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Zatacznik nr 6 Wz6r programu zajeé

PROGRAM ZAJEC
»,Maly geniusz”

realizowanych dla uczniéow szkoty podstawowej

w Zespole Szkét w Choroszczy

w ramach projektu ,Wzrost jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkdét w Choroszczy”
realizowanego w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewodztwa Podlaskiego
Os priorytetowa Ill. Kompetencje i kwalifikacje, Dziatanie 3.1 Ksztalcenie i edukacja,

Poddziatanie 3.1.2 Wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w zakresie
ksztatcenia og6lnego, ukierunkowanej na rozwoj kompetenciji kluczowych

Opracowanie: Ewa Daszuta
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I.  Cele edukacyjne:

1. Rozwijanie twoérczosci uczniéw w dziedzinie grafiki, poznawanie bezptatnych programow
graficznych (programy online, GIMP, Inscape).

2. Rozwijanie umiejetnos¢ projektowania grafiki (na urodziny, jako upominek, niespodzianka,
plakat, ogtoszenie, reklama)

3. Ksztattowanie umiejetnosci postugiwania sie innymi urzgdzeniami np. aparat cyfrowy,
PenDrive, dysk zewnetrzny, chmura.

4. Przygotowanie prac graficznych do drukowania, lub optymalizacja pod katem wizualizacji.
II. Okreslenie grupy docelowej, ktéra zostanie objeta wsparciem w ramach zaje¢
Uczniowie klas 1V-VI szkoty podstawowej oraz uczniowie klas 1-2 gimnazjum.

lll.  Zdefiniowanie efektdw uczenia sie, ktére osiggna uczniowie/uczennice w wyniku udziatu w
zajeciach.

Uczniowie podczas zaje¢ poddadza graficznej obrobce zdjecia wtasne oraz z sieci (pozyskane
zgodnie z prawem autorskim). Bedg tez tworzy¢ fotomontaze z kilku zdje¢, taczy¢ przygotowane
elementy grafiki wektorowej z grafikg rastrowa. Przygotuja prace graficzne spetniajace wymagania do
druku oraz zoptymalizowane do grafiki prezentacyjnej i na potrzeby wizualizacji. Naucza sie
realizowac¢ swoje graficzne pomysty korzystajgc z oprogramowania online (www.pixIr.com) oraz z
profesjonalnego, darmowego programu GIMP i Inscape.

IV. Okreslenie sposobu oceny przeprowadzonych zaje¢ po ich zakonczeniu.
Obserwacja postepow uczniéw w oparciu o ich prace i zaangazowanie na zajeciach.
Zorganizowanie wystawy prac potgczonej z prezentacjg multimedialna.

V. Poréwnanie oceny przeprowadzonych zaje¢ ze zdefiniowanymi efektami uczenia sie po
zakonczeniu zaje¢

Wydrukowane prace zaprezentowane zostang podczas wystawy. Zaprezentowane zostang tez prace
na pokazie multimedialnym. Beda one potwierdzeniem umiejetnosci wymienionych w pkt,3

VI. Opis wykorzystanych metod pracy wykorzystanych podczas zajeé

Specyfika zaje¢ wymaga dobrania takich metod pracy na zajeciach, ktére bedg aktywizowaty
uczestnikdéw niezaleznie od poziomu ich umiejetnosci. Na potrzeby programu stosowane beda
nastepujgce metody pracy na zajeciach:

e Metody podajace, stosowane podczas wprowadzania nowych pojec i wprowadzania w nowe
zagadnienia,
e Metody ¢wiczen praktycznych, ktére sg nieodzownym elementem wszystkich zaje¢,

e Metody eksponujace, stosowane podczas pokazu czynnosci, programoéw itp.,
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e Metody debaty, majace na celu wywiazanie dyskusji, prezentowanie pogladéw.

VII. Opis wykorzystanych technik nauczania wykorzystanych podczas zajec.

Obserwacja, doswiadczenie, objasnienie ¢wiczenia dyskusja praca z komputerem, pokaz,




VIII. Program

Liczba godzin

Temat

Zakres tresci

Metody i techniki pracy

1. Pozyskiwanie materiatéw graficznych
do pracy.
2. Kopiowanie, wycinanie, zapisywanie

Pozyskiwanie zdje€ z sieci (zgodnie z zasadami
prawa autorskiego). Przegrywanie zdje¢ z aparatu
cyfrowego i telefonu, smartfonu. Skanowanie

pogadanka, pokaz, éwiczenia
praktyczne, metody problemowe

2 plikéw graficznych. fotografii.
1. Otwieranie i zapisywanie zdje¢. Istota grafiki bitmapowej, wielko$¢ zdjecia i pixele. pogadanka, pokaz, éwiczenia
2. Narzedzia i ich wkasciwosci: kadrowanie, Poznanie istoty warstw. praktyczne, metody problemowe
rozjasnianie, poprawianie kontrastu. Efekty
5 artystyczne, sepia.
3. Karykatura czyli powiekszanie tego co
duze i zmniejszanie malego.
4. Warstwy czyli przezroczyste folie.
5. MJj pierwszy rysunek na warstwach.
1-2. Fotomontaz z dwoéch zdje¢ z Poznanie technik zaznaczania i edycji fragmentow pogadanka, pokaz, ¢wiczenia
wykorzystaniem gumeki. fotografii; taczenia elementow kilku zdjec. praktyczne, metody problemowe
3-4. Narzedzia zaznaczania: fotomontaz
5 surrelistyczny.
5. Mieszanie warstw, tgczenie, scalanie
warstw.
3 1. Zapisywanie plikow do edycji i w Formaty plikéw graficznych do wykorzystania w pogadanka, pokaz, ¢wiczenia

formatéw standardowych.
2. Praca z tekstem: komiks.

publikacji i do drukowania. Stosowanie kompresji
stratnej i bezstratne;.

praktyczne, metody problemowe




Dlaczego warto zapisywac¢ do formatow natywnych
pxd?

1. Zapoznanie z bezptatnym programem Korzystanie z bezptatnego programu do edycji zdje¢ | GIMP
do tworzenia i edycji grafiki rastrowej jako alternatywa do popularnych ptatnych pogadanka, pokaz, éwiczenia
GIMP. programéw. praktyczne, metody problemowe

2. Pobieranie i instalacja programu. Korzystanie z tutorialu, samouczkéw, foréw

3. Poradniki programu www.gimpuj.pl. internetowych.

4. Zapoznanie z interfejsem programu.

5. Narzedzia i wkasciwosci programu.

1. Rozdzielczosé i tryb grafiki Formaty plikéw graficznych: bmp; jpg, tiff, gif do pogadanka, pokaz, éwiczenia
komputerowej a wielkos¢ wysSwietlaniai | wykorzystania w publikacji i do drukowania. praktyczne, metody problemowe
wydruku. Stosowanie kompresji stratnej i bezstratne;.

2. Formaty plikéw grafiki rastrowej a Od czego zalezy objetos¢, wielkos¢ pliku
kompresja plikdw. graficznego?

Dlaczego warto zapisywac¢ do formatow natywnych
xcf?

1. Retusz fotografii: kadrowanie, Zabawa z fotografia: wykorzystanie umiejetnosci do | pogadanka, pokaz, ¢wiczenia
poprawianie kontrastu, jasnosci zedytowania fotografii rodzinnej, portretu. praktyczne, metody problemowe
fotografii. Zdjecie kochanego zwierzaka, zdjecia z

2. Naktadanie efektéw na fotografie: sepia, | niezapomnianych wakacji.
efekty artystyczne.

3.4 Ramki i obramowania fotografii.

5. Efekty na fragmentach zdjecia.

1. Poprawianie jakosci zdjecia:efekt Poprawiamy zdjecie (czerwone oczy, kadrujemy pogadanka, pokaz, ¢wiczenia
czerwonych oczu. element, ktory niechcacy ,wdart sie , w obiektyw. praktyczne, metody problemowe

2. Poprawianie jako$ci zdjecia: tatki.

3. Poprawianie jakosci fotografii: stempel

4.5

Zmiana koloru ubran, wtoséw, oczu.



http://www.gimpuj.pl/

1. Pedzle i otdbwki ostrosé i wygtadzanie.

2-3 Rysunki odreczne: rysowanie kwiatow,
roslin, zwierzat i postaci.

4-5 Tworzenie figur przy pomocy ksztattéw:
okregow, prostokagtéw, wielokatdw.

Tworzymy nowe bitmapy. Do tej pory edytowalisSmy
zdjecia teraz tworzymy swoje rysunki.

pogadanka, pokaz, éwiczenia
praktyczne, metody problemowe

1. Praca na warstwach: dodawanie i
usuwanie, ukrywanie, fgczenie i
scalanie warstw.

2. Kolejnos¢ warstw, krycie warstwy.

3. Dodawanie kanatow alfa.
Przezroczystosc.

4-5 Wielkos$¢ fotografii i skalowanie warstw.
Powiekszanie obszaru roboczego.

Wielkos$¢ zdjecia moze sie rézni¢ w zaleznosci od
np. aparatu fotograficznego. Co zrobi¢ aby potgczy¢
dwa réznej wielkosci zdjecia? Co to jest kanat alfa?
Czy Paint ma kanat alfa?

pogadanka, pokaz, ¢wiczenia
praktyczne, metody problemowe

1. Selekcja, usuwanie selekcji, dodawanie
do zaznaczenia, zapisywanie selekgciji.
2. Cwiczenia z wykorzystaniem rézdzki.

3. Zaznaczanie z wykorzystaniem Sciezek.

4.5 Cwiczenia z wykorzystaniem lassa i
zaznaczania wielokatnego.

Zaznaczanie selekcji, dodawanie do zaznaczenia,
wybor whasciwego, najbardziej odpowiedniego
narzedzia do selekcji. Powiekszanie i zmniejszanie
selekcji. Wygtadzanie i zmiekczanie zaznaczenia.

pogadanka, pokaz, ¢wiczenia
praktyczne, metody problemowe

1. Maskowanie obiektow: fotomontaz,
przykiady, inspiracje.

2-3-4-5 tgczenie zdje¢ w fotomontazu:

Moja wycieczka do egzotycznego kraju.

.Moja wyprawa na planete Wenus”, ,Ja w Paryzu,
przy zegarze Big Ben, nad wodospadem Niagara...”
Praca twdrcza na wybrany temat.

pogadanka, pokaz, éwiczenia
praktyczne, metody problemowe

1. Praca z tekstem: dodawanie i edycja
tekstu.
2.3.4 Kartkana 1, 9i18 urodziny.

Tworzenie ogloszen, plakatéw. Formatowanie
napiséw w programie GIMP.
taczenie grafiki i tekstu w kompozycje.

pogadanka, pokaz, éwiczenia
praktyczne, metody problemowe




5. Zapisywanie projektéw do drukowania i
publikacji w sieci.
1.2.3 Tworzenie ozdobnych napiséw: z Wykonywanie efektownych napiséw z wykorzystanie | pogadanka, pokaz, ¢wiczenia

efektami neonu,

roznorodnych funkcji programu GIMP.

praktyczne, metody problemowe

1-2-3 Tworzymy animacje w programie GIMP.

Tworzenie cyklu rysunkow i fgczenie ich w animacie,
formaty plikbw animowanych. Wady z zalety plikdw
zapisanych w formacie GIF.

pogadanka, pokaz, ¢wiczenia
praktyczne, metody problemowe

Zapoznanie z bezptatnym programem
do tworzenia i edycji grafiki rastrowej
INSCAPE.

Pobieranie i instalacja programu.
Poradniki programu, szukanie inspiracji
W sieci.

Zapoznanie z interfejsem programu.
Narzedzia i wkasciwosci programu.
Tworzenie i edycja prostych ksztattow.

Specyfika pracy z programem do tworzenia i edycji
grafiki wektorowe. Inscape jako alternatywa do
innych, ptatnych programoéw (Corel, llustrator).
Wykorzystanie grafiki wektorowej. Tworzenie logo i
logotypow.

INSCAPE
pogadanka, pokaz, éwiczenia
praktyczne, metody problemowe

1.2 Tworzenie figur w programie
INSCAPE: hiedronka, pingwin,
zyrafa itp

Jak z obiektéw budowaé ztozone ksztatty. Jak je
taczy¢, spawac, kolorowag, przycina¢ sciezkami
zlozonymi fotografie.

pogadanka, pokaz, éwiczenia
praktyczne, metody problemowe




