SCENARIUSZ 11

WIRTUALNY PLAKAT GLOGSTER - Wt ASNOSCI
OBRAZU - OD CAMERA OB5SCURA
DO WSPOYCZESNEGO APARATU CYFROWEGO"

SCENARIUSZ TEMATYCZNY
dotyczacy dziatu
Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego
z Informatyki

Czas realizacji

3 x45 minut

Tematy lekgji:

1. Poznanie dziatania programu Glogster — przygotowanie konta uzytkownika i Srodowiska pracy
wirtualnego plakatu.

2. Poszukiwanie, gromadzenie i selekcjonowanie informacji na temat wtasnosci obrazu oraz histo-
rii rozwoju aparatu fotograficznego.

3. Tworzenie wirtualnego plakatu w programie Gloster — ,Wtasnosci obrazu — od camera obscura
do wspoditczesnego aparatu cyfrowego”.

— > LEKCJANR1

- TEMAT: Poznanie dziatania programu Glogster
- przygotowanie konta uzytkownika i Srodowiska pracy
wirtualnego plakatu.

A

Streszczenie

Lekcje pierwsza rozpoczyna cykl trzech jednostek lekcyjnych po 45 minut kazda. Realizowany jest sche-
mat — wprowadzenie do obstugi programu, poznanie jego polecen i dziatania. Lekcja druga - zbieranie
i przetwarzanie informacji na dany temat (zagadnienia fizyczne pozyskiwane i przetwarzane narzedziami
informatycznymi). Lekcja trzecia praca w programie z wykorzystaniem zgromadzonego materiatu. Efek-
tem koncowym jest publikacja materiatu poprzez udostepnienie jej innym uzytkownikom. Popularyzo-
wanie materiatu na portalach spotecznosciowych i stronach internetowych.

Materiat w ¢wiczeniach uczniow:

Instrukcja - Poczqtek pracy w programie Glogster

Wybieramy potowe rézowego kota znajdujgcego sie po prawej stronie karty i klikamy na grafike.

Rys. Wejscie do darmowego Glogstera. Rys. Okno logowania sie.

Wchodzimy na strone logowania. Przy pierwszych odwiedzinach nalezy najpierw utworzy¢ konto. Kazde
kolejne odwiedziny to juz logowanie sie do swojego konta. Aby zatozy¢ konto potrzebny jest e-mail,
ktéry bedzie loginem oraz hasto, ktére uzytkownik tworzy sam.

W przypadku pierwszej wizyty, w czasie ktorej nalezy konto utworzy¢ wybieramy polecenie - Sign up

Rys. Zmodyfikowany tekst/obok menu Change Text — w ktérym dokonujemy edycji tekstu

Rys. Okno menu podstawowego — polecenie Graphics — obok przyktad utozenia kilku obszaréw tekstowych z symbo-
lem graficznym.




Podstawa programowa

Informatyka

- Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkéw, tekstéw, danych liczbowych, ani-
macji, prezentacji multimedialnych i filméw. Wykorzystywanie komputera oraz programoéw edukacyj-
nych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin.

Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji i wspotpracy z nauczy-
cielami i innymi uczniami, a takze z innymi osobami, jak réwniez w swoich dziataniach kreatywnych.

Fizyka - Optyka, wtasciwosci obrazu

Cele ksztatcenia - wymagania ogédlne:
Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji, wspéttwo-
rzenie zasobdw w sieci, korzystanie z réznych zrédet i sposobdw zdobywania informaciji.

Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkéw, tekstéw, danych liczbowych, ani-
madji, prezentacji multimedialnych i filméw.

Tresci nauczania —- wymagania szczegoéfowe:

Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji, wspéttwo-
rzenie zasobéw w sieci, korzystanie z réznych zrédet i sposobdw zdobywania informaciji.

Uczen:

1) znajduje dokumenty i informacje w udostepnianych w Internecie bazach danych (np. bi-
bliotecznych, statystycznych, w sklepach internetowych), ocenia ich przydatnos¢ i wiarygod-
no$¢ i gromadzi je na potrzeby realizowanych projektéow z ré6znych dziedzin;

2) tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztalceniem i zainteresowaniami;

3) dobiera odpowiednie formaty plikéw do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich in-
formagji.

Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkéw, tekstéw, danych liczbowych, ani-
magji, prezentacji multimedialnych i filméw.

Uczen:

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

Stowa kluczowe

Glogster, wirtualny plakat, narzedzia internetowe

Co przygotowac?
® stanowiska komputerowe z dostepem do Internetu
® zestaw ¢wiczen

® prezentacje multimedialng pokazujaca zaktadanie konta uzytkownika oraz materiaty instruk-
tazowe ze streszczenia w scenariuszu

Przebieg zajec

Wprowadzenie do lekcji, przy uzyciu przygotowanej prezentagji.
® Pokaz instrukcji zaktadania konta uzytkownika Glogstera.

® Informacja o cyklu 3 kolejnych zajec pracy z programem Glogster i materiatem zrédtowym wy-
szukanym w sieci Internet.

® Rozmowa o dziataniu programu w chmurze, intuicyjnych narzedziach programu oraz mozliwo-
$ciach dzielenia sie wykonang praca z innymi. Wskazanie narzedzi udostepniajacych.

® Dziatania uczniéw - realizacja zadan.

Elementy do wykorzystania:

m prezentacja, karty pracy dla ucznia

Wprowadzenie (10 minut)

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

Praca w zespotach (25 minut)

Praca indywidualna lub zespoty dwuosobowe (ew. inng forme pracy - wybiera nauczyciel).
Wykonywanie ¢wiczen wprowadzajacych do pracy z programem Glogster.

Uczniowie wykonujg ¢wiczenia, korzystajac w razie potrzeby z tresci wprowadzenia teoretycznego
do niniejszej lekcji. Cwiczenia przygotowane sg w sposéb stopniujacy trudnosé i maja na celu zapozna-
nie uczniéw z poleceniami programu Glogster oraz sposobem pracy z programem.

Elementy do wykorzystania:
s éwiczenia (karta pracy dla ucznia)

b tekst wprowadzenia teoretycznego (instrukcja pracy z programem)

Panel ekspertéw (5 minut)

Omoéwienie rezultatéw pracy - efektéw wykonania ¢wiczen.

Dyskusja podsumowujqca (5 minuty)

Przydatnos¢ programu Glogster. Omoéwienie funkcjonalnosci programu oraz ocena jego atrakcyjnosci
przez uczniéw.

Sprawdzenie wiedzy

Cwiczenie 11.1.1

Sprawdzenie umiejetnosci zaktadania konta uzytkownika przez tworzenie nazwy, wykorzystujac swoj
adres mailowy. Umiejetnosci czytania i rozumienia formularza rejestracyjnego.

Cwiczenie 11.1.2

Sprawdzenie umiejetnosci jak doda¢ whasny tekst, modyfikowanie go przy uzyciu polecenia TEXT z menu
programu. Sprawdzenie orientacji w programie poprzez umieszczenie modyfikowanych obiektéw obok
siebie dla poréwnania poprawnosci realizacji zadania.

Cwiczenie 11.1.3

Sprawd?z jak dodaje sie obiekty z galerii Graphics (Papers, Music, Styles, Cartoon, Cute).

Sprawdz jak zachowuje sie wstawiany tekst na stronie, na obiektach graficznych. Utwérz obiekt gra-
ficzny lekko przezroczysty i dodaj do niego 3-4 rézne obiekty tekstowe.




Ocenianie

Cwiczenie 11.1.3

Ocenie podlega - sprawnos¢ zatozenia konta, umiejetnos¢ pracy z formularzem rejestracyjnym.
Cwiczenie 11.1.2

Ocenie podlega - poprawne wykonanie ¢wiczenia.

Cwiczenie 11.1.3

Ocenie podlega - poprawne wykonanie ¢wiczenia.

Dostepne pliki
m Cwiczenie 11.1.1 (karta pracy)
ms Cwiczenie 11.1.2 (karta pracy)

m Cwiczenie 11.1.3 (karta pracy)




