Karta informacyjna dla ucznia do realizacji podczas okresu nauki zdalnej w terminie — 30 listopada — 23 grudnia 2020 r.

Przedmiot: INFORMATYKA. KLASA 4

Podrecznik: ,Lubie to!” Nowa Era

Tematyka tresci

Strona w podreczniku

Czynnosci do wykonaniaprzez ucznia

1. | Grafika komputerowa —
tworzenie animowanych gifow
(obrazéw)

https://www.piskelapp.com/p/agxzfnBpc2t

IbC1hcHBYEWsSBIBpc2tlbBiAgKCDI5vpCQw
/edit

Prace wykonujemy: na stronie (jezeli chcesz mie¢ strone ttumaczong

na j. polski uzyj przegladarki Google Chrome)
https://www.piskelapp.com/p/agxzfnBpc2tibC1hcHBYEWSSBIBpc2tlbBi
AgKCDI5vpCQw/edit

1. Przypomnienie réznicy miedzy filmem animowanym a ruchomym
obrazkiem
2. Narzedzia programu
3. Zapis jako obraz:
a) Kliknij w ikone obrazka (export) po prawej stronie
b) Zmien rozmiar obrazka (resolution/rozktad) na 320x320
c) Kliknij napis GIF
d) Kliknij zotty przycisk',download” (pobieranie)
4. Zapis jako plik do edycji:
a) Kiliknij ikone/dyskietki (save) po prawej stronie
b) Nazwij swojg prace (title)
c) Kliknij zotty przycisk ,save as .piske
d) Zapisz prace na swoim komputerze (mozesz utworzy¢ folder
informatyka i'w nim zapisywaé swoje prace)
Zapisz prace na swoim komputerze (mozesz utworzy¢ folder
informatyka i w nim zapisywac swoje prace)

III

2. | Grafika komputerowa —
tworzenie animowanych gifow
(obrazéw)

https://www.piskelapp.com/p/agxzfnBpc2t

IbC1hcHBYEwsSBIBpc2tlbBiAgKCDISvpCQw
/edit

Tytutpracy ,Kartka Swigteczna”

Prace wykonujemy na stronie (jezeli chcesz mie¢ strone ttumaczona
na j. polski uzyj przegladarki Google Chrome)
https://www.piskelapp.com/p/agxzfnBpc2tlbC1hcHBYEwWsSBIBpc2tlbBi
AgKCDI5vpCQw/edit
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Uwaga! Prace zapisujemy jako ,,obraz” (instrukcja ponizej) i wysytamy
na czacie w aplikacji Teams do nauczyciela.

a) Zapisjako obraz:

b)- Kliknij w ikone obrazka (export) po prawej stronie

c). Zmien rozmiarobrazka (resolution/rozktad) na 320x320

d) Kliknij napis GIF

e) Kliknij zotty przycisk ,,download” (pobieranie)
Zapisz. prace na swoim komputerze (mozesz utworzy¢ folder
informatyka i w nim zapisywac swoje prace)

3. | Podstawy programowania

kl. 4a
https://studio.code.org/join/LWVDFN

kl. 4b
https://studio.code.org/join/KIMJZL

Korzystajgc z zatgczonego linka wykonaj zadania z lekcji 5i 6 z ,Kurs 2”
kl. 4a
https://studio.code.org/join/LWVDFN

kl. 4b
hittps://studio.code.org/join/KTMJZL

4. | Podstawy programowania

kl. 4a
https://studio.code.org/join/LWVDFN

kl. 4b
https://studio.code.org/join/KTMJZL:

Korzystajgc z zatgczonego linka wykonaj zadania z lekcji 7 z ,,Kurs 2”
kl. 4a
https://studio.code.org/join/LWVDFN

kl. 4b
https://studio.code.org/join/KTMJZL
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