SCENARIUSZ 12

JAK PRZYGOTOWAC KOMIKS EDUKACYINY
W PROGRAMIE TOONDOO
- ZABAWNIE O ZJAWISKACH FOTOELEKTRYCZNYCH.
JUWAGA - PRAD ELEKTRYCZNY!

SCENARIUSZ TEMATYCZNY
dotyczacy dziatu

Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego

z Informatyki

Czas realizacji

3 x 45 minut - w uktadzie tematycznym 1 (45 minut) + 2 (90minut)

Tematy lekcji:
1. Komiks ,Uwaga - prad elektryczny! ” — poznanie programu ToonDoo Maker i przygotowanie

konta uzytkownika (1x45 minut)

2. Tworzenie instrukgji obstugi do programéw TraitR, DoodleR, Komiks Book - serwisu ToonDoo
(2x45 minut)

— LEKCJANR 1

TEMAT: Komiks ,Uwaga - prad elektryczny! ” - poznanie programu «—
ToonDoo Maker i przygotowanie konta uzytkownika.

Streszczenie

Na pierwszej lekcji z cyklu zaje¢ poswieconych ToonDoo - uczniowie poznajg obstuge programu Toon-
Doo Maker oraz tworzg konto uzytkownika. Nauczyciel prezentuje strone, pokazuje programy nalezace
do catego serwisu. Zadaniem uczniéw bedzie kreatywne poszukiwanie rozwigzan na zadane pytania,
na temat dziatania poszczegdélnych narzedzi wskazanego programu. Uczniowie pracujg w parach. Ba-
daja dziatanie narzedzi i tworza ilustrowang instrukcje dziatania programu. Komputer staje sie narze-
dziem pomocnym w rozwigzaniu problemu.

Nauczyciel moze zaprezentowac uczniom link do krétkiej, polskiej instrukgcji dziatania programu - http:/
www.youtube.com/watch? v=KIkdK6wZS-g

Podstawa programowa

Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji i wspétpracy z nauczy-
cielami i innymi uczniami, a takze z innymi osobami, jak réwniez w swoich dziataniach kreatywnych.
Opracowywanie informacji za pomoca komputera, w tym: rysunkéw, tekstéw, danych liczbowych, ani-
madji, prezentacji multimedialnych i filméw. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wy-
korzystaniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego. Wykorzystywanie komputera oraz
programoéw edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z ré6znych dziedzin.

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne:
[w nawigzaniu do programu nauczania oraz podstawy programowej]

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe:

Uczenh:

1) znajduje dokumenty i informacje w udostepnianych w Internecie bazach danych (np. biblio-
tecznych, statystycznych, w sklepach internetowych), ocenia ich przydatnosc¢ i wiarygodnosé
i gromadzi je na potrzeby realizowanych projektéw z ré6znych dziedzin,

2) tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztatceniem i zainteresowaniami,

3) dobiera odpowiednie formaty plikow do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich in-
formacji,

4) edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega i wykorzystuje réznice miedzy
tymi typami obrazéw.

Cel

Poznanie serwisu do tworzenia komikséw oraz utworzenie wtasnego konta uzytkownika w serwisie.
Gromadzenie materiatéw dydaktycznych na temat wtasnosci pradu elektrycznego.

Stowa kluczowe

programy w chmurze, komiks, prad elektryczny.

Co przygotowac?

® Stanowiska komputerowe z dostepem do Internetu

® Adres filmu stanowigcego krotki opis programu - instrukcja w jezyku polskim na portalu YouTube
http://www.youtube.com/watch? v=KIkdK6éwZS-g

® Zestaw kart pracy — Cwiczenia 12.1.1, Cwiczenia 12.1.2, Cwiczenia 12.1.3

Przebieg zajec

Nauczyciel prezentuje jak zatozy¢ konto uzytkowania w ToonDoo. Wspomina o programach wchodzacych
w skfad serwisu ToonDoo. To znaczy: ToonDoo Maker, Book Maker, TraitR, ImaineR, DodleR. Uczniowie
w trakcie éwiczen wypetniaja tabelke opisujac dziatanie poszczegélnych programéw. Dzieki samodziel-
nej pracy pozyskane informacje na dtuzej zapadna w ich pamieé. Zajecia majg charakter problemowy.
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Lp. Program Opis do czego stuzy
1
2
3
4
5
Wprowadzenie (5 minut)

We wprowadzeniu nauczyciel moze wykorzystaé prezentacje multimedialng przygotowang do scena-
riusza lub tez wykorzysta¢ link do krétkiej prezentacji programu ToonDoo.

Praca w zespotach (30 minut)

Uczniowie pracujg indywidualnie lub w matych grupach. Otrzymuja polecenie zbadania wskazanych
narzedzi programu ToonDoo Maker. Informacje pozyskang selekcjonujg i wpisuja do tabeli w postaci
instrukgji obstugi. Praca koriczy sie utworzeniem kilku slajdéw PowerPoint prezentujacych rozwigzanie.

Panel ekspertow (7 minut)

Prezentacja przygotowanych materiatéw.

Dyskusja podsumowujgca (3 minuty)

Wspdlna rozmowa na temat trudnosci w badaniu dziatania programu, waznych elementéw programu.
Sprawdzenie wiedzy i Ocenianie

m Cwiczenia 12.1.1

Zadanie - programy serwisu ToonDoo.

Ocenie podlega - poprawnos¢ wypetnienia tabeli. (Umiejetnosc zwieztego opisania dziatania programu)
m Cwiczenia 12.1.2

Zadanie — Narzedzia programu ToonDoo Maker.

Ocenie podlega - poprawnos¢ wypetnienia tabeli. (Umiejetnos¢ zwieztego opisania dziatania programu).

m Cwiczenia 12.1.3

Zadanie - polecenia gtéwnego menu Programu ToonDoo Maker.

Ocenie podlega - poprawnos¢ wypetnienia tabeli. (Umiejetnos¢ zwieztego opisania dziatania programu).

Dostepne pliki
m Prezentacja PowerPoint nt ToonDoo
m Cwiczenia 12.1.1
- Cwiczenia 12.1.2
ms Cwiczenia 12.1.3

s Zadanie — programy serwisu ToonDoo.




