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Cele edukacyjne

Usystematyzowanie informacji na temat edytoréw grafiki oraz pracy z dokumentem komputero-
wym (tworzenie dokumentu, zapisywanie go w pliku, otwieranie dokumentu zapisanego w pliku,
modyfikowanie i zapisywanie zmian, drukowanie).

Poznanie sposobu skanowania zdjg¢.

Poznanie wybranych mozliwosci programu GIMP (m.in. narzedzi i opcji programu umozliwiajg-
cych rysowanie figur geometrycznych i obrobke zdjec).

Proponowany czas realizacji — 1 godz.

Wskazowki metodyczne

Temat 3. rozpoczynamy od przypomnienia, do czego sluza edytory grafiki. Informacje
na temat rodzajow grafiki komputerowej wystarczy ograniczy¢ do wiadomosci z podrecznika
ze stron 38-39. Zgodnie z podstawa programowa dopiero w szkole ponadpodstawowej uczniowie
beda edytowali obrazy w grafice wektorowe;.

W punkcie 2. tematu uczniowie zapoznajg si¢ z podstawowymi formatami plikow graficznych.
Zapisuja rysunek w roznych formatach graficznych i oceniajg jako$¢ danego obrazu.

Punkt 3. to powtérzenie i usystematyzowanie ogdlnych zasad pracy z dokumentem komputero-
wym. Uczniowie powinni zauwazy¢, ze w podobny sposob otwiera si¢ pliki utworzone w roz-
nych programach, z ktérych korzystali w mtodszych klasach szkoty podstawowe;.

Uczniowie powinni zapozna¢ si¢ z opisem metody tworzenia dokumentu komputerowego
(str. 40-41) oraz z definicja dokumentu komputerowego ze stowniczka (str. 39). Wybrany uczen
lub nauczyciel moze oméwi¢ metode tworzenia dokumentu na konkretnym przyktadzie, np.
tworzenia rysunku w programie Paint (znanym uczniom poprzednich klas szkoly podstawowej)
lub w programie GIMP (prezentowanym w tym temacie). Mozna skorzysta¢ z projektora mul-
timedialnego. Koniecznie trzeba zwroci¢ uwage na metode (dolna ramka na str. 41) dotyczaca
nazywania plikow tworzonych w tym samym programie i zapisywanych w tym samym miejscu
(dysku, folderze). Metoda ta jest bardzo istotna w pracy z dokumentami komputerowymi. Wielu
uzytkownikow komputera czgsto nadpisuje pliki, gdy zapomni o zmianie nazwy pliku przy zapi-
sywaniu zmienionej wersji danego dokumentu w tym samym miejscu (dysku, folderze).
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Uczniowie w mtodszych klasach zapisywali swoje prace, tworzac wlasne foldery. Powinnismy
jednak zdawac sobie sprawe, ze niektorzy nadal beda mieli problem z zapisem danego pliku
we wlasciwym miejscu. Dlatego nalezy ¢wiczy¢ t¢ umiejetnos¢ przy kazdej mozliwej okazji.
Przy czym nie ma potrzeby tworzenia przez uczniéw rozbudowanych struktur folderow dla
samego tworzenia takiej struktury. Uczniowie powinni tworzy¢ foldery, gdy jest to potrzebne,
np. w celu uporzadkowania wtasnych plikow. Nazwy folderéw i plikdw powinny odpowiadac ich
zawartosci, np. Grafika, Rysunki, Teksty, Prace domowe.

W punkcie 3. uczniowie poznajg edytor grafiki GIMP. Nalezy (korzystajac z projektora) bardzo
krotko omowic interfejs programu GIMP — wskaza¢ przede wszystkim Przybornik z narze-
dziami i wykonac przyktadowy rysunek, np. kwadratu, trojkata. Nalezy zwrdci¢ uwage uczniom,
ze program GIMP nie udostepnia narzedzi (tak jak program Paint) do rysowania figur.

Uczniowie, ktorzy postugiwali si¢ weczesnie] narzedziami malarskimi (m.in. do rysowania pro-
stokatow, elips, linii, wielokatow) programu Paint 1 Edytora postaci (Logomocja), moga zauwa-
zy¢ podobienstwa 1 roznice migdzy tamtymi programami a programem GIMP.

Nauczyciel moze zleca¢ wykorzystywanie gotowych plikow do wykonywania ¢wiczen i zadan
(umieszczonych w strefie nauczyciela i ucznia). Dla wygody mozna je umiesci¢ w folderze prze-
znaczonym dla uczniéw. Niektore zadania sg tak przygotowane, ze mozna je wykonywac¢ w pro-
gramie GIMP, ale takze w programie Paint.

Uczniowie powinni utrwala¢ metody otwierania i modyfikowania pliku oraz zapisywania zmian.
Nie nalezy jednak ogranicza¢ si¢ do jednorazowego omowienia tych metod, trzeba do nich wra-
ca¢ wybidrczo przy okazji zapisywania innych plikéw. Jedng z podstawowych umiejetnosci kaz-
dego uzytkownika komputera jest odszukiwanie i odczytywanie dokumentu komputerowego
zapisanego w pliku w dowolnej lokalizacji (dysku, folderze), wprowadzanie zmian i ponowne
zapisywanie.

W punkcie 6. tematu uczniowie poznaja sposob i mozliwosci skanowania obrazu, m.in. ustalanie
typu obrazu i rozdzielczosci.

W punkcie 7. tematu uczniowie poznaja mozliwosci programu GIMP w zakresie obrobki zdjec,
m.in. zmienianie koloréw, jasno$ci, kontrastu, uzyskiwanie innych efektow na zdjeciu.

W podsumowaniu lekcji z tego tematu uczniowie przede wszystkim powinni wyciggna¢ wnio-
ski na temat przydatnosci okreslonego programu do tworzenia danego typu rysunku. Niektore
rysunki fatwiej wykona¢ w programie Paint, a do poprawienia jakosci zdjecia (np. jasnosci, kon-
trastu) stuzy program GIMP (co uczniowie powinni zauwazy¢ po wykonaniu ¢wiczen 5.1 6
(str. 48).

Od czasu do czasu uczniowie powinni wydrukowa¢ swoje prace, ustalajgc samodzielnie wybrane
parametry wydruku — niekoniecznie wszyscy podczas jednej lekcji, ale sukcesywnie na kolejnych
lekcjach.

Wskazowki do niektdrych cwiczen, pytan i zadan

Cwiczenie 1. (str. 40) — odp.: plik zapisany w formacie PNG ma mniejszy rozmiar od tego samego
pliku zapisanego w formacie BMP.

Cwiczenie 2. (str. 44) — uczniowie powinni zauwazyé, ze w poréwnaniu z programem Paint program
GIMP oferuje wigcej mozliwosci zmiany parametrow poszczegdlnych narzedzi. Wigkszy jest tez
wybor narzedzi. Aby narysowac koto (kwadrat), nalezy wybra¢ narzedzie Zaznaczanie eliptyczne
(Zaznaczanie prostokatne), umiesci¢ kursor myszy w oknie tworzenia obrazu i rysowac, trzymajac
wcisniety lewy przycisk myszy 1 klawisz Shift.
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Btedy i problemy uczniow

*  Niektorzy uczniowie moga mie¢ poczatkowo problemy z pracg w programie GIMP — nie radza
sobie z korzystaniem z wielu narzedzi i zmienianiem ich parametrow.

*  Trudno$¢ moze im sprawia¢ nawet narysowanie prostej figury geometrycznej. Powinni cierpli-
wie ¢wiczy¢ wykonywanie rysunkow.

* Dlaniektorych ucznidow na poczatku interfejs programu GIMP jest trudny 1 majg problem w odnaj-
dowaniu roznych opcji. Czasem zamykajg przez przypadek okno Przybornika i nie moga go
potem znalez¢. Warto na poczatku pokaza¢ uczniom mozliwo$¢ wigczenia opcji Tryb jednego
okna w menu Okna.

» Nie wszyscy uczniowie rozumieja, ze zapisanie pliku pod ta sama nazwa i w tym samym miejscu
powoduje nadpisanie pliku. Dziwig si¢ potem, ze nie maja poprzedniej wersji pliku.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 3. Dokument komputerowy w edytorze grafiki
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Lekcja 3. (temat 3.)

Dokument komputerowy w edytorze grafiki

Podstawa programowa

Z przeznaczeniem, |[...]

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczeri:

3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na poZytek
rozwigzywanych problemow i wiasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotow), dostosowuje format i wyglad opracowarn
do ich tresci i przeznaczenia, wykazujac sie przy tym umigjetnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjecia i poddaje je obrobce zgodnie

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzgazern do tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obrazow, [...]J;
3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatykg i technologig.

Wiedza i umiejetnos$ci

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

zna zasady tworzenia doku-
mentu komputerowego
(nazywania, zapisywania);
zna podstawowe formaty
plikdw graficznych i zapisuje
plik w innym formacie;
wykorzystuje narzedzia
programu GIMP do kreslenia
prostokatow, elips, linii,
trojkatow;

drukuje obraz, ustalajac
parametry wydruku

potrafi uzy¢é smartfona

do otrzymania w cyfrowej
postaci dokumentu papiero-
wego lub zdjecia;

wie, do czego stuzy skaner
i potrafi zeskanowaé obraz
i zapisac go w pliku;
poddaje zdjecie obrobce:
zmienia jasno$¢ i kontrast,
stosuje filtry i inne efekty
na zdjeciu, korzystajac

z programu GIMP

charakteryzuje formaty
pikow graficznych;
wyjasnia rdznice mie-
dzy grafikg rastrowg i
wektorowa;

samodzielnie poznaje mozli-
wosci programu GIMP;

podczas skanowania obrazu
dobiera samodzielnie
odpowiednie parametry
skanowania;

stosuje wybrane efekty do
poprawy jakosci zdjecia;
korzystajac z Pomocy,
wyszukuje opcje programu
GIMP potrzebne do obrobki
zdjec

temat 3. z podrecznika
(str. 38-49);

¢wiczenia 1-6 (str. 40-48);
zadanie 1. (str. 49);

zadanie domowe
pytania 1-5 (str. 49)
zadania 2. i 3. (str. 49);

zadania (Materiaty dodat-
kowe/Grafika) — dwa do
wyboru;

dla zainteresowanych
zadanie 4. (str. 49)

krotkie wprowadzenie;
uporzadkowanie wiedzy
wyniesionej z poprzednich
klas;

praca z podrecznikiem,
¢wiczenia;

dodatkowe pliki propo-
nowane do wykonania
cwiczen:

¢wiczenie 1.
—T13_c1_Truskawka.bmp
¢wiczenie 5.
—-T13_c¢5_Las.jpg;
cwiczenie 6.

- T3 c6_Kwiat.jpg,;
zadanie 2.

- 13 _z2 Nowe zdjecief,
zadanie 3.

- T3 _z3 Nowe zdjecie2;
zadanie 4. - T3_z4 Zdjecie

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe wybranym uczniom.

2. Korzystajac z pytan Warto powtorzyé (str. 38), uczniowie przypominajg materiat potrzebny do

realizacji lekcji. Wybrani uczniowie odpowiadaja na zadane pytania.

MiGra

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7

Scenariusze lekcji
Temat 3. Dokument komputerowy w edytorze grafiki



3. Nauczyciel omawia edytory grafiki. Wyjasnia, czym charakteryzuje si¢ grafika rastrowa, wek-
torowa, trojwymiarowa. Uczniowie przypominaja pojecie edytor grafiki 1 podaja przyktadowe
nazwy edytorow grafiki. Nauczyciel omawia formaty plikéw graficznych i korzystajac z projek-
tora, pokazuje, w jaki sposob zapisa¢ plik w wybranym formacie. Uczniowie wykonuja ¢wicze-
nie 1. (str. 40).

4. Uczniowie zapoznajg si¢ z zasadami pracy z dokumentem komputerowym (punkt 2.). Wybrany
uczen czyta definicj¢ pliku 1 rozszerzenia nazwy pliku (str. 41). Nauczyciel pyta uczniow o dodat-
kowe przyktady nazw rozszerzen plikow i powigzane z nimi programy.

5. Nauczyciel wprowadza uczniow do tworzenia kompozycji z figur geometrycznych w programie
GIMP. Przedstawia kroétko interfejs programu oraz wybrane narzedzia. Uczniowie zapoznajg si¢
z programem, wykonujgc ¢wiczenie 2. (str. 43).

6. Nauczyciel przypomina sposoby drukowania dokumentu komputerowego. Uczniowie wykonuja
¢wiczenie 3. (str. 44).

7. Nauczyciel wyjasnia uczniom sposéb skanowania obrazu (punkt 5.). Nastepnie nauczyciel (lub
wybrany uczen) na konkretnym przyktadzie pokazuje proces skanowania zdjecia. Uczniowie
wspolnie wykonuja ¢wiczenie 4. (str. 47), obserwujac efekt skanowania za pomoca projektora.

8. Uczniowie samodzielnie zapoznajg si¢ z wybranymi mozliwo$ciami obrobki zdje¢ w programie
GIMP (str. 47-48) 1 wykonuja ¢wiczenie 5. 1 6. str. (str. 48). Nauczyciel sprawdza poprawnosé¢
wykonania ¢wiczen i ewentualnie pomaga nieradzacym sobie uczniom, zwracajac uwage na naj-
czesciej popetniane przez uczniéw bledy.

9. Nauczyciel na biezaco sprawdza wykonywanie ¢wiczen 1 zadan. Za rzetelng prace na lekeji
1 poprawne wykonywanie ¢wiczen i zadan mozna wstawi¢ uczniom oceny za biezaca prace
na lekcji (patrz dokument Sposoby oceniania w materiatach metodycznych).

Zadanie domowe

Przeczytanie tresci tematu 3. (str. 38-49), udzielenie odpowiedzi na pytania 1-5 (str. 49) oraz rozwia-
zanie zadan 1-3 (str. 49).

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ rozwigzanie zadania 4. (str. 49).
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