Mariola Chmielewska

Scenariusz lekcji informatyki

zgodny z programem nauczania informatyki w szkole podstawowej ,,Lubig to!”

KLASA: IV a
TEMAT LEKCJI: W poszukiwaniu nowych ladéw. Praca w dwdch oknach programu.
CZAS REALIZACJI: 1 godzina lekcyjna.
ELEMENTY PODSTAWY PROGRAMOWEJ REALIZOWANE NA LEKCJI:
e IlL.3a
CEL OGLOLNY:
- tworzenie obrazu w programie MS Paint
- praca w dwodch oknach programu MS Paint
CELE SZCZEGOLOWE:

Uczen:
- korzysta z podstawowych narzgdzi programu Paint
- tworzy rysunki w programie Paint
- rozroznia zastosowania Koloru 1 1 Koloru 2 podczas rysowania za pomoca Ksztattow
- uzywa opcji Edytuj kolory
- rysuje obiekty z wykorzystaniem ksztattow Prostokat 1 Owal
- stosuje klawisz Shift podczas rysowania kota 1 kwadratu
- stosuje rézne opcje wypetniania rysowanych ksztattow
- ustawia roézne opcje dla konturu ksztattu
- zmienia kolor konturu oraz kolor wypelnienia ksztattu
- zmienia rozmiar 1 potozenie zaznaczonego obiektu
- wkleja do obrazu kopi¢ obiektu utworzonego w innym obrazie
- stosuje narzgdzie Obrdé

- tworzy wedlug wlasnego pomystu dodatkowe obiekty, ktore mozna umiesci¢ na obrazie

marynistycznym

METODY | FORMY PRACY:



- pokaz multimedialny,

- stowna (pogadanka),

- ¢wiczeniowa (praca z podrecznikiem i praca na komputerze),

- praca indywidualna,

- praca zbiorowa.
SRODKI DYDAKTYCZNE:

- zestaw komputerowy z programem MS Paint

- podrecznik, zeszyt przedmiotowy

- flipbook

- film instruktazowy

- telewizor multimedialny

PRZEBIEG LEKCJI:

1.

2.

Czynnosci organizacyjne (sprawdzenie listy obecnosci, zapisanie tematu lekcji
w dzienniku, itp.).

Faza wprowadzajaca

Dzieci loguja si¢ do komputeréw iuruchamiajg program Paint. Nauczyciel
wyjasnia uczniom, co beda robi¢ na zajeciach. Thumaczy, ze na poczatku wykonaja
odpowiednie tlo, a nastgpnie wklejg na nie statki rysowane na poprzednich lekcjach.
Nauczyciel na przyktadzie uzycia ksztattu Prostokat tlumaczy zaleznos$¢
zachodzaca miedzy Kolorem 1 1 Kolorem 2, a wypetnieniem 1 konturem obiektu
rysowanego z wykorzystaniem ksztaltow. Pokazuje, jak ustawi¢ rodzaj wypehienia
1 wyglad konturu. Uczniowie rysuja w programie Paint prostokat i eksperymentuja
z réznymi ustawieniami. Nauczyciel przypomina sposdb wykorzystania klawisza
Shift podczas rysowania kota i kwadratu. Nastgpnie pokazuje, jak wybraé kolor
i doda¢ go do zestawu kolorow.

Faza realizacyjna

Uczniowie wykonuja tlo obrazu (patrz podrecznik str.38). Nauczyciel pokazuje, jak
otworzy¢ drugie okno programu z obrazem przedstawiajacym statek. Informuje, jak
szybko przetaczaé si¢ migdzy oknami za pomoca klawiszy Alt oraz Tab. Prezentuje
sposob pracy w dwoch oknach programu. Podkresla, ze podczas kopiowania obiektu
z jednego obrazu 1 wklejania go do drugiego wazne jest ustawienie w obu oknach
odpowiedniego Koloru 2. Prezentuje sposdb zmniejszenia zaznaczonych obiektow

1 ich obracania. Nauczyciel wyswietla film instruktazowy prezentujacy zanurzanie



statkow w wodzie (Multiteka — zanurzanie statkbw w wodzie). Uczniowie
odwzorowuja zadanie, zaprezentowane na filmie instruktazowym.

4. Faza podsumowujaca
Podsumowanie wiadomo$ci i umiej¢tnosci zdobytych na lekcji - ¢wiczenia
interaktywne (multiteka).
Ocena pracy na zajgciach.

5. Zakonczenie lekcji i pozegnanie uczniow.



