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Scenariusz lekcji zintegrowanej:

              
plastyka-informatyka


SALA  NIE  TYLKO DO NAUCZNIA INFORMATYKI...

GRAFIKA KOMPUTEROWA – LOGO SZKOŁY

Gwałtowny rozwój różnych form komunikacji masowej (w szczególności komunikacji audiowizualnej z coraz powszechniej wykorzystywaną informaty    ką) sprawia, że edukacja uzyskuje nowy wymiar.

Uczenie innowacyjne polega na kształtowaniu zdolności uczniów do współdziałania w nowych, najczęściej nie dających się przewidzieć sytuacjach. Powszechność edukacji jest widomym znakiem nastania ery nowego środowiska. Takie idee jak „cywilizacja wizualnych środków przekazu”, „szkoła alternatywna”, „skomputeryzowane społeczeństwo”, są wyrazem świadomości, iż środowisko techniczne nieustannie tworzy nowe środki przekazu czy pomnażania informacji, środki ułatwiające dostęp do wiedzy. Szkoła pokazuje dziecku złożoność świata i miejsce człowieka w środowisku przyrodniczym, społecznym i kulturowym. Rozwija i ukierunkowuje ciekawość poznawczą, wyposaża w narzędzia umożliwiające aktywność badawczą i ekspresję. W taki to sposób połączenie dwóch zasad: „uczyć się działając i działać ucząc się” pozwala człowiekowi nie tylko rozwijać się, przekształcając swoje środowisko przyrodnicze i społeczne ale także przekraczać, poprzez własny swój rozwój, rzeczywistość która jest mu dana.

Celem zajęć lekcyjnych organizowanych w ramach bloku artystyczno - informatycznego jest:

1. Stymulowanie  różnych form aktywności twórczej uczniów.

2.  Rozwijanie wyobraźni i sposobów wyrażania siebie.

3.Przygotowanie do posługiwania się komputerem i technologią informacyjną.

4. Rozbudzenie motywacji do zajmowania się sztuką, poznawania jej języka i funkcji.

5. Przygotowanie do uczestnictwa w kulturze poprzez wiedzę o sztuce.

6. Wprowadzenie w świat mediów oraz podstawowe procesy komunikowania się ludzi- przygotowanie do rozpoznawania różnych komunikatów medialnych.    

 
7. Wspieranie działań twórczych.

8. Kształtowanie wrażliwości na świat i ludzi przez wartości etyczne i estetyczne zawarte w dziełach sztuki.

Temat: Logo szkoły - grafika komputerowa. 

Cele ogólne:

- rola sztuki w otoczeniu człowieka - informacja wizualna: wartości wizualno - plastyczne (forma i treść),

- poznanie współczesnego sposobu tworzenia elementów graficznych na komputerze: porównanie z tradycyjnymi technikami plastycznymi, 

- projekty znaków dla przekazu informacji,

- wzbogacanie języka plastycznego i informatycznego,
- poznanie możliwości edytora grafiki PAINT: możliwość wielokrotnego powielania elektronicznego przekazu informacji wizualnej.

Cele operacyjne:

Uczeń po lekcji powinien wiedzieć:

- jaka jest rola informacji wizualnej w przekazywaniu i upowszechnianiu kultury,

- rola komputera w życiu człowieka,

- umie wykorzystać edytor tekstowy do wstawiania napisów, dokonuje wyboru  czcionki i atrybutów;

- samodzielnie odkrywa możliwości wykorzystania edytora grafiki i stosuje je w pracy;

- poznanie nowego zawodu- grafik komputerowy:

- przygotowanie do świadomego i odpowiedzialnego korzystania ze środków masowej komunikacji- komputera.

 Metody:
Poszukująca i aktywizująca.

Forma pracy:

Indywidualna

Media:

Foldery, karty telefoniczne, wizytówki firm, encyklopedia multimedialna, internet.
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 Tok Lekcji

Część wstępna:

Plastyk:      Jak komunikujemy się na lekcji plastyki ? 

Spodziewane odpowiedzi uczniów   •  pracami plastycznymi – środkami wyrazu artystycznego (linia, plama, kreska, faktura, bryła, światłocień, kompozycja)

Plastyk:      Jakie są sposoby porozumiewania się  między ludźmi ?

· słowo mówione

· słowo pisane (listy)

· obraz, dźwięk.

Informatyk:  W jakim narzędziu technicznym wszystkie te sposoby   porozumiewania możemy znaleźć?

· w komputerze multimedialnym

Informatyk: Za pomocą jakiej prezentacji multimedialnej możemy to sprawdzić?
· internet

· encyklopedie multimedialne.    

Plastyk:  W jakich czasach pismo i obraz stanowiły jedność?
· starożytny Egipt – hieroglify

Informatyk:  W encyklopedii multimedialnej szukamy słowa – „hieroglify”

· definicja, znaczenie

Plastyk:  Czym jest pismo?

· system znaków, służących do przedstawienia myśli w jakimś języku.

· Podstawowy środek porozumiewania się

Plastyk: Pismo ulega ciągłym przekształceniom.

Informatyk: W jakich programach możemy zobaczyć różne rodzaje pisma 
- czcionek?  

· Word Pad, Paint

Informatyk: Wchodzimy teraz do programu, zapiszemy temat lekcji dowolną czcionką wybraną przez siebie.

Część główna:
Plastyk: Na ostatniej lekcji plastyki projektowaliśmy logo szkoły (wpisujemy temat)

Plastyk:   Do jakiej dziedziny sztuki zaliczyliśmy nasze logo 

· do grafiki użytkowej





Informatyk: obecnie logo szkoły wykonamy komputerowo – jak nazwiemy tą grafikę.

· grafika komputerowa.

Informatyk: wpisujemy dalszą część tematu – grafika komputerowa.

Plastyk:    Obok siebie macie projekty logo szkoły wykonane tradycyjnymi
                     technikami plastycznymi.

Informatyk: Jakich narzędzi z przybornika Paint użyjemy do wykonania naszego logo.

· ołówek, pędzel, kałamarz, aerograf, gumka, figury geometryczne, lupa, paleta kolorów,

Część końcowa

Plastyk:    jaki gatunek sztuki powstał w czasach współczesnych ?

· informacja wizualna, która polega na przekształcaniu informacji słownych w informację obrazową.

Informatyk: Jaki nowy zawód stworzył się w dzisiejszych czasach?

· grafik komputerowy

Plastyk:  Jakie tradycyjne narzędzia plastyczne zastąpił komputer i jakim narzędziem się stał?

· wnioski uczniów

     Odpowiedzi uczniów w scenariuszu lekcji są odpowiedziami spodziewanymi, wynikającymi z przeprowadzonych lekcji plastyki i informatyki.

Do przeprowadzenia w ten sposób zintegrowanej lekcji zainspirował nas wcze-

śniej zorganizowany wewnątrzszkolny konkurs plastyczny na logo naszego gimnazjum.

      W I etapie konkursu uczniowie na lekcji plastyki wykonali projekty logo tradycyjnymi technikami plastycznymi. Projekty wszystkich uczniów zostały zaprezentowane podczas uroczystości „Pasowanie na Gimnazjalistę”.

Powołany zespół wybrał 10 najciekawszych rozwiązań plastycznych.

       II etapem było przeprowadzenie lekcji zintegrowanej plastyki z informatyką w trakcie której uczniowie drugich klas gimnazjalnych za pomocą komputera, przy użyciu programu graficznego Paint wykonali projekty logo szkoły.

       Wystąpiło porównanie tworzenia prac plastycznych metodą tradycyjną z nowoczesnymi technikami jakie daje komputer.

Uczniowie zauważyli, że :

· efekt plastyczny jest zbliżony, komputer jest takim samym narzędziem jak ołówek, pędzel itp., ale ma większe możliwości techniczne:

· jest szybsza korekta błędów

· wielokrotność użycia powstałego dzieła

· przesyłanie na odległość metodą internetową

· większa paleta barw

· estetyczniejszy sposób wykonywania prac

· oszczędność czasu i materiałów.

            III etapem wewnątrzszkolnego konkursu na „Logo Publicznego Gimnazjum nr 1 w Prudniku” było głosowanie uczniów i nauczycieli. Pod uwagę nale- 

żało wziąć następujące zasady:

· oddając swój głos na jeden z projektów należało kierować się tym, że logo będzie skrótem myślowym naszej szkoły,

· logo będzie towarzyszyło nam dzisiaj jako uczniom, jutro jako absolwentom,

· wybierzcie to z którym będziecie się zawsze utożsamiać.

Po głosowaniu największą ilość głosów uzyskało logo: Natalii Brudniak z kl. Ih i  Dominika Ozimka z klasy IId

Przy okazji zostało wyłonione logo które będzie szkolnym logo Klubu Europejskiego – Anny Ostrycharczyk z kl. IIf i Tomasza Michałowskiego z klasy Ia.

Opracowały i przeprowadziły lekcję:

Ewelina Langfort- nauczycielka informatyki,  

Anna Dobrzańska – nauczycielka plastyki

                                                                                      - Publiczne Gimnazjum nr 1 

                                                                               w Prudniku
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