderze, gdzie utworzone prace bgda przechowywane, podobnie jak
rysunki w teczce. Nalezy zwrdci¢ uczniom uwage, ze rysunki komputerowe, w odréznieniu od
rysunkow na kartkach, musza zosta¢ nazwane.

Kolejng metode, pokazang schematycznie na str. 18 i omowiong w przyktadzie 2., uczniowie cze-
$ciowo juz znaja — potrafig otwiera¢ rysunek zapisany w pliku. Zaczynamy roéwniez od pomocy
dydaktycznych: wyjmujemy kartke z narysowana wieza, dorysowujemy okno i drzwi, a nastep-
nie wkladamy kartke z powrotem do teczki. Po tym pokazie wykonujemy na komputerze ¢wi-
czenia (¢w. 3. 1 4., str. 19), otwierajac, modyfikujac i ponownie zapisujac poprawiony rysunek
pod ta samg nazwa. Nalezy zwrdci¢ uczniom szczegdlng uwage, ze poprzednia wersja rysunku
zostanie zastgpiona wersja zmieniong (w przypadku, gdy zapisujemy rysunek pod ta sama nazwa
1w tym samym miejscu). Mozna réwniez pokazaé, ze w naszej teczce jest umieszczona tylko
kartka z rysunkiem poprawionym, a nie ma juz w niej rysunku pierwotnego.
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* Proponuje na tym etapie nie rozszerza¢ bardziej zagadnien dotyczacych tego tematu, np. uczac
tworzenia wlasnych folderéw. Najwazniejsze metody, jakie uczniowie poznaja w tym temacie,
zostaty opisane w przyktadach 1. (str. 17) i 2. (str. 19). Proponuje¢ czgsto je przypominaé podczas
zapisywania plikow na kolejnych lekcjach. Utrwalimy wowczas nie tylko sama metode, ale row-
niez prawidlowe stownictwo.

* Nie nalezy oczekiwac, ze uczniowie po wykonaniu kilku ¢wiczen beda sprawnie zapisywali swoje
prace — poprawnie je nazywajac i zapisujagc we wskazanym miejscu (dysku, folderze). Jesli jed-
nak te czynno$¢ powtoérza wielokrotnie, jest szansa, ze niektorzy beda poprawnie, bez pomocy
nauczyciela, zapisywali swoje prace.

* W temacie 2. uczniowie kontynuujg stosowanie narzedzi programu Paint do rysowania figur geo-
metrycznych — poznaja sposoby rysowania elips, okregow 1 kot. W Podstawie programowej dla
edukacji wezesnoszkolnej nie pojawia si¢ figura o nazwie elipsa — wystepuje tylko koto. Jednak
w programie Paint narzedzie, ktére umozliwia rysowanie koél, nazywa si¢ Owal lub Elipsa.
Stosujac to narzedzie, rysuje si¢ wtasnie elipsy, dlatego w podreczniku pokazano przyktady elips
na rysunku (str. 20). W klasach I-I1I nie wprowadza si¢ réwniez pojgcia okrggu 1 nie odrdznia si¢
okregu od kota. W podregczniku nie wprowadzamy definicji okregu, tylko pokazujemy na zdje-
ciach (str. 21) przyktady przedmiotow w ksztatcie okregdw 1 kot.

* Nalezy zwraca¢ uczniom uwagg na metody pracy podobne do poznanych wczesniej, np. korzy-
stanie z odpowiedniego wzorca przy zmianie grubosci linii rysowanej figury, trzymanie wcisnig-
tego klawisza Shift w przypadku rysowania kota lub okregu (jak podczas rysowania kwadratu
czy linii prostej poziomej lub pionowej).

*  Sposob kolorowania figur (stosowanie koloru pierwszego planu i koloru tta) uczniowie powinni
pozna¢, wykonujac praktyczne ¢wiczenia (Cw. 9-11, str. 24).

* Nalezy sprawdzi¢ (w miar¢ mozliwosci) wszystkim uczniom rozwigzanie kazdego ¢wiczenia,
zwracajac uwage na wykonanie polecen zgodnie z tre$cig. Nalezy pomdc tym, ktorzy sobie nie
radza, nagrodzi¢ tych, ktérzy wykonali ¢wiczenie poprawnie.

Wskazowki do niektorych éwiczen i zadan
Cwiczenie 2. (str. 18) — plik 72 wieza_¢éw2 R.bmp.
Cwiczenie 4. (str. 19) — plik 72 wieza ¢w4.R.bmp.
Cwiczenie 5. (str. 20) — plik 72 _elipsyl ¢éwS_R.bmp.
Cwiczenie 7. (str. 22) — plik T2 okregi i kola_éw7 R.bmp.
Cwiczenie 8. (str. 22) — plik 72 _figuryl ¢w8 R.bmp.
Cwiczenie 9. (str. 24) — plik 72 ¢éw9 R.bmp.

Cwiczenie 11. (str. 24) — plik 72 éwll R.bmp. Uczen powinien zauwazyé, ze zaleznie od wyboru
sposobu kolorowania, czyli trzymania wcisnigtego prawego lub lewego przycisku myszy, uzyskuje si¢
inny kolor krawedzi i wypelnienia figury.

Zadanie 2. (str. 25) — odpowiedzi: Na rysunku sq narysowane: 3 kwadraty, 5 prostokqtow, 4 trojkqty,
5 kot i 3 okregi.

Zadanie 3. (str. 25) — plik 72_figury2? zad3 R.bmp.
Zadanie 5. (str. 26) — plik 72 figury3 zad5 R.bmp.
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Zadanie 6. (str. 26) —plik 72 _kotal zad6 R.bmp. Odpowiedz do punktu 2: Kota majg czarne krawe-
dzie i wngtrza koloru czarnego, czerwonego, zielonego, z6itego, niebieskiego.

Zadanie 7. (str. 26) — odpowiedzi: Na rysunku sq trzy kotla. Wspolna czes¢ wszystkich kot jest koloru
zielonego.

Zadanie 8. (str. 27) — plik 72_kola2 zad8 R.bmp.
Zadanie 9. (str. 27) — plik 72 _drzewa_zad9 R.bmp.
Zadanie 10. (str. 27) — plik 72 _napisy zadl0 R.bmp.

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukaciji

Edukacja plastyczna
Uczen:

* podejmuje dziatalno$¢ tworcza, stosujac komputerowe narzedzia i techniki plastyczne; tworzy
obrazy sktadajace si¢ z gotowych elementow;

» dobiera kolory, rozmiar, uktad rysunku;

» przedstawia, za pomocg prostych rysunkow, rozne sytuacje (realne lub fantastyczne) inspirowane
wyobraznig lub przystowiem.

Edukacja matematyczna

Uczen:

* rozpoznaje i nazywa kota, kwadraty, prostokaty 1 trojkaty;

» dodatkowo: rozpoznaje elipsy, okregi i kota oraz odrdéznia kota od okregow;

* tworzy kompozycje graficzne sktadajace si¢ z figur geometrycznych (prostokatow, kwadratow,
elips, okregow, kot);

* liczy obiekty, np. elementy zbiorow; zapisuje liczby cyframi;

» klasyfikuje obiekty, np. figury geometryczne.

Edukacja polonistyczna

Uczen:

* pisze wyrazy i krotkie zdania, podpisujac rysunki w edytorze grafiki i uzupeiniajac zdania
w podreczniku..

Btedy i problemy uczniow

* Uczniowie maja na poczatku problemy z zapisywaniem rysunku w folderze wskazanym przez
nauczyciela. Uczniowie nie zwracajg uwagi na polecenie ¢wiczenia i zapisujg pliki pod innymi
nazwami niz podane w ¢wiczeniu. Nalezy okaza¢ duzo cierpliwosci, bo uczniowie powinni wiele
razy powtorzy¢ zapisywanie plikow, zanim opanujg t¢ umiejetnosc.

* Niektérzy mogg na poczatku mato sprawnie korzysta¢ z mozliwosci wyboru sposobu koloro-
wania figur (ustalania koloru pierwszego planu i tta). Niektorzy moga mie¢ trudno$ci zwlaszcza
z naciskaniem raz lewego, raz prawego przycisku myszy.
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Srodowisko i pomoce dydaktyczne

Na pulpitach komputeréw uczniowskich powinien by¢ utworzony skrét do programu Paint w postaci
ikony. Kazdy uczen powinien mie¢ podrecznik. Zalecanym wyposazeniem pracowni jest projektor
multimedialny i odpowiedni ekran.

Pliki potrzebne do danego tematu powinny by¢ pobrane do odpowiedniego folderu o nazwie
Temat 2. Folder ten powinien by¢ utworzony w tym samym folderze co folder 7emat 1.

W tym temacie uczniowie bedg pierwszy raz zapisywali nowe lub zmodyfikowane dokumenty
komputerowe w plikach. W pliku Przygotowanie pracowni Klasa II, zostat opisany przyktadowy
sposob utworzenia struktury folderow, jakg mozna przygotowac dla uczniow.

W celu pogladowego wyjasnienia mechanizmu zapisywania dokumentu komputerowego w pliku
w okreslonym folderze proponuje przygotowac kolorowg teczke z wlozonymi do $rodka rysunkami
1jedng czystg kartke.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 4. Zapisujemy nowy rysunek w pliku
Lekcja 5. Rysujemy elipsy, okregi i kola

Lekcja 6. Wybieramy sposéb kolorowania figur
Lekcja 7. Zadania utrwalajace
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Lekcja 4. (temat 2.)

Zapisujemy nowy rysunek w pliku

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) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sige komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczern:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia 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

Przyktady, éwiczenia

Osiagniecia uczniow z edukacji informatycznej

pokaz z wykorzystaniem
projektora;

temat 2., punkty 1.1 2.
(str. 16-19);

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na komputerze;

pliki: folder Temat 2.

¢wiczenia 1-4

(str. 16-19);

dla zainteresowanych
zadanie 12 (str. 27)

i pomoce . ] .
dydaktyczne JERLEE R EEAILE) podstawowe ponadpodstawowe
analiza przyktadow — przyktady 1.i2. (str. 17-19); | z pomocg nauczyciela korzystajac z przyktadu

nazywa i zapisuje doku-
ment w pliku, w folderze
domy$inym;

poprawia, uzupetnia

i ponownie zapisuje doku-
ment pod tg samg lub
inng nazwa, w folderze
domysinym

z podrecznika, nazywa

i zapisuje dokument

w pliku, w folderze
domy$inym

otwiera istniejacy doku-
ment, zapisany w pliku
w folderze domys$inym

i modyfikuje plik wedtug
poleceri podanych

w podreczniku

Przebieg lekcji 4

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekc;ji.

2. Nauczyciel, korzystajac ze schematu na str. 16 1 przygotowanych wczes$niej pomocy dydaktycz-
nych, wyjasnia, na czym polega zapisywanie rysunku w pliku. Nauczyciel lub wybrany uczen
czyta opis metody ze str. 16 1 wyjasnienia poje¢ z ramek. Uczniowie §ledzg tekst w podrgczniku

1 analizujg schemat.

3. Uczniowie uruchamiajg program Paint 1 wykonujg ¢w. 1. (str. 16).

Nauczyciel, korzystajac z projektora, omawia zapisywanie rysunku utworzonego w programie
Paint w pliku —analizuje przyktad 1. (str. 17) i prezentuje praktyczna realizacj¢ pokazanej w przy-
ktadzie metody. Uczniowie $ledzg kroki przyktadu w podreczniku i wykonujg ¢w. 2. (str. 18).
Nalezy zadba¢, aby kazdy uczen zapisat swoja prace i pomdc nieradzacym sobie uczniom. Jesli
ktory$ z uczniow nie zdazy zapisaé pliku, nalezy dopilnowac, aby zrobit to na nastepnej lekcji.

5. Nauczyciel, wspolnie z uczniami, analizuje schemat na str. 18 i1 korzystajac z pomocy dydak-
tycznych, wyjasnia, na czym polega otwieranie rysunku zapisanego w pliku i ponowne jego
zapisanie. Podobnie jak przy pierwszych ¢wiczeniach, nalezy pomdc nieradzacym sobie uczniom
1 zadba¢, aby wszyscy zapisali zmiany w pliku.
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6. Uczniowie wykonuja ¢w. 3. (str. 19), po czym nauczyciel, korzystajac z projektora, pokazuje
praktyczng realizacje metody zawartej w przyktadzie 2. (str. 19). Nauczyciel wyjasnia metode
z ramki (str. 16).

7.  Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 4. (str. 19). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow,
kazdy powinien narysowac swoja wieze i zapisa¢ rysunek w pliku.

8. Uczniom, ktorzy wczesniej ukonczyli ¢wiczenia lub uczniom zainteresowanym, mozna poleci¢
zad. 12. (str. 27). Uczniowie mogg rowniez wykona¢ zadania z tematu 1, ktérych wczesniej nie

zrobili. Wykonanie dodatkowego zadania nalezy pozytywnie skomentowac, np. ,,bardzo dobrze”,
,super”.

9. Nauczyciel podsumowuje zajecia, pytajac uczniow, jakie nowe metody poznali na tej lekcji..
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Lekcja 5. (temat 2.)

Rysujemy elipsy, okregi i kota

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) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sige komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczern:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia 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 przyktadow;
pokaz z wykorzystaniem
projektora;

dyskusja;

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na komputerze;

temat 2., punkty 3. 4.
(str. 20-22);

pliki: folder Temat 2.

przyktad 3. i 4.
(str. 20-22);
¢wiczenia 5-8
(str. 20-22);

zadania 1., 2. i 4.
(str. 25-26);

dla zainteresowanych
zadanie 11. (str. 27)

podaje przyktady przedmio-
tow w ksztatcie okregow

i kot;

tworzy proste rysunki

w edytorze grafiki, skta-
dajgce sie z okregow, kot

i elips o réznej grubosci linii
i w rdznych kolorach;
koloruje wnetrza figur
geometrycznych;

umieszcza napisy na
rysunku, wie, jak napisac
wielka litere, polskg literg
oraz, jak zmieni¢ kolor i roz-
miar czcionki

podaje réznice miedzy
okregiem a kotem;
tworzy w programie gra-
ficznym kompozycje skta-
dajace sie z roznych figur
geometrycznych

Przebieg lekcji 5.

1. Nauczyciel podaje temat i cele lekcji. Zadaje uczniom pytania powtdrzeniowe, np.: ,,Gdzie moga
by¢ zapisane pliki?”, ,,Co nalezy zrobi¢, aby zapisa¢ rysunek w pliku?”, ,,Co dzieje si¢ z poprzed-
nig wersja rysunku, gdy zapiszemy go pod ta samg nazwg i w tym samym miejscu?”’. Na kazde
pytanie odpowiada inny uczen.

2. Nauczyciel poleca obejrzenie rysunku elips na str. 20. Nastepnie uczniowie samodzielnie zapo-
znaja si¢ z przyktadem 3. (str. 20). Nauczyciel czyta dluzsze polecenia uczniom, ktdrzy maja
wcigz problemy z czytaniem. Wybrany uczen omawia sposob rysowania elipsy 1 pokazuje (naj-
lepiej postugujac si¢ projektorem) praktyczng realizacje przyktadu. Nauczyciel ewentualnie uzu-
petnia wypowiedz i pokaz wykonany przez ucznia.

3. Uczniowie wykonuja ¢w. 5. (str. 20). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow, kazdy
wykonuje oddzielnie to ¢wiczenie, zapisujac prace w swoim folderze.
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4. Nauczyciel inicjuje krotka dyskusje na temat przedmiotow w ksztalcie okregoéw i1 kot. Uczniowie
ogladaja przyktady ze str. 21 1 podaja inne, z wlasnego otoczenia.

5. Wybrany uczen przypomina, w jaki sposob rysuje si¢ kwadraty w programie Paint (¢w. 6., str. 21).
Nauczyciel czyta opis metody z przyktadu 4 (str. 22). Uczniowie, korzystajac z przyktadu, wyko-
nujg ¢w. 7. (str. 22). Nauczyciel pomaga nieradzacym sobie uczniom. Jesli przy jednym stano-
wisku pracuje dwoch ucznidéw, kazdy rysuje dwa okregi i dwa kota. Kazdy uczen oddzielnie
zapisuje plik w swoim folderze.

6. Uczniowie wykonujg zad. 1. (str. 25) 1 zad. 4. (str. 26). Wybrany uczen przypomina, jakie figury
geometryczne rysowali na zajeciach, korzystajac z narzgdzia Elipsa.

Uczniowie zainteresowani wykonuja zad. 11. (str. 27).
8. Jako zadanie domowe nauczyciel zadaje zad. 2. (str. 25).
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Lekcja 6. (temat 2.)

Wyhbieramy sposob kolorowania figur

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) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sige komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczern:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia 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 przyktadow;
pokaz z wykorzystaniem
projektora;

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na komputerze;
temat 2., punkt 5.

(str. 23-24);

pliki: folder Temat 2.

przyktad 5. (str. 23);
cwiczenia 9-11
(str. 24);

zadania3i5i7
(str. 25-26);

dla zainteresowanych
zadanie 13. (str. 27)

wybiera sposab koloro-
wania figur, korzystajac
z odpowiedniego wzorca
—Czasem z pomocg
nauczyciela;

ustala grubo$¢ krawedzi
rysowanych figur (elips,
okregow, kot)

wybiera sposdb koloro-
wania figur, korzystajac

z odpowiedniego wzorca;
potrafi opowiedzie¢ wta-
snymi stowami, czym r6z-
nig sie te sposoby;

tworzy trudniejsze rysunki
w edytorze grafiki, korzy-
stajgc z poznanych narzedzi

Przebieg lekciji 6.

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe. Wybrany uczen podaje na
glos swoje rozwigzanie. Pozostali sprawdzaja poprawno$¢ swoich rozwigzan.

Uczniowie, korzystajac z rozwigzania zadania 2. (str. 25), wykonuja zad. 3. (str. 25).

3. Nauczyciel, wspdlnie z uczniami, analizuje przyktad 5. (str. 23) i prezentuje praktyczng realizacje
pokazanej w przyktadzie metody. Uczniowie §ledzg kroki przyktadu w podreczniku. Nauczyciel
pokazuje 1 doktadnie wyjasnia wybieranie koloru pierwszego planu i1 koloru tta. Nauczyciel lub
wybrany uczen czyta tres¢ ramek ze str. 23.

4. Uczniowie wykonujg ¢w. 9 (str. 24). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow, jeden
rysuje prostokaty, a drugi kwadraty. Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonania ¢wiczenia,
pomagajac nieradzacym sobie uczniom.

5. Uczniowie wykonuja ¢w. 10., odpowiadajgc na pytania w nim zawarte. Pytania czyta nauczyciel.
Na kazde pytanie odpowiada inny uczen. Nastepnie uczniowie wykonujg ¢w. 11. (str. 24). W tym
¢wiczeniu jest kilka dtuzszych polecen i wazne jest, aby uczniowie wykonali je wszystkie zgodnie
z trescig. Proponuj¢ ¢wiczenie 11. wykonywa¢ metoda ,,krok po kroku”, a na koniec podsumo-
wac rozwigzanie. Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow, kazdy wykonuje czgsé

¢wiczenia.
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6. Uczniowie zainteresowani wykonuja zad. 13. (str. 27).

7.  Nauczyciel podsumowuje zajecia, zadajac pytanie uczniom: ,,Jaka metode poznaliSmy na dzisiej-
szych zajeciach?”.

8. Jako zadanie domowe nauczyciel zadaje zad. 7. (str. 26).
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Lekcja 7. (temat 2.)
Zadania utrwalajace

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) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
3. Osiggnigcia w zakresie postugiwania sig komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczern:
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. Uczen:
1) postuguje sig 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

praca z podrecznikiem; ¢wi-
czenia na komputerze;

temat 2, zadania
(str. 26-27);

pliki: folder Temat 2.

zadania do wyboru
(str. 26-27)

tworzy nowe kompute-
rowe rysunki i modyfikuje
istniejace;

korzysta z poznanych
wczesniej narzedzi malar-
skich i stosuje nowe, m.in.:
rysowanie kot, prostokatow,

samodzielnie postuguije sie
programem Paint, korzy-
stajac z opcji programu
niezbednych do wykonania
zadan;

tworzy rysunki wedtug wita-
snego pomystu

kwadratow, linii poziomych
i pionowych;

postuguije sie programem
Paint, korzystajac, cze-
$ciowo z pomocg nauczy-
ciela, z opcji programu
niezbednych do wykonania
cwiczen

Przebieg lekcji 7.

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe. Wybrany uczen podaje swoje
rozwigzanie. Pozostali sprawdzajg poprawnos¢ swoich rozwigzan.

2. Uczniowie wykonuja samodzielnie zad. 8. (str. 27). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch
uczniow, kazdy rysuje wlasng kompozycj¢ sktadajacg sie czterech lub szesciu kot 1 zapisuje rysu-
nek w pliku we wlasnym folderze.

3. W zaleznosci od grupy uczniow, uczniowie mogg wykona¢ wszystkie zadania ze stron 25-27, kto-
rych nie wykonali wczeséniej. Nie nalezy ogranicza¢ liczby wykonanych zadan. Jesli przy jednym
stanowisku pracuje dwoch uczniow, kazdy moze wykonywacé czes¢ zadania, np. w zadaniu 9.
— kazdy rysuje przynajmniej po jednym drzewie, a w zadaniu 10. kazdy umieszcza dwa napisy.
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