Scenariusz zajeé z informatyki w klasie 5 z wykorzystaniem TIK
Data: 03.04.2019 r.

Temat: Patyczaki w ruchu. Tworzenie prostych animacji

CELE OGOLNE
— poznanie metod tworzenia sekwencji ruchow postaci w programie Pivot (I.1b)

CELE SZCZEGOLOWE

Uczen:

Zapamietanie wiadomosci (A):

- nazywa podstawowe elementy postaci: segment, uchwyty
- wymienia sposoby dodawania klatki do animacji

- opisuje budowe okna programu Pivot Animator

Zrozumienie wiadomosci (B):

- rozroznia rodzaje uchwytow: czerwone 1 pomaranczowy

- wyjasnia, czym jest ,,szary slad”

- wyjasnia réznice miedzy zapisem pliku jako projekt programu a eksportem
do formatu gif

Stosowanie wiadomosci w sytuacjach typowych (C):
- zmienia utoZenie segmentow postaci

- tworzy nowy projekt animacji poklatkowe;j

- dodaje klatke do animacji

- odtwarza i zatrzymuje animacje

- ustawia tempo animacji

- zapisuje projekt animacji

- eksportuje animacje do formatu gif

- ustawia wymiary klatki animacji

- wcezytuje tto

METODY NAUCZANIA

- — pokaz multimedialny z wykorzystaniem tablicy multimedialne]
— praca z podrecznikiem

— praca na komputerze

— praca z karta pracy

— pogadanka

SRODKI DYDAKTYCZNE

- — zestaw komputerowy z zainstalowanym programem Pivot Animator
- — podrecznik

- —karty pracy



- — tablica multimedialna
- — filmy instruktazowe

WYMAGANIA NA OCENY

Uczen, aby otrzymaé odpowiednia ocene, powinien speini¢ wymagania na te
oceneg oraz wymagania na wszystkie oceny nizsze.

Ocena dopuszczajaca — uczen:

- omawia budowe okna programu Pivot Animator

- tworzy prosta animacje skiadajaca sie z kilku klatek

- odtwarza i zatrzymuje animacje

- zapisuje projekt animacji

Ocena dostateczna — uczen:
- dodaje tto do animacji
- ustawia tempo animacji

Ocena dobra — uczen:

- tworzy animacje sktadajaca sie z wigkszej liczby klatek, przedstawiajaca
radosna postac

- ustawia wymiary klatki animacji

Ocena bardzo dobra — uczen:
- tworzy ptynne animacje
- eksportuje animacje do formatu gif

Ocena celujaca — uczen:
- tworzy animacje przedstawiajace krotkie historie
- przygotowuje animacj¢ przedstawiajaca idaca postac

PRZEBIEG ZAJEC

Faza wprowadzajgca

Nauczyciel prezentuje przyktady animacji poklatkowych i zadaje pytania:

- Jak powstaje taki film?

- Skqd bierze si¢ wrazenie ruchu?

Nastepnie przedstawia sekwencje uje¢ poruszajacego sie obiektu i pyta: Jaki
ruch jest tutaj przedstawiony?

Faza realizacyjna ,

Nauczyciel prosi ucznidw o uruchomienie programu Pivot Animator. Omawia
budowe patyczaka: wskazuje segmenty 1 uchwyty uzywajac tablicy
multimedialnej. Prezentuje, jak manewrowad czerwonymi uchwytami, aby
zmienia¢ ulozenie poszczegdinych segmentéw. Wskazuje pomaranczowy
uchwyt, ktory pozwala przenies¢ patyczaka w inne miejsce. Uczniowie probujg



ustawi¢ patyczaka w roznych pozycjach, na przyktad tak, aby stat bokiem,
siedziat, lezat.

Nauczyciel pokazuje, jak stworzy¢ prosta animacje. Omawia sposoby
dodawania klatek: przyciskiem Dodaj klatke, klawiszami Spacja lub A.
Zwraca uwage na szary $lad, ktdry pojawia sie przy zmianie pozycji segmentu.
Nauczyciel prezentuje, jak uruchomic¢ 1 zatrzymac¢ animacje oraz okresli¢ tempo
wyswietlania kolejnych klatek. Omawia pasek podgladu klatek animacji.
Nastepnie pokazuje, jak usuwacd i edytowac juz wstawione klatki. Korzystajac z
filmow instruktazowych, nauczyciel wskazuje, czym réznig si¢ animacje ptynna
1 skokowa.

Nauczyciel wyswietla film instruktazowy dotyczacy zapisywania animacji
i omawia réznice miedzy zapisem animacji jako projektu (plik programu Pivot
Animator) a eksportem do pliku gif (nieedytowalnego w programie Pivot).
Uczniowie wykonujg zadania z I czesci karty pracy.

Nastepnie nauczyciel informuje, Ze uczniowie przygotuja animacje
przedstawiajaca radosnego patyczaka na face. Uczniowie tworza nowy projekt.
Nauczyciel pokazuje, jak zmieni¢ wymiary animacji (Edytuj w gldéwnym menu,
a nastepnie Opcje). Uczniowie eksperymentuja z roznymi ustawieniami
i wybieraja optymalne. Nastepnie otwieraja program Paint, w ktérym przygotuja
tlo do animacji. Ustawiaja rozmiary obrazu na takie same jak w animacji.
Uczniowie rysuja proste tlo przedstawiajace tgke. Nauczyciel prosi o zapisanie
obrazu z rozszerzeniem png, aby zachowac¢ jak najlepsza jakos¢.

Uczniowie w parach przygotowuja na kartkach szkice poszczeg6dlnych etapdéw
ruchu radosnego patyczaka. Podczas tego zadania na zmiang jedna osoba jest
modelem, a druga rysuje kolejne pozy.

Nauczyciel prosi uczniow, aby na tej podstawie stworzyli animacje
przedstawiajaca radosnego patyczaka na tace. Uczniowie samodzielnie
wykonujg zadania z II czesci karty pracy. Nastepnie nauczyciel prosi o zapisanie
pliku w Teczce ucznia pod nazwa rados¢__patyczaka.

Faza podsumowujgca
Ocena wykonanego zadania. Podsumowanie wiadomosci 1 umiejetnosci

zdobytych na lekcji.

PRACA DOMOWA
Zadania 2 i 3 ze strony 110 podrecznika.



