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Scenariusz lekcji
» I'worzenie prostych animacji”

Szkota: Liceum profilowane

Profil: Zarzadzanie informacja

Klasa: Izi

Temat: Tworzenie prostych animacji

Podrecznik ,, Technologia informacyjna” WSiP 7 dolqczong plytq
Czas trwania lekcji: 2x 45 min

Lekcja ta wprowadza do multimedialnych zastosowan komputeréw. Ma rozwinaé¢ umiejetnosci tworzenia grafiki, w szczegdlnosci animowane;.
Uczniowie zapoznaja si¢ z powstawaniem kolorowego i ruchomego obrazu na ekranie. Sposob realizacji lekcji pozwala na stale ¢wiczenie
wczesniej zdobytych wiadomosci 1 umiejetnosci:. efektywnej pracy w systemie operacyjnym Windows, pracy w sieci lokalnej i w Internecie.
Prowadzenie elektronicznego zeszytu na dyskietce pozwala na stale ¢wiczenie wprowadzania i formatowania tekstu, wstawiania do dokumentu
grafiki i hipertekstu

1. Pomoce dydaktyczne i $Srodki techniczne:

* pracownia komputerowa potaczona w sie¢ z dostgpem do Internetu

» standardowa instalacja srodowiska Windows,

» rzutnik multimedialny,

= programy: edytor grafiki Point, Unfreez, Zajaczek, OpenOffice.org.
2. Wymagane wiadomosci i umieje¢tnosci przed lekcja

* znaroznice pomigdzy grafika wektorowa i rastrowa

= zna formaty plikow graficznych

= potrafi postugiwac si¢ edytorem grafiki Point



= potrafi sprawnie pracowaé w systemie operacyjnym Windows
» potrafi korzystac z sieci lokalnej i Internetu
» zna mozliwo$ci programu IrvanView 1 umie si¢ nim postugiwac
3. Cele zajeé:
A. Ogolne:
* Przygotowanie ucznidw do tworzenia animacji komputerowych.
B. Szczegolowe:
Uczen po lekcji powinien umieé:
1) Zapisywac pliki graficzne w formacie GIF.
2) Obstugiwac program do tworzenia animacji Unfreez.
3) Zapisywac¢ wyniki swojej pracy na dysku i w swoim elektronicznym zeszycie na dyskietce.
4) Samodzielnie projektowac kolejne fazy animacji.
5) Zapisywac¢ wyniki swojej pracy w sposob uporzadkowany.
6) Sprawdzi¢ i oceni¢ swojq prace.
C. Cele wychowawcze:
* Wyrabianie nawyku przestrzegania dyscypliny pracy
» Uwazne stuchanie innych i korzystanie z ich wiedzy
* Doktadne formutowanie swoich mysli
= Odkrywanie nowych obszarow zastosowan urzadzen i srodkéw technologii informacyjnej oraz ich wplywu na sposéb rozwiazywania
probleméw
4. Dominujaca metoda nauczania: metoda ¢wiczen praktycznych z wykorzystaniem komputero6w i oprogramowania
Wspomagajace metody nauczania: metoda pracy z podrgcznikiem, metody audiowizualne, pokaz — demonstracja, dyskusja grupowa, uczenie
innych
5. Dominujaca forma nauczania: indywidualna
Wspomagajaca forma nauczania: grupowa
6. Dominujaca zasada nauczania: zasada stopniowania trudnosci.
7. Ocenianie osiagni¢¢ uczniow:
Oczekiwane umiejgtnosci ucznidéw moga by¢ kontrolowane podczas wykonywania ¢wiczen i zadan na zajgciach.
Poziomy wymagan:
e konieczne (ocena: dopuszczajacy)
Wykonanie przynajmniej jednej klatki animacji i uczestniczenie w montazu podczas pracy w grupie, wykonanie animacji wedlug wtasnego
scenariusza oraz ¢wiczenia 5.12 lub ¢wiczenia 5.14 (samodzielnie lub z niewielka pomoca nauczyciela lub kolegow)



e podstawowe (ocena: dostateczny)
Wykonanie animacji podczas pracy w grupie, samodzielne wykonanie animacji wedlug wlasnego scenariusza, wykonanie ¢wiczenia 5.12 1
¢wiczenia 5.14
e rozszerzajace (ocena: dobry)
Wykonanie animacji podczas pracy w grupie, samodzielne wykonanie animacji wedlug wlasnego scenariusza, wykonanie ¢wiczenia 5.12,
¢wiczenia 5.14 i zadania 6
e dopelniajace (ocena: bardzo dobry)
Wykonanie animacji podczas pracy w grupie, samodzielne wykonanie animacji wedlug wtasnego scenariusza, wykonanie ¢wiczenia 5.12,
¢wiczenia 5.14, zadania 6 oraz zadania dodatkowego (czg$¢ A)
e wykraczajace (ocena: celujacy)
Wykonanie animacji podczas pracy w grupie, samodzielne wykonanie animacji wedlug wtasnego scenariusza, wykonanie ¢wiczenia 5.12,
¢wiczenia 5.14, zadania 6 oraz zadania dodatkowego (czg$¢ A i B)
Uwaga: Za aktywno$¢ podczas pracy grupowej i pomoc kolegom, poprawna analizg 1 oceng prac, dobre odpowiedzi podczas ewaluacji wstgpnej
nauczyciel moze podwyzszy¢ oceng.

Tok lekcji
Ogniwa . . . 7 7 oz Srodki Czas
. Dzialania nauczyciela Dzialania uczniow .

nauczania dydaktyczne [min]
Omowienie celow i | Wykonuje czynno$ci organizacyjne Zajmuja miejsca na przydzielonych Komputery z 10
zadan wstepne: wprowadza uczniow do stanowiskach komputerowych, wyczytani oprogramowaniem.
dydaktycznych. pracowni komputerowej, sprawdza uczniowie potwierdzaja swoja obecnosc,
Ewaluacja wstgpna | obecnos¢, wypetnia dziennik. przygotowuja stanowiska komputerowe do

pracy,




Nawiazuje do poprzednich lekcji przez

Wybrani uczniowie odpowiadaja na

Rzutnik

Wprowadzenie
nowego materiatu.

sprawdzenie wiadomosci ucznia: ,, zadane pytania, w razie potrzeby we multimedialny,
Czym sie rozni grafika rastrowa od wspoOltpracy z pozostatymi uczniami, prezentacja,
wektorowej? Jakie znasz edytory uruchamiaja komputery na polecenie komputery z
grafiki? W jakich formatach mozna nauczyciela i zapisuja temat lekcji w swoim | oprogramowaniem.
zapisywac pliki graficzne? ”. ,»zeszycie elektronicznym” na dyskietce.

Podaje temat i cele dydaktyczne w

formie slajdu wyswietlanego za pomoca

rzutnika multimedialnego.

Formutuje cele omawiajac zagadnienia, | Ogladaja prezentowane animacje i filmy, Rzutnik 10
ktore beda przedmiotem dziatania na staraja si¢ wychwyci¢ przy jakiej multimedialny,
lekcji, prezentuje za pomoca rzutnika | najmniejszej czgstotliwosci wyswietlania prezentacja,
multimedialnego kilka urywkow otrzymujemy ztudzenie ptynnego ruchu. komputer z

filmow zapisanych w r6znych oprogramowaniem.

formatach, animacj¢ typu flash,
animowane gify, omawia zasady
powstawania ruchomego obrazu
wyswietlajac urywek filmu

1 zmniejszajac stopniowo predkosée
wyswietlania,




Wyjasnia sposob tworzenia animacji Stuchaja objasnien nauczyciela 1 ogladaja Rzutnik

komputerowych za pomoca edytora prezentacje sposobu tworzenia animacji, w | multimedialny,
grafiki (np. Paint) i programu Unfreez, | razie niejasnosci zadaja pytania. prezentacja,
prezentuje sposob obstugi programu komputer z
Unfreez: oprogramowaniem.

1) Otworzy¢ edytor grafiki.

2) Utworzy¢ kolejne fazy animacji.

3) Kazdq faze zapiac¢ w oddzielnym
pliku w formacie GIF.

4) Otworzyc¢ okno programu Unfreez i
przeciqgnqc do niego za pomocq
myszki utworzone pliki GIF.

5) Ustali¢ interwal czasowy t.j. czas
przez ktory bedq wyswietlane
kolejne fazy (rysunki) animacji.

6) Zapisac¢ animacje w swoim katalogu
na dysku twardym.




Ksztaltowanie
umiejgtnosci i
nawykow.

Wskazuje dokument z zadaniami 1
¢wiczeniami do wykonania na lekcji:
»animacja karta pracy.doc”,
umieszczony na serwerze w katalogu:
»Animacje”. Przeprowadza podziat
ucznidéw na grupy 3-4 osobowe.
Rozdziela zadania do wykonania dla
kazdej grupy na temat: sport (np.
koszykowka, odbijanie pitki,
podnoszenie ciezarow, aerobik)
Formutuje zadanie grupowe:

1) Wykonaj przydzielonq animacje
korzystajqc z ¢wiczenia
5.13(rozdziat 5.7) podrecznika
., Technologia informacyjna” WSiP
i programu Unfreez z plyty
., Technologia informacyjna” WSiP

2) Udostepnij wykonang animacje w
sieci lokalnej {np. w folderze
,, Udostepnione obrazy”).

3) Porownaj i przeanalizuj prace
kolezanek i kolegow w klasie.

Nadzoruje i koordynuje prace ucznidéw.

Pomaga w analizie prac. W razie
potrzeby shuzy pomoca.

Uczniowie otwieraja dokument

»animacja karta pracy.doc”, zapoznaja si¢
z zadaniem, pracuja w grupach korzystajac
z podrgcznika i1 dotaczonej do niego plyty,
ucza si¢ wzajemnie, pomagaja stabszym,
kazdy uczeh w zespole powinien wykonac
przynajmniej jedna klatke animacji, gotowe
prace udostgpniaja w sieci lokalnej {np. w
folderze ,,Udostepnione obrazy”),
dyskutuja, poréwnuja 1 analizuja wykonane
animacje przez inne grupy, dziela si¢
doswiadczeniami co do sposobu tworzenia
animacji, iloci klatek animacji i czasu
wyéwietlanial.

Przyktadowe wyniki pracy uczniow w
pliku: ,,animacja_przyktady.html”

Rzutnik
multimedialny,
komputery z
oprogramowaniem,
podrecznik

., Technologia
informacyjna”
WSIP z dotqczong
phita.

15




Po wykonaniu zadania zespotowego
poleca uczniom wykonanie pozostatych
¢wiczen 1 zadan z karty pracy:

»animacja karta pracy.doc”),

Zadanie indywidualne:

1. Utworz animacje wedlug
wlasnego scenariusza na
dowolny temat.

2. Zapisz utworzony plik na
dyskietce.

3. Wstaw w swoim ,,zeszycie
elektronicznym” na dyskietce
pod tematem lekcji, hipertqcze
do animowanego rysunku.

Sledzi tok postepowania uczniow w
realizacji ¢wiczenia.
W razie potrzeby stuzy pomoca.

Wykonuja ¢wiczenia indywidualne zadane
przez nauczyciela wykorzystujac
umiejetnosci zdobyte podczas pracy
grupowej, tworza wlasne animowane gify.
Zapisuja prace na dyskietce. W swoim
,»zeszycie elektronicznym” na dyskietce
pod tematem lekcji wstawiaja hipertacze do
animowanego rysunku.

(korzystaja z dokumentu

»animacja_karta pracy.doc”),

Przyktadowe wyniki pracy uczniow w pliku
animacja_przyktady.html

Komputery z
oprogramowaniem.

13




Cwiczenie do wykonania: Wykonuja zadane ¢wiczenie korzystajac z | Rzutnik 5
Wykonaj éwiczenie 5.12 (rozdziat 5.7) z | podrgcznika 1 dotaczonej do niego plyty. multimedialny,
podrecznika ,, Technologia (korzystaja z dokumentu komputery z
informacyjna” WSiP »animacja_ karta pracy.doc”). oprogramowaniem,
1. W programie IrfanView otworz podrecznik
plik Pies.gif z folderu Przyktadowe wyniki pracy uczniow w ., Technologia
Grafika/Animacje z plyty pliku: animacja_przyktady.html informacyjna”
,, Technologia informacyjna” WSiP z dotqczong
WSiP. phita.
2. Rozpakuj plik na poszczegolne
klatki i zapisz je na dysku ,,C”
w folderze ,, Przyktadowe
obrazy” wykonujqc operacje:
Opcje/Rozpakuj wszystkie
obrazki
3. Oglaqdnij kolejne fazy (kadry)
animacji zapisane w uzyskanych
plikach.
Cwiczenie do wykonania: Przegladaja katalogi animowanych gifow Rzutnik 10
Wykonaj ¢wiczenie 5.14 (vozdziat 5.7) z | na stronach WWW korzystajac z adreséw multimedialny,
podrecznika ,, Technologia wymienionych w ¢wiczeniu. Komputery z
informacyjna” WSiP (korzystaja z dokumentu oprogramowaniem,
1. Przejrzyj katalogi animowanych | ,,animacja_karta pracy.doc”) Internet,
gifow na stronach WWW. podrecznik
2. Krzystaj z adresow Przyktadowe wyniki pracy uczniow w ,, Technologia
wymienionych w ¢wiczeniu. pliku: animacja_przyktady.html.. informacyjna”
WSIP z dolqczong

plyta.




Zadanie do wykonania:

Wykonaj zadanie 6 (rozdziat 5.7) z
podrecznika ,, Technologia
informacyjna” WSIP.

3. Pobierz animowany plik GIF ze
strony WWW.

4. Rrozpakuj plik na poszczegolne
klatki jak w ¢wiczeniu 5.12.

5. Zmien format otrzymanych
plikow na GIF (w programie
IrfanView).

6. Wykorzystaj otrzymane pliki do
utworzenia swojej wersji
animacji (w programie
Unfreez).

Wykonuja zadane ¢wiczenie korzystajac z
podrecznika z dotaczona plyta i Internetu.
(korzystaja z dokumentu

»animacja_ karta_pracy.doc”),

Przyktadowe wyniki pracy uczniow w
pliku: animacja_przyktady.html.

Rzutnik
multimedialny,
komputery z
oprogramowaniem,
Internet,
podrecznik

,, Technologia
informacyjna”
WSiP z dotqczong
phita.
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Zadania dodatkowe

Uczniowie, ktoérzy wczesniej wykonali

Rzutnik

1. otworz plik dotychczasowe ¢wiczenia i zadania multimedialny,
animacja_zadanie_dod.html wykonuja zadania dodatkowe. komputery z
umieszczony na serwerze w oprogramowaniem,
katalogu Animacje Korzystaja z plikow plik

2. Utworz animowany przycisk »animacja karta pracy.doc” oraz ,»zadanie dod.html”
stuzqcy do nawigacji na animacja_zadanie_dod.html. programy:
stronach internetowych, ,OpenOffice.org”
wykorzystujqc modut ,Zajaczek”
"Prezentacja" z pakietu
OpenOffice.org. (wskazowki
zawarte w pliku
animacja_zadanie_dod.html)

3. Utworz w programie Zajqczek
najprostszq strong WWW
(wykorzystaj polecenie ,, Nowy
dokument”) i wstaw do niej
utworzony GIF (wykorzystaj
polecenie: ,, Wstaw obrazek”).

4. Zapisz utworzony dokument
HTML na swojej dyskietce

Ewaluacja Sprawdza i ocenia prace, Prezentuja swoje prace z jednoczesnym Komputery z 12
podsumowujaca. omawia realizacj¢ zadania, wyjasnieniem sposobu realizacji, oprogramowaniem.

sprawdza poprawno$¢ wykonania
zadania,

odpowiada na pytania uczniow,
wystawia oceny;

podaje temat nastgpnej lekcji.

odpowiadaja na postawione przez
nauczyciela pytania, zadaja pytania..

Wykonuje czynnosci organizacyjne
koncowe: konczy lekcje, poleca
zamkna¢ system komputerowy.

Zamykaja otwarte programy i system
komputerowy, dyzurny sprawdza porzadek,
opuszczaja pracowni¢ komputerowa.
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