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{ŎŜƴŀǊƛǳǎȊ ȊŀƧťŏ 

tǊƻǿŀŘȊŊŎȅΥ Katarzyna Maryjosz 

Klasa: 2TB, Technik grafiki i poligrafii cyfrowej 311943 

Temat: Grafika wektorowa ς ǇƻǿǘƽǊȊŜƴƛŜ 

Data: 29.01.2021 

Link do lekcji: https://nearpod.com/library/preview/lesson-L77945828  

 

/ŜƭŜ ƻƎƽƭƴŜΥ  

- ǎǇǊŀǿŘȊŜƴƛŜ ǎǘƻǇƴƛŀ ƻǇŀƴƻǿŀƴƛŀ ƳŀǘŜǊƛŀƱǳ Ȋ ȊŀƪǊŜǎǳ ƎǊŀŦƛƪƛ ǿŜƪǘƻǊƻǿŜƧΣ 

-  ǊƻȊǿƛƧŀƴƛŜ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ǳȍȅǿŀƴƛŀ ¢LY, 

- ƪǎȊǘŀƱǘƻǿŀƴƛŜ ȊŘƻƭƴƻǏŎƛ Ǌȅǎƻǿŀƴƛŀ ǿ ŀǇƭƛƪŀŎƧŀŎƘ ƻƴƭƛƴŜΣ 

- ƪǎȊǘŀƱǘƻǿŀƴƛŜ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ŘƻōƻǊǳ ǿƱŀǏŎƛǿȅŎƘ ƴŀǊȊťŘȊƛ ŎȅŦǊƻǿȅŎƘ ǿ ǊƻȊǿƛŀȊȅǿŀƴƛǳ 

ǇǊƻōƭŜƳƽǿ. 

Cele operacyjne: 

¦ŎȊŜƵΥ 

- rysuje logo, 

- zna cechy grafiki wektorowej, 

- ƪƻƧŀǊȊȅ ŦƻǊƳŀǘ Ǉƭƛƪǳ Ȋ ǇǊƻƎǊŀƳŜƳΣ ǿ ƪǘƽǊȅƳ ƧŜǎǘ ǘǿƻǊȊƻƴȅΣ 

- Ȋƴŀ ōǳŘƻǿť ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ Řƻ ƎǊŀŦƛƪƛ ǿŜƪǘƻǊƻǿŜƧΦ 

Metody i formy pracy: 

- Microsoft Teams 

- Nearpod 

Pomoce dydaktyczne: 

!ǇƭƛƪŀŎƧŜ ƻƴƭƛƴŜ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘȅǿŀƴŜ ǇƻŘŎȊŀǎ ƴŀǳŎȊŀƴƛŀ ƴŀ ƻŘƭŜƎƱƻǏŏΦ 

 

tǊȊŜōƛŜƎ ȊŀƧťŏ 

1. Przywitanie 

2. [ƻƎƻǿŀƴƛŜ ǎƛť ǳŎȊƴƛƽǿ Řƻ bŜŀǊǇƻŘŀ ƛ ǿȅƪƻƴȅǿŀƴƛŜ ǇƻƴƛȍǎȊȅŎƘ ȊŀŘŀƵΦ 

3. Ocena ƛ ƻƳƽǿƛŜƴƛŜ ǇƻǎǘťǇƽǿ ǳŎȊƴƛƽǿΦ 

4. tƻȍŜƎƴŀƴƛŜ ǳŎȊƴƛƽǿΦ 

 

https://nearpod.com/library/preview/lesson-L77945828
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Zadanie 1 

Narysuj logo sklepu sportowego 

 

Zadanie 2 

Memory ς ǳŎȊƴƛƻǿƛŜ ȊŀǇŀƳƛťǘǳƧŊ ŘǿƛŜ ƛŘŜƴǘȅŎȊƴŜ ƛƭǳǎǘǊŀŎƧŜ ƛ ƧŜ ǿȅōƛŜǊŀƧŊΦ 

 

Zadanie 3 

¦ȊǳǇŜƱƴƛŀƴƛŜ ǘŜƪǎǘǳ Ȋ ƭǳƪŀƳƛ: 

DǊŀŦƛƪŀ ǿŜƪǘƻǊƻǿŀ ǿ ŘǳȍŜƧ ƳƛŜǊȊŜ ƻǇƛŜǊŀ ǎƛť ƴŀ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎŜΦ DǊŀŦƛƪŀ ǿŜƪǘƻǊƻǿŀ ǘƻ ƪǊȊȅǿŜΣ 

ƭƛƴƛŜ ƛ ǇǳƴƪǘȅΣ ƪǘƽǊŜ ƳŀƧŊ ǎǿƻƧŜ ƳƛŜƧǎŎŜ ǿ ǳƪƱŀŘȊƛŜ ǿǎǇƽƱǇƻŘǊȊťŘƴȅŎƘΦ 5ǳȍŊ ȊŀƭŜǘŊ ƻōǊŀȊǳ 
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ǿŜƪǘƻǊƻǿŜƎƻ ƧŜǎǘ ǿȅǎƻƪŀ ƧŀƪƻǏŏΣ ƪǘƽǊŊ ǎȊŎȊŜƎƽƭƴƛŜ ǿƛŘŀŏ ǇǊȊȅ ŘǳȍȅƳ ȊōƭƛȍŜƴƛǳ ƻōiektu. To 

ōŀǊŘȊƻ ǿŀȍƴŜΣ ŀōȅ ƴǇΦ ƭƻƎƻ ƭǳō ƛƪƻƴŀ Ǉƻ ȊǊƻōƛŜƴƛǳ ȊōƭƛȍŜƴƛŀ ƴƛŜ ōȅƱȅ ǊƻȊƳŀȊŀƴŜΦ DǊŀŦƛƪŀ 

wektorowa ma wiele zalet ς ƧŜǎǘ ŜŘȅǘƻǿŀƭƴŀ ƛ Ƴŀ ǇŜƱƴŊ ǎƪŀƭƻǿŀƭƴƻǏŏΦ YƻƭŜƧƴŊ ƴƛŜƻŎŜƴƛƻƴŊ 

ȊŀƭŜǘŊ όǎȊŎȊŜƎƽƭƴƛŜ ƪƛŜŘȅ ƎǊŀŦƛƪ ǇǊȊŜŎƘƻǿǳƧŜ ƴŀ Řȅǎƪǳ ǿƛŜƭŜ ǇǊƻƧŜƪǘƽǿύ ƧŜǎǘ ǘƻΣ ȍŜ Ǉƭƛƪƛ Ȋ 

ƻōǊŀȊŜƳ ǿŜƪǘƻǊƻǿȅƳ ƳŀƧŊ ȊǿȅƪƭŜ ƳƴƛŜƧǎȊȅ ǊƻȊƳƛŀǊΦ DǊŀŦƛƪŀ ǿŜƪǘƻǊƻǿŀ ȊŀǇŜǿƴƛŀ ǿȅǎƻƪƛŜƧ 

ƧŀƪƻǏŎƛΣ ǎƪŀƭƻǿŀƭƴŜ ƻōǊŀȊȅ ǇǊȊȅ ƧŜŘƴƻŎȊŜǎƴȅƳ ȊŀŎƘƻǿŀƴƛǳ ǊƻȊƳƛŀǊǳ Ǉƭƛƪǳ ƛ ǇǊȊŜǇǳǎǘƻǿƻǏŎƛΦ 

½ŀƭŜǘȅ ƎǊŀŦƛƪƛ ǿŜƪǘƻǊƻǿŜƧ ǎǇǊŀǿƛŀƧŊΣ ȍŜ ǿŜƪǘƻǊ ƧŜǎǘ ǇƻŘǎǘŀǿƻǿym wyborem do drukowania 

ƪǎȊǘŀƱǘƽǿΣ Řƻǎǘƻǎƻǿȅǿŀƴƛŀ ƭƻƎƻ ƛ Ȋƴŀƪƽǿ ƻǊŀȊ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ƛƭǳǎǘǊŀŎƧƛ ƛ ƛƴŦƻƎǊŀŦƛƪΦ ²ŀȍƴŜ ƧŜǎǘΣ 

ŀōȅ ǳƳƛŜƧťǘƴƛŜ ǳȍȅǿŀŏ ǎǇŜŎƧŀƭƴȅŎƘ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ ƎǊŀŦƛŎȊƴȅŎƘ όƴǇΦ !ŘƻōŜ LƭƭǳǎǘǊŀǘƻǊΣ 

/ƻǊŜƭ5w!²ύΣ ŘȊƛťƪƛ ƪǘƽǊȅƳ Ƴƻȍƴŀ ǇƻǘŜƳ ōŜȊ ǇǊƻōƭŜƳƽǿ ȊƳƛŜƴƛŀŏ ǿƛŜƭƪƻǏŏ ƻōǊŀȊǳ ƛ 

ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀŏ Ǝƻ Řƻ ŘǊǳƪǳΦ 

 

Zadanie 4 

Pytanie otwarte: Grafika wektorowa ma zastosowanie doΧΦ 
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Zadanie 6 

tƻƱŊŎȊ ǇŀǊȅ ς ǳŎȊƴƛƻǿƛŜ ƱŊŎȊŊ ǇǊƻƎǊŀƳ Ȋ ŦƻǊƳŀǘŜƳ Ǉƭƛƪǳ ƭǳō ǇƻƧťŎƛŜ Ȋ ǿȅƧŀǏƴƛŜƴƛŜƳΦ 

 

tǊŀǿƛŘƱƻǿŜ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛΥ 
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Zadanie 7 

Wspinaczka ς odpowiadanie na pytania testowe. 
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Zadanie 8 

DƱƻǎƻǿŀƴƛŜ ς ƪǘƽǊȅ ǇǊƻƎǊŀƳ Řƻ ƎǊŀŦƛƪƛ ǿŜƪǘƻǊƻǿŜƧ ǇǊŜŦŜǊǳƧŜǎȊΚ Uczniowie zdecydowanie 

wybrali CorelDRAW. 

 

 Podsumowanie: 

¦ŎȊƴƛƻǿƛŜ ǎǘǿƛŜǊŘȊƛƭƛΣ ȍŜ ŦƻǊƳŀ ǇƻǿǘƽǊȊŜƴƛŀ ƳŀǘŜǊƛŀƱǳ  Ȋ ȊŀƪǊŜǎǳ ƎǊŀŦƛƪƛ ǿŜƪǘƻǊƻǿŜƧ ƧŜǎǘ 

ŎƛŜƪŀǿŀΦ ½ŘŜŎȅŘƻǿŀƴƛŜ ǿƻƭť ŀƪǘȅǿƴƻǏŎƛ bŜŀǊǇƻŘŀ ƻŘ ǘŜǎǘƽǿ ƻƴƭƛƴŜΣ ŎȊȅ ƪŀǊǘƪƽǿŜƪΦ  

 


