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WPROWADZENIE

Przewodnik dla nauczyciela zostat tak opracowany, aby utatwi¢ planowanie i prowadzenie
zaje¢ artystycznych, plastyki i informatyki w gimnazjum, realizowanych w ramach
programu nauczania Art-Info.

Obudowe programu stanowia:

= poradnik dla nauczycieli;
= skrypt dla ucznia;
= zestaw materialow dydaktycznych na plycie CD.

Program Art-Info proponuje innowacyjne ujgcie treSci nauczania zajec artystycznych
w korelacji z plastyka i wykorzytaniem narze¢dzi TIK.

Wspdlnym mianownikiem dla wszystkich modutoéw jest fotografia, a wigc niezbedne beda
aparaty fotograficzne i kamery cyfrowe. Nie powinno to jednak stanowi¢ problemu, gdyz
wigkszo$¢ wspotczesnych telefonow komorkowych jest wyposazona w te urzadzenia.
Czg$¢ proponowanych zadan musi by¢ realizowana z wykorzystaniem komputera,
posiadajacego dostgp do Internetu. Nie wymagaja one jednak zakupu kosztownego
oprogramowania licencjonowanego. Wszystkie zadania, wykonywane przy pomocy
komputera, moga by¢ realizowane z wykorzystaniem darmowego oprogramowania
dostepnego w sieci. Warto wigc zaplanowaé cze$¢ zaje¢ artystycznych i plastyki
w pracowni komputerowej.

Do prawidtowej realizacji zadan, wymienionych w modutach, konieczne jest
przestrzeganie zaproponowanej kolejnosci tematow na poszczegodlnych przedmiotach.
Wiedza iumiejetnosci zdobyte na jednych zajeciach beda wykorzystywane podczas
wykonywania zadan z pozostatych.

Jak wynika z ROZPORZADZENIA MINISTRA EDUKACJI NARODOWEJ w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztafcenia ogolnego
W poszczegolnych typach szkoél waznym zadaniem szkoly na Il etapie edukacyjnym jest
przygotowanie uczniéow do zycia w spoleczenstwie informacyjnym. Program nauczania
Art-Info wychodzi naprzeciw temu wymaganiu.

Mamy nadziejg, ze zestaw tworzacy program Art-Info speini Panstwa oczekiwania
I bedzie dla ucznidéw atrakcyjna forma zdobywania wiedzy i umiejgtnosci.

Co zawiera Poradnik nauczyciela?

Poradnik jest podzielony na takie same moduly i tematy jak Skrypt dla ucznia. Kazdy
modut rozpoczyna si¢ od wykazu realizowanych w nim tematow. Nastepnie opisywane sg
0go6lne zatozenia metodyczne, dotyczace omawianych tresci i realizowanych zadan oraz
wykaz materiatéw i srodkow technicznych, niezbgdnych do zrealizowania zadan modutu.
W dalszej kolejnosci zamieszczonych jest 10 scenariuszy lekcji dotyczacych modutu V:
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Wyrazié siebie bez stow — film niemy. Koncowa cze$¢ poradnika zawiera test ewaluacyjny
podzielony wedlug realizowanych przedmiotéw (plastyka, =zajgcia artystyczne,
informatyka), ktory mozna przeprowadzi¢ wsrdéd ucznidow po zrealizowaniu programu
Art-Info.
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1 MODUL I. FOTOGRAFIA | KOMPOZYCJA, CZYLI ZACZNIIMY
OD PODSTAW

Przygodg z programem Art-Info uczniowie rozpoczynaja na informatyce, gdzie zaktadaja
wiasny blog, by dokumentowa¢ na biezaco pracg. Zamieszczaja w nim kalendarz
(harmonogram) projektu. Na kolejnych lekcjach (lub poza nimi) umieszczaja stworzone
przez siebie prace wykonane na zajeciach artystycznych, plastyce i informatyce.

Watkiem przewodnim modutu jest fotografia i kompozycja. Dwugodzinne zajgcia
plastyczne przypominaja uczniowi podstawowe pojecia plastyczne i umozliwiajg ich
utrwalenie w trakcie analiz przyktadowych dzietl. Trzecia lekcja, to korelacja fotografii
z malarstwem - tworczos¢ malarska na przestrzeni wiekow oraz fotografia i jej wplyw
na obraz artystycznej rzeczywistosci. Zajecia artystyczne wprowadzaja ucznia w $wiat
fotografii - jej historii, rozwoju. Kazdy uczen wykona wtasne urzadzenie camera obscura.
Na kolejnych lekcjach uczniowie zapoznaja si¢ z obstuga, mozliwosciami i wybranymi
funkcjami aparatu cyfrowego, czyli niezbg¢dnikiem fotografa.

Proponujemy rozszerzenie modutu o plener malarski. Warto rowniez zorganizowac
wycieczke do studia fotograficznego i przyjrze¢ si¢ pracy fotografa.

1.1 Materialy i Srodki techniczne niezb¢dne do zrealizowania zadan modulu

Materiaty i §rodki techniczne niezbedne do zrealizowania zadan modutu:
= cyfrowy aparat fotograficzny
= komputery uczniowskie z dostgpem do Internetu
= projektor, ekran projekcyjny lub tablica interaktywna
= albumy z reprodukcjami

= rozdz. Definicja sztuki, Witadystaw Tatarkiewicz Droga przez estetyke; Pisma
zebrane tom |1, PWN 1977

= rozdz. Fotografia-medium sztuki, Leszek Brogowski Sztuka w obliczu przemian,
WSIiP, Warszawa 1990

= fragment film Dziewczyna z pertq w rez. Petera Webbera (30 minuta filmu)

Materiaty do budowy urzadzenia camera obscura:

= czarna farba i pedzelek

= kalka techniczna
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= pudetko
= |upa

= tasma izolacyjna czarna

1.2 Ogoblne wskazowki metodyczne

1.2.1 Informatyka

Lekcja powinna odby¢ si¢ po spotkaniu organizacyjnym, na ktérym uczniom przekazane
zostana informacje dotyczace projektu Art-Info.

Na pierwsze] godzinie zaje¢ z informatyki uczniowie zaktadaja blogi. Publikuja tam
pierwszy wpis informujacy o projekcie oraz kalendarz projektu.

Wybdr serwisu do blogowania nalezy do nauczyciela. Z uwagi na prosta obsluge
w Programie nauczania oraz Skrypcie dla ucznia zaproponowano platforme blogger.com.
Warunkiem zatozZenia bloga jest posiadanie konta email - gmail. Po zatozeniu kont na
stronie gmail.com uczniowie tworza blogi i publikuja pierwszy post zawierajacy dane o
projekcie. Taki kalendarz (harmonogram) projektu bedzie zawiera¢ na tym etapie tylko
nazwy modutow. Nastgpnie mozna wzbogacié je o zdjecia (najpierw wyszukane i pobrane
z Internetu, a potem wykonane juz przez ucznidéw) oraz informacje o zadaniach do
wykonania i terminach ich realizacji.

Uczniowie moga, a nawet powinni pracowac¢ nad blogiem w domu: dokonczy¢ kalendarz,
dostosowa¢ wyglad bloga do swoim upodoban. Warto, aby uczniowie, ktorzy poznali juz
podstawy jezyka HTML, mieli mozliwo$¢ jego uzywania, np. wstawiajac tabele.

1.2.2 Plastyka

Na zajeciach plastycznych uczniowie utrwalaja podstawowe pojgcia plastyczne: barwa,
kompozycja, $wiattocien, glebia. Przygotowane dla uczniéw ¢wiczenia w Skrypcie, to
analiza reprodukcji. Aby ja wykonaé, uczniowie musza mie¢ dostgp do literatury
przedmiotu lub przegladarki internetowej. By zrealizowa¢ temat Fotografia-obraz
artystycznej rzeczywistosci? uczniom zadana jest praca domowa: przeczytanie rozdziatu
Definicja sztuki Wtadystawa Tatarkiewicza oraz wykonanie notatek. Jest to niezbgdne,
gdyz na kolejnej lekcji uczniowie debatujg na temat fotografii i jej korelacji ze sztuka,
a positkuja si¢ wlasnymi notatkami. Jesli debata wyraznie przedtuza si¢ na cata lekcje,
¢wiczenie 7. i 8. mozna potraktowaé jako prace domowa. JeSli jednak zespot pracuje
dynamicznie, warto by nauczyciel przygotowal wprowadzenie do ¢wiczenia 7. i
zaprezentowal uczniom fragment (30 minutg) filmu Dziewczyna z periq w rez. Petera
Webbera i na jego podstawie oméwit rolg urzadzenia camera obscura w tworczosci Jana
Vermeera van Delft.
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1.2.3 Zajecia artystyczne. Fotografia

W module pierwszym wiodacym tematem jest fotografia. Uczniowie poznaja historig
fotografii — od urzadzenia camera obscura po wspotczesne aparaty fotograficzne oraz tak
zwany niezbednik fotografa, czyli zakres wiedzy technicznej, ktora powinien posiadaé
fotograf. Temat ten moze by¢ zrealizowany przez nauczyciela w r1dzny sposéb:
od informacji zamieszczonych w Internecie, poprzez przygotowane przez nauczyciela
prezentacje, po pokazy. Mozna réwniez zorganizowaé spotkanie z fotografem (wyjscie
do studia fotograficznego) badz z hobbysta, ktorzy oprocz historii fotografii zapoznaja
uczniow z réznymi rodzajami aparatéw fotograficznych i ich budowa oraz opowiedza, jak
powstaje zdjecie, przybliza tematyke zwigzana ze znaczeniem S$wiatla w fotografii,
kompozycja zdjecia i glgbia ostrosci. Uczniowie zaczynaja robi¢ swoje pierwsze
fotografie, stosujac rézne tryby tematyczne, robia zdjecia z mata i duza glebia ostrosci oraz
¢wicza ustawienia przystony. Zrobione fotografie ogladaja na szkolnym komputerze przy
pomocy projektora. Nauczyciel zwraca uwage na popelnione bledy, a szczegodlnie
na niedoswietlenie i kompozycje fotografii. Lekcjg t¢ mozna tez zaplanowac w plenerze.

Na szczegdlna uwage zastuguje temat zajec artystycznych dotyczacy wlasnorgcznej
budowy urzadzenia camera obscura. Uczniowie, po obejrzenie dostgpnych w Internecie
filmow instruktazowych, samodzielnie buduja wspomniane juz urzadzenie i mogac wczuc
si¢ w rolg samego Jana Vermeera van Delft.
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2 MODUL Il. PORTFOLIO — JAK WSPOLCZESNIE OCALIC OD
ZAPOMNIENIA

Czy uczniowie dostrzegaja warto$ci artystyczne swoich dziet lub roéznicuja je pod katem
tematu i pragna je prezentowa¢ na blogu? Plastyka otwiera przed nimi taka mozliwos¢,
gdyz wyposaza ich w wiedze z zakresu tematow w plastyce, a zajecia artystyczne
dopetione ¢wiczeniami fotograficznymi z zakresu obrobki zdjecia i retuszu, wyjasniaja,
co stanowi modne dzi$ i funkcjonalne portfolio.

Uczniowie tworza elektroniczne portfolio. Przygotowuja zdjecia do publikacji
i zamieszczaja wykonane fotografie na blogu. Modut zamyka przygotowanie pierwszej
w ramach programu Art-Info wystawy fotograficznej. Tutaj uczniowie poznaja Kulisy jej
planowania i tworzenia.

2.1 Materialy i Srodki techniczne

Materiaty i §rodki techniczne niezbedne do zrealizowania zadan modutu:

= cyfrowy aparat fotograficzny

= sztalugi

= papier fotograficzny, drukarka kolorowa

= antyramy

= brystol, klej, tasmy, nozyk introligatorski — do wykonania passe-partout

= komputery uczniowskie z dostgpem do Internetu, z  zainstalowanym
oprogramowaniem umozliwiajacym cyfrowy retusz fotografii (np. Gimp)

= projektor, ekran projekcyjny lub tablica interaktywna

2.2 Ogoélne wskazéwki metodyczne

2.2.1 Informatyka

Na tej lekcji wykorzystujemy program graficzny do obrobki zdjeé. Proponujemy
wykorzystanie programu GIMP (program darmowy, na licencji GNU) zaréwno na tej, jak i
na innych lekcjach, na ktérych niezbedny jest program graficzny (tworzenie reklamy,
wzorow op-art).

Program graficzny GIMP bedzie uzywany do poprawiania kolorystyki zdje¢, korekty,
fotomontazu. Nauczyciel omawia dodatkowo roznice migedzy Desaturacjq a Progowaniem,
gdyz opcje te moga okazac sig przydatne przy obrobcee fotografii czarno-biate;.
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Nauczyciel moze przygotowaé dla uczniow jeden plik graficzny o dowolnej tematyce, tak
aby wszyscy uczniowie w trakcie ¢wiczen uzyskali taki sam efekt koncowy.

2.2.2 Plastyka

W trakcie dwugodzinnych zaje¢é plastycznych uczniowie poznaja i utrwalaja rodzaje
tematéw w malarstwie. Nauczyciel przygotowuje przykladowe reprodukcje w postaci
prezentacji. Nastgpnie uczniowie, positkujac si¢ albumami i przegladarka internetowa,
samodzielnie wykonuja ¢wiczenie 1. w Skrypcie. Lekcja wyposaza ich w umiejetnosé
rozpoznawania tematow dziel. Jest to istotne, gdyz zamieszczane przez nich zdjgcia
na blogu musza by¢ opisane z zastosowaniem terminologii plastyczne;.

2.2.3 Zajecia artystyczne

Wprowadzeniem do zajec jest lekcja o portfolio. Nauczyciel moze zaprezentowaé uczniom
portfolio w wersji papierowej oraz za pomoca przegladarki internetowej - wersje
elektroniczng. Warto, by uczniowie takze samodzielnie przy uzyciu przegladarki
internetowej, znalezli przyktady réznych rodzajow portfolio.
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3 MODUL III. LAND ART - UBIERAMY DRZEWA

Sama Ziemia jest kreatorem, przetwarza swoja powierzchnig, bo tak dziata natura. Czgsto
nawet skutki niszczacej dziatalno$ci natury przynosza zjawiskowe, niepowtarzalne
i zadziwiajace efekty.

A co zrobi¢, gdy tworcy land artu dziataja przeciwko ekologom? Takie sa wyzwania
sztuki wspotczesnej i o tym dowiaduje si¢ uczen na plastyce w 111 module. Czy wykonane
na zajeciach artystycznych sweterki dla drzew, rosnacych przy szkole, to protest
artystyczny ucznia, czy akt tworczy? Jedno jest pewne, to element krajobrazu, a tym
samym wdzigczny temat na zdjgcie.

Proponujemy rozszerzenie modutow o inne elementy robotek recznych, na przyktad
wyszywanie.

3.1 Materialy i Srodki techniczne

Materiatly i §rodki techniczne niezbg¢dne do zrealizowania zadan modutu:

= projektor, ekran projekcyjny lub tablica interaktywna
= materialy wtdkiennicze

= brystol 100/70

=  mazaki

= komputery z dostgpem do Internetu

3.2 Ogoélne wskazéwki metodyczne

3.2.1 Plastyka

W trakcie godzinnych zaje¢ plastycznych uczniowie wyjasniaja, na czym polega rodzaj
tworczosci zwany land artem i przy uzyciu przegladarki internetowej wyszukuja
przyktadow takich akcji. Dziela si¢ na trzy zespoly i przygotowuja oryginalne projekty
land artu: ingerencja artystyczna, wizja artystyczna, protest artysty. Dla grup nalezy
przygotowac¢ mazaki i brystol 100/70.

3.2.2 Zajecia artystyczne

Na dwoch jednostkach lekcyjnych uczniowie wyszywaja podstawowe $ciegi na kanwie.
Kolejne trzy jednostki lekcyjne to przygotowanie sweterkow dla drzew. Zanim uczniowie
przystapia do pracy, nalezy zgromadzi¢ odpowiednia ilo§¢ niezbgdnych materialow.
W tym celu mozna na przyktad zaprojektowac plakat z informacja o zbidrce swetrow.
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Modut mozna rozbudowac¢ o dodatkowe zajgcia — tworzenie widczkowych pajeczyn.

Na zajeciach fotograficznych uczniowie zgromadza wiedze¢ dotyczaca fotografii krajobrazu
i sfotografuja wlasne dzieta land artu oraz zamieszcza zdjgcia na blogu.
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4 MODUL IV. SZKOLA W TROJWYMIARZE | TECHNIKOLORZE
- WIRTUALNE MUZEUM

Picasso, Velazguez a ... moze martwa natura? Z takimi ,,problemami” zmaga si¢ uczen
w tym module. Historia sztuki, sylwetki artystow, tematy dziet, nazwy epok, by nie
odstraszaty uczniow, musza by¢ odpowiednio zaprezentowane. Jak mozna to osiagnac?
Wystarczy pozwoli¢ uczniowi stworzy¢ z sali lekcyjnej wirtualng sal¢ muzealna. Na
plastyce uczen stawia pierwsze kroki - poznaje najwazniejsze muzea $wiata, ich zbiory i
utozone chronologicznie nazwy epok. Na zajeciach artystycznych zaczyna si¢ proces
kreacji: wybor odpowiednich dziet i ...tworzenie nazwy sali. Trwa on tez na informatyce,
gdzie przy pomocy komputera wzniesione zostaja najpierw sciany muzeum, a zaraz potem
wypelnione dzietami sztuki. Amatorzy fotografii dowiedzg sig, jak stworzy¢ fotografiec we
wnetrzu.

4.1 Materialy i Srodki techniczne

Materialy i $rodki techniczne niezbedne do zrealizowania zadan modutu:
= cyfrowy aparat fotograficzny
= statyw
= blenda

= komputery uczniowskie z zainstalowanym oprogramowaniem, umozliwiajacym
tworzenie trojwymiarowych modeli, np. SketchUp

=  sprzet do filmowania

= projektor, ekran projekcyjny lub tablica interaktywna

4.2 Ogolne wskazéwki metodyczne

4.2.1 Plastyka

Na kolejnych lekcjach zespoty uczniowskie przedstawiaja prezentacje multimedialne
na temat muzedow i ich zbioré6w. By nie straci¢ zadnej jednostki lekcyjnej, warto
na wezesniejszej plastyce podzieli¢ uczniow na zespoty i przydzielic grupom muzea
wymienione w Skrypcie.

Sugerowana kolejnos¢ pracy na plastyce:

1. omowienie muzedOw

2. chronologia epok
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4.2.2 Zajecia artystyczne

Na zajgciach artystycznych uczniowie przygotowuja si¢ do stworzenia sali muzealne;.
Zanim jednak wybiora dzieta do Swoich muzeow, warto im u§wiadomi¢, w jaki sposob sa
one gromadzone w muzeach i galeriach: tematycznie, epokami, itp. Dlatego samodzielnie
wykonuja ¢wiczenie 1. i na jego podstawie wnioskuja. Kolejnym etapem pracy jest
nadanie nazwy sali muzealnej i adekwatny do niej wybdr dziet. Samodzielne nagrywaja
pliki na ptytg i rozpoczynaja ciag dalszy pracy juz na informatyce. Przygotowanie plikow
moga wykona¢ w domu.

Podczas lekcji z fotografii w tym module uczniowie poznaja tajniki wiedzy zwiazanej
z fotografowaniem we wnetrzach patacow, kosciolow, muzeéw. Dowiaduja sig, jak wazna
role spelnia $witato zastane i jak go wykorzysta¢ w fotografii wnetrz. Na podstawie
zdobytej na lekcji wiedzy wykonuja zdjecie we wngtrzu bez lampy blyskowej,
wykorzystujac $wiatlo zastane. Pracg zamieszczaja na blogu.

4.2.3 Informatyka

Na pierwsza lekcje uczniowie musza przynies¢ pliki (zdjecia) z reprodukcjami dziet
malarskich. Do wykonania Wirtualnego Muzeum zaproponowali§my uzycie programu
SketchUp, w ktérym w prosty sposob mozna utworzy¢ model 3D pomieszczenia.

Uczniowie modeluja trojwymiarowo muzeum sztuki. Poznaja podstawowe narzedzia,
za pomoca ktérych wykonuja model 3D sali. Model ten wzbogacaja elementami 2D takimi
jak: obrazy - reprodukcje wybranych dziet oraz tekst (nazwa sali, tabliczki pod obrazami).
Nastepnie tworza sceny i buduja animacje, ktora zapisuja w postaci filmu.

Lekcje dotyczace Wirtualnego Muzeum mozna rozszerzy¢ (np. na dodatkowych
zajeciach), tworzac model muzeum ztozony z sal przygotowanych przez wszystkich
uczniow. Poszczegdlne modele mozna wyeksportowaé i zaimportowaé¢ do jednego
projektu. Muzeum zlozone z sal mozna polaczy¢ korytarzem, a nawet pokry¢ dachem.
Spacerowanie po takim muzeum, ztozonym z réznych sal wystawowych, bedzie ciekawsze
i bardziej realistyczne. Do utworzonej animacji uczniowie mogliby (w domu lub
na dodatkowych lekcjach) podlozy¢ muzyke, a nawet nagra¢ narracjg, oprowadzajac w ten
sposéb widza po muzeum.

Przy okazji realizacji tego modutu warto tez pokaza¢ uczniom, w jaki sposdb muzea moga
prezentowaé si¢ w Internecie. Ciekawa strong internetowa posiada Muzeum Zamkowe
w Pszczynie (www.zamek-pszczyna.pl). Klikajac zaktadke Wirtualne zwiedzanie udajemy
si¢ na spacer po muzeum. Jesli dysponujemy dodatkowymi godzinami lekcyjnymi warto
W podobny sposob zarejestrowaé wystawe prac uczniow. Uczniom przekazujemy doktadne
wskazowki, zasady tworzenia zdjg¢ z wystawy, ktore przy wykorzystaniu ushugi
PhotoSynth stworza przestrzen 3D.
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5 MODUL V. WYRAZIC SIEBIE BEZ SL.LOW — FILM NIEMY

Swiat zarzuca nas obrazami filmowymi, ale dopiero poznanie historii filmu pokazuje jak
trudna, ale rownoczesnie petna pasji, byta ta droga.

Plastyka skupia si¢ wlasnie na tym - wynalazku braci Lumiére, rozwoju kina $wiatowego
i polskiego. Tu uczniowie zrozumieja, ze film podobnie jak malarstwo, tez ma mistrza
i ucznia (rezysera i aktora) itak jak tematy dziet w plastyce istnieja gatunki filmowe,
a plan filmowy to nic innego jak sposob obrazowania. Zajecia artystyczne daja uczniowi
mozliwo$¢ stworzenia wlasnego filmu niemego, a fotograficy ,,zamroza ruch” w fotografii.

Na lekcji informatyki uczniowie poznaja programy umozliwiajace montaz filmow.
W ramach realizacji zadan tego modutu pracuja w grupach. Do montazu filmu niemego
wykorzystuja materialy przygotowane na zajgciach artystycznych. Dodaja tytuty, napisy,
animacje i podktad dzwigkowy.

Proponujemy rozszerzenie modutu o realizacje filmu animowanego. Ciekawym
doswiadczeniem bedzie rowniez stworzenie filmu dokumentalnego (np.dokumentowanie
realizacji projektu Art-Info).

5.1 Materialy i Srodki techniczne

Materiaty i §rodki techniczne niezbedne do zrealizowania zadan modutu:

= sprzet do filmowania

= komputery uczniowskie z dostgpem do Internetu, zainstalowanym oprogramowaniem
umozliwiajacym montaz filméw wideo np. Windows Movie Maker

= prezentacja multimedialna Podstawy montazu wideo

= projektor, ekran projekcyjny lub tablica interaktywna

5.2 Ogolne wskazowki metodyczne

Do realizacji tego modutu przygotowano w catos$ci scenariusze z:
= plastyki
= zajgc artystycznych
= zajeC artystycznych - fotografii
= informatyki

Modut mozna zakonczy¢ projekcja filmu Artysta w rezyserii Michela Hazanaviciusa, 2011.
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6 MODUL VI: OP-ART WE WNETRZACH

Styl Ludwika XIV czy moze Biedermeier? Czy sztuka uzytkowa tez podaza za moda
i stary mebel nalezy wyrzucié...? O tym przekonaja si¢ uczniowie na zajgciach
artystycznych. Plastyka zwrdci uwage na tworczos¢ opartowa Victora Vasarely i dzisiejsze
wytwory op-artu widoczne w modzie, wzornictwie przemystowym. A fotografia? Ukaze
urok zdje¢ czarno-biatych.

Podczas zaje¢ informatyki uczniowie nadal bgda postugiwaé si¢ programem do edycji
grafiki i odkryja nowe mozliwoséci edytora graficznego GIMP. Poznaja roézne rodzaje
selekcji i wykorzystaja t¢ umiejetnosé do rysowania figur geometrycznych. Dowiedza sig,
w jaki sposob kopiowac cate obrazy lub ich fragmenty. W ramach realizacji tego modutu
utworza rytmicznie powtarzajacy si¢ motyw, ktory wykorzystaja do ozdabiania
przedmiotow codziennego uzytku.

Proponujemy rozszerzenie modutu o sztuke uzytkowa (np. odnawianie sztuki uzytkowej
technika decoupage) oraz tworzenie filmu bedacego instruktazem do wykonania prac.

6.1 Materialy i Srodki techniczne

Materiatly i §rodki techniczne niezbg¢dne do zrealizowania zadan modutu:

= cyfrowy aparat fotograficzny

= komputery uczniowskie (najlepiej z dobra karta graficzna) z zainstalowanym
programem do tworzenia i edycji grafiki (np. GIMP), wskazany duzy 21- calowy
monitor

= drukarka

= tablica interaktywna lub projektor z ekranem

= materialy meblarskie - uzywane meble: krzesta, szafki; ramy od obrazow
= klej typu Wikol lub CR

= papier $cierny

= Sciereczka

= lakier do drewna

= farba akrylowa (czarna lub biata)

= powielony wzor opartowy zaprojektowany przez ucznia
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6.2 Ogoélne wskazéwki metodyczne

6.2.1 Plastyka

Uczniowie poznaja terminy: op-art, sztuka wspotczesna, abstrakcja — geometryczna
i niegeometryczna. Dzigki dostgpowi do Internetu lub literatury przedmiotu wykonuja
¢wiczenie 1. w Skrypcie dla ucznia, a takze zapoznaja si¢ z tworczoscia Victora Vasarely.
Analizuja op-art pod katem mody, wzornictwa przemystowego, sztuki uzytkowej, a takze
fotografii. Przy uzyciu przegladarki internetowej wykonuja éwiczenie 2.

6.2.2 Zajecia artystyczne

Korzystajac z dowolnych zrddet uczniowie: wyjasniaja termin design, uktadaja
chronologie stylow designerskich i umieszczaja je na osi czasu.

Na tej lekcji powinni by¢ poinformowani o dalszej pracy, czyli tworzeniu przedmiotu
opartowego. Na kolejne zajgcia przynosza stary mebel lub przedmiot sztuki uzytkowe;.
Poszczegolne instrukcje oraz wykaz materiatow zamieszczone sa w Skrypcie dla ucznia.
Na zajeciach z fotografii uczniowie odkryja urok zdje¢ czarno-biatych. Postugujac sig
przegladarka internetowa sprawdza, ktorzy fotograficy ulegli jej urokowi. Obejrza takze
fotografie Evy Rubinstein. Sfotografuja wykonany przez siebie designerski przedmiot
i zdjecie zamieszcza na blogu.

Zajecia artystyczne mozna rozbudowac o technike decoupage.

6.2.3 Informatyka

W Skrypcie dla ucznia podana jest krotka definicja grafiki rastrowej. Wskazane jest, aby
nauczyciel powiedzial nieco wigcej na ten temat, jak réwniez wspomnial o grafice
wektorowej.

Na lekcje¢ informatyki uczniowie przynosza projekty Wzoroéw opartowych wykonane
na zajeciach artystycznych i sprawdzone wczesniej przez nauczyciela informatyki pod
katem mozliwo$ci wykonania wzoru za pomoca komputera z uwzglednieniem aktualnych
umiejetnosei informatycznych.

W poradniku dla uczniéw sugerujemy pracg w edytorze grafiki GIMP, chcac w ten sposob
zapozna¢ ich z tym programem, zanim wykorzystamy go w module IX do pracy
na warstwach. Mozemy dzieki temu wczesniej omowi¢ niektéore mozliwo$ci programu
i przede wszystkim przyzwyczai¢ ucznidow do jego interfejsu graficznego, ktory jest
najczgsciej krytykowanym elementem programu GIMP.
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7  MODUL VII. OGROD GAUDIEGO W NAJBLIZSZYM OTOCZENIU

Zanim na zajeciach artystycznych uczniowie zaprojektuja, zbuduja, okleja i ofuguja
siedziska ogrodowe, jednogodzinne zajecia plastyczne przybliza im tworczos¢ Antonio
Gaudiego. Zrozumieja takze, czym rozni si¢ sztuka publiczna od pomnika. Dopetnieniem
modutu sa zajecia fotograficzne, w trakcie ktoérych uczen zmaga si¢ z fotografia
architektoniczng i detalem architektonicznym.

Na lekcji informatyki uczniowie ponownie pracuja z programem Sketchup. Tworza
trojwymiarowy model tawki lub siedziska. Wykorzystuja materiaty dostgpne w programie.
Zapisuja odpowiednio wykonang prace i przygotowuja ja do wydruku.

Propozycja rozszerzenia programu nauczania dla tego modutu jest stworzenie filmu
instruktazowego, dotyczacego wykonania siedziska w stylu Gaudiego.

7.1 Materialy i Srodki techniczne

Materiatly i §rodki techniczne niezbg¢dne do zrealizowania zadan modutu:
= cyfrowy aparat fotograficzny
= statyw
= aparat fotograficzny
= projektor, ekran
= Kkomputer stacjonarny z dobra karta graficzna

= komputery uczniowskie z zainstalowanym oprogramowaniem, umozliwiajacym
tworzenie grafiki dwuwymiarowej lub trojwymiarowych modeli, np. SketchUp

= materialy budowlane (ptytki ceramiczne, klej, bloczki betonu komorkowego, cegty,
itp.)

7.2  Ogoélne wskazéwki metodyczne

7.2.1 Plastyka

Za pomoca przegladarki internetowej lub literatury przedmiotu uczniowie gromadza
informacje niezbedne do wykonania ¢wiczen: 1., 2., 3. w Skrypcie dla ucznia.

7.2.2 Zajecia artystyczne

Na budowe tawki lub siedziska w stylu Gaudiego przeznaczono 15 jednostek lekcyjnych.
W zwiazku z tym, iz jest to praca wieloetapowa, nalezy ja doktadnie zaplanowaé
ze specjalista budownictwa i ustali¢ terminy realizacji poszczegdlnych etapow budowy -
fundament, budowa z bloczkéw betonowych, oklejanie ptytkami, fugowanie. Zanim
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uczniowie przystapia do pracy powinni przygotowaé plakat informujacy o zbidrce plytek
ceramicznych w szkole. Warto odwiedzi¢ takze sklepy specjalizujace si¢ w sprzedazy
glazury i terakoty, gdyz dos$¢ czgsto pozbywaja sig starych ekspozycji.

Nie jest konieczne wierne nawiazanie do stylu mozaikowych tawek Gaudiego. Uczniowie
moga zaproponowa¢ ich modernistyczna wersje oklejona nie mozaikami, ale catymi
ptytkami i dekorami.

Na zajeciach artystycznych uczniowie poznaja sposoby fotografowania architektury
i detali architektonicznych. Nauczyciel moze zaplanowaé wyjscie z uczniami w plener.
Jednym z ¢wiczen fotograficznych jest sfotografowanie w ciekawy sposob tawki
Gaudiego, np. wprost, pod katem, od dotu i zamieszczenie zdje¢ na blogu. Nauczyciel
przypomina uczniom o zastosowaniu statywu podczas fotografowania wybranych
obiektow. Wszystkie zdjecia sa prezentowane przy pomocy projektora na komputerze
i omawiane.

7.2.3 Informatyka

Uczniowie maja wykona¢ projekt siedziska. Projekt wykonaja w programie SketchUp.
Program jest juz im znany i nie powinni mie¢ wigkszych probleméw przy pracy. Warto
dodatkowo omoéwi¢ sposob tworzenia zaokraglen, tukéw. Prace nalezy wydrukowad, a
wybrany najlepszy projekt moze by¢ skierowany do realizacji na zajeciach artystycznych.
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8 MODUL VIIIL. GRAFFITI - SPRAY W ROLI PEDZLA

Sa takie dziedziny sztuki, ktére nadal budza wiele emocji i cho¢ pelne wartosci
artystycznych kojarza si¢ z wandalizmem. Tak, mowa tu o graffiti — plastyka przybliza
uczniom pojecia i idee charakterystyczne dla tej dziatalnosci. Czy graficiarze wywalczyli
sobie pozycje w $wiecie sztuki publicznej, czy nadal traktowani sa jak amatorzy? O tym,
na zajeciach artystycznych, przekonaja si¢ uczniowie w trakcie spotkania z graficiarzem.
Ponadto wykonaja projekt wiasnego graffiti i przeniosa go na mur.

Modul mozna rozszerzy¢ o stworzenie galerii zdje¢, dokumentujacej miejskie graffiti,
ktéra uczniowie umieszcza na blogu.

8.1 Materialy i $Srodki techniczne

Materiaty i §rodki techniczne niezbedne do zrealizowania zadan modutu:
= cyfrowy aparat fotograficzny
= statyw
= projektor, ekran
= komputer stacjonarny z dobra karta graficzna
= sprzet do filmowania
* materialy plastyczne (np. spray do graffiti, rozne koncowki dysz)
= bialy brystol 100/70
= pastele olejowe

8.2 Ogoélne wskazéwki metodyczne

8.2.1 Plastyka

Nauczyciel przygotowuje prezentacjg, zawierajaca fotografie, reprodukcje graffiti.
Nastepnie uczniowie wykonuja przy uzyciu przegladarki internetowej ¢wiczenie 1.
zamieszczone w Skrypcie. Kolejnym etapem pracy na lekcji jest podziat klasy na dwie
grupy i opracowanie map mysli na tematy:

= grupa I: Graffiti - to forma sztuki tamiaca granice.

= grupa Il: Graffiti - to przejaw wandalizmu, czyli granica sztuki.

Grupy zabieraja glos i bronig swoich opinii.
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8.2.2 Zajecia artystyczne

Przewidywane jest spotkanie z graficiarzem, ktory wprowadzi uczniéw w tajniki sztuki,
udzieli rad przy projektowaniu graffiti i jego przenoszeniu na mur. Jesli szkola nie
dysponuje $ciana czy murem, na ktorych uczniowie mogliby stworzy¢ graffiti, dobrym
i sprawdzonym rozwiazaniem jest wykorzystanie ptyty kartonowo-gipsowej (ktora nalezy
jednak wczesniej zagruntowac).

Jesli nie bedzie mozliwe spotkanie z graficiarzem, wszelkie informacje o graffiti i jego
wykonaniu dostgpne sa w Internecie.
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9 MODUL IX. REKLAMA TEZ MUSI MIEC STYL

Wszyscy chea sig czym$ wyrozniac¢! Zielonymi spodniami, okularami ,,kujonkami”, a ona
jest niepowtarzalna, zaskakujaca, wyksztalcita wilasny jezyk 1 ma wiele
twarzy...REKLAMA!

Historia sztuki wskaze uczniom, ze w tej nowej dziedzinie odnalazt sposob na spetnienie
aktu tworczego sam Henri de Toulouse-Lautrec, a dzi$ jego plakaty stanowia wzor godny
nasladowania. Lata 60. XX wieku to rozkwit Polskiej Szkoty Plakatu. Zajgcia artystyczne
pozwola uczniowi kreowac reklame: plakat, ulotke, czy tez zaproszenie na zblizajacy sie
happening. Dopetnieniem modutu sa warsztaty fotograficzne dotyczace fotomontazu.

Na zajeciach z informatyki uczniowie poznaja zasady pracy i mozliwo$ci programu
graficznego GIMP, ktoéry mozna wykorzysta¢ do tworzenia: ulotek, broszur, biletow czy
plakatow reklamowych. Uczniowie poznaja zasady pracy na warstwach, beda dodawac
i przeksztatca¢ zdjgcia oraz tekst. Naucza si¢ dopasowywaé wymiary zdjecia do projektu
poprzez skalowanie i kadrowanie obrazu. Poznaja narzedzia do przeksztalcania warstw
i zaznaczen, oraz kilka przydatnych filtrow.

Modut ten warto wzbogaci¢ wycieczka tematyczna do Muzeum Plakatu w Wilanowie.
Warto réwniez zorganizowac wyjscie do studia reklamy, gdzie mozna obserwowaé mozna
prace profesjonalistow.

9.1 Materialy i Srodki techniczne

Materialy i §rodki techniczne niezbedne do zrealizowania zadan modutu:
= cyfrowy aparat fotograficzny
= statyw
= projektor, ekran

= komputery uczniowskie z zainstalowanym programem do tworzenia i edycji grafiki
umozliwiajacym praceg na warstwach, np. GIMP

9.2 Ogoélne wskazéwki metodyczne

9.2.1 Plastyka

Korzystajac z literatury przedmiotu lub wyszukiwarki internetowej, uczniowie wyszukaja
informacje dotyczace zycia itworczosci Henri de Toulouse- Lautreca i Stworza mapg
mysli. Na kolejnej lekcji plastyki poznaja histori¢ Polskiej Szkoty Plakatu. Za
posrednictwem Internetu odwiedzaja strong Muzeum Plakatu w Wilanowie.
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W ramach modulu mozna:

= zorganizowa¢ wyjscie do Muzeum Plakatu w Wilanowie

= obejrze¢ Polnische Plakatkunst, serig¢ filméw dokumentalnych poswigconych
Polskiej Szkole Plakatu

9.2.2 Zajecia artystyczne

Na pierwszej lekcji zaje¢ artystycznych uczniowie, przy uzyciu przegladarki internetowej,
samodzielnie gromadza wiedzg na temat funkcji kolorow w reklamie. Na kolejnej poznaja
jezyk reklamy, ulotki, zaproszenia, plakatu. Nauczyciel moze wzbogaci¢ lekcje o projekcje
reklam 1 wspolna ich analizg. Uczniowie wyszukuja hasta reklamowe i tworza wlasne.
Modut jest tak skonstruowany, by jego produkty: ulotki, zaproszenia i plakaty wykorzysta¢
przy organizacji zblizajacego si¢ happeningu.

Na zajeciach fotograficznych uczniowie poszukuja informacji na temat fotografii
w reklamie i wykonuja samodzielnie prace fotograficzng - reklame wybranego kosmetyku,
ktora zamieszczaja na blogu. Kolejnym krokiem w fotografii jest zagadnienie fotomontazu
tak od strony technicznej, jak i moralnej. Nauczyciel uwrazliwia ucznidow, aby
we wlasciwy i etyczny sposob stworzyli wlasny fotomontaz.

Ciekawym pomystem moze okaza¢ si¢ wycieczka do agencji reklamowej lub drukarni.
By¢ moze, ze w trakcie spotkania profesjonalisci ujawnia kulisy swojej pracy...

9.2.3 Informatyka

Na lekcje informatyki uczniowie przynosza projekty reklamy — plakatu, zaproszenia lub
ulotki przygotowane na zajgciach artystycznych oraz zdjecia wykonane podczas
dokumentowania pracy na zajgciach.
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10 MODUL X. WIELKI FINAL, CZYLI HAPPENING: WYCHODZIMY
ZE SWOIMI UMIEJETNOSCIAMI DO INNYCH

Ten finatlowy modul to podsumowanie catorocznej pracy. Zanim jednak uczniowie wyjda
ze swoimi umiej¢tno$ciami do innych, na plastyce poznaja ideg¢ $wiatowego i polskiego
happeningu oraz twoérczo$¢ happeningowa Tadeusza Kantora. Przygotuja wystawe
fotograficzna i1 poznaja tajniki pracy fotoreportera. Pigciogodzinny happening w ramach
zaje¢ artystycznych uswiadomi im, ze przechodzien jest kreatorem sztuki, ale tylko wtedy,
gdy odpowiednie dzialania wyzwola w nim akt tworczy.

10.1 Materialy i Srodki techniczne

Materialy i §rodki techniczne niezbgdne do zrealizowania zadan modutu:

= cyfrowy aparat fotograficzny

= komputery uczniowskie z dostgpem do Internetu

= sprzet do filmowania

= projektor, ekran projekcyjny lub tablica interaktywna

= prace wykonane podczas realizacji projektu: zdjecia, plakaty, ulotki, zaproszenia,
filmy

10.2 Ogélne wskazowki metodyczne

10.2.1 Plastyka

Na jednogodzinnych zajeciach uczniowie wykorzystuja przegladarke internetowa, by
wykonaé ¢wiczenia zamieszczone w SKrypcie. Wzbogacaja swoja wiedze z zakresu sztuki
o histori¢ $wiatowego i polskiego happeningu w tym tworczo$¢ Tadeusza Kantora.

10.2.2 Zajecia artystyczne

Fotografia wprowadza uczniéw w tajniki fotoreportazu, przygotowujac ich tym samym do
roli fotoreportera na zblizajacym sig¢ happeningu. Lekcja o fotoreportazu mozna zaskoczy¢
uczniow realizujac ja w formie spotkania z fotoreporterem z gazety lub przeprowadzac ja
w samej redakcji gazety.

Na pigciogodzinny happening uczniowie pod kierunkiem nauczyciela przygotowuja
materialy 1 decyduja, jakie dzialania tworcze bedzie on obejmowal. W trakcie wielkiego
finalu Art-Info uczniowie pokaza swoje prace fotograficzne. Ich prezentacja moze polegaé
na zestawieniu wybranych pierwszych prac fotograficznych oraz najlepszych prac
wykonanych po calym roku nauki fotografii (taki sposob pozwoli pokaza¢ nabyte
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umiejetnosci uczniow). Przygotowaniem strony technicznej wystawy uczniowie zajmuja
si¢ samodzielnie. Nalezy jednak pamigta¢ o tym, ze prezentacja prac podczas happeningu

powinna mie¢ charakter dostosowany do indywidualnych potrzeb i mozliwosci grupy,
realizujacej Art-Info.
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11 PROPONOWANY ROZKEAD TEMATOW

Ponizej przedstawiamy propozycj¢ rozktadu modutéw oraz tematow:

Tabela 1 Propozycja rozktadu tematow

PRZEDMIOT TEMAT LEKCJI

Fotografia
Liczba godzin

MODUL I: FOTOGRAFIA I KOMPOZYCIJA - ZACZNIIMY OD PODSTAW

informatyka 1| 1. Blogujemy — planowanie i dokumentowanie pracy

2 | 2. Barwa, kompozycja, $wiatlocien, gigbia — podstawowe
plastyka pojecia plastyczne

1| 3. Fotografia— obraz artystycznej rzeczywistosci

F|1| 4. Fotografiana osiczasu

zajecia .
artystyczne 5. Budowa urzadzenia camera obscura

4| 6. Niezbednik fotografa

MODUL II: PORTFOLIO — JAK OCALIC OD ZAPOMNIENIA
informatyka 1| 1. Nie(chciane) efekty — cyfrowa obrobka i retusz zdjgcia
plastyka 2 | 2. Rodzaje tematow w malarstwie
zajecia F|1| 3. Portfolio—a cozto takiego?
artystyczne F| 3| 4. Kulisywystawy fotograficznej
MODUL III: LAND ART — SWETERKI DLA DRZEW
. o o 5 -
plastyka 1| 1. Land a_rt ingerencja? wizja? protest artysty?, a wyzwania
ekologiczne
saiecia 2 | 2. Podstawowe $ciegi reczne
ariqst czne 3| 3. Sweterkidladrzew
ysty F|1| 4 Pickno krajobrazu

Projekt wspotfinansowany ze §rodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
26



PRZEDMIOT

Fotografia
Liczba godzin

TEMAT LEKCJI

MODUL 1V: SZKOLA W TROJWYMIARZE I TECHNIKOLORZE

- WIRTUALNE MUZEUM

plastyka 4| 1. OdLuwrupo ...— przeglad muzedéw $wiata i ich zbioréw
Jaiecia 1| 2. Metody dobierania eksponatow do sal wystawowych
ari qst czne F| 3| 3. Gromadzenie zbioréw do wirtualnego muzeum
ysty 1| 4. Wngtrze w obiektywie
informatvka 1| 5. Modelowanie 3D
y 1| 6. Wirtualny spacer. Animacja modelu 3D
MODUL V: WYRAZIC SIEBIE BEZ SLOW — FILM NIEMY

1| 1. Wynalazek braci Lumiére

1| 2. Rozwdj kina §wiatowego i polskiego
plastyka 1| 3. Rolamistrzai ucznia w Kinie

1| 4. Gatunki filmowe

1| 5. Rodzaje plandéw filmowych
zajecia 3| 6. Wskazowki dla filmowca
artystyczne F|2]| 7. Ruchomy obiekt

1| 8. Montaz filmu niemego — import i edycja klipow
informatyka 1| 9. Montaz filmu niemego — dodawanie dzwigkow, efektow

I przejs¢ wideo
MODUL VI: OP-ART WE WNETRZACH

plastyka 1| 1. W strong op-artu ...

1| 2. Design
zajecia 2 | 3. Drugie .Zycie sztuki uzytkowej — tak powstaje moj opartowy
artystyczne przedmiot

F|1| 4. Urokfotografii czarno-biatej

informatyka 1 Tworzenie wzorow opartowych w edytorze grafiki GIMP

MODUL VII: OGROD GAUDIEGO W NAJBLIZSZYM OTOCZENIU

plastyka

1.

Antonio Gaudi a sztuka publiczna

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

27




=
C| N
=T
5 S
PRZEDMIOT | 9| & TEMAT LEKCJI
5| R
|.e
3
informatyka 1| 2. Projekt komputerowy - model 3D siedziska
o 15| 3. Tak powstaje fawka Gaudiego
Zajecia Fl1 4. Fotografowanie roznych obiektow — architektura i detal
artystyczne architektoniczny

MODUL VIII. GRAFFITI — SPRAY W ROLI PEDZLA

plastyka 1| 1. Graffiti —kiedy sztuka igra z prawem?
o ecia 1| 2. Graficiarz — profesjonalista?
argqst c7ne 1| 3. Projekt graffiti
ysty 3| 4. Graffiti na murze
MODUL IX. REKLAMA TEZ MUSI MIEC STYL
lastvka 1| 1. Henride Toulouse — Lautrec i rozkwit plakatu

plasty 1| 2. Polska Szkota Plakatu

1| 3. Reklamai ulotka no$nik wartosci artystycznych?
zajecia 1| 4. ,...abyjezyk gigtki powiedzia_i wszystko, co pomysli
artystyczne glowa” — jezyk reklamy, ulotki, zaproszenia, plakatu

2 | 5. Projekt plakatu
informatyka 2 | 6. Pracana warstwach z grafika i tekstem

F|1| 7. Wzbudzi¢ zainteresowanie — fotografia w reklamie

zajecia F|2]| 8 Cyfrowy fotomontaz
artystyczne 1| 9. Projektulotki

1| 10. Projekt zaproszenia

MODUL X. WIELKI FINAL, CZYLI PLENEROWY HAPPENING:
WYCHODZIMY ZE SWOIMI UMIEJ ETNOSCIAMI DO INNYCH

plastyka 1| 1. Idea swiatowego i polskiego happeningu
zajecia F|1]| 2. W rolifotoreportera
artystyczne 5| 3. Przechodzien kreatorem sztuki - happening
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12 PRZYKLADOWE SCENARIUSZE LEKCJI

Ponizej prezentujemy scenariusze lekcji przygotowane do Modutu IV: Wyrazi¢ siebie bez
stow — film niemy

12.1 Przedmiot Plastyka

TEMAT: WYNALAZEK BRACI LUMIERE

Czas realizacji: 45 minut
Tresci:
= wprowadzenie do historii filmu - bracia Lumiere i ich wynalazek
= pierwsze kilkunastosekundowe filmy braci Lumiere
= definicja filmu
= pojecie: efekt specjalny
» pojecie: film jako sztuka
Cele operacyjne (przewidywane osiagnigcia ucznia):

» zna poczatek historii filmu, wie jakiego przetlomu w historii kinematografii
dokonali bracia Lumiére

= poda tytuly pierwszych kilkunastosekundowych filméw braci Lumiére
= zdefiniuje pojecia: film, efekt specjalny
= zabierze glos w dyskusji na temat filmu jako sztuki
* umiejetnie pracuje w grupie
= zgromadzi materiaty niezbedne do prezentacji na wyznaczony temat
Metody:
= podajaca, burza mézgow, analiza, dyskusja, prezentacja multimedialna, projekcja
filmow
Materiaty:

= filmy braci Lumiére: Polewacz polany, Wyjscie robotnikow z fabryki, Wjazd
pociqgu na stacje W La Ciotat

Forma pracy: grupowa
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Przebieg zajec:

VI.

VIL.
VIII.

Czynnosci organizacyjne, przygotowanie warsztatu pracy. Uswiadomienie celow
lekcji.
Wprowadzenie do tematu lekcji:
= burza mozgéw, wspdlne definiowanie pojecia film.
Prezentacja multimedialna polaczona z projekcja filméw braci Lumiere.
Wspolna analiza filmow:

= postawienie pytania: Czym jest efekt specjalny w filmach braci
Lumiere?

= dyskusja na temat - pojecie filmu jako sztuki.
Podziat klasy na grupy w zwiazku z realizacja tematow:

=  Rozwoj kina §wiatowego i polskiego.

= Rola mistrza i ucznia w dziele filmowym.

= Gatunki filmowe.

Omowienie przez nauczyciela zakresu poszczegolnych tematow i sposobu ich
zaprezentowania. Ustalenie harmonogramu prezentacji grup:

= grupy przygotowuja prezentacje multimedialne na tematy omawiane
na kolejnych lekcjach plastyki i wzbogacaja je o ¢wiczenia dla reszty

klasy;

= kazda grupa dysponuje cala jednostka lekcyjna, by zrealizowaé swdj
temat.

Podsumowanie lekcji.

Czynnosci porzadkowe.
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TEMAT 2: ROZWOJ KINA SWIATOWEGO | POLSKIEGO

Czas realizacji: 45 minut
Tresci:
= historia kina $wiatowego i polskiego - od niemego po dzwigkowy, od czarno-
biatego po kolorowy, film animowany, film 3D

Cele operacyjne (przewidywane osiagnigcia ucznia):

= zna histori¢ kina §wiatowego i polskiego - od niemego po dzwickowy, od czarno-
biatego po kolorowy, film animowany, film 3D

= zaprezentuje pokaz multimedialny jako wynik samodzielnej i kreatywnej pracy
grupy, ktora wspottworzy

= sporzadzi, w trakcie pokazu multimedialnego, samodzielna notatk¢ w formie
graficznej zawierajaca istotne informacje

= przygotuje zestaw ¢wiczen zwiazanych z tematem lekcji
Metody:

= pokaz multimedialny, ¢wiczenia praktyczne
Materiaty:

= Skrypt dla ucznia temat: Rozwdj kina swiatowego i polskiego

Forma pracy:

= grupowa, opracowanie i wykonanie pomocy dydaktycznych
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Przebieg zaj¢é:

. Czynno$ci organizacyjne, przygotowanie warsztatu pracy. UsSwiadomienie
celow lekcji.
. Wprowadzenie do tematu:
= pracujemy zgodnie z harmonogramem ustalonym na poprzedniej
lekcji. Dzisiejszy temat lekcji opracowata grupa 1.
I1l.  Przebieg zaje¢ - lekcjg¢ prowadzi grupa 1 — realizuje temat: Rozwdj kina
Swiatowego i polskiego.
* W zwiazku z tym, iz wskazana byla samodzielno$¢ w opracowaniu tematu
i wykazanie si¢ pomystowos$cia przez grupg, nauczyciel nie decyduje 0 jej
przebiegu. Wazne jest jednak, by znalazly sig¢ w niej nastgpujace elementy:
=  pokaz multimedialny przygotowany przez grupg zawierajacy takie
tresci jak: historia kina $wiatowego i polskiego — od kina niemego po
dzwigkowy, od czarno — biatego po barwny, film animowany, film
3D;

= sporzadzanie notatek w trakcie pokazu (Skrypt dla ucznia, temat:
Rozwdj kina swiatowego i polskiego);

= ¢wiczenia i zadania praktyczne przygotowane przez grupe L.

IV.  Podsumowanie lekcji i ocena pracy grupy.

V. Czynnosci porzadkowe.
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TEMAT : ROLA MISTRZA | UCZNIA W DZIELE FILMOWYM.

Czas realizacji: 45 minut
Tresci:

* pojecie mistrza i ucznia w kontekscie sztuki, literatury i filmu

= wybitni polscy i zagraniczni rezyserzy, aktorzy i ich dzieta filmowe
Cele operacyjne (przewidywane osiagnigcia ucznia):

= zaprezentuje pokaz multimedialny jako wynik samodzielnej i kreatywnej pracy
grupy, ktora wspottworzy

» zdefiniuje pojecie mistrz i uczen, wskaze jego przyktady w literaturze, sztuce
i filmie
= sporzadzi, w trakcie pokazu multimedialnego, samodzielna notatke w formie
graficznej, zawierajaca istotne informacje
= przygotuje zestaw ¢wiczen zwiazanych z tematem lekcji
Metody:
» pokaz multimedialny, ¢wiczenia praktyczne
Materiaty:
= Skrypt dla ucznia temat: Rola mistrza i ucznia w dziele filmowym
Forma pracy:

= grupowa, opracowanie i wykonanie pomocy dydaktycznych
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Przebieg zaj¢é:

I.  Czynnosci organizacyjne, przygotowanie warsztatu pracy. Uswiadomienie celow
lekcji.

Il. Wprowadzenie do tematu:

= pracujemy zgodnie z harmonogramem ustalonym na pierwszej lekcji.
Dzisiejszy temat lekcji opracowata grupa II.

I11. Przebieg zaje¢ - lekcje prowadzi grupa II —realizuje temat: Rola mistrza i ucznia
w dziele filmowym:

* W zwiazku z tym, iz wskazana byta samodzielno$¢ w opracowaniu tematu

i wykazanie si¢ pomystowoscia przez grupe, nauczyciel nie decyduje o jej

przebiegu. Wazne jest jednak, by znalazty si¢ w niej nastepujace elementy:

» pokaz multimedialny przygotowany przez grup¢ zawierajacy takie tresci
jak: zdefiniowanie poje¢ mistrz i uczen, odniesienie si¢ do sztuki i literatury
— podanie przyktadow. Odniesienie si¢ do tematu w kontekscie filmu —
podanie nazwisk rezyserow i aktorow oraz tytuly ich wspolnych dziet
filmowych;

= sporzadzanie notatek w trakcie pokazu (Skrypt ucznia, temat: Rola mistrza
i ucznia w dziele filmowym);

= ¢wiczenia i zadania praktyczne przygotowane przez grupe II.

IV. Podsumowanie lekcji i ocena pracy grupy.

V. Czynnosci porzadkowe.
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TEMAT: GATUNKI FILMOWE

Czas realizacji: 45 minut
Tresci:
= definicja gatunku filmowego

= gatunki filmowe: film dokumentalny, fabularny (dramat, komedia, western,
musical, horror, science —fiction), animowany

Cele operacyjne (przewidywane osiagnigcia ucznia):

= zaprezentuje pokaz multimedialny jako wynik samodzielnej i kreatywnej pracy
grupy, ktora wspottworzy

= zdefiniuje poje¢cie gatunek filmowy

» sporzadzi, w trakcie pokazu multimedialnego, samodzielna notatke w formie
graficznej zawierajaca istotne informacje

= przygotuje zestaw ¢wiczen zwiazanych z tematem lekcji
Metody:

» pokaz multimedialny, ¢wiczenia praktyczne
Materiaty:

= Skrypt dla ucznia temat: Gatunki filmowe
Forma pracy:

= grupowa, opracowanie i wykonanie pomocy dydaktycznych
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Przebieg zaj¢é:

I.  CzynnoSci organizacyjne, przygotowanie warsztatu pracy. Uswiadomienie celéw
lekcji.

Il. Wprowadzenie do tematu:

= pracujemy zgodnie z harmonogramem ustalonym na pierwszej lekcji.
Dzisiejszy temat lekcji opracowata grupa III.

I11. Przebieg zajec - lekcje prowadzi grupa 11, realizuje temat: Gatunki filmowe.

* W zwiazku z tym, iz wskazana byta samodzielno$¢ w opracowaniu tematu
i wykazanie si¢ pomystowoscia przez grupg, nauczyciel nie decyduje o jej
przebiegu. Wazne jest jednak, by znalazty si¢ w niej nastepujace elementy:

» pokaz multimedialny przygotowany przez grupg zawierajacy takie tresci
jak: zdefiniowanie pojgcia gatunek filmowy; podanie gatunkéw filmowych:
film dokumentalny, fabularny (dramat, komedia, western, musical, horror,
science —fiction), animowany;

= sporzadzanie notatek w trakcie pokazu (Skrypt dla ucznia, temat: Gatunki
filmowe);

= ¢wiczenia i zadania praktyczne przygotowane przez grupe II.

IV. Podsumowanie lekcji i ocena pracy grupy.

V. Czynnosci porzadkowe.
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TEMAT: RODZAJE PLANOW FILMOWYCH

Czas realizacji: 45 minut
Tresci:

= pojecie kadru

= Co stanowi miarg kadru

» rodzaje planow filmowych: dalekie (totalny, ogdlny, petny), srednie (amerykanski,
pasowy), bliskie ( potzblizenie, wielkie zblizenie)

Cele operacyjne (przewidywane osiagnigcia ucznia):
» zdefiniuje pojgcie kadru
» wyjasni, co stanowi miarg kadru

= zaprezentuje pokaz multimedialny jako wynik samodzielnej i kreatywnej pracy
grupy, ktora wspottworzy

= sporzadzi, w trakcie pokazu multimedialnego, samodzielna notatke w formie
graficznej, zawierajaca istotne informacje

» przygotuje zestaw ¢wiczen zwiazanych z tematem lekcji
Metody:
* pokaz multimedialny, ¢wiczenia praktyczne

Materiaty:

= Skrypt dla ucznia temat: Rodzaje planéw filmowych
Forma pracy:

= grupowa, opracowanie i wykonanie pomocy dydaktycznych
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Przebieg zaj¢é:

I.  Czynno$ci organizacyjne, przygotowanie warsztatu pracy. Uswiadomienie celow
lekcji.

Il. Wprowadzenie do tematu:

= pracujemy zgodnie z harmonogramem ustalonym na pierwszej lekcji.
Dzisiejszy temat lekcji opracowata grupa IV.

I1l. Przebieg zaje¢ - lekcje prowadzi grupa IV, realizuje temat: Rodzaje planow
filmowych:

* W zwiazku z tym, iz wskazana byta samodzielnos¢ w opracowaniu tematu

i wykazanie si¢ pomystowoscia przez grupe, nauczyciel nie decyduje o jej

przebiegu. Wazne jest jednak, by znalazly si¢ w niej nast¢pujace elementy:

= pokaz multimedialny przygotowany przez grupe zawierajacy takie tresci
jak: wyjasnienie pojecia kadr, wskazanie co stanowi miarg kadru, okreslenie
rodzajow plandéw filmowych: dalekie (totalny, ogolny, pelny), $rednie
(amerykanski, pasowy), bliskie ( potzblizenie, wiclkie zblizenie);

= sporzadzanie notatek w trakcie pokazu (Skrypt dla ucznia, temat: Rodzaje
planéw filmowych);

= ¢wiczenia i zadania praktyczne przygotowane przez grupg IV.

IV. Podsumowanie lekcji i ocena pracy grupy.

V. Czynnosci porzadkowe.
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12.2 Zajecia artystyczne

TEMAT: SCENARIUSZ FILMU

Czas realizacji: 45 minut

TreSci:
n
n
n

pojecie: scenariusz filmowy
skad i u kogo rodzi si¢ pomyst na film?
instrukcja tworzenia scenariusza filmowego

elementy scenariusza: opis wygladu typowej strony scenariusza filmowego
(nagtowek sceny, gdzie i kiedy rozgrywa si¢ dana scena, wskazowki sceniczne —
okreslenie dziejacej si¢ akcji, opis miejsca i panujacy nastrdj, posta¢, kwestie -
stowa wypowiedziane przez bohatera)

pojecie: ekipa filmowa( rezyser, scenograf, operator, aktorzy)

tworzenie wlasnego scenariusza filmowego

Cele operacyjne (przewidywane osiagnigcia ucznia):

zdefiniuje pojecie scenariusz filmowy
zabierze glos w dyskusji na temat: Skad 1 u kogo rodzi si¢ pomyst na film?

aktywnie pracuje w grupie - korzystajac z przegladarki internetowej zgromadzi
informacje dotyczace elementéw scenariusza filmowego

napisze instrukcj¢ tworzenia scenariusza filmowego
zdefiniuje pojecie ekipa filmowa

wspottworzy ekipe filmowa na potrzeby ¢wiczeniowe
wywiazuje si¢ z powierzonych mu zadan

pisze scenariusz filmu niemego

Metody:

burza mozgéw, pogadanka, poszukujaca, ¢wiczenia praktyczne

Materiaty:

Forma

komputer z dostepem do Internetu
pracy:
grupowa
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Przebieg zaj¢é:
. Czynnosci organizacyjne. Uswiadomienie celow lekcji.

Poinformowanie uczniéow o tym, iz na trzech kolejnych jednostkach lekcyjnych
wypracowuja materialy do finalnego filmu niemego. Na kazdej lekcji
przygotowuja materiat niezbedny do dalszej pracy.

. Woprowadzenie do tematu lekcji:
* burza moézgoéw, wspolne definiowanie pojecia scenariusz filmowy;
» pogadanka na temat: Skad i u kogo rodzi si¢ pomyst na film?

I1l.  Pracaw grupach:
= tworzenie instrukcji powstania scenariusza filmowego;
= skompletowanie ekipy filmowej w obrgbie swoich grup, przydzielenie
funkcji (rezyser, scenograf, operator, aktorzy);
= redagowanie wtasnego scenariusza filmu niemego;
» wyznaczcie zadan dla poszczegdlnych czlonkow ekipy filmowej
niezbednych do realizacji kolejnej lekcji — nagrywania scen.

IV.  Analiza wykonania zadania i jego ocena.

V. Organizacja nastgpnej lekcji na temat: Krecenie scen - materiaty niezbgdne dla
grup:
= gotowy scenariusz filmowy stworzony na tej lekcji;
® poszczegb6lni czitonkowie ekipy filmowej w ramach swoich funkcji
samodzielnie przygotowuja materiaty niezbgdne do realizacji ich filmu:
urzadzenie do nagrywania: aparat fotograficzny lub telefoniczny z funkcja
nagrywania, stroj aktora lub jego elementy, elementy scenografii.

VI.  Czynnosci porzadkowe.
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TEMAT : KRECENIE SCEN

Czas realizacji: 2 godziny lekcyjne
Tresci:
= przy uzyciu urzadzenia do nagrywania: aparat fotograficzny lub telefoniczny

z funkcja nagrywania krecenie 10 scen 30 sekundowych z zastosowaniem
wybranych rodzajow planow filmowych

Cele operacyjne (przewidywane osiagnigcia ucznia):

» wywiazuje si¢ z zadan przydzielonych poszczegbélnym czionkom ekipy,
a niezbgdnych do realizacji lekcji

" nagrywa sceny przy uzyciu urzadzenia do nagrywania: aparatu fotograficznego lub
telefonicznego z funkcja nagrywania

= kontroluje ilo$¢ scen i czas ujgé

" w swojej pracy wykorzystuje wiedz¢ zdobyta na poprzednich lekcjach (wybiera
rodzaje planow filmowych)

= wykonuje zadanie z karty pracy
= dokonujemy oceny jako$ciowej nagranych scen i wybiera najlepsze
= organizuje swoj warsztat pracy na kolejna lekcje
Metody:
= ¢wiczen praktycznych
Materiaty:

» urzadzenia do nagrywania: aparat fotograficzny lub telefoniczny z funkcja
nagrywania, karta pracy nr 3, drukarka, komputer

Forma pracy:

= grupowa

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskie;j
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
41



Przebieg zaj¢é:

l. Czynnoéci  organizacyjne. USwiadomienie celow lekcji.  Sprawdzenie
przygotowania do zaje¢ w poszczegolnych grupach.
= scenariusz filmu niemego;
= urzadzenia do nagrywania: aparat fotograficzny lub telefoniczny z funkcja
nagrywania;
= Wwywigzanie si¢ z zadan przydzielonych poszczegdlnym cztonkom ekipy,
a niezbednych do realizacji dzisiejszej lekcji;
" przypomnienie o tym, iz na trzech kolejnych jednostkach lekcyjnych
wypracowuja materialy do finalnego filmu niemego. Na kazdej lekcji
przygotowuja materiat niezbgdny do dalszej pracy.

Il Praca w grupach:
= nagranie 10 scen zgodnych ze swoim scenariuszem;
= wykorzystanie uje¢ r6znych planéw filmowych;
= przeglad nagranych scen i wybor najlepszych.

1. Analiza wykonania zadania i jego ocena.

IV.  Organizacja nastgpnej lekcji na temat: Dopisaé niewypowiedziane — materiaty
niezbedne dla grup:

= plyta DVD z nagranymi scenami.

V. Czynnosci porzadkowe.
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TEMAT: DOPISAC NIEWYPOWIEDZIANE
Czas realizacji: 45 minut
Tresci:

= tworzenie wypowiedzi bohaterow adekwatnych do przedstawionych scen
Cele operacyjne (przewidywane osiagnigcia ucznia):

= tworzy wypowiedzi bohateréw adekwatne do przedstawionych scen

= dopisuje w dymkach informacji niezbgdne do zamieszczenia z filmie niemym
Metody:

= poszukujaca, ¢wiczen praktycznych
Materiaty:

* plyta DVD z nagranymi scenami filmu niemego, drukarka, komputer
Forma pracy:

* grupowa

Przebieg zajec:

l. Czynnosci  organizacyjne. USwiadomienie celow lekcji. Sprawdzenie
przygotowania do zaje¢ w poszczegdlnych grupach:

= plyta DVD z nagranymi scenami.

Il. Praca w grupach:
» tworzenie wypowiedzi bohateréw zgodnych ze scenariuszem;
= zamieszczanie niezbednych dla filmu niemego informacji o tym, czego nie
stychaé: krzyk, szum, itp.
1. Analiza wykonania zadania i jego ocena.
IV.  Organizacja montazu:
* film niemy uczniowie montuja na informatyce, zatem konieczne jest, by

przygotowali na zajecia ptyte DVD z nagranymi scenami.

V. Czynnosci porzadkowe.
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TEMAT: RUCHOMY OBIEKT

Czas realizacji: 45 minut
Tresci:
= przypomnienie wiadomosci o roli przystony w aparacie
= analiza obrazéw przedstawiajacych przedmiot w ruchu
= wykonanie aparatem cyfrowym zdje¢¢ poklatkowych rysunkom, modelom
= zastosowanie zasady fotografii ruchu - dynamiki zdjgcia

= wzbogacenie wiedzy ucznia na temat techniki wykonania zdje¢ poruszajacym si¢
obiektom

Cele operacyjne:
» wie, na czym polega robienie zdj¢¢ poruszajacych si¢ obiektow
= potrafi ,,zamrozi¢ ruch” na fotografii
= wie jak zrobi¢ fotografi¢ rozmytego ruchu
* rozpoznaje, ktore zdjecie jest zrobione technika panningu

Metody:

= pogadanka, ¢wiczenia praktyczne w wykonywaniu fotografii w ruchu (plener),
pokaz na projektorze pracy wihasnej i dyskusja nad efektami pracy

Materiaty:

= aparat fotograficzny, statyw, komputer, monitor, projektor i ekran
Forma pracy:

= indywidualna
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Przebieg zaj¢é:

VI.

Czynnoséci organizacyjne, uswiadomienie celéow lekcji, przygotowanie

warsztatu pracy:

= sprawdzenie listy obecnosci;
= przypomnienie wiadomosci o roli przystony w aparacie;
= przedstawienie celow lekcji.

Przedstawienie nowego tematu:
= wspolne zdefiniowanie pojgc: panning, [SO, "zamrozenie ruchu";
= omdwienie zasad wykonania zdje¢ poruszajacym si¢ obiektom.

Cwiczenia praktyczne:
» robienie zdj¢¢ w ruchu r6znym modelom;
= stosowanie panningu.

Pokaz efektow pracy:
= prezentacje uczniow.

Podsumowanie i ocena pracy:
= zwrocenie uwagi na cickawe rozwiazania;
= wyrdznienie najlepszych zdjec;
= formutowanie wnioskow.

Czynnosci porzadkowe.
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12.3 Informatyka

TEMAT: MONTAZ FILMU NIEMEGO - IMPORT | EDYCJA KLIPOW

Czas realizacji: 45 minut
TreSci nauczania:

= importowanie wideo

* umieszczanie wybranych obrazéw na $ciezce ujeé

* przycinanie, zmienianie uktadu oraz kopiowanie zaimportowanych klipow wideo
Cele operacyjne (przewidywane osiagni¢cia ucznia):

» potrafi importowa¢ wideo i dzwigki z réznych urzadzen zewngtrznych — cyfrowej
kamery wideo, telefonu komérkowego lub dysku zewnetrznego

= potrafi zalogowa¢ si¢ do YouTube, przesta¢ film na serwer i dobra¢ ustawienia
prywatnosci

= potrafi umieszcza¢ wybrane klipy na $ciezce ujeé

= potrafi przycina¢ i zmienia¢ uktad zaimportowanych obrazéw

= potrafi dodawac tytuty, tekst migdzy scenami i napisy koncowe
Metody nauczania:

* wyktad z demonstracja wizualng

= praca ze Skryptem dla ucznia

= ¢wiczenia praktyczne
Materiaty wykorzystane na lekcji:

» przyktadowy film, Skrypt z informacjami dla ucznidow, nagrania z zajeé
artystycznych, zawierajace kilkusekundowe scenki, z ktorych uczniowie beda
montowac film

Formy pracy:

= praca zbiorowa i indywidualna
Srodki dydaktyczne:

= tablica interaktywna lub komputer z projektorem multimedialnym
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» komputery uczniowskie z dostepem do Internetu, ewentualnie z wybranym
programem do montazu wideo

= prezentacja multimedialna Podstawy montazu wideo
» przyktad zmontowanego filmu

= Skrypt dla ucznia z informacjami pomocniczymi

Przebieg lekcji:

I Cze$¢ organizacyjna:
sprawdzenie obecnosci, sprawdzenie przygotowania uczniow do zajeé, podanie
tematu biezacej lekcji, uswiadomienie celow lekcji.

Il. Przedstawienie nowego materiatu:
zasad publikowania, edytowania i taczenia klipéw wideo, dodawanie tekstu.

I1l.  Cwiczenia praktyczne na podstawie instrukcji zamieszczonej w Skrypcie dla
ucznia:

* import materiatu wideo, a w przypadku pracy z edytorem YouTube -
wybor ustawien prywatnosci;

»  Iaczenie kilku klipow w jeden film;
= przycinanie i poprawianie filmu;

= dodawanie tekstu: napisow poczatkowego i koncowego oraz migdzy
wybranymi scenkami;

= zapisanie projektu filmowego.
IV.  Podsumowanie zajec.

V. Czynnosci porzadkowe.
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TEMAT: MONTAZ FILMU NIEMEGO - DODAWANIE DZWIEKU, EFEKTOW
| PRZEJSC WIDEO

Czas realizacji: 45 minut
TreSci nauczania

» dodawanie przejsc¢ i efektow wideo

* importowanie dzwigkow

= umieszczanie wybranych utworéw audio na Sciezce ujgé

* przycinanie, zmienianie uktadu oraz kopiowanie zaimportowanych klipéw audio
Cele operacyjne (przewidywane osiagnigcia ucznia):

= potrafi uatrakcyjni¢ film za pomoca efektow wideo i przejsé¢

= potrafi importowa¢ dzwigki z réznych urzadzen zewngtrznych

= potrafi umieszcza¢ wybrane utwory audio na $ciezce ujec

= potrafi przycia¢ muzyke na poczatku lub na koncu

= potrafi dostosowaé gtosnos¢ odtwarzania $ciezki dzwigkowej w klipie
Metody nauczania:

» wyklad z demonstracja wizualna

= praca ze Skryptem dla ucznia

= ¢wiczenia praktyczne
Materialy wykorzystane na lekc;ji:

= film zmontowany na poprzedniej lekcji, Skrypt z informacjami dla uczniéw
Formy pracy:

= praca zbiorowa i indywidualna
Srodki dydaktyczne:

= tablica interaktywna lub komputer z projektorem multimedialnym

» komputery uczniowskie z dostgpem do Internetu,

= prezentacja multimedialna Podstawy montazu wideo

» przyktad zmontowanego filmu z podktadem dzwigkowym

= Skrypt dla ucznia z informacjami pomocniczymi
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Przebieg lekciji:

V.

V.

Cze$¢ organizacyjna: sprawdzenie obecnosci, sprawdzenie przygotowania
uczniow do zajec, podanie tematu biezacej lekcji, uswiadomienie celow lekcji.

Przedstawienie nowego materiatu:

= ustawianie efektow wideo 1 przej$¢, zasad wykorzystywania plikow

muzycznych, importowanie i dodawanie muzyki, wzmacnianie
I przyciszanie muzyki, zmiana punktu poczatkowego i koncowego
muzyKi.

Cwiczenia praktyczne na podstawie instrukcji zamieszczonej w Skrypcie dla
ucznia:

= przeglad i dodawanie efektow przej$¢ i wideo;
*  import materiatu audio z poszanowaniem prawa autorskiego;

= umieszczenie podktadu dzwigkowego na $ciezce Audio/Muzyka na osi
Czasu;

» dostosowanie czasu trwania podktadu dzwigkowego do obrazu wideo;
=  zapisanie projektu i gotowego filmu.
Podsumowanie zajg¢ i ocena prac.

Czynnosci porzadkowe.
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13 TEST WIEDZY

Ponizej proponujemy test ewaluacyjny, ktéry mozna przeprowadzi¢ wsrdéd uczniow
po zrealizowaniu projektu Art-Info. Dla ultatwienia pytania zostaly przyporzadkowane
do poszczegdlnych przedmiotow.

13.1 Plastyka

1.

Weduta to:

a) pejzaz miejski

b) obraz przedstawiajaca tematyke wojenna
C) nie wiem

Czy bracia Lumiére byli twoércami pierwszych filmow?
a) tak

b) nie

C) nie wiem

Ktory z malarzy zdobyt stawe tworzac plakaty?
a) Edgar Degas

b) Henri de Toulouse — Lautrec

c) Vincent van Gogh

Muzeum Plakatu mie$ci si¢ w:

a) Toruniu

b) Wilanowie

c) Krakowie

Czy Antonio Gaudi rozpoczat i zakonczyt budowe Sagrada Familia?
a) tak

b) nie

C) nie wiem

Co to jest op-art?

a) technika malowania

b) malarstwo wzrokowe

C) nie wiem
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7. Tadeusz Kantor jest prekursorem happeningu w Polsce.
a) prawda
b) falsz
C) nie wiem
8. Aktorem w pierwszych filmach byt Charlie Chaplin.
a) prawda
b) fatsz
C) nie wiem
9. Palazzo Pitti i Uffizi znajduja sig¢:
a) we Wtoszech
b) we Florencji
c) w Barcelonie
d) nie wiem
10. Pierwsza wystawa impresjonistow odbyla sig:
a) w atelier fotografa Nadara
b) w Luwrze
c) w paryskiej kawiarni

d) nie wiem
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13.2 Zajecia artystyczne

1. Portfolio to:
a) teczka z pracami, fotografiami, osiagnigciami danej osoby lub firmy
b) teczka do transportu prac rysunkowych
C) nie wiem
2. Czy Biedermeier to styl designerski?
a) tak
b) nie
C) nie wiem
3. Do podstawowych $ciegdw recznych zalicza sig:
a) fastryga, za igla,
b) fastryga, za igta, obrzucany,
c) fastryga, za igla, obrzucany, krzyzykowy
4. Ktory format zapisu zdjec jest bezstratny?
a) TIF
b) RAW
c) JPG
d) nie wiem
5. Czym charakteryzuje si¢ obiektyw szerokokatny?
a) dhluga ogniskowa
b) szerokim katem widzenia
c) rybim okiem
d) nie wiem
6. Co to jest regula trojpodziatu?
a) podzial obrazu na matrycy na trzy cze$ci w pionie
b) podziat obrazu na matrycy na trzy czgsci w poziomie
C) podzial obrazu na matrycy na trzy czgsci w pionie i poziomie

d) nie wiem
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7. Kiedy stosujemy wysoka czutos¢ ISO?
a) w ztych warunkach o$wietleniowych
b) w dobrych warunkach o§wietleniowych
c) w przypadku robienia zdj¢¢ nad morzem w pelnym stoncu
d) nie wiem
8. Kiedy stosujemy niska czutos¢ ISO?
a) obiekty dobrze o$wietlone i martwa nature
b) obiekty noca
c) obiekty w ruchu
d) nie wiem
9. Jaka rolg¢ w aparacie petni autofocus?
a) automatycznie zmienia kolor zdjgcia
b) automatycznie robi zdjecia w kolorze sepia
€) automatycznie nastawia ostro$¢ w aparacie
d) nie wiem
10. Co to sa kolory monochromatyczne?
a) barwy jednego koloru
b) barwy czarno - biate
c) barwy kolorowe
d) nie wiem
11. Jak najprosciej w Gimpie dokona¢ korekty czerwonych oczu?
a) filtry/uwydatnianie/ usuwanie efektu czerwonych oczu
b) filtry/ usuwanie efektu czerwonych oczu
c) kolory/ usuwanie efektu czerwonych oczu
d) nie wiem

12. Jakiego obiektywu uzyjesz, aby sfotografowa¢ wyraznie ptaka siedzacego daleko na
gatezi?

a) dtugiej ogniskowej powyzej 300mm
b) ogniskowej do 50mm
c) szerokokatnego

d) nie wiem

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskie;j
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
53



13.3 Informatyka

1. Czy na blogu na platformie blogger.com mozesz utworzy¢ elektroniczne portfolio?
a) tak
b) nie
C) nie wiem
2. Jaki format zdjec¢ stosuje sig najczesciej do publikacji na stronach internetowych?
a) JPG
b) BMP
c) GIF
d) PNG
e) nie wiem

3. Czy na wlasnym blogu, stronie internetowej mozesz publikowa¢ skopiowane z innych
stron zdjegcia?

a) nie

b) tak

c) tylko jesli zaznaczono, iz mam takie prawo
d) nie wiem

4. Czy na swoim blogu, zalozonym w serwisie blogger.com, mozesz uzywaé jezyka
HTML?

a) nie
b) tak
C) nie wiem
5. Jakiego formatu obrazéw nie mozesz uzywac na blogger.com?
a) Gif
b) Png
c) Bmp
d) JPG
e) nie wiem
6. Z czego w programie SketchUp sktada si¢ animacja?
a) zdjec
b) scen
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9.

10.

11.

12.

¢) Klatek filmu

d) nie wiem

Czy w programie SketchUp mozesz uzywac zdjgc?

a) tak

b) nie

C) nie wiem

Program SketchUp stuzy gtownie do:

a) obrobki i retuszu zdjgé

b) tworzenia modeli 3D

€) montazu filméw

d) nie wiem

W programie SketchUp (zaznacz wszystkie zdania prawdziwe):
a) mozna zaprojektowac¢ meble

b) mozna stosowac przezroczystosé

C) mozna stosowaé

d) nie wiem

GIMP to program umozliwiajacy tworzenie i edycjg:

a) grafiki rastrowej

b) grafiki wektorowej

c) grafiki 3D

d) nie wiem

Zaleta pracy na warstwach (zakresl wszystkie mozliwe odpowiedzi) sa:
a) tworzenie obrazéw przestrzennych

b) edytowanie oddzielnie kazdego element obrazu

c) zmiana kolejnosci wyswietlanych elementow obrazu
d) nie wiem

Czy serwis YouTube umozliwia montaz i edycj¢ wideo?
a) tak

b) nie

c) tak, ale tylko odptatnie

d) nie wiem
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NOTATKI:
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