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Pedzlem czy myszkq? - Artinfo artystyczna szermierka z wyobraznig ...

I. WPROWADZENIE

Program ArtInfo jest skiecrowany do uczniow i nauczycieli III etapu edukacyjnego,
poszukujacych nieszablonowych rozwigzan i pomystoéw na realizacje zaje¢ artystycznych,
plastycznych i informatycznych.

ArtInfo to propozycja interdyscyplinarnego ujecia tresci nauczania - zgodnie z nowa
podstawa programowgq oraz zestaw gotowych rozwigzan i1 pomystéw, na ktory sktadaja sig:
kompletny program nauczania, poradnik dla dyrektora, poradnik dla nauczyciela oraz karty

pracy dla ucznia.

Program Artinfo swoim zakresem obejmuje 65 godzin zaje¢ artystycznych, 20 godzin
plastyki oraz 10 godzin informatyki — co pozwala w sposob elastyczny realizowac¢ go nie
tylko podczas zaje¢ lekcyjnych, ale takze podczas kot zainteresowan czy dodatkowych
spotkan. Zaréwno zakres tresci nauczania jak i proponowane metody i formy pracy daja
nauczycielowi wiele mozliwosci, a uczniom niestandardowe lekcje, podczas ktorych moga
rozwija¢ swe pasje iodkrywaé talenty, wykorzystujac dostgpne narzedzia TIK oraz

technologi¢ cyfrowa.

Idea wiodaca projektu jest rozbudzenie zainteresowan artystycznych w uczniach
W sposob niekonwencjonalny, odmienny do tradycyjnie proponowanego w szkotach. Projekt,
zachowujac petng zgodno$¢ z podstawa programowg, proponuje innowacyjne ujecie tresci
nauczania zaj¢¢ artystycznych, plastyki i1 informatyki opartych na koncepcji tworczego
mys$lenia. Innowacyjno$¢ ujecia polega zatem na takim rozlozeniu treSci nauczania, by
wszystkie trzy przedmioty stanowity spojng catos$¢, a kolejne dziatania dawaly mozliwosé

wykorzystania wezesniej zdobytych umiejetnosci.

Innowacja zastosowana w programie ArtInfo to przede wszystkim korelacja $wiata
sztuki 1 §wiata technologii informacyjnej. Dzigki wykorzystaniu TIK percepcja i recepcja
sztuki przestajg stanowi¢ barier¢. Uczen w XXI wieku postrzega rzeczywisto$¢ najczesciej
poprzez pryzmat technologii, dostgpnych narzedzi informatycznych oraz $§wiata wirtualnego.
Jednym z wyroznikéw Artinfo jest zatem budowanie pomostu migdzy przesztoscig
a terazniejszoscig. Historia sztuki, jej tworzenie, odbior, modyfikacja czy wreszcie tworzenie

odbywaja si¢ wspotczesnie przy udziale zdobyczy technologii.
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Projekt 1 przypisane mu dziatania, zostaly tak pomys$lane, by zajecia artystyczne
I plastyczne nie kojarzyty si¢ uczniowi z nuda szkolna, ale dawaly mu szans¢ wykorzystania
zdolnos$ci 1 umiejetnosci informatycznych badz nabycia nowych, niezbgednych wspotczesnie
| powszechnie dostepnych.

Wspolnym mianownikiem dla wszystkich modutoéw jest fotografia oraz wykorzystanie
informatyki dla potrzeb sztuki. Kreowanie rzeczywistosci, umiej¢tnos¢ jej utrwalania oraz
zasady kompozycji stanowig kanwe programu, wyposazajac ucznia w umiejetnosci
praktyczne oraz dajac mu wiedz¢ o uniwersalnym charakterze, wykraczajacym poza

rzeczywistos¢ szkolng.

Proponowane moduty tematyczne oraz formy ich realizacji mogg zosta¢ zrealizowane
w kazdej szkole i przez kazda grupe mtodziezy.

W  projekcie, poza realizacja zaje¢ artystycznych, plastycznych i informatycznych,
wazng role odgrywa takze aspekt spoteczny, wychowawczy 1 kulturowy. Interakcja
Z najblizszym otoczeniem, umiejetnos¢ wspolpracy w grupie, poszanowanie prawa wiasnosci,
rozwijanie umieje¢tnosci komunikacyjnych 1 interpersonalnych stanowig obok celow
edukacyjnych wazny element programu.

Kolejne moduty, tworzace program, inspirowane wierszem Zbigniewa Herberta
»Pudetko zwane wyobraznig”, wprowadza ucznia w $wiat nieograniczonych mozliwosci.
Wystarczy tylko uruchomi¢ komputer 1 wyobraznig...

Realizacja projektu zaktada m.in.:
- spotkania z ludzmi sztuki: malarzami, fotografami, grafikami,
- plenery malarskie i fotograficzne,

- kurs fotografii — operowanie $wiatlem, kadrowanie itp., (fotografia jest stalym
elementem wszystkich modutow),

- liczne konkursy, podsumowujace kazdy modut,
- poznanie zasad projektowania sztuki uzytkowej,
- tworzenie sztuki uzytkowej (od reklamy po meble),

- organizacj¢ finatowego happeningu (impreza miejska, zapraszamy inne szkoty).
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1. OGOLNE ZALOZENIA PROGRAMU

Podstawowym celem programu Artinfo jest pokazanie mlodym ludziom bogactwa
Swiata sztuki, nieograniczonych mozliwosci tworczych jakie daje on w polaczeniu
Z innowacyjnymi rozwigzaniami technologicznymi. Jednak sieganie po zdobycze technologii
I dorobek innych artystow wiaze si¢ z koniecznoscig uwrazliwiania odbiorcow na etyczne
I moralne aspekty korzystania z tych zasobow oraz ich przetwarzania. Zatem tresci, cele
edukacyjne i wychowawcze, stanowigce o idei programu, muszg ktas¢ akcent takze
narozwo6j kompetencji kluczowych, wspierajacych indywidualny rozwoj ucznia,
przygotowujac go tym samym do funkcjonowania w spoteczenstwie wiedzy a takze
wyposazajac w umiejetnosci, wiedze i postawy sprzyjajace samorealizacji.
ArtInfo wspiera rozwijanie az pieciu kompetencji kluczowych i sg to:
swiadomos¢ 1 ekspresja kulturalna;
kompetencje informatyczne;
kompetencje spoteczne i obywatelskie;

umiejetnos¢ uczenia sie;

o > 0w DN

porozumiewanie si¢ w jezyku ojczystym.

Program  Artinfo zaklada zatem konieczno$¢ wyksztalcenia w uczniach nastepujgcych
umiejetnosci (zgodnych z zatozeniami Strategii lizbonskiej):
1. ksztalcenie u mtodych ludzi postawy i nawykow do uczenia si¢ przez cale zycie,

przygotowanie do ustawicznego zdobywania nowej wiedzy 1 umiejg¢tnosci,

2
3. samodzielne korzystanie z zasobow informacyjnych,
4. zdolnosci wspolpracy z innymi,

5

przygotowanie do rozwigzywania problemow.

Cele wychowawcze:

Dzigki programowi Art-Info uczen:
- Wdraza si¢ do wspotdziatania w grupie 1 wzajemnej pomocy.
- Ksztalci osobowos¢ mtodego czlowieka twdrczo uczestniczacego w kulturze.
- Szanuje prac¢ wtasng i innych.

- Rozwija szacunek dla przejawu ludzkiej tworczosci w réznych jej postaciach.
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- Ksztakci kulture tworzenia, potrzeby ekspresji 1 wyrazania swojej osobowosci poprzez
powstajace kompozycje.

- Rozwija silng wolg, systematyczno$¢, odpowiedzialnos¢, empati¢ a przede wszystkim

wiar¢ we wlasne sity.
- Rozwija ciekawo$¢ poznawcza.
- Realizuje wlasne pomysty, wdraza i sprawdza ide¢ rozwigzan.
- Wypowiada si¢ poprzez wytwory artystyczne.

- Podnosi poziom akceptacji wzgledem siebie 1 innych.
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CELE EDUKACYJNE

PODSTAWA PROGRAMOWA PRZEDMIOTU PRZEDMIOTU INFORMATYKA

Cele ksztalcenia

Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie

sieci komputerowej; komunikowanie si¢ za pomoca komputera i technologii
informacyjno-komunikacyjnych.
Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z roéznych zrodet;

opracowywanie za pomocg komputera: rysunkow, tekstow, danych liczbowych,
motywoOw, animacji, prezentacji multimedialnych.

Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
z zastosowaniem podejscia algorytmicznego.

Wykorzystanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy
I umiejetnosci z ro6znych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spolecznych aspektow rozwoju i zastosowan
informatyki.

Tresci nauczania

Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z Sieci

komputerowe;j. Uczen:

1) opisuje modutows budowe komputera, jego podstawowe elementy i ich funkcje, jak
rowniez budowe i dziatanie urzadzen zewngtrznych;

2) postuguje si¢ urzadzeniami multimedialnymi, na przyktad
do nagrywania/odtwarzania obrazu i dzwigku;

3) stosuje podstawowe uslugi systemu operacyjnego i programoéw narzgdziowych
do zarzadzania zasobami (plikami) i instalowania oprogramowania;

4) wyszukuje i uruchamia programy, porzadkuje i archiwizuje dane i programy; stosuje
profilaktyke antywirusowa;

5) samodzielnie i bezpiecznie pracuje w sieci lokalnej i globalnej;

6) korzysta z pomocy komputerowej oraz z dokumentacji urzadzen komputerowych
I oprogramowania

Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie)

informacji z r6znych zrodet; wspottworzenie zasobow w sieci. Uczen:

1) przedstawia typowe sposoby reprezentowania i przetwarzania informacji przez
cztowieka 1 komputer;

2) postugujac si¢ odpowiednimi systemami wyszukiwania, znajduje informacje
w internetowych zasobach danych, katalogach, bazach danych;

3) pobiera informacje i dokumenty z roznych zrodet, w tym internetowych, ocenia pod
wzgledem tresci i formy ich przydatno$¢ do wykorzystania w realizowanych
zadaniach i projektach;

4) umieszcza informacje w odpowiednich serwisach internetowych.



UNIA EUROPEJSKA el
KAPITAL LUDZKI n o EUROPEJSKI [
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI OSWIATOWE FUNDUSZ SPOLECZNY * 4k

IV. Komunikowanie si¢ za pomoca komputera 1 technologii informacyjno-

VI.

VII.

komunikacyjnych. Uczen:

1) zaktada konto pocztowe w portalu internetowym i konfiguruje je zgodnie ze swoimi
potrzebami;

2) bierze udziat w dyskusjach na forum;

3) komunikuje si¢ za pomocg technologii informacyjno-komunikacyjnych z cztonkami
grupy wspotpracujacej nad projektem;

4) stosuje zasady n-etykiety w komunikacji w sieci.

Opracowywanie za pomocg komputera rysunkéw, tekstow, danych liczbowych,

motywow, animacji, prezentacji multimedialnych. Uczen:

1) przy uzyciu edytora grafiki tworzy kompozycje z figur, fragmentéw rysunkow
I zdje¢, umieszcza napisy na rysunkach, tworzy animacje, przeksztalca formaty
plikow graficznych;

2) przy uzyciu edytora tekstu tworzy kilkunastostronicowe publikacje, z nagtowkiem
i stopka, przypisami, grafika, tabelami itp., formatuje tekst w kolumnach,
opracowuje dokumenty tekstowe o r6znym przeznaczeniu,;

3) wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania zadan rachunkowych
Z programu nauczania gimnazjum (na przyklad z matematyki lub fizyki)
i Z codziennego zycia (na przyktad planowanie wydatkow), posluguje si¢ przy tym
adresami bezwzglednymi, wzglednymi i mieszanymi;

4) tworzy prosta baze danych w postaci jednej tabeli i wykonuje na niej podstawowe
operacje bazodanowe;

5) tworzy dokumenty zawierajace rozne obiekty (np: tekst, grafike, tabele, wykresy
itp.) pobrane z r6znych programow 1 zrodet;

6) tworzy i przedstawia prezentacje z wykorzystaniem réznych elementéw
multimedialnych, graficznych, tekstowych, filmowych i dzwigkowych wlasnych
lub pobranych z innych zrodet;

7) tworzy prosta stron¢ internetowsg zawierajacg: tekst, grafike, elementy aktywne,
linki, korzystajac ewentualnie z odpowiedniego edytora stron, wyjasnia znaczenie
podstawowych polecen jezyka HTML.

Rozwigzywanie problemow 1 podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,

stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:

1) Wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algorytméw
rozwigzywania réoznych problemow;

2) Formutuje Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja i przedstawia
rozwigzanie w postaci algorytmicznej;

3) Stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych  probleméw
algorytmicznych;

4) Opisuje sposob znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym
I uporzadkowanym, opisuje algorytm porzadkowania zbioru elementow;

5) Wykonuje wybrane algorytmy za pomocg komputera.

Wykorzystywanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania

wiedzy i umiej¢tnosci z réznych dziedzin. Uczen:

1) wykorzystuje programy komputerowe, w tym edukacyjne, wspomagajgce
I wzbogacajace nauke roznych przedmiotow;
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2) wykorzystuje programy komputerowe, np. arkusz kalkulacyjny, do analizy wynikow
eksperymentow, programy specjalnego przeznaczenia, programy edukacyjne

3) postuguje si¢ programami komputerowymi stuzacymi do tworzenia modeli zjawisk
i ich symulacji, takich jak zjawiska: fizyczne, chemiczne, biologiczne, korzysta
z internetowych map;

4) przygotowuje za pomocag odpowiednich programéw zestawienia danych i sprawo
zdania na lekcje z réznych przedmiotow.

Wykorzystywanie  komputera i1 technologii  informacyjno-komunikacyjnych
do rozwijania zainteresowan; opisywanie innych zastosowan informatyki; ocena
zagrozen i ograniczen, aspekty spoleczne rozwoju i zastosowan informatyki. Uczen:

1) opisuje wybrane zastosowania technologii informacyjno-komunikacyjnej,
z uwzglednieniem swoich zainteresowan, oraz ich wptyw na osobisty rozwoj, rynek
pracy 1 rozwo6j ekonomiczny;

2) opisuje korzysci 1 niebezpieczenstwa wynikajace z rozwoju informatyki
i powszechnego dostepu do informacji, wyjasnia zagrozenia zwigzane
Z uzaleznieniem si¢ od komputera;

3) wymienia zagadnienia etyczne 1 prawne, zwigzane z ochrong wlasnosci
intelektualnej i ochrong danych oraz przejawy przestgpczosci komputeroweyj.
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PODSTAWA PROGRAMOWA PRZEDMIOTU PLASTYKA

Cele ksztalcenia — wymagania ogolne

I. Odbior wypowiedzi i wykorzystanie zawartych w nich informacji — percepcja sztuki.
Il. Tworzenie wypowiedzi — ekspresja przez sztuke.
I1l. Analiza i interpretacja tekstow kultury — recepcja sztuki.

Tresci nauczania — wymagania szczegélowe

I.  Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych w nich informacji — percepcja sztuki.

Uczen:
1)

2)

uczestniczy w kulturze poprzez kontakt z zabytkami i dzietami sztuki wspotczesnej
,majac poczucie zwigzku ze $rodziemnomorskim dziedzictwem kultury i tradycja
narodowa, szanujac jednoczesnie odrebnosci innych kregéw kulturowych (zna
wybrane krajowe i zagraniczne placéwki kultury i instytucje artystyczne);

korzysta z przekazow medialnych oraz stosuje ich wytwory w swojej
dziatalnosci(przestrzegajac podstawowych zasad prawa autorskiego dotyczacy
ochrony wiasnosci intelektualnej).

Il. Tworzenie wypowiedzi — ekspresja przez sztuke.

Uczen:
1)

2)

podejmuje dziatalno$§¢ tworcza, postugujac si¢  srodkami  wyrazu sztuk
plastycznych, innych dziedzin sztuki (fotografika, film) i elementami formy
przekazéw medialnych, w kompozycji na plaszczyznie oraz w przestrzeni
rzeczywistej i wirtualnej (stosujac okreslone materiaty, narzedzia i techniki wtasciwe
dla tych dziedzin sztuki i przekazéw medialnych);

realizuje projekty w zakresie sztuk wizualnych, w tym stuzace przekazywaniu
informacji dostosowanej do sytuacji komunikacyjnej oraz uczestnictwu w kulturze
spotecznosci szkolnej i lokalnej (stosujac takze narzedzia i wytwory mediow

grodowiska cyfrowego).

I1l. Analiza i interpretacja tekstow kultury — recepcja sztuki.

Uczen:
1)

2)

rozroznia style i kierunki architektury i sztuk plastycznych oraz umieszcza
je w odpowiednim porzadku chronologicznym i w centrach kulturotworczych, ktore
miaty zasadnicze znaczenie dla ich powstania;

rozpoznaje wybrane dzieta architektury i sztuk plastycznych nalezace do polskiego
i europejskiego dziedzictwa kultury, postrzegajac je w kontekscie miejsca tradycji we
wspolczesnej kulturze, a takze opisuje zwiazki zachodzace migdzy nimi (postugujac
si¢ terminologia z zakresu danej dziedziny sztuki).
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PODSTAWA PROGRAMOWA PRZEDMIOTU ZAJECIAARTYSTYCZNE

Przyktadowe zajecia: Zajecia plastyczne
Cele ksztalcenia— wymagania ogdlne

I. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych w nich informacji —percepcja sztuki.
I1. Tworzenie wypowiedzi — ekspresja przez sztuke.
II1. Analiza i interpretacja tekstow kultury — recepcja sztuki

TreSci nauczania— wymagania szczegélowe

I. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych w nich informacji — percepcja sztuki.
Uczen:

1) uczestniczy w kulturze poprzez kontakt z zabytkami i dzietami sztuki
wspoélczesnej, majac poczucie zwigzku z tradycja narodowg i europejskim
dziedzictwem kultury oraz doceniajac dorobek innych krggow kulturowych (zna
zasoby wybranych placowek kultury);

2) korzysta z przekazéw medialnych dotyczacych wiedzy o sztuce i zjawiskach
artystycznych, stosuje ich wytwory w swojej dzialalnosci tworczej (przestrzegajac
podstawowych zasad prawa autorskiego dotyczacych ochrony wlasnosci
intelektualnej).

Il. Tworzenie wypowiedzi — ekspresja przez sztuke.
Uczen:

1) podejmuje dziatalno$¢ tworcza, postugujac si¢ srodkami wyrazu plastycznego,
innych dziedzin sztuki i elementami formy przekazéw medialnych, projektujac
publikacje prasowe albo programy telewizyjne (w zakresie ich redakcji, edycji,
przygotowania do druku 1 wizualizacji wypowiedzi, reklamy i ksztattowania
wizerunku w kontakcie z otoczeniem);

2) realizuje projekty w sferze sztuk wizualnych, shuzace ksztalttowaniu poczucia
estetyki (stylizacji ubioru, aranzacji miejsca zamieszkania i pracy) oraz na rzecz
popularyzacji wiedzy (o sztuce i zjawiskach artystycznych) w spoteczno$ciach
szkolnej i lokalnej.

I1l. Analiza i interpretacja tekstow kultury — recepcja sztuki.
Uczen:

1) rozrdznia wybrane style i kierunki architektury i sztuk plastycznych oraz osadza je
w odpowiednim porzadku chronologicznym i miejscu, z ktorym bylo zwigzane ich
powstanie, na podstawie okreslonych przykladow (postugujac si¢ terminologia
z danej dziedziny sztuki);

2) rozpoznaje dzieta w wybranych dyscyplinach architektury i sztuk plastycznych,
przyporzadkowujac je wlasciwym autorom oraz opisuje ich funkcje i1 cech
stylistyczne, na podstawie okreslonych przyktadow (postugujac si¢ terminologia
z zakresu historii sztuki).
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UMIEJETNOSCI ZDOBYWANE W TRAKCIE REALIZACJI PROGRAMU ART-INF
NA ZAJECIACH ARTYSTYCZNYCH | PLASTYCE

Lp. Modul Podst. pr. Zajecia artyst. L.g.(65) Plastyka L.g.(20)
1. | Fotografia i PL-2.1 - poznaje krotka histori¢ fotografii, | F-8 - rozumie pojecie fotografii jako 2
kompozycja, czyli - rozumie pojecie etyka fotografa, sztuki,
zacznijmy od - zna budowe, proces powstawania - rozpoznaje podstawowe pojecia
podstaw. zdje¢ 1 mozliwosci aparatu plastyczne: barwa, kompozycja,
fotograficznego, $wiatlocien, glebia,
- dostrzega role Swiatta w
fotografii,
- buduje wtasciwg kompozycje
i ekspozycje zdjecia,
- dostrzega r6znice pomiedzy
autofokusem a gltebig ostrosci,
- stosuje reguty dotyczace barwy
w fotografii i jej nasycenie.
2. | Portfolio- jak PL-1.2 - stosuje podstawowe pojecia F-4,1 - rozpoznaje tematy dziet w plastyce: 1
wspotczesnie ocalic cyfrowej obrobki zdjec, martwa natura, portret, autoportret,
od zapomnienia. - retuszuje zdjecia, weduta, pejzaz, scena rodzajowa,
- stosuje zasady prawidlowego scena batalistyczna,
eksponowania zdjec,
- systematycznie uzupetnia
portfolio,
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Szkota ZA- wykonuje zdjecia sal lekcyjnych F-1,2 - poznaje najwazniejsze muzea
W tréjwymiarze 2.2,1.1,3.1 | aparatem cyfrowym, $wiata i ich zbiory,
i technikolorze- stosuje zasady fotografowania we - rozpoznaje czas i miejsce powstania
wirtualne muzeum wnetrzach, dziet, tendencje estetyczne epok,
sztuki. dobiera i gromadzi dzieta sylwetki tworcow,
tematycznie- podaje ich tytuty, - rozumie pojecie :chronologia,
autora , czas powstania, epoke, sztuka czysta, dziedzina sztuki.
nadaje nazwe¢ wilasnej sali
wystawowe;j.
Reklama tez musi ZA-2.1 wykonuje tematyczne: plakaty, F-4,6 - poznaje krotka historie plakatu,
miec¢ styl- tworzenie zaproszenia, ulotki - definiuje plakat jako odrgbng
ulotek, zaproszen, stosuje jezyk: plakatu, dziedzing sztuki,
plakatow. zaproszenia, ulotki, - rozumie jaka role odegrata ,,polska
wykorzystuje fotografie: szkota plakatu”,
zwierzat, makro, prasowa, - rozpoznaje reklame i ulotke jako
reklamowg do projektowania no$nik wartos$ci artystycznych,
plakatow, ulotek, zaproszen.
Op-art we wnetrzach- | PL-3.1,3.2 | - dokona wtasnorecznej obrobki F-1,6 - definiuje pojecia: sztuka

projekt komputerowy,
reczne wykonanie-
sztuka uzytkowa.

mebla( przycieranie, szlifowanie),
oklei mebel wlasnymi,
powielonymi wzorami
op-artowymi

zabezpieczy powierzchnig
nowopowstalego mebla,

wspodlczesna, abstrakcja
geometryczna, op- art,
okresla cel powstania op-artu i jego
wplyw na wzornictwo
przemystowe, modg, sztuke
uzytkowsg

- rozpoznaje tworczo$¢ op-artowa,
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Robotki reczne- PL-3.1 - z gotowych materialow F-2 .4 - Wyjasnia termin land art (sztuki
sweterki dla drzew wilokienniczych zszywa ,,sweterki ziemi),
(wszyscy lubig ciepto dla drzew”, - rozumie intencje, protest artysty,
zwlaszcza w zimie). - wykonuje zdjecia drzewom wyzwania ekologiczne jakie niesie
stosujgc zasady fotografowania ze sobg sztuka ziemi,
krajobrazu, - okresla znaczenie i granice
- wykorzystuje fotografi¢ nocna wolnosci artysty w sztuce
I dlugi czas naswietlania do wspotczesnej,
stworzenia ciekawych fotografii
,ubranych” drzew.
Wyrazi¢ siebie bez PL-2.1 - tworzy wlasny scenariusz filmu F-2,4 - podaje tytuly pierwszych
stow - film niemy niemego i animowanego, kilkunastosekundowych filmikow
i animowany. - wykonuje wlasnorgcznie rysunki, braci Lumiere,
modele do filmow, - zna histori¢ kina $wiatowego
- wykonuje aparatem cyfrowym i polskiego, rozpoznaje wybitnych
zdjecia poklatkowe rysunkom, polskich 1 zagranicznych rezyserow
modelom. i ich dzieta filmowe,
- stosuje zasady fotografii ruchu- - rozroznia gatunki filmowe,
dynamiki zdjecia, - rozumie pojecie filmu jako sztuki.
- wykorzystuje zasady cyfrowego
fotomontazu.
Ogrod Gaudiego w PL-1.1,1.2 | - zgodnie z instruktarzem F-2,6 |- wyjasnia innowacyjnos¢ rozwigzan
najblizszym specjalisty i na podstawie architektonicznych Antonio

otoczeniu - projekt
3D, reczne oklejanie,
wykonanie tawek.

wlasnego projektu z gotowych
elementow budowlanych buduje:
tawke, siedzisko, krzesto...,

Gaudiego,
przyporzadkowuje tworce do stylu
i epoki,
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- okleja kawatkami ptytek
ceramicznych,

- fuguje przestrzen migdzy
ptytkami,

- wykonuje zdjecia
z wykorzystaniem zasad fotografii
architektur i krajobrazu

- rozpoznaje budowle Antonio
Gaudiego,

- definiuje pojecie sztuki publicznej
jako trwate dzieto sztuki
wspodlczesne;,

- dostrzega popularno$¢ dziet sztuki
publicznej oraz réznice mi¢dzy
pomnikami a obiektami sztuki
publicznej.

9. | Graffiti - spray w roli | PL-2.1 - pozna tajniki graffiti F-1,4 - przyporzadkuje graffiti
pedzla. - zgodnie z instruktarzem do amatorskiej odmiany sztuki
,»graficiarza” wykonana wlasne publicznej
graffiti na murze, - zabierze gltos w dyskusji na tematy:
Graffiti —forma sztuki czy przejaw
wandalizmu, Granice sztuki
10. | Wielki finat, czyli 1.2 - tworzy i uczestniczy F-2.,5 |- rozumie idee happeningu
plenerowy w happeningu, Swiatowego 1 polskiego w
happening; - tworzy fotografi¢ reportazowa, F-27,38 kontekscie nowego §wiata sztuki,
wychodzimy ze - wymienia prekursorow happeningu,
swoimi - rozpatruje tworczos$¢ happeningowsa

umiejetnosciami do
innych.

Tadeusza Kantora jako polemike
Z tradycjg artystyczna.
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NA LEKCJACH INFORMATYKI

* X x

* Kk

- tworzy elektroniczny album, umieszcza w nim zdjecia
- uruchamia ustuge Gogle: Zdjecia/Picasa
- publikuje 1 udostepnia zdjecia/album pamigtajac
0 poszanowaniu praw autorskich oraz wizerunku oséb
widniejacych na zdjeciach,
- publikuje zdj¢cia na blogu,

Lp. Modut Podst. pr. Uczen: L.g. (10) | Oprogramowanie
1. Fotografia i kompozycja, 1.3 - zaktada konto pocztowe (gmail); uruchamia ustuge 1 Picasa
czyli zacznijmy od 1.4 Google: Blogger,
podstaw. 1.5 - zaklada wlasnego bloga, modyfikuje jego wyglad
1.4 - publikuje materiaty na blogu
.1 - importuje zdjecia stosujac profilaktyke antywirusowsa
V.7 (z pamigci zewngtrznej, aparatu fotograficznego)
V.8 - porzadkuje/kataloguje zdj¢cia,
VIL3 - dokonuje prostej obrobki, retuszu zdje¢ (np. usuwanie
czerwonych oczu, niewielkich skaz itp.)
2. PORTFOLIO - jak 1.4 - importuje zdjecia stosujac profilaktyke antywirusowsa 1 Picasa
wspotczesnie ocali¢ od 1.3 (z pamigci zewngtrznej, aparatu fotograficznego)
zapomnienia. V.7 - przygotowuje zdjecia do publikacji stosujac
V.8 podstawowa obrobke,
VIL3
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Szkota w trojwymiarze i V.6 - tworzy bryty (budynek) dobierajac odpowiednie SketchUp
technikolorze - V.7 narzg¢dzia (Rectangle, Push/Pull),
WIRTUALNE VIl - importuje, skaluje i przemieszcza zdj¢cia,
MUZEUM SZTUKI. - zaznacza elementy postugujac si¢ narzedziem Selection,

- ustawia widok kamery postugujac si¢ narzgdziem

Position Camera,
- tworzy sceny 1 uktada je w pokaz stosujac narzedzie
Animation/Scene,

- zapisuje utworzone sceny jako film (format avi),

- odtwarza film w formacie avi,
Reklama tez musi mie¢ V.1 - komponuje obraz ztozony ze zdje¢, tekstu, obiektow Gimp
styl - TWORZENIE V.6 graficznych,
ULOTEK, ZAPROSZEN, V.7 - dobiera i stosuje narzg¢dzia (Przesun, Skaluj, Text),
PLAKATOW. VIIL3 pracuje z warstwami,

- dobiera i stosuje filtry,
Op-art we wnetrzach- V.1 - komponuje w edytorze grafiki obraz wykorzystujac Gimp
PROJEKT V.6 selekcje odreczna,
KOMPUTEROWY, - zaznacza wielokaty o skosnych krawedziach i wypetnia
reczne wykonanie- sztuka je kolorem,
uzytkowa. - wykonuje inwersj¢ koloru warstwy,
Robotki rgczne- sweterki nie nie dotyczy nie dotyczy
dla drzew (wszyscy lubig dotyczy

cieplo zwlaszcza w
zimie).
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7. Wyrazi¢ siebie bez stow - 1.4 - importuje film/zdjecia z cyfrowej kamery wideo/aparatu MonkeyJam
FILM NIEMY 1.2 cyfrowego/telefonu lub istniejace pliki wideo, obrazy Photo Story 3
I ANIMOWANY. .3 i dzwigki
V.1 - przycina, zmienia uktad oraz kopiuje zaimportowane Windows Movie
V.6 klipy audio 1 wideo, dodaje przejscia, efekty specjalne, Maker
V.7 podktad muzyczny lub narracj¢ do projektu
- dodaje tytuly i napisy koncowe do projektu
- dokonuje precyzyjnego montazu w widoku osi czasu
- wykorzystuje rézne sposoby publikowania filmu w celu
udostepnienia
8. Ogréd Gaudiego w V.6 - tworzy bryty (modele 3D) korzystajac z narzedzi SketchUp
najblizszym otoczeniu - V.7 Rectangle, Push/Pull,
PROJEKT 3D, rgczne VI.1 - zaznacza wybrane elementy postugujac si¢ narzedziem
oklejanie, wykonanie Selection,
tawek. - wypehia wybrane elementy modelu kolorem, naktada
teksture
- zapisuje obraz modelu jako grafik¢ 3D i 2D, rozumie
réznice migdzy nimi
Q. Graffiti - spray w roli nie nie dotyczy nie dotyczy
pedzla. dotyczy
10. | Wielki finat, czyli nie nie dotyczy nie dotyczy
plenerowy happening; dotyczy

wychodzimy ze swoimi
umiejetnosciami do
innych.
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OPROGRAMOWANIE

Do realizacji naszego programu nauczania proponujemy stosowanie ponizszego zestawu

programow:

Gimp — bezplatny program graficzny posiadajagcy wiele mozliwosci. Stuzy do retuszu
zdje¢, kompozycji obrazu i tworzenia wiasnej grafiki. Moze by¢ uzywany jako prosty
program do rysowania, jak rowniez jako konwerter formatow plikow graficznych.

Do pobrania ze strony: http://www.gimp.org/

Picasa — bezptatny program do zarzadzania zdjeciami. Umozliwia tworzenie albumow
elektronicznych oraz publikacje zdjg¢ w Internecie na stronie picasaweb.google.pl
(konieczne jest posiadanie/utworzenie konta gmail)

SketchUp — bezptatny program do modelowania 3D. Jest intuicyjny, przyjemny w uzyciu
i moze stuzy¢ do modelowania wszystkiego co tylko mozna sobie wyobrazi¢ (projekt
mebli, budynku, wykonania projektu aranzacji wnetrza np. kuchni).

Niedogodnoscig dla ucznia moze by¢ jednak brak polskiej wersji jezykowe;.

Do pobrania ze strony: http://www.sketchup.com/intl/en/index.html

monkeyJam - bezptatny, prosty w obstudze program do tworzenia filméw animowanych
wykorzystujacy animacj¢ poklatkowa. Umozliwia zrobienie zdjg¢ kamerka internetowa,
kamera, skanerem i zmontowanie ich jako oddzielnych klatek animacji.

Do pobrania ze strony: http://monkeyjam.org/

Photo Story 3 — bezptatny produkt Microsoft dla uzytkownikéw systemu Windows XP
(dziata rowniez pod Windows 7). Stuzy do tworzenia filméw ze zdje¢; umozliwia
dodawanie przejs¢, tytulu, efektu ruchu zdje¢. Moze by¢ zastosowany rdéwniez
do tworzenia filmu animowanego. Jednak Kkonfigurowanie przejs¢ dla kazdej
klatki/zdjecia oddzielnie nie jest komfortowe zwlaszcza gdy zdje¢ jest wiele (a tak
powinno by¢ by animacja byta ptynna).

Do pobrania ze strony: http://www.microsoft.com/pl-pl/download/details.aspx?id=11132

Windows Movie Maker — bezptatny produkt Microsoft dla uzytkownikow systemu
Windows. Wygodne narzedzie do tworzenia filmow, umozliwia dodawanie napisow,
dzwiekow i efektow specjalnych.

Notepad++ - darmowy edytor kodu zrodtowego (jak rowniez zamiennik dla Notatnika).
To bardzo dobre narzedzie dla programistow obstuguje kilka jezykow, w tym jezyk
HTML. Umozliwia m.in. wygodne podswietlanie sktadni.

Do pobrania ze strony: http://notepad-plus-plus.org/

Do stworzenia wlasnej strony z Portfolio mozna uzy¢ skryptu Lightbox2. Do pobrania
ze strony: http://lokeshdhakar.com/projects/lightbox2/
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1IV. BUDOWA PROGRAMU
Program Artinfo to 10 moduléw:

1.

o M N

o

10.

Fotografia i kompozycja, czyli zacznijmy od podstaw.

Portfolio/blog — jak wspotczesnie ocali¢ od zapomnienia.

Szkota w trojwymiarze i technikolorze- wirtualne muzeum sztuki.
Reklama tez musi mie¢ styl — tworzenie ulotek, zaproszen, plakatow.

Op — art we wngtrzach- projekt komputerowy, r¢czne wykonanie- oklejanie mebli (sztuka
uzytkowa).

Robotki reczne- sweterki dla drzew (wszyscy lubig cieplo, zwlaszcza zima).
Wyrazi¢ siebie bez stow - film animowany i niemy.

Ogréd Gaudiego w najblizszym otoczeniu- projekt 3D, r¢czne oklejanie, wykonanie
fawek.

Graffiti — spray w roli pedzla. Poznanie techniki, wykonanie graffiti.

Wielki finat, czyli plenerowy happening. Wychodzimy ze swoimi umiej¢tnosciami
do innych.

Rozdzialy programu:

1. Wprowadzenie, czyli dlaczego warto wdrozy¢ ArtInfo...

2. ArtInfo w zgodzie z podstawa programowa — wykaz celéow dla zaje¢ artystycznych,
plastyki i informatyki w 111 etapie edukacyjnym.

Tresci nauczania oraz szczegotowe cele ksztatcenia 1 wychowania.
Opis modutdéw i rozklad godzin.

Procedury osiggania celow.

Ocena osiggnie¢ uczniow.

Kryteria oceny.

© N o g~ w

Zalecane warunki i sposob realizacji poszczegdlnych modutow.

Rozklad godzin do poszczegolnych czesci programu:

Realizacja programu Art-Info wymaga uwzglednienia w rozkladzie godzin: 65 godzin zaj¢c

artystycznych, 20 godzin plastyki, 10 godzin Informatyki.
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S o =
58 | 3 | E 5
Moduly 2% g | s&| §
N £ a | € @
] _
1. Fotografia i kompozycja, czyli zacznijmy od podstaw. 8 2 1 11
2. Portfolio - jak wspoétczesnie ocali¢ od zapomnienia. 5 1 1 7
3. Szkota w trojwymiarze i technikolorze. 3 3 2 8
4. Reklama tez musi mie¢ styl. 10 3 1 14
5. Op-art we wnetrzach - projekt komputerowy, reczne 7 5 1 10
wykonanie - sztuka uzytkowa
6. Robotki rgczne - sweterki dla drzew [wszyscy lubig 5 1 0 2
ciepto zwlaszcza w zimie].
7. Wpyrazic siebie bez stow - film animowany, film niemy 6 5 3 14
8. Ogrod Gaudiego w najblizszym otoczeniu - projekt 3D, 8 1 1 10
reczne oklejanie, wykonanie fawek.
9. Graffiti — spray w roli pedzla; poznanie techniki, 5 1 0 5
wykonanie graffiti.
10. Wielki finat, czyli plenerowy happening; wychodzimy ze . 1 0 8
swoimi umieje¢tnosciami do innych
Razem | 65 20 10 95
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