Tworzymy rysunki
w edytorze grafiki

Cele edukacyjne

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

Stosowanie poznanych komputerowych narzedzi malarskich do tworzenia 1 modyfikowania pro-
stego rysunku.

Korzystanie z mozliwos$ci kopiowania lub wycinania i wklejania zaznaczonego fragmentu w inne
miejsce podczas wykonywania rysunkow.

Korzystanie z paskow przewijania w celu obejrzenia catego rysunku niemieszczacego si¢
na ekranie.

Zmienianie rozmiaru obszaru do rysowania.
Poznanie podstawowych skrotow klawiaturowych.

Poznanie mozliwosci wprowadzania kilkuwierszowego tekstu do pola tekstowego w obszarze
do rysowania.

Korzystanie z gier komputerowych wspierajacych rozwdj sprawnosci manualne;.

Uswiadomienie wirtualno$ci $wiata gier.

Proponowany czas realizacji — 4 godz.

Wskazowki metodyczne

Wprowadzeniem do tematu jest powtorzenie zasad korzystania z komputera poznanych w kla-
sach pierwszej i drugiej. Uczniowie powinni przypomnie¢ zasady samodzielnie, korzystajac
z rysunkéw zamieszczonych w podrgczniku.

Temat 1 traktujemy jako powtorzenie i rozszerzenie materiatu dotyczacego tworzenia i modyfi-
kowania komputerowych rysunkéw w znanym uczniom programie Paint. Podczas wykonywa-
nia pierwszych ¢wiczen uczniowie bgda sobie przypomina¢ korzystanie z poznanych narzedzi
malarskich. Beda otwiera¢ rysunki zapisane w plikach, modyfikowac¢ je i zapisywac.

Mimo zZe uczniowie otwierali juz rysunki utworzone w programie Paint i zapisane w plikach,
niektérzy zapewne zapomnieli, jak to si¢ robi. Nalezy pierwsze ¢wiczenie, w ktérym uczniowie
otwieraja rysunki lub je zapisuja, wykonywaé¢ metoda ,,.krok po kroku” ze wszystkimi uczniami,
a przy nastepnych pomaga¢ nieradzacym sobie uczniom. Podczas wykonywania ¢wiczen nalezy
przypominaé uczniom, aby co jaki$ czas zapisywali dokument, by nie straci¢ efektow swojej
pracy.
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Analizg pierwszego przyktadu nalezy przeprowadzi¢ wspolnie z uczniami, korzystajac z projek-
tora multimedialnego, aby uczniowie przypomnieli sobie, jak korzysta si¢ z przyktadéw opraco-
wanych w podrgczniku. Wspolnie z uczniami nalezy rowniez przypomniec¢, z jakich programow
korzystaliSmy w poprzednich klasach 1 w jaki sposob je uruchamialismy.

Na pierwszych lekcjach uzupelniamy wiedze uczniow na temat pracy w oknie programu, m.in.
podajemy informacje dotyczace korzystania z paskow przewijania czy zmieniania rozmiaru
obszaru do rysowania. Uczniowie poznajg réwniez mozliwos¢ zastepowania wybranych opcji
menu skrotami klawiaturowymi. Na tym etapie znajomos$¢ podanych w tabeli na str. 11 skrotéw
w zupetnosci wystarczy.

Nie nalezy wymaga¢ od uczniéw jednorazowego nauczenia si¢ na pami¢¢ wszystkich skrotow
klawiaturowych. Jesli w dalszych ¢wiczeniach nie bedzie wskazana metoda, uczniowie powinni
wybiera¢ potrzebne polecenie, stosujagc wybrany przez siebie sposdb — za pomocg skrotéw kla-
wiaturowych lub poprzez wybor opcji z menu. Z czasem uczniowie zapamigtaja skroty, ktore
wielokrotnie beda stosowaé. Dobrym nawykiem jest stosowanie skrotu Ctrl+S do czestego zapi-
sywania pliku.

W temacie 1 przypominamy sposob wprowadzania tekstu do pola tekstowego wstawianego
w obszarze do rysowania. Nastepne tematy bowiem beda dotyczy¢ edycji tekstu. Dodatkowo
uczniowie ¢wicza wprowadzanie tekstu w kilku wierszach oraz poruszanie si¢ po tekscie
za pomocg klawiszy sterujacych kursorem. Ucza si¢ poprawiania btednie napisanych znakdéw,
przypominaja sposob zmiany parametrow czcionki (rozmiaru, koloru).

W tym temacie przypominamy réwniez operacje wykonywane na fragmencie rysunku: zazna-
czanie, kopiowanie, wycinanie, wklejanie. Te operacje uczniowie beda rowniez stosowac podczas
pracy nad tekstem, dlatego warto na nie zwrdci¢ szczegdlng uwagg.

Wykonujac niektore ¢wiczenia, uczniowie utrwalajg m.in. tre$ci nauczania z edukacji matema-
tycznej, m.in.: rozpoznawanie 1 nazywanie figur geometrycznych, porzadkowanie elementow
(od najwyzszego do najnizszego).

Na kazdej lekcji nalezy zwraca¢ uwage na stosowane przez uczniéw stownictwo. Nauczyciel
powinien unika¢ okreslen potocznych i postugiwac si¢ poprawng terminologia.

Po wykonaniu kazdego ¢wiczenia nalezy sprawdzi¢ rozwigzanie (w miar¢ mozliwosci) wszyst-
kim uczniom, zwracajagc uwage na wykonywanie polecen zgodnie z trescig. Mozna stopniowo
wymaga¢ od uczniow, aby uzywali narzedzi malarskich zgodnie z ich przeznaczeniem i zwracaé
uwage na doktadniejsze wykonywanie rysunkow.
Nalezy pomdc tym, ktorzy sobie nie radza, nagrodzi¢ tych, ktorzy wykonali ¢wiczenie popraw-
nie, zachecajac wszystkich do coraz lepszej pracy.

MiGra B

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

Scenariusze lekgji
Temat 1. Tworzymy rusunki w edytorze grafiki



Wskazowki do niektorych éwiczen i zadan
Cwiczenie 2 (str. 7) — plik 71 _tédka_éw2 R.bmp.

Cwiczenie 4 (str. 8-9) — plik 77 figury ¢éw4 R.bmp. Jesli uczniowie maja problem z policzeniem
figur, moga najpierw wykona¢ polecenie 4 ¢wiczenia, czyli zmieni¢ odpowiednio kolory figur,
a potem wypeinic tabele.

Nazwa figury Liczba figur
kwadraty piec¢
prostokaty szes¢
tréjkaty piec
kota aziesigc
okregi szes¢

Cwiczenie 5 (str. 10) — plik 77 stupy éwS R.bmp.
Cwiczenie 8 (str. 12) — plik 71 ramka _¢w8 R.bmp.
Cwiczenie 9 (str. 14) — plik 7/ ramka_¢éw9 R.bmp.

Zadanie 1 (str. 14) — rysunek balonu uczniowie moga wykona¢, korzystajac z poznanych narzedzi
(m.in.: Elipsa, Pedzel, Oléwek, Wypelnianie kolorem). Mozna réwniez dodatkowo oméwi¢ narze-
dzie Krzywa i za pomoca tego narz¢dzia rysowac linie na powierzchni balonu.

Zadanie 3 (str. 15) — plik 71 tort zad3 R.bmp. Nalezy zwroci¢ uwage uczniom, ze rysunek z pliku
Swieczka.bmp zapisujemy po modyfikacji pod inng nazwa (fort.bmp).

Zadanie 5 (str. 15) — plik 71 cienie_zad5 R.bmp.

Zadanie 6 (str. 16) — nalezy najpierw narysowac, np. drzewko, skopiowac¢ je kilkakrotnie i dopiero
potem w kazdej kopii (oprocz jednej) co$ zmieni¢ (dorysowac, usunac). Na koniec zmieni¢ kolor
wszystkich kopii na jasnoszary.

Zadanie 7 (str. 16) —plik 71 t0zko zad7 R.bmp.Narysunku w podreczniku brakuje jedenastu mate-
racy i czterech pierzyn. Nalezy pami¢tac¢ o narysowaniu matego zielonego ziarnka grochu na t6zku.

Zadanie 8 (str. 16) — plik 71 ksigzniczka zad8 R.bmp.

Zadanie 9 (str. 17) — plik 71 _mur zad9 R.bmp. Po otwarciu pliku cegla.bmp nalezy wtaczy¢ zazna-
czanie przezroczyste. Mur nalezy zacza¢ budowac od dotu. Dolny rzad cegiet nalezy utworzyd¢,
kopiujac gotowa cegle, a nastepnie wklejajac ja szesciokrotnie w dolnej czesci obszaru do rysowa-
nia (rys. la). W nastepnym rze¢dzie cegly powinny by¢ przesunigte tak, jak na rysunku w podrecz-
niku. Mozna zaznaczy¢ caty dolny rzad, skopiowac go 1 wklei¢ powyzej przesuwajac go tak, jak
na rysunku 1b.
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Rys. 1a. Utworzony pierwszy rzgd muru — zadanie 9

Nie nalezy powigksza¢ obszaru do rysowania — wowczas ostatnia cegla, ktorej fragment wyjdzie
poza obszar do rysowania po prawej stronie rysunku, zostanie ,,odcigta”.
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Rys. 1b. Tworzenie drugiego rzedu muru — zadanie 9

Nastepnie nalezy wklei¢ brakujacy fragment cegly po lewej stronie. Mozna wklei¢ cata cegle (rys. 1b),
poniewaz niemieszczaca si¢ w obszarze roboczym cz¢$¢ zostanie odcigta z lewej strony.
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I

Rys. 1c. Gotowe dwa rzedu muru — zadanie 9

Potem wystarczy zaznaczy¢ wykonane dwa rzedy cegiet (rys. 1c), skopiowac 1 wklei¢ dwukrotnie.
Mur jest gotowy.

Nalezy zwroci¢ uwage uczniom, ze rysunek z pliku cegfa.bmp zapisujemy po modyfikacji pod inng
nazwa (mur.bmp).

Osiagniecia uczniow z innych obszaréw edukacji

Edukacja plastyczna
Uczen:

* podejmuje dziatalno$¢ tworcza, wykorzystujac okreslone komputerowe narzedzia; dobiera kolory,
wielko$¢, uktad rysunku;

* potrafi przedstawi¢, za pomocg prostych rysunkow tworzonych w edytorze grafiki, r6zne sytu-
acje (realne lub fantastyczne) inspirowane obrazem (rysunkiem, zdjeciem), basnig, filmem, przy-
stowiem lub wyobraznig (kazdy uczen na swdj sposob).
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Edukacja matematyczna

Uczen:

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

* rozpoznaje oraz nazywa prostokaty, kwadraty, trojkaty, kota, okregi;
* rysuje elipsy;

» klasyfikuje obiekty, np. figury geometryczne;

» porzadkuje elementy zbioru — od najwyzszego do najnizszego.

Edukacja polonistyczna

Uczen:

* czytairozumie teksty przeznaczone dla dzieci na I etapie edukacyjnym;
» pisze krotkie zdania, podpisujac rysunki w edytorze grafiki;

* tworzy kilkuzdaniows, pisemng wypowiedz, np. zyczenia.

Edukacja zdrowotna
Uczen:
* znai stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze.

Jezyk obcy nowozytny

Uczen:

* poznaje wymowe 1 zapis stowny liczebnikoéw od 1 do 10 w jezyku angielskim oraz litery alfabetu
angielskiego;

* poznaje nazwy i wymowe podstawowych koloréw w jezyku angielskim.

Btedy i problemy uczniow

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

* Niektérzy uczniowie moga mie¢ problemy z doktadnym rysowaniem linii, np. przekatnych
w zadaniu 5 czy linii réwnoleglych w zadaniu 4. Niektorzy uczniowie potrzebujg troche wiecej
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

Kazdy uczen powinien mie¢ podrgcznik. Zalecanym wyposazeniem pracowni jest takze projektor
multimedialny i odpowiedni ekran.

Pliki potrzebne do danego tematu powinny pobrane ze strony wydawnictwa (poprzez wyszuki-
warke pomocy dla nauczyciela): https:/www.migra.pl/?a=wyszukiwarka _materialow odpowiedniego
folderu. Folder z plikami do tematu 1 powinien mie¢ nazwe Temat 1. Na pulpicie mozna umiescic
skrét do folderu, np. o nazwie Klasa IIl, w ktorym umieszczone bedg foldery zawierajace pobrane
pliki. Pliki ¢wiczeniowe sg rowniez dostepne na stronie ucznia dlaucznia.migra.pl. Na tej stronie
umieszczone sg rowniez gry dla ucznia.

Poczatkowo w folderze Klasa 11l mozna umiesci€ tylko folder 7emat 1, a przechodzac do realiza-
cji nastepnych tematow, dodawac kolejne foldery.
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Przyktadowe scenariusze

Lekcja 1. Uruchamiamy program Paint

Lekcja 2. Pracujemy w oknie programu Paint

Lekcja 3. Stosujemy skréty klawiaturowe 1 piszemy tekst w polu tekstowym
Lekcja 4. Zadania utrwalajace 1 gry
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Lekcja 1. (temat 1.)

Uruchamiamy program Paint

Uczen:

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, gczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powigksza,
zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe - doskonali przy tym umigjetnosci pisania, czytania, rachowania
i prezentowania swoich pomystéw;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
3. Osiggnigcia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeri:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
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 sig udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Uwagi o realizacji
i pomoce
dydaktyczne

Przyktady, éwiczenia
i zadania z materiatu
¢wiczeniowego

Osiagniecia uczniow z edukacji informatycznej

podstawowe

ponadpodstawowe

analiza rysunkow

ze str. 4-5; dyskusja na
temat poznanych w kla-
sach I-Il zasad korzystania
z komputera;

analiza przyktadu — pokaz
z wykorzystaniem pro-
jektora; praca z pod-
recznikiem; ¢wiczenia

na komputerze

przyktad 1 (str. 6);
Cwiczenia 11 2 (str. 6-7);
zadanie 1 (str. 14);

dla zainteresowanych
cwiczenie 3 (str. 7)

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

uruchamia edytor grafiki,
korzystajac z menu Start;

tworzy komputerowe
rysunki, korzystajac

z poznanych narzedzi
malarskich i metod rysowa-
nia w edytorze grafiki

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

samodzielnie otwiera
istniejgcy dokument, zapi-
sany w pliku w folderze
domys$inym;

sprawnie korzysta z narzg-
dzi do rysownia, tworzac
rysunki wedtug wtasnego
pomystu

Przebieg lekcji 1.

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji 1 przekazuje najwazniejsze punkty regulaminu przebywa-
nia w pracowni komputerowej, m.in.: niewlgczanie bez zgody nauczyciela komputerow, nie-
roztgczanie elementow zestawu komputerowego, zglaszanie zauwazonych nieprawidtowosci

nauczycielowi.

Wybrany uczen przypomina poznane sposoby uruchamiania programow (¢w. 1, str. 6).

3. Nauczyciel, korzystajac z projektora multimedialnego, analizuje przyktad 1 (str. 6) i pokazuje
praktyczng realizacje przedstawionej w przykladzie metody. Uczniowie $ledzg przykiad w pod-
reczniku, przypominajac sobie sposob korzystania z przyktadéw opisanych w podreczniku.

4. Wybrany uczen, korzystajac z projektora, wskazuje w otwartym oknie programu Paint poznane
narze¢dzia malarskie 1 krotko omawia ich przeznaczenie.

5. Uczniowie wykonuja ¢w. 2 (str. 7), przypominajac sobie sposob korzystania z narzedzi malarskich
programu Paint oraz ich przeznaczenie. Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow,
kazdy rysuje fragment rysunku. Nauczyciel kontroluje wykonywanie ¢wiczenia i pomaga tym,
ktorzy sobie nie radza.
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6. Korzystajac z projektora, nauczyciel przypomina, w jaki sposob zapisujemy rysunek w pliku.
Podaje uczniom, w jakim miejscu (dysku, folderze) uczniowie powinni zapisywaé swoje prace
(oczywiscie wezesniej odpowiednie foldery powinny zosta¢ utworzone).

7. Uczniom, ktérzy szybciej wykonali ¢wiczenie 1, nauczyciel poleca wykonanie zad. 1 (str. 14),
a uczniom zainteresowanym — ¢w. 3 (str. 7). Jesli uczniowie podejmuja si¢ wykonania dodatko-
wego zadania, nalezy to zauwazy¢ i skomentowac pozytywnie, np. ,,bardzo dobrze”, ,,super”.

8. Nauczyciel podsumowuje zajgcia: pyta ucznidow, czy zostat osiggnigty cel zajec¢ i ocenia wykona-
nie ¢wiczen, motywujac wszystkich do dalszej pracy.

9. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca przeczytanie zasad korzystania z komputera ze str. 4-5.
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Lekcja 2. (temat 1.)
Pracujemy w oknie programu Paint

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)
2. Osiggnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzeri
cyfrowych. Uczen:

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
zadania;

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
i pomoce i zadania z materiatu
dydaktyczne ¢wiczeniowego podstawowe ponadpodstawowe
analiza przyktadow przyktady 2 i 3 korzysta z paskéw przewi- | potrafi dostosowac obszar
- pokaz z wykorzystaniem | (str. 81i9); jania: pionowego i pozio- do rysowania do tworzo-
projektora, praca z pod- Gwiczenia 45 (str. 8-10); | Mego; zmienia rozmiar nego rysunku;
L@czniktiem; ¢wiczenia na zadanie 3 (str. 15); obszaru do rysowania; samodzielnie otwiera
omputerze ' i i istniei i-
p dla zainteresowanych koloruje Wn@trza.flgur |stn|ejqcy.dokument, zapi
danle 2 str. 14 geometrycznych; sany w pliku w folderze
zadanie 2 (str. 14) wpisuje kr6tki tekst do pola | domysinym;
tekstowego w obszarze tworzy rysunki wedtug wta-
rysunku; snego pomystu, wykazujac

otwiera rysunki zapisane | Si¢ wyobraznia tworcza
w pliku i modyfikuije je

Przehieg lekcji 2.

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza znajomos$¢ zasad korzystania z komputera,
zadajac pytania kontrolne. Wybrani uczniowie odpowiadaja na pytania nauczyciela.

2. Nauczyciel, wspodlnie z uczniami, analizuje przyktad 2 (str. 8) i, korzystajac z pliku figury.bmp,
pokazuje praktyczng realizacj¢ przedstawionej w przyktadzie metody. Wybrany uczen czyta
na glos tres¢ metody ze str. 8.

3. Uczniowie wykonujg ¢w. 4 (str. 8-9). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow, jeden
przesuwa paski przewijania i liczy, np. kwadraty i prostokaty, a drugi w tym czasie uzupelnia
tabele w podrgczniku lub zapisuje rozwigzanie w zeszycie. Potem zmieniajg si¢ tak, aby kazdy
wykonal cze$¢ pracy. Nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wiczen, a jeden wybrany uczen podaje
rozwigzanie. Pozostali uczniowie sprawdzaja swoje wyniki — w przypadku btgdnych odpowiedzi
poprawiaja je, liczac ponownie figury.
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4. Uczniowie samodzielnie analizujg przyktad 3 (str. 9) i wykonuja ¢w. 5 (str. 10), korzystajac
z przyktadu 1 wskazowek do ¢wiczenia. Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow,
kazdy wykonuje czg$¢ pracy. Nauczyciel pomaga nieradzacym sobie uczniom. Po wykonaniu
¢wiczenia, wybrany uczen lub nauczyciel prezentuje sposdb rozwigzania, korzystajac z projek-
tora multimedialnego.

5. Uczniom, ktorzy szybciej wykonali ¢wiczenia, nauczyciel poleca wykonanie zad. 3 (str. 15),
a uczniom zainteresowanym — dodatkowo zad. 2 (str. 14). Za rozwigzanie dodatkowego zadania
nalezy uczniow szczegolnie nagrodzic.

6. Jako zadanie domowe nauczyciel poleca wykonanie ¢wiczenia 7 (str. 12).

7. Nauczyciel podsumowuje zajecia i ocenia prace uczniéw na lekceji..

MiGra o

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

Scenariusze lekgji
Temat 1. Tworzymy rusunki w edytorze grafiki



Lekcja 3. (temat 1.)

Stosujemy skroty klawiaturowe
i piszemy tekst w polu tekstowym

cyfrowych. Uczen:

cyfrowych. Uczen:

zadania;

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
2. Osiggnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzeri

1. Osiggnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania problemdéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen

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. Uczeni:
1) postuguje sig udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Uwagi o realizacji
i pomoce
dydaktyczne

Przyktady, éwiczenia
i zadania z materiatu
éwiczeniowego

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

podstawowe

ponadpodstawowe

analiza przyktadow

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

przyktady 4 i 5

(str. 11§ 13);

¢wiczenia 6-9

(str. 10-14);

zadanie 5 (str. 19);

dla zainteresowanych
zadania4i6 (str. 15 16)

wykonuije operacje na frag-
mencie rysunku (wycina,
kopiuje, wkleja), stosujac
opcje menu lub skroty
klawiaturowe;

stara sig stosowac inne
przydatne skroty klawiatu-
rowe, np. do zapisywania
rysunku w pliku;
umieszcza pole tekstowe
w obszarze do rysowania

i wpisuje tekst sktadajgcy
sie z kilku wierszy

samodzielnie ustala kolor

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

stosuje sprawnie skroty
klawiaturowe;

tworzy rysunki wedtug
wtasnego pomystu;

potrafi samodzielnie utozy¢
zadanie podobne do zapisa-
nego w podreczniku

Przebieg lekcji 3.

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji.

2. Uczniowie wykonuja samodzielnie ¢w. 6 (str. 10), powtarzajac i utrwalajac wykonywanie opera-
cji na fragmencie rysunku.

3. Nauczyciel wyjasnia, co to sg skroty klawiaturowe i jak si¢ je stosuje.

Nauczyciel, wspolnie z uczniami, analizuje przyktad 4 (str. 11) 1, korzystajac z pliku ramka.bmp,
pokazuje praktyczng realizacj¢ przedstawionej w przyktadzie metody. Wybrany uczeh czyta
na glos tres¢ tabeli ze str. 11.

TERAJLBAJTY

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

Scenariusze lekgji
Temat 1. Tworzymy rusunki w edytorze grafiki



5. Uczniowie samodzielnie wykonuja ¢w. 8 (str. 12). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch
ucznidéw, kazdy wykonuje cze$¢ ramki.

6. Nauczyciel pokazuje, w jaki sposob wpisuje si¢ kilkuwierszowy tekst do pola tekstowego (przy-
ktad 5, str. 13).

7. Nauczyciel sprawdza wszystkim uczniom wykonanie ¢wiczenia 7 (str. 12). Wybrany uczen czyta
zyczenia wpisane do ramki w swoim podreczniku.

8. Uczniowie wykonujg ¢w. 9 (str. 14). Mozna zapisa¢ na tablicy tres¢ wybranych zyczen, by wszy-
scy uczniowie wpisali do ramki te same zyczenia. Nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wiczenia.

9. Uczniowie wykonuja zad. 5 (str. 15). Zanim uczniowie wykonaja zadanie w pliku, moga spro-
bowa¢ dopasowac¢ rysunek doniczki z kwiatkiem do jej cienia na rysunku w podrgczniku.
Nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wiczenia.

10. Uczniom zainteresowanym nauczyciel poleca dodatkowo zad. 4 (str. 15) lub zad. 6 (str. 16).
Za rozwiagzanie dodatkowego zadania nalezy uczniéw szczegolnie nagrodzic.

11. Nauczyciel podsumowuje zajgcia i ocenia prace uczniow na lekcji.
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Lekcja 4. (temat 1.)

Zadania utrwalajace i gry

cyfrowych. Uczen:

cyfrowych. Uczen;

zadania;

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
2. Osiggnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzeri

1. Osiggnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania problemdéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen

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 urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu

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

Uwagi o realizaciji
i pomoce
dydaktyczne

Przyktady, éwiczenia
i zadania z materiatu
éwiczeniowego

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

podstawowe

ponadpodstawowe

dyskusja na temat gier
komputerowych;

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na komputerze

zadania 7-9 (str. 16-17);
dla zainteresowanych
zadania 10-12 (str. 17)

wykonuije operacje na frag-
mencie rysunku (wycina,
kopiuje, wkleja), stosujac
opcje menu lub skroty
klawiaturowe;

stara sig stosowac inne
przydatne skroty klawiatu-
rowe, np. do zapisywania
rysunku w pliku;
umieszcza pole tekstowe
w obszarze do rysowania

i wpisuje tekst sktadajgcy
sie z kilku wierszy

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

stosuje sprawnie skroty
klawiaturowe;

tworzy rysunki wedtug
wtasnego pomystu;

potrafi samodzielnie utozy¢
zadanie podobne do zapisa-
nego w podreczniku

Przebieg lekcji 4.

1. Nauczyciel przedstawia temat lekcji.

2. Wybrany uczen czyta fragment bajki (zad. 7, str. 16) 1 pytanie podane w poleceniu 2 tego zadania.
Odpowiedz podaje uczen, ktéry najszybciej policzy brakujgce materace i pierzyny. Nastepnie
wszyscy wykonujg dalsza cze$¢ zadania. Wybrany uczen podaje, z jakiej metody nalezy sko-
rzysta¢, aby szybko przygotowac 16zko dla ksigzniczki. Jesli przy jednym stanowisku pracuje
dwoch uczniéw, jeden uczen ,,uktada” materace, a drugi — pierzyny. Uczniowie wzajemnie
(po sasiedzku) sprawdzaja poprawnos¢ wykonania zadania. Uczniowie, ktérzy nie utozyli wita-
sciwej liczby materacy 1 pierzyn, poprawiajg zadanie.
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7.

Uczniowie wykonuja zad. 8 (str. 16). Nauczyciel ocenia wykonane rysunki.

Uczniowie samodzielnie wykonujg zad. 9 (str. 17). Jesli przy jednym stanowisku komputerowym
pracuje dwoch uczniow, kazdy ,,buduje” kawatek muru. Wybrany uczen podaje metode rozwia-
zania (polecenie 2).

Uczniom zainteresowanym nauczyciel poleca wykonanie zadan 10-12 (str. 17).

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

Na zakonczenie lekcji uczniowie graja w gre Rybka ze strony internetowej dlaucznia.migra.pl.

Uwagi:

Zachecam do wykonania wszystkich zadan z tego tematu. Jesli uczniowie nie zdazg wykonac
ich na tej lekcji, nalezy wroci¢ do nich pod koniec pierwszego potrocza czy roku szkolnego. Jesli
niektorzy uczniowie wykonujg szybciej zadania, nalezy im poleca¢ kolejne, aby nie nudzili si¢
1 nie przeszkadzali (mogg samodzielnie wybrac, ktore zadania chcg jeszcze wykonac).

Wybrane prace uczniow mozna wydrukowaé i umiesci¢ na wystawce.
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