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ROzDzIAL 2.

Propozycja rozktadu materiatu
z informatyki w dwuletnim
cyklu ksztatcenia (1 godzina

zajec¢ w tygodniu)

ZAGADNIENIE
TEMATYCZNE

IROK NAUKI
TEMATY KOLEJNYCH JEDNOSTEK LEKCYJNYCH

Budowa
i zastosowanie
komputera

1. Regulamin szkolnej pracowni komputerowej.
Przedmiotowy system oceniania wiadomosci

i umiejetnosci uczniow w zakresie informatyki.
Znaczenie komputera we wspdlczesnym $wiecie.

2. Co to jest informatyka i jakie s3 aspekty jej rozwoju?
3. Na czym polega reprezentowanie i przetwarzanie
informacji przez czlowieka i komputer?

4. Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem.

5. Prawo autorskie. Zagadnienia etyczne i prawne
zwigzane z ochrong wlasnosci intelektualnej.

6. Budowa komputera. Urzadzenia stuzace
do komunikowania si¢ z uzytkownikiem.
Przygotowanie zestawu komputerowego do pracy.

Kup ksigzke
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ZAGADNIENIE IROK NAUKI
TEMATYCZNE  TEMATY KOLEJNYCH JEDNOSTEK LEKCYJNYCH

System 7.1 8. Systemy operacyjne — rdznice i podobienstwa.
operacyjny Pulpit, ikony pulpitu, instalacja oprogramowania.

9. Zarzadzanie danymi. Kompresja i dekompresja danych.

10. Rodzaje plikow. Atrybuty plikéw. Wyszukiwanie
plikéw i folderéw w systemie.

11. Ochrona przed wirusami komputerowymi.

Podstawy grafiki ~ 12. Importowanie grafiki. Praca z programem graficznym
GIMP.

13. Projekt ,,Wakacyjne wspomnienia”, czyli jak utworzy¢
oryginalng kompozycje w programie GIMP z efektem
przenikania fotografii.

14. Projekt ,Pocztéwka z wakacji”, czyli jak wykona¢
w programie GIMP fotomontaz z napisem.

15. Publikowanie wlasnych zdjg¢ w internecie.

Praca z edytorem  16. Edytor tekstu — wprowadzenie. Zasady pracy
tekstu z edytorem tekstu.

17. Edycja tekstu. Atrybuty czcionki. Akapity.
18. Wstawianie symboli do tekstu. Tworzenie tabel.

19. Realizacja projektu: ,,Tworzymy gazetke klasowa”.
Kolumny i tabulatory.

20. Ciag dalszy projektu — laczenie tekstu z grafika,
nagltowek i stopka, przypisy, numerowanie stron, wydruk.

Multimedia 21. Formy prezentacji w internecie. Multimedialne
programy edukacyjne. Praca z programem edukacyjnym.
Pobieranie informacji z réznych zZrédet. Encyklopedie,
internet.

22.123. Programy i narzedzia do przekazu multimedialnego.
Praca z programem Windows Movie Maker.

24. Sieci komputerowe. Rodzaje sieci, topologie, protokoty
transmisji danych w sieciach. Internet jako sie¢ rozlegla
WAN. Praca w sieci lokalnej i globalnej.

Internet i sieci

25. Jak zachowac¢ bezpieczenstwo podczas rozmow
w sieci? Zagrozenia i korzysci wynikajace z korzystania
z internetu.

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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ZAGADNIENIE IROKNAUKI

TEMATYCZNE  TEMATY KOLEJNYCH JEDNOSTEK LEKCYJNYCH
26. Tworzenie dokumentu tekstowego na podstawie
informagji z internetu. Kopiowanie, wklejanie
i formatowanie tekstu i obrazéw.

Obliczenia 27. Arkusz kalkulacyjny — podstawowe pojecia.

w arkuszach Budowa arkusza, edycja danych, tworzenie tabel.

kalkulacyjnych 28. Rozwigzywanie zadan problemowych w arkuszu
kalkulacyjnym. Adresowanie wzgledne.
29. Podstawy tworzenia wykreséw w arkuszu
kalkulacyjnym. Formatowanie danych wykresu.
30. Rozwigzywanie w arkuszu zadan z zakresu réznych
przedmiotéw z zastosowaniem adresowania wzglednego,
bezwzglednego i mieszanego.

Bazy danych 31. Bazy danych — podstawowe pojecia. Wykonywanie
operacji w gotowej bazie danych.

Algorytmy 32. Pojecie algorytmu. Rodzaje i sposoby zapisywania
algorytmow. Przykltady wykorzystania algorytmow
do rozwigzywania zadan.
33. Algorytmiczne rozwigzywanie probleméw w arkuszu
kalkulacyjnym.

ZAGADNIENIE II ROKNAUKI

TEMATYCZNE = TEMATY KOLEJNYCH JEDNOSTEK LEKCYJNYCH

Budowa 1. Organizacja pracy na zajeciach z informatyki.

i zastosowanie Przedmiotowy system oceniania wiadomosci

komputera i umiejetnosci uczniow z zakresu informatyki. Zagrozenia
i korzysci wynikajace ze stosowania komputeréw
i powszechnego dostepu do informacji.

System 2. Jak zadbac¢ o bezpieczenstwo komputera i danych?

operacyjny 3. Rozwigzywanie problemow, czyli jak korzysta¢ z pomocy
i obstugi technicznej.

Podstawy grafiki 4. Rodzaje grafiki. Podstawowe formaty graficzne.

5. Elektroniczna fotka z wakacji z animowanym napisem.

6. Tworzenie animagji.

Kup ksigzke
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ZAGADNIENIE
TEMATYCZNE

II ROK NAUKI
TEMATY KOLEJNYCH JEDNOSTEK LEKCYJNYCH

Praca z edytorem
tekstu

Multimedia

Internet i sieci

Obliczenia
w arkuszach
kalkulacyjnych

7. Wstawianie do dokumentu obiektéw: wzoréw, symboli
i dzwiekow.

8. Praca z dokumentem wielostronicowym — zakltadka
i hiperlacze.

9.110. Realizacja projektu: ,,Folder o mojej szkole”.
Uklad strony, kolumny, faczenie tekstu z grafika,
sprawdzanie pisowni, wydruk.

11. Projektujemy zaproszenie na imprez¢ klasowa.
Ustawienia strony, redagowanie tresci, faczenie tekstu
z grafika, rozmieszczenie calosci na stronie.

12. Nagrywanie i odtwarzanie obrazu i dzwigku.

13. Prezentacje multimedialne — zasady pracy
z programem PowerPoint.

14.1 15. Realizacja projektu do wyboru (praca w grupach
dwuosobowych): ,,Organizujemy wycieczke klasowg
do...”, ,Moje miasto”, ,,Najpiekniejsze miejsca $wiata”,
»Oferty biura podrézy”. Wstawianie nowych slajdow,
animacje obiekt6éw, przejécia miedzy slajdami, dzwieki.
Pokaz wykonanych prezentacji.

16. Uslugi internetowe. Zakladanie konta pocztowego.
Przesylanie i odbieranie wiadomosci.

17. Praca grupowa nad projektem ,,Prezentacja mojego
regionu”. Dyskusja na forum z zachowaniem zasad netykiety.

18.119. ,,Prezentacja mojego regionu” — gromadzenie,
selekcjonowanie i przetwarzanie informacji pochodzacych
z réznych zrodet.

20. i 21. Projektowanie klasowej lub szkolnej witryny
internetowej. Podstawy HTML, grafika i muzyka na stronie.

22. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym — kalkulacja
kosztow utworzenia gazetki klasowej i folderu oraz
zorganizowania wycieczki klasowej (kontynuacja
projektow rozpoczetych w edytorze tekstu).

23.1i24. Rozwigzywanie w arkuszu kalkulacyjnym
zadan problemowych z zastosowaniem funkcji
matematycznych i statystycznych JEZELI, LICZ.JEZELI,
ILE.NIEPUSTYCH itp.

Kup ksigzke
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ZAGADNIENIE  II ROK NAUKI
TEMATYCZNE  1EMATY KOLEJNYCH JEDNOSTEK LEKCYJNYCH

Bazy danych 25. Tworzenie bazy danych ucznidéw klasy. Kwerendy,
czyli tworzenie zapytan do utworzonej bazy danych.

Algorytmy 26. Algorytmy porzadkowania zbioru elementéw.

27. Tworzenie algorytméw w programie ELI 2.0
i analizowanie ich dzialania.

28. Srodowisko Logomocja. Programowanie prostych
rysunkéw w Logo. Procedury pierwotne. Sfowa i listy
w Logo.

29. Tworzenie wlasnych procedur — procedury wilasne
w Logo.

30. Tworzenie procedur z parametrem.

Modelowanie 31. Modelowanie i symulacje. Wykorzystanie
i symulacje do symulacji programéw komputerowych oraz
interaktywnych map wyszukanych w internecie.

32. Symulowanie proceséw z réznych dziedzin
— matematyki, fizyki, biologii, ekonomii.
Wykorzystanie modeli do symulacji.

W dwuletnim cyklu nauczania zaplanowano 65 godzin. Pozostate
godziny (5-7 godzin) przeznaczone sg do dyspozycji nauczyciela.

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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PODSTAWY GRAFIKI 43

3.3. Zagadnienie tematyczne

(blok tematyczny): podstawy grafiki

Podstawa programowa:

Opracowywanie za pomocg komputera rysunkow, tekstéw, da-
nych liczbowych, motywéw, animacji, prezentacji multimedial-
nych. Wykorzystanie komputera oraz programéw i gier eduka-
cyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin.

. IROK NAUKI
1 ROK NAUKI (4 godziny) (3 godziny)
12. Importowanie grafiki. Praca z programem 4. Rodzaje grafiki.
graficznym GIMP. Podstawowe
13. Projekt ,,Wakacyjne wspomnienia”, czyli jak formaty graficzne.
utworzy¢ oryginalng kompozycje w programie 5. Elektroniczna
GIMP z efektem przenikania fotografii. fotka z wakacji

14. Projekt ,,Pocztéwka z wakagji”, czyli jak wykona¢
w programie GIMP fotomontaz z napisem.

15. Publikowanie wlasnych zdjg¢ w internecie.

z animowanym
napisem.

6. Tworzenie animacji.

Na realizacje bloku tematycznego ,,Podstawy grafiki” przewidziano 7 jed-
nostek lekcyjnych w dwuletnim cyklu ksztalcenia.

Osiagniecia ucznia
Uczen:

rozumie pojecia: grafika rastrowa i grafika wektorowa;
zna podstawowe formaty graficzne;

potrafi sprawdzi¢ rozmiar pliku graficznego;

zna elementy okna programu GIMP;

stosuje podstawowe funkcje programu;

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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e tworzy rysunki w programie;

e tworzy fotomontaz;

o dolgcza napisy statyczne i dynamiczne (animacje tekstu) do
obrazéw;

e tworzy proste animacje;

e potrafi pobra¢ obraz z folderu, serwera, skanera i internetu,
cyfrowego aparatu fotograficznego, kamery cyfrowej, telefonu
komorkowego;

e zapisuje pobrany plik graficzny.

Zakres i sposoby pomiaru wiadomosci i umiejetnosci
Podczas realizacji zagadnien dotyczacych podstaw grafiki nauczyciel ob-
serwuje i ocenia:
e umiejetnos¢ praktycznego uzywania réznych formatéw graficznych
stosownie do przeznaczenia pliku graficznego;
e umiejetnos¢ optymalnego wykorzystania narzedzi programu
graficznego;
® umiejetno$¢ importowania grafiki;
e tworzenie kompozycji graficznych, fotomontazu, napiséw
na obrazach, animacji;
¢ wykonanie projektu pocztowki z wakacji z efektem przenikania zdje¢;
¢ wykonanie projektu elektronicznej fotografii z animowanym napisem.

Oceniamy:
o wykonywanie ¢wiczen praktycznych;
e postugiwanie si¢ omawianymi narzedziami informatycznymi;
e rozumienie poje¢;
e zaangazowanie ucznia podczas zajeé;
e wypowiedzi ustne i pisemne;
o testy;
e prace domowe;
e prace dla chetnych;
e prace dodatkowe, na przyklad referaty, plansze pogladowe
stanowigce pomoc do zajgé.

Na nastepnych stronach przedstawiam wskazowki do realizacji blo-
ku dotyczacego grafiki komputerowej dla poszczegdlnych lat nauki.

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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I rok nauki

Wskazowki do zaje¢:

W pierwszym roku nauki na omoéwienie edytora grafiki przewidziano
4 jednostki lekcyjne. Uczniowie rozpoczynajacy nauke w gimnazjum po-
winni juz zna¢ podstawy pracy z programem Paint, dlatego warto zapro-
ponowac im prace z innym programem graficznym, na przyktad GIMP-em,
ktéry ma bardzo duze mozliwosci. Uczniowie mogg zainstalowaé program
na swoich komputerach z dolaczonej do podrecznika ptyty CD-ROM
(folder Programy).

Temat 12. Importowanie grafiki. Praca z programem
graficznym GIMP

Wskazowki do zaje¢:
1. Na poczatku zaje¢ warto powiedzie¢, z jakich zrodet oraz w jaki
spos6b mozna importowac obrazy i zdjecia.

¢ Omowic korzystanie ze skanera i zwroci¢ uwage, ze podczas
skanowania wazne jest ustawienie rozdzielczo$ci skanowania;
inna rozdzielczoé¢ bedzie odpowiednia do wydruku (wowczas
warto ustawi¢ najwyzsze parametry), a inna do komputerowej
kompozycji graficznej czy publikacji w internecie.

e Pokazac i objasni¢, na czym polega pobieranie obrazéw
z internetu (przy czym nalezy uwrazliwi¢ uczniéw na to, ze mozna
wykorzystywac tylko te obrazy, ktére autor pozwolit kopiowac).

e Wryjasni¢ i pokaza¢, jak zaimportowac zdjecia z cyfrowego
aparatu fotograficznego i kamery cyfrowe;j:

e zapoérednictwem kabla,

e za pomocy czytnika kart pamieci,

e bezposrednio z kart pamieci (takg mozliwo$¢ maja
zazwyczaj komputery przeno$ne, do ktérych mozna wpiaé
karte pamieci, a z niej, po rozpoznaniu jej przez system,
mozliwe bedzie zaimportowanie zdje¢ i filméw).

e Omowi¢ importowanie plikéw graficznych i filmowych
z aparatu telefonicznego:

e za po$rednictwem kabla podigczonego do portu USB,

¢ z wykorzystaniem technologii Bluetooth.

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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Kolejny etap lekgji to zaprezentowanie programu GIMP. Warto
omowi¢ okno programu, zwroci¢ uwage na narzedzia znajdujace
sie w przyborniku oraz pokaza¢, jak rozpoczaé prace w programie
(wybranie polecenia Plik/Nowy... i okre$lenie parametréw nowego
obrazu to czynnosci umozliwiajace prace nad nowym obrazem).
Warto réwniez zwréci¢ uwage na okno Warstwy, Kanaly, Sciezki,
Cofnigcie — Pedzle, Desenie, Paleta koloréw, Gradienty i zaznaczy¢,
ze nazwa tego okna bedzie si¢ zmienia¢ w zaleznosci od otwartych
okien dokowalnych.

Warto réwniez zwrdci¢ uwage uczniéw, ze program umozliwia
prace na warstwach, a kazdg nowg warstwe mozna poréwnac do
szkla. Nalozenie kilku warstw ,,szkla” z narysowanymi obrazami
na kazdym z nich spowoduje, Ze powstanie ztozona kompozycja,
w ktorej poszczegolne elementy mozna dalej edytowaé na danych
warstwach. Po uzyskaniu wlasciwego efektu mozna scali¢ warstwy
i zapisa¢ obrazek jako wybrany typ pliku. Przy czym nalezy
podkresli¢, ze wybér odpowiedniego typu pliku (.xcf) spowoduje,
ze podczas zapisu zostang zachowane warstwy, ktore bedzie mozna
dalej edytowac.

Podczas pierwszych zaje¢ z programem GIMP warto pokaza¢:

e na czym polega kreslenie prostych figur, wypelnianie ich
kolorem, zmiana koloru rysowania;

e zaznaczanie obszarow (warto uswiadomié uczniom, ze
zaznaczenie obszaréw obrazka umozliwia wykonywanie
operacji na takim obszarze, np. wyciecie fragmentu
i przeniesienie go w inne miejsce tego lub innego obrazka
lub dalsze edytowanie zaznaczonego fragmentu).

Podczas zaje¢ nalezy pozostawi¢ uczniom czas na samodzielne
eksperymentowanie w programie. Mozna poleci¢ wykonanie
przykladu 4.6 z podrecznika, a uczniom sprawniej postugujacym sie
programem — przykladu 4.7.

. Chetnym mozna zada¢ do domu ¢wiczenie:

Otworz w programie GIMP obraz z wlasnej kolekcji, skopiuj do niego
kilka pasujgcych elementow z innych obrazkow i dorysuj wlasne, aby
powstata calos¢ tematyczna.

Wykonujac prace, uczniowie moga korzysta¢ z obrazkéw zamieszczo-
nych na dolaczonej do podrecznika ptycie CD-ROM. Nauczyciel powi-
nien wyjasni¢, na jakie elementy bedzie zwracal uwage, oceniajac wyko-
nywanie ¢wiczen.

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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Temat 13. Projekt ,Wakacyjne wspomnienia”,
czyli jak utworzy¢ oryginalna kompozycje w programie GIMP
z efektem przenikania fotografii

Wskazowki do zaje¢:

1. Na poczatku zaje¢ warto pokaza¢ uczniom, jak selekcjonowaé
i gdzie przechowywa¢ zdjecia i obrazy.

o Jesli korzystajg na przyktad z systemu Windows Vista, do tego
celu mozna m.in. wykorzysta¢ Galerig fotografii systemu Windows,
omowic¢ budowe okna programu i wyjasnic jego funkgje.

¢ W Windows XP mozna skorzysta¢ m.in. z Microsoft Office
Picture Manager wyposazonego w narzedzia do obrobki obrazow.

Uczniowie moga wykonac¢ ¢wiczenie 4.3 z Zeszytu cwiczeh.

2. Przed rozpoczeciem prac z obrazem warto okreélic:

o jaki jest cel obrobki obrazéw (do wydruku, do elektronicznego
albumu, do internetowej kolekgji);

¢ jakie fotografie poddamy obrébce;

o jaki efekt chcemy osiggna¢ (czy ma to by¢ fotomontaz,
czy korekcja obrazu);

o jaki jest czas przeznaczony na realizacje zadania;

e w jakiej formie ma przebiega¢ praca (indywidualnie
czy w grupach np. dwuosobowych).

3. Kolejny etap zaje¢ to obrobka zdjec¢ z wykorzystaniem bardziej
zaawansowanych narzedzi graficznych i pokazanie, jak uzyska¢
efekt przenikania fotografii.

4. Aby uczniowie zrozumieli, jakie czynno$ci nalezy wykonac,
nauczyciel powinien zaprezentowac te czynnosci na konkretnym
przykladzie. Mozna postuzy¢ si¢ przyktadem 4.9 z podrecznika
(podrozdziat 4.5).

5. Po obja$nieniach uczniowie powinni rozpocza¢ samodzielng prace
W programie.

6. Na koniec zaje¢ warto zwroci¢ uwage uczniéw, na efekt, jaki mozna
uzyskac, korzystajac z tych samych narzedzi programu GIMP, ale
z uzyciem innych fotografii.

7. Prace mozna wydrukowac¢ i wyeksponowa¢ w postaci miniwystawy
czy galerii i wybra¢ najlepsze z nich.

8. W domu uczniowie moga wykona¢ ¢wiczenia 4.4, 4.5 14.6
z Zeszytu cwiczen.
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Temat 14. Projekt ,,Pocztowka z wakacji”, czyli jak wykona¢
w programie GIMP fotomontaz z napisem

Wskazowki do zaje¢:

1. Kolejne zajecia z programem GIMP mozna poé$wieci¢ na
fotomontaz. Najpierw nalezy jednak objasnic zasady tworzenia
obrazéw tg metoda i uwrazliwi¢ uczniéw na koniecznosé
respektowania prawa autorskiego.

2. Warto pokaza¢ uczniom na konkretnym przykladzie, jakie
czynnosci nalezy wykona¢, aby utworzy¢ fotomontaz. W tym celu
mozna wykorzysta¢ przyktad 4.10 z podrecznika (podrozdziat 4.5).

3. Po objasnieniach uczniowie powinni rozpocza¢ samodzielng prace
W programie.

4. Po wykonaniu prac mozna zaproponowac uczniom, aby sprawdzili,
jak bedzie wygladat obraz po uzyciu okreslonych filtréw, na
przyktad po uzyciu polecen:

e Filtry/Artystyczne/Kubizm. ..
e Filtry/Artystyczne/Fotokopia...
e Filtry/Dekoracja/Stara fotografia...
5. Kolejny etap prac to dodanie napisu do obrazu.
¢ Najpierw nauczyciel powinien objasni¢, jak wykona¢ te czynno$é
(mozna odwotac¢ sie do podrecznika, podrozdziat 4.5.2).
o Nastepnie uczniowie samodzielnie dokonczg prace.

6. Na koniec zaje¢ nauczyciel moze powota¢ komisje sktadajaca sie
z kilku uczniéw, ktorzy pod przewodnictwem nauczyciela wybiora
najciekawsze fotomontaze i dokonaja oceny prac.

Temat 15. Publikowanie wiasnych zdje¢ w internecie

Wskazowki do zaje¢:

1. Na poczatku zaje¢ warto pokaza¢ uczniom kilka serwisow
umozliwiajacych publikowanie wlasnych zdjeé w internecie.
Jednym z darmowych serwiséw internetowych, na ktoérych mozna
publikowa¢ swoje zdjecia i tworzy¢ wlasne albumy elektroniczne,
jest serwis dostepny na stronie http://albumik.pl/.

2. Nastepnie nalezy objasni¢, jakie czynnosci nalezy wykona¢, aby
opublikowa¢ zdjecia (opisy dotyczace umieszczania zdje¢ w serwisie
albumik.pl znajduja sie w podrozdziale 4.7 podrecznika). Warto
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pokazaé uczniom, Ze do wstawionych zdje¢ mozna dodawa¢ opisy,
mozna usuwaé wybrane zdjecia, dodawaé nowe oraz tworzy¢
w albumie kolejne galerie.

3. Warto zwroci¢ uwage uczniow na:

¢ Dopuszczalny rozmiar wysylanych zdjeé; jeéli sa one za duze,
nalezy dokona¢ kompresji i podda¢ je obrdbce.

e Dostepnos¢ dla internautéw; obrazy w serwisie moga by¢
dostepne dla wszystkich uzytkownikéw lub moga pozostaé
widoczne tylko dla 0s6b, ktore znaja hasto.

4. Kolejny etap lekcji to samodzielna praca ucznidw, ktorej efektem
bedzie zalozenie internetowych albuméw i opublikowanie w nich
wlasnych (wczeéniej przygotowanych) zdjec.

5. Na zakonczenie zaje¢ uczniowie prezentuja swoje albumy
internetowe, a nauczyciel ocenia ich prace i zaangazowanie.

Il rok nauki

Wskazowki do zajec:
W drugim roku nauki na realizacje bloku poswigconego podstawom
grafiki przewidziano trzy godziny lekcyjne.

Temat 4. Rodzaje grafiki. Podstawowe formaty graficzne

Podczas zaje¢ nalezy:

1. Zapozna¢ uczniéw z pojeciami: raster, piksel, grafika rastrowa,
grafika wektorowa, kompresja obrazu.

2. Omowic rodzaje grafiki komputerowej (podrecznik, podrozdziat 4.1)
i poda¢ przyktady programéw, w ktérych mozna tworzy¢ dany
rodzaj grafiki.

3. Zacheci¢ do poznania programu OpenOffice.org Draw stuzacego
do zapisu grafiki wektorowej, zaprezentowanego na ptycie CD-ROM
dotaczonej do podrecznika (folder
OpenOffice/1.Edytor_grafiki_Draw).

4. Wyjasni¢ pojecie format graficzny (podrecznik, podrozdzial 4.2).

5. Wyjaéni¢, ze podczas zapisu obrazu oprocz nazwy pliku mozna
okresli¢ typ pliku. Od rodzaju formatu zalezy sposéb kompresji
(pod warunkiem ze dany format obstuguje kompresje) oraz
rozszerzenie pliku.

6. Wskaza¢ rézne mozliwosci zapisu obrazéw graficznych i omowié
podstawowe formaty graficzne: BMP, JPG, GIF.
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7. Dokonac¢ analizy przyktadow 4.1, 4.2, 4.3, 4.4, 4.5 (podrecznik,
podrozdzial 4.2).
8. Mozna przeanalizowa¢ ¢wiczenia 1. i 2. z podrozdzialu 4.2
podrecznika, a nastepnie poleci¢ wykonanie dowolnego rysunku
w programie Paint, po czym zapisac go jako:
¢ mape bitowa monochromatyczna,
e mape bitowg 16-kolorows,
e mape bitowg 256-kolorows,
e mape bitowa 24-bitows,
e GIF,
* JPG,
a nastepnie poréwnac wielkosci zapisanych plikow.
Koncowa cze$¢ zaje¢ mozna poswieci¢ na rozmowe o nastepujacych kwe-
stiach:
e Na czym polega zmiana formatu pliku?
o Jakie znasz formaty graficzne?
o Czym rozni sig zapisywanie pliku w réznych formatach?
e Ktore formaty graficzne wykorzystujg kompresje stratng?

Temat 5. Elektroniczna fotka z wakacji zanimowanym
napisem

Wskazowki do zaje¢:

1. Na poczatku zaje¢ nalezy uswiadomi¢ uczniom gtéwny cel zaje¢
i wyjasni¢ na konkretnym przykladzie, jak krok po kroku utworzy¢
animowany napis na elektronicznej fotografii. Mozna postuzy¢ si¢
przykladem 4.11 z podrecznika, gdzie omdwiono, jak utworzyé
animowany napis na obrazku i jak eksportowa¢ pliki w programie
GIMP do formatu GIF.

2. Po wyjasnieniach uczniowie rozpoczynajg samodzielng prace
i tworzg animowany napis na fotografii z wtasnej kolekcji.

3. Koncowy etap zajec to prezentacja i ocena prac.

4. Dla chetnych uczniéw mozna zada¢ prace domowa:
Zaprojektuj w programie GIMP karte okolicznosciowg. Mozesz uzy¢
do pracy wycietych fragmentow obrazow z wlasnych kolekcji oraz
tych, z ktérych pozwalajq korzystac ich autorzy. Dolgcz do karty
zabawny animowany napis.
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Temat 6. Tworzenie animacji

Wskazowki do zajec:

1. Na poczatku zaje¢ nalezy u§wiadomi¢ uczniom, na czym polega
iluzja ruchu (zaraz po wy$wietleniu pierwszego obrazu pojawia si¢
nastepny, z nieco zmienionym polozeniem elementdw, pozniej
kolejny i nastepne; poszczegolne obrazy wczytywane przez program
w odpowiedniej kolejnosci i wyswietlane w odpowiednim odstepie
czasowym tworzg animacje).

2. Nauczyciel powinien zademonstrowaé program, ktdrego uczniowie
uzyja na lekcji do utworzenia animacji. Moze to by¢ program GiF
Animator XT zapisany na plycie CD-ROM (folder Programy).
Program na te zajegcia powinien by¢ juz zainstalowany na
komputerach uczniowskich.

3. Po otworzeniu okna programu nalezy zwrdci¢ uwage uczniow na
podstawowe funkcje programu, sposéb importowania obrazkéw
oraz wyjasni¢, w jaki sposdb powstaje animacja.

4. Po wyjasnieniach nauczyciela uczniowie rysuja w programie
graficznym obrazek, potem nastepny z nieco zmienionymi
szczegolami i kolejny z dalszymi zmianami. Po zapisaniu obrazkow
i wezytaniu ich w odpowiedniej kolejnosci do programu GiF
Animator XT nalezy wcisna¢ przycisk Stwérz Gifa, ktéry umozliwi
wyswietlenie animacji powstalej z wy$wietlania kolejnych obrazkow
(klatek).

5. Swoja prace mozna zapisa¢ jako projekt (co umozliwi dalsza edycje)
lub jako gotowego gifa.

6. W zaleznodci od iloéci czasu i tempa pracy uczniéw mozna poleci¢
im wykonanie ¢wiczenia:

Narysuj postaé z ulubionej kreskowki, a nastepnie tak zmieri
szczegoly w wyglgdzie postaci, aby kolejno zmienione, zapisane,
a nastepnie wczytane do programu Gif Animator XT obrazki
utworzyly ciekawg animacje.
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