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Cele edukacyjne

Poznanie historii tworzenia obrazow.
Poznanie sposobu, w jaki obraz powstaje na ekranie monitora.

Poznanie zastosowania wybranych narzedzi programu Paint (Lupa) oraz mozliwosci powigkszania
obrazu i rysowania z liniami siatki.

Dbanie o staranno$¢ wykonania rysunku.
Rozwijanie samodzielno$ci w odkrywaniu mozliwo$ci programéw komputerowych.
Poznanie sposobu drukowania rysunku.

Rozwijanie indywidualnych zdolno$ci tworczych 1 wrazliwos$ci estetyczne;.

Proponowany czas realizacji — 3 godz.

Wskazowki metodyczne

Temat ten konczy zagadnienia z grafiki komputerowej, dlatego podczas jego realizacji rozsze-
rzamy 1 uzupetniamy wiadomosci dotyczace powstawania obrazu. Krotko omawiamy histori¢
tworzenia obrazow, wychodzac od malowidet skalnych, a konczac na powstawaniu obrazu na
ekranie monitora. Nie nalezy podawac¢ zbyt wielu informacji historycznych — powinny to by¢
raczej ciekawostki (wystarcza te, ktore zostaly umieszczone w podreczniku). Uczniow w tym
wieku interesuje bardziej to, co dzieje si¢ wspotczesnie lub bedzie si¢ dziato w przysztosci.

Zgodnie z zasadg ,,nie wszystko od razu na dany temat” dopiero teraz pojawia si¢ informacja
o przeznaczeniu karty graficznej. Do wiadomosci zawartych w podrgczniku mozna doda¢, ze
karta jest umieszczana w obudowie komputera — moze wystgpowac jako element niezalezny lub
by¢ zintegrowana z ptyta gldwna.
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W tym temacie podajemy tylko niezbedne informacje dotyczace poszczegélnych zagadnien.
Wyjas$niamy, z czego sktada si¢ obraz komputerowy. Pojawia si¢ wazne w grafice pojecie — piksel.
Na tym etapie ksztalcenia nie rozrdézniamy jeszcze rodzajow grafiki komputerowej (bitmapowa,
wektorowa).

* Jesli pracownia jest wyposazona w skaner, mozna dodatkowo pokaza¢ skanowanie obrazu,
na przyktad zdjecia. Jesli szkota posiada aparat cyfrowy, mozna wykonac kilka wtasnych zdjec,
na przyktad budynku szkoty czy pracowni komputerowej. Nastepnie mozna pokazac, jak skopio-
wac¢ wykonane zdjecia z aparatu na dysk twardy komputera. Nie nalezy wymaga¢ od wszystkich
uczniéw umiejetnosci postugiwania si¢ skanerem. Powinna to by¢ dodatkowa umiejetnos¢ dla
zainteresowanych.

* Celowo rozpoczynamy zajecia od pokazania powigkszonych fragmentow obrazow 1 zdje¢ —
umozliwi to ptynne przejscie do korzystania z narzedzia Lupa. Na kazdym etapie edukacyjnym
warto uczy¢ dbatosci o doktadnos¢ 1 estetyke w wykonywaniu pracy — tu na przyktadzie tworze-
nia rysunku. Uczniowie na informatyce w klasie V powinni wykonywa¢ swoje prace starannie
1 precyzyjnie oraz stosowa¢ poznane metody pracy z obrazem. Nalezy to uwzglednia¢ w ocenie.

* Dodatkowym utatwieniem w precyzyjnym rysowaniu jest wigczenie linii siatki. Warto przy oka-
zji whaczy¢ powiekszenie, aby widoczne byly wszystkie szczegoty rysunku.

Dodatkowe pomoce dydaktyczne

* Przyktady grafiki komputerowej ze zbiorow wiasnych i/lub uczniowskich oraz (jesli sa takie
mozliwosci), reprodukcje obrazéw znanych artystéw, przyktadowe obrazy malowane r6znymi
technikami.

*  Przyktadowa karta graficzna (moze by¢ uszkodzona).

Btedy i problemy uczniow

* Niektorym brakuje cierpliwosci, aby rysowa¢ doktadnie. Rysunki sg chaotyczne, czesto linie
wychodza poza krawedz lub nie dochodzg do krawedzi. Uczniowie zapominajg o stosowaniu
kopiowania fragmentow rysunku 1 mozliwos$ci stosowania przeksztalcen.

* Na poczatku maja problem z wlaczaniem i wylaczaniem linii siatki.

« (Czasem zapominajg, ze pracuja z obrazem w trybie powigkszenia. Potem dziwig si¢, ze rysunek
po powrocie do normalnego rozmiaru jest za maty.

* Podczas korzystania z drukarki sieciowej czesto zdarza si¢ kilkakrotne wystanie do drukowania
tego samego pliku.

Wskazowki do niektdrych cwiczen, pytan i zadan

Cwiczenie 1. (str. 16) — poza stwierdzeniem np. ,,podoba mi si¢ obraz Matejki” nalezy przynajmniej
w jednym zdaniu uzasadni¢ odpowiedz, na przyktad: ,,W poroéwnaniu z fraktalem Mandelbrota obraz
Matejki ukazuje prawdziwy $wiat, a nie wytworzony przez komputer. Pokazuje zdolnosci tworcze
cztowieka, a nie mozliwosci komputera”.

Zadanie 6. (str. 23) — na wyswietlaczu cyfrowym kazda cyfra wyswietlana jest w matrycy skladaja-
cej si¢ z siedmiu jednakowych kresek. Mozna je utworzy¢ za pomocg narzedzia Linia lub, dla uzy-
skania wigkszego realizmu, za pomocg narzedzia Elipsa (Owal), rysujac bardzo sptaszczong elipse.
Wystarczy narysowac jedng takg kreske (elipse), a nastgpnie, odpowiednio ja kopiujac i obracajac
(o kat 90°), utworzy¢ matryce cyfry 8. Aby ,,wyswietli¢” konkretng cyfre, nalezy odpowiednie kreski
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wypelnic¢ kolorem zottym, a pozostate — kolorem niebieskim. Aby utworzy¢ kilka cyfr, nalezy pusta
matryce skopiowac i wklei¢ odpowiednig liczbg razy. Niebieskie tlo nalezy doda¢ na samym koncu.
Dla utatwienia warto przed rozpoczeciem pracy wlaczy¢ linie siatki.

Zadanie 11. (str. 23) —nalezy wiaczy¢ linie siatki i rysowaé w powigkszeniu. Nalezy pamigtac o przy-
trzymaniu wcisnigtego klawisza Shift, jesli chcemy otrzymac¢ kwadrat, linie poziome, pionowe lub
umieszczone ukosnie (pod katem 45°).

Zadanie 12. (str. 24) — nalezy zastosowa¢ odpowiednie przeksztalcenia. Ogon zyrafy powstat po
wykonaniu dwdch przeksztatcen trojkata prostokagtnego réwnoramiennego: pochylenie w poziomie
o kat 60°, nastepnie obrét w lewo o kat 90°. Pozostate figury sktadajace si¢ na zyrafe powstaly po
odbiciach w poziomie lub pionie lub obrotach o kat 90° czy 180°. Nalezy pozwoli¢ uczniom poeks-
perymentowac. Powinni§my jednak zawsze zwraca¢ uwagg, czy obraz powstal po przeksztalceniu
podanych figur, a nie po narysowaniu nowych. Nalezy przypomina¢ uczniom, aby przed wykona-
niem przeksztalcen zaznaczali odpowiednio duzy fragment, tak aby po przeksztalceniu rysunek
zmies$cit si¢ w polu zaznaczenia.

Zadanie 15. (str. 24) — odp.: mimo ze do produkcji no$nikdéw stosowane sg coraz trwalsze materiaty,
to raczej nie przetrwaja one 500 lat. Z wynikéw badan naukowcow z firmy IBM, ktérzy szacowali
trwalo$¢ danych zgromadzonych na nagrywalnych ptytach CD/DVD, wynika, ze juz po 5 latach dane
moga zacza¢ znikac z ptyty. Plyty tloczone majg lepsza wytrzymato$¢, ale i tak nie nalezy oczekiwac,
by przetrwaty ponad 100 lat.

Zadanie 18. (str. 24-25) — gérng cz¢$¢ rzezby mozna otrzymac, stosujac narzedzie Elipsa (Owal)
1 wymazujac niepotrzebne czesci.

Zadanie 19. (str. 25) — mozna wzorowac¢ si¢ na rozwigzaniu zadania 11. (str. 23).

Zadanie 20. (str. 25) — nalezy wlaczy¢ linie siatki. Po narysowaniu podstawy ostrostupa warto naj-
pierw narysowac przekatne podstawy, a nastepnie poprowadzi¢ wysokos¢. Aby narysowac siatke,
nalezy najpierw narysowac¢ podstawe 1 jeden trojkat stanowigcy $ciane boczng, nastgpnie skopiowac
trojkat, wklei¢ go 1 obroci¢ w prawo o kat 90°. Wklejanie 1 obracanie trdjkata nalezy wykonac trzy
razy.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 4. Rysujemy w powickszeniu i z wykorzystaniem siatki
Lekcja 5. Dbamy o szczeg6ty rysunku 1 drukujemy rysunki
Lekcja 6. Tworzymy 1 modyfikujemy rysunki w edytorze grafiki
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Lekcja 4. (temat 2.)

Rysujemy w powiekszeniu i z wykorzystaniem siatki

Podstawa programowa

tekstem,

1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzeri cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdw, postugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor [...] grafiki, [...])
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztafca obrazy, uzupetnia grafike

4) gromadzi, porzgdkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych
urzaazeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacii,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

wie, W jaki sposob dawniej
tworzono obrazy;

wie, z czego sktada sig obraz
komputerowy i jaka jest funk-
cja karty graficznej;

korzysta z narzedzia Lupa do

omawia proces powstawa-
nia obrazu komputerowego

i wyjasnia przeznaczenie karty
graficznej;

dba o precyzyjne wykonanie
rysunku; wykorzystuije linie

temat 2. z podrecznika
(str. 16-20);

¢wiczenia 1-5 (str. 16-20);
pytania 1-5 (str. 22);
zadania 1.i 2. (str. 22);

krotkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora,
praca z podrecznikiem;

dodatkowe pliki proponowane

powiekszania obrazu

do wykonania ¢wiczen i zadan:

¢wiczenie 3. (str. 19) -
T2_¢3_rower.bmp;

siatki
dla zainteresowanych

zadania 15. 1 16. (str. 24)
¢wiczenie 4. (str. 20) -

T2_c4_robot-wzor dobry.bmp,
robot-wzar zty.bmp;

zadanie 2. (str. 22) —
T2_z2_samolot.bmp

Przebieg lekcji:

1.
2.

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji i sprawdza opanowanie materiatu z poprzedniej lekcji.

Korzystajac z pytan Warto powtorzyé (str. 16), uczniowie przypominajg materiat przydatny do
lepszego zrozumienia lekcji. Na kazde pytanie odpowiada inny uczen.

Nauczyciel omawia r6zne sposoby tworzenia obrazéw w czasach, gdy nie bylo jeszcze kompute-
row. Uczniowie przygladaja sie zdjeciom (rys. 2-6, str. 17). Nauczyciel pokazuje inne obrazy two-
rzone technikami tradycyjnymi i komputerowymi (jes$li ma takie mozliwosci). Obrazy fraktali
mozna udostepni¢ uczniom, aby obejrzeli je na komputerach uczniowskich lub pokaza¢ z wyko-
rzystaniem projektora. Uczniowie dyskutuja o r6znych obrazach (¢wiczenie 1., str. 16).

Nauczyciel omawia sposob powstawania obrazu na ekranie monitora. Uczniowie ogladajg karte
graficzng. Jesli jest taka mozliwo$¢, mozna pokaza¢ ja wewnatrz obudowy komputera. Jeden
zucznidw czyta na glos definicje zamieszczone na str. 18. Uczniowie przygladaja si¢ rysun-
kom 8. 1 9. (str. 18). Ogladajg ekran monitora przez lupe¢ (zadanie 1., str. 22). Jesli lup jest mato,
pozyczaja je sobie wzajemnie.

Nauczyciel (lub wybrany uczen) krotko wyjasnia przeznaczenie i sposob stosowania narzedzia
Lupa. Jeden z ucznidéw czyta metode ze str. 20. Uczniowie analizujg przyktad 1. (str. 19) i sprawdzaja
zastosowanie narzgdzia Lupa, rysujac lini¢ 1 powigkszajac ja (podobnie jak na rysunku 8 (str. 18).
Wybrany uczen lub nauczyciel moze wykonywac to ¢wiczenie rownolegle, korzystajac z projektora.
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6. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 3. (str. 19), korzystajac z przyktadu 1. (str. 19).

7. Nauczyciel podkresla przydatnos¢ siatki, z ktorej korzystamy, gdy chcemy rysowa¢ doktadnie;.
Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 4. 1 5. (str. 20). Nauczyciel zwraca uwage na precyzyjne wykony-
wanie rysunkow przez uczniow i zleca poprawienie rysunku, jesli jest wykonywany niedoktad-
nie. Jeden uczen na ochotnika prezentuje rozwigzanie.

8. W podsumowaniu zaje¢ uczniowie wykonujg zadanie 2. (str. 22), a uczniowie zainteresowani —
zadanie 16. (str. 24).

Notatka z lekcji
Za wyswietlanie obrazu na ekranie monitora odpowiada karta graficzna.
Obraz komputerowy sklada sie z pikseli.

Piksel to najmniejszy element obrazu (wyswietlanego na ekranie monitora lub wydrukowanego).

Ocena

Nalezy oceni¢ uczniéw za odpowiedzi ustne oraz za aktywno$¢ podczas lekcji. Warto ocenié
dodatkowo tych uczniow, ktorzy samodzielnie prezentowali materiat. Oceni¢ wykonane ¢wiczenia
1 zadania.

Za rozwigzanie zadania 16. (str. 24) uczen powinien mie¢ mozliwo$¢ otrzymania oceny celujace;.

Zadanie domowe

Przeczytanie tre$ci tematu 2. (str. 16-20), przygotowanie ustnej odpowiedzi na pytania 1-5 (str. 22).
Uzupetnienie notatki z lekcji — podanie przyktadéow obrazéow komputerowych. Przygotowanie
W zeszycie rozwigzania ¢wiczenia 2. (str. 19).

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ przygotowanie odpowiedzi na pytanie zawarte w zada-
niu 15. (str. 24).
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Lekcja 5. (temat 2.)

Dbamy o szczegoty rysunku i drukujemy rysunki

Podstawa programowa

tekstem,

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

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdw, posfugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor [...] grafiki, [...])
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztafca obrazy, uzupetnia grafike

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych
urzaazeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

wykorzystuje mozliwos$¢ wig-
czenia linii siatki, aby popra-
wiac rysunki;

drukuje rysunki

rozwija indywidualne zdolno-
§ci tworcze;

samodzielnie dobiera parame-
try drukowania w celu wydru-
kowania rysunku

temat 2. z podrecznika
(str. 21-22);

Cwiczenia 6-7 (str. 21);
pytanie 6. (str. 22);
zadania 3-9 (str. 22-23);

dla zainteresowanych

zadania 17.i 18.

(str. 24-25);

uwaga: zadania niewyko-
nane na lekcji nalezy pole-
ci¢ do wykonania w domu

krotkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora,
praca z podrecznikiem;

dodatkowe pomoce i pliki
proponowane do wykonania
zadan:

prezentacja multimedialna
Grafika;

zadanie 5. (str. 22) —
T2 _z5_stroje historyczne.bmp;

zadanie 8. (str. 23) -
T2 z8 roza.bmp;

zadanie 9. (str. 23) -
T2_z9 kompozycja.bmp

Przebieg lekcji:

1. Uczniowie uruchamiajg prezentacj¢ Grafika. Pomoze ona powtorzy¢ i usystematyzowaé oma-
wiane wczesniej zagadnienia.

2. Nauczyciel sprawdza zadanie domowe. Wybrani uczniowie odpowiadajg na zadane pytania.
Wybrany uczen (uczniowie) odpowiada na pytanie zawarte w zadaniu 15. (str. 24).

3. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 6. (str. 21) albo zadanie 3. (str. 22), samodzielnie wybierajac jedno
z nich.

4. Nauczyciel omawia sposob drukowania rysunkow, ze szczegdlnym uwzglednieniem warunkow
szkolnych. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 7. (str. 21). Uwaga: Jesli nie wszyscy uczniowie zdaza
wydrukowac¢ swoje prace, nalezy im to umozliwi¢ na nastepnych lekcjach.
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5. Nazakonczenie lekcji uczniowie wykonuja wybrane zadania 3-9 (str. 22-23) na oceny. Nie nalezy
ogranicza¢ liczby zadan. Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ jedno z zadan: 17. lub 18.
(str. 24-25).

Notatka z lekcji
Doktadne rysowanie szczegotow rysunku jest latwiejsze dzieki:
— mozliwosci powiekszania obrazu,

— rysowaniu z widocznymi liniami siatki.

Ocena

Nalezy oceni¢ uczniow za odpowiedzi ustne, aktywnos$¢ podczas lekcji oraz wykonane zadania.
Nalezy pamigtac¢ o zasadzie, ze nie oceniamy zdolnosci plastycznych uczniéw, tylko wykonywanie
¢wiczen zgodnie z trescig oraz stosowanie wlasciwych metod i1 narzedzi do tworzenia komputero-
wego rysunku.

Zadanie domowe
Przeczytanie tresci tematu 2. (str. 21-22), przygotowanie ustnej odpowiedzi na pytanie 6. (str. 22).
poleci¢ przygotowanie papierowego modelu ostrostupa z zadania 20. (str. 25).
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Lekcja 6. (temat 2.)

Tworzymy i modyfikujemy rysunki w edytorze grafiki

Podstawa programowa

tekstem,

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

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, posfugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor [...] grafiki, [...])
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzeadzi, przeksztafca obrazy, uzupetnia grafike

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji, dodatkowe
pomoce

$ci edytora grafiki;

tworzy nowe rysunki i mody-
fikuje rysunki gotowe, korzy-
stajac z poznanych mozliwo-

przygotowuje rysunki na
konkursy;

samodzielnie dobiera para-
metry drukowania w celu

temat 2. z podrecznika
(str. 16-25);

zadania 10-14

(str. 23-24);

samodzielna praca z podrecznikiem,
cwiczenia;

dodatkowe pomoce i pliki propo-

drukuje rysunki wydrukowania rysunku

nowane do wykonania zadan:

zadanie 11. (str. 23) -
T2_z11_prostopadfoscian.bmp;

zadania 12. i 13.
(str. 24) —figury.bmp;

zadanie 20. (str. 25) -
film edukacyjny na kanale MIGRA
- YouTube

dla zainteresowanych

zadania 19-20
(str. 25);

uwaga: zadania niewykonane
na lekcji nalezy poleci¢ do
wykonania w domu

Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza opanowanie materiatu z poprzedniej lekcji,
zadajac pytania kontrolne o poznane metody.

2. Uczniowie wykonujg zadania 10. i 11. (str. 23). Nauczyciel lub wybrany uczen przypomina
z matematyki, co to jest prostopadtoscian, podajac przyktady przedmiotow o ksztalcie prosto-
padtoscianu. Wyjasnia réwniez, czym jest siatka prostopadioscianu. Uczniowie zainteresowani
wykonujg zadanie 19. lub 20. (str. 25). Wybrane prace mozna wydrukowac, np. na kartce z bloku
technicznego 1 sklei¢ z wykonanych siatek bryty.

3. Uczniowie wykonujg zadanie 12. (str. 24). Nauczyciel sprawdza na biezaco, czy uczniowie wyko-
nuja zadanie zgodnie z trescig, m.in. czy tworza rysunek zyrafy, wykonujac przeksztalcenia figur.

Uczniowie wykonuja jedno zadanie wybrane sposrdd zadan 12-14 (str. 24).

5. Nauczyciel podsumowuje lekcje i ocenia prace ucznidow. Najlepiej wykonane prace uczniowie
moga wydrukowac.

Ocena

Nalezy oceni¢ uczniéw za odpowiedzi ustne i wykonywanie zadan. Wyzsze oceny powinni otrzymy-
wac uczniowie, ktorzy wykonaja zadania samodzielnie i zastosujg wiasciwie przeksztatcenia i inne
metody pracy z obrazem komputerowym.
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Zadanie domowe
Nalezy poleci¢ przeczytanie tresci punktu 1. z tematu 3. (str. 26-29).

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ przeczytanie tekstu Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wig-
cej (str. 25).
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