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)

LEKCJA NR 2

TEMAT: Tworzenie instrukcji obstugi do programéw TraitR, DoodleR,
Komiks Book - serwisu ToonDoo.

Streszczenie

Drugai trzecia lekcja z cyklu zaje¢ poswieconych ToonDoo to poznanie obstugi 3 kolejnych programoéw.
Praca uczniow odbywa sie w grupach. Uczniowie s3 tak podzieleni aby tworzy¢ zespoty opracowujace
réwnolegle trzy zagadnienia. Czyli tworzymy co najmniej trzy grupy lub ich wielokrotno$¢ w zalezno-
sci od liczebnosci klasy. Owe grupy pracuja rownolegle nad trzema réznymi programami. Po wykona-
niu instrukgcji do kazdego z programoéw na forum prezentujg swoja prace. Zatem dodatkowa trzecia go-
dzina lekcyjna stuzy do prezentacji catosci zgromadzonej informacji oraz analizy podobienstw i réznic
w wykonaniu zadania.

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-
magji, 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:

Opracowywanie informacji za pomoca komputera, w tym: rysunkdw, tekstéw, danych liczbowych, ani-
macji, prezentacji multimedialnych i filméw. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wy-
korzystaniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego. Wykorzystywanie komputera oraz
programéw edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe:

Uczen:

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 plikéw 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

Kreatywne wykorzystanie narzedzi komputerowych do pozyskania informacji o programach oraz jako
narzedzia do stworzenia instrukcji ich obstugi.

Stowa kluczowe

postac¢ komiksowa, modyfikacja grafiki, edycja pliku graficznego

Co przygotowac?

® Stanowiska komputerowe z dostepem do Internetu
® Zestaw kart pracy — Cwiczenia 12.2.1, Cwiczenia 12.2.2, Cwiczenia 12.2.3

® Test wiedzy do scenariusza 12

Przebieg zajec

Zajecia to dwie sesje po 45 minut, uczniowie przerywaja prace kiedy zadzwoni dzwonek. Zapisujg wy-
niki, ktére udato sie osiggna¢, kontynuuja prace na kolejnym spotkaniu.

Wprowadzenie (10 minut)

Nauczyciel prezentuje jak zatozy¢ konto uzytkownika. Wykorzystuje w tym celu prezentacje multime-
dialng i prowadzi instruktaz. Odpowiada na pytania uczniéw na biezaco. Nalezy koniecznie poinformo-
wac o autentycznosci adresu mailowego podawanego w trakcie zaktadania konta, gdyz zostaje on we-
ryfikowany i umozliwi pézniejsze logowanie sie do konta.




Praca w zespotach (50 minut)

Praca w zespotach (ew. inng forme pracy — wybiera nauczyciel).
Wykonywanie ¢wiczen wprowadzajacych do pracy z komiksem.

Uczniowie wykonuja ¢éwiczenia, korzystajac w razie potrzeby z tresci wprowadzenia teoretycznego
do niniejszej lekgji. Cwiczenia przygotowane sg w sposéb stopniujacy trudnosé i maja na celu zapozna-
nie uczniéw z poleceniami ToonDoo Maker oraz sposobem pracy z menu podstawowym programu.

Elementy do wykorzystania:
s ¢wiczenia (karta pracy dla ucznia)

- tekst wprowadzenia teoretycznego (instrukcja pracy z programem)

s adres strony z tut urialem: http:/www.youtube.com/watch? v=KIkdK6wZS-g

Panel ekspertow (20 minut)

Omowienie rezultatéw pracy - efektéw wykonania ¢wiczen.
Przygotowanie prezentacji — jako kontynuacji prezentacji nauczycielskiej.
Dyskusja podsumowujgca (10 minut)

Przydatnos¢ ToonDoo jako formy publikacji internetowej. Omédwienie funkcjonalnosci narzedzi pro-
gramu i sktadowych serwisu — programoéw.

Sprawdzenie wiedzy

e Cwiczenia 12.2.1

Opis programu Book Maker - poprawnos¢, doktadnosé, jasnos¢ przekazu.
m Cwiczenia 12.2.2

Opis programu TraitR (Make a character) - poprawnos¢, doktadnos¢, jasnos¢ przekazu.
m Cwiczenia 12.2.3

Opis programu DoodleR - poprawnos¢, doktadnosé, jasnos¢ przekazu.

Ocenianie

i Cwiczenia 12.2.1

Ocenie podlega - poprawne wykonanie instrukgcji do programu Book Maker i zastosowanie go do zto-
zenia w ksigzke komiksowa kilku kart komiksowych z programu ToonDoo Maker.

mw Cwiczenia 12.2.2

Ocenie podlega - poprawne wykonanie instrukgcji do programu TraitR i zastosowanie go w modyfika-
¢ji swojej karty komiksowej z programu ToonDoo Maker.

m Cwiczenia 12.2.3

Ocenie podlega - poprawne wykonanie instrukcji do programu DoodleR i zastosowanie go w mody-
fikacji swojej karty komiksowej z programu ToonDoo Maker.

Dostepne pliki
b Cwiczenia 12.2.1
m Cwiczenia 12.2.2
m Cwiczenia 12.2.3

i Test



http://www.youtube.com/watch?v=KIkdK6wZS-g

