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PLAN ZAJEC DODATKOWYCH
POSZERZAJACYCH PROGRAM NAUCZANIA
Z INFORMATYKI W KLASIE 5.

Nadrzednym celem opracowanego programu bedzie stworzenie
uczniom mozliwosci pozyskania dodatkowych umiejetnosci i ksztattowanie
predyspozycji do sSwiadomego korzystania z wielu ciekawych zagadnien
w informatyce, ktére mogg by¢ przydatne na obecnym etapie edukacji, ale
rowniez bedg dawaty mozliwo$é Swiadomego wyboru dalszej drogi ksztatcenia
oraz rozwijaty zainteresowania informatyczne uczniéw.

Blok zajecia poszerzajgcych umiejetnosci z informatyki w klasach 5
bedzie zwigzana z tematem:

Grafika komputerowa i multimedia.

Temat zajec jest skorelowany z mozliwo$ciami poznawczymi uczniow
i checig twodrczego wyrazania sie za pomocg wspofczesnych rozwigzan
informatycznych. W szczegdlnosci aplikacji i narzedzi graficznego przetwarzania
obrazu cyfrowego jak i mozliwosci przygotowania prac do wydruku w réznych
formatach.

Grafika komputerowa posiada duze zastosowanie we wspotczesnych
mediach cyfrowych i przez to, stanowi dla nauczyciela mozliwos¢ nakierowania
uwagi izdolnosci ucznidw na podniesienie umiejetnosci tworzenia grafiki
uzytkowej, na potrzeby edukacji, samo kreacji i rozwijania wyobrazni twdrczej,
jak rowniez przekazywanie okreslonych tresci za pomocg animacji i prezentacji
multimedialne;.

Kluczowy zakres umiejetnosci jaki bedzie przekazywany uczniom to:
Rodzaje grafiki komputerowej,
Przeznaczenie poszczegdlnych programow graficznych,
Narzedzia i mozliwosci programodw graficznych,
Animacja komputerowa i filmy.
Efektowna i czytelna prezentacje multimedialne.
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Tresci ksztatcenia z jakimi bedg zapoznawani uczniowie to:
Zastosowanie grafiki rastrowej.
Zastosowanie grafiki wektorowe;.
Zastosowanie grafiki 3D.
Narzedzia i metody pracy w programach graficznych jak Photoshop,
Gimp, CorelDraw, Inkscape, Sketchup,
Narzedzia i metody pracy w aplikacji Movie Maker,
Narzedzia i metody pracy z prezentacja w PowerPoint oraz Prezi.

Ksztattowane umiejetnosci:
Rozréznienie typow grafiki komputerowej i jej zastosowanie.
Poznanie formatow plikdw poszczegdlnych edytoréw,
Sposdb zaktadanie dokumentu w programach graficznych,
Umiejetnosc zastosowania poszczegdlnych narzedzi i ich opcji w réznych
programach do edycji grafiki oraz filméw i prezentacji multimedialnych,
Wykonanie grafiki na okre$lony temat,
Praca w kilku programach graficznych,
Przygotowanie plikow do wydruku,
Konwersja plikdw graficznych,
Importowanie materiatu do programu,
Planowanie prezentacji,
Tworzenie przekazu w oparciu o rozne media

Metody pracy jakie bedg wykorzystane na zajeciach to:
prezentacja,
pokaz,
omodwienie,
¢wiczenia,
pogadanka.

Formy pracy ujete w programie na jeden rok szkolny, to przede

wszystkim praca indywidualna, ale takze bedg czynnosci do wykonania w
grupach oraz projekt edukacyjny.

W ramach dodatkowych zaje¢ mogg pojawi¢ sie tresci dotyczace

konkurséw informatycznych.

Sprawdzanie postepow i umiejetnosci ucznidw - postepy i umiejetnosci

ucznidw beda weryfikowane poprzez nastepujgce czynnosci:

e obserwacja - zaangazowanie ucznia,
e testy sprawdzajace,
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e ocena ¢wiczen praktycznych.
Elementy brane pod uwage do oceny to: samodzielnos¢ wykonywanego
zadania, osiggniecie zamierzonego celu w danym <¢wiczeniu, rozumienie
wykonywanych zadann, wtasna inicjatywa, kreatywnos$¢, cheé rozwijania
i pogtebiania umiejetnosci.

Tempo pracy bedzie zalezato od zdolnosci poznawczych ucznidw.
Tematy zajeé poszerzajgcych umiejetnosci z informatyki w klasie pigtej:

Nr lekcji Temat zajec:

1. Przyktady grafiki rastrowej i wektorowej.

2. Poznajemy program Gimp - okno aplikacji, zaktadanie i zapis
dokumentu.

3. Narzedzia selekcji, opcje i mozliwosci.

4, Czym sg warstwy w edytorach rastrowej grafiki.

5. Dobér kolorystyki i gradientu do poszczegdlnego zaznaczenia na
warstwie.

6 Poprawiamy jakosc¢ zdje¢ w grafice rastrowe;j.

7. Wprowadzenie do fotomontazu.

8. Wykonujemy fotomontaze z kilku zdjeé.

9 Eksport plikdw do okreslonych formatdw.

10. Interfejs aplikacji i zaktadanie dokumentu w programie Inkscape.

11. Narzedzia ksztattow podstawowych, wypetnienie kolorem, gradient
i kontur.

12. Tworzenie dowolnego ksztattu narzedziem krzywe.

13. Zmiana kolejnosci potozenia obiektow w dokumencie i skalowanie.

14. Narzedzia ksztattowania jak przycinanie i tgczenie elementow.

15. Tworzenie grafiki informacyjnej — plakat, reklama.

16. Wykonanie zaproszenia na dowolng uroczystosc.

17. Przygotowanie projektu do druku.

18. Omaowienie okna programu Sketchup do grafiki 3D.

19. Narzedzie orbity i praca w trzech ptaszczyznach.

20. Narzedzie wyciggania bryt podstawowych.

21. Modyfikowanie ksztattéw, przycinanie i fgczenie.

22. Wypetnienie bryt tekstura.

23. Wstawianie zdefiniowanych obiektow do projektu.

24, Zapis i eksport dokumentu.

25. Importowanie zdjec i filmow do programu Movie Maker.

26. Praca na linii czasu z ze zdjeciami.
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27. Dodawanie efektdéw przejsc¢ i wyswietlania elementéw graficznych.
28. Importowanie dzwieku i jego synchronizacja z animacja.

29. Tworzenie i edytowanie napiséw do poszczegdlnych slajdow.

30. Tworzenie projektu dla filmu o swoim osiedlu.

31. Korekta, i wyeksportowanie materiatu do odpowiedniego formatu.
32. Prezentacja i omoOwienie prac uczniow.

Opracowanie:
mgr Pawet Krzemien

Krakow, 02.07.2016 .




