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Tytut zajeé/lekcji:
Zanimuj historie (cz.1/3)

Klasa 3 LO/Technikum

Czas trwania zajec¢/lekcji:
1x45min

Cele
m Tworzenie zaawansowanych animacji

Cele szczegotowe (uwzglednic plan pomocy psychologiczno — pedagogicznej

uczniow z SPE)

Uczen:

B wie, jakie programy stuzg do tworzenia zaawansowanych animacji i potrafi je
praktycznie wykorzystaé¢ w réznych dziedzinach,

m wie jak i potrafi tgczy¢ skany z animowanymi elementami,

m wie jak i potrafi odpowiednio przygotowac skan pod animacje w programie
graficznym.

Cele wychowawcze (uwzgledni¢ plan pomocy psychologiczno — pedagogicznej
uczniow z SPE)

B rozwijanie umiejetnosci wspotpracy z zespotem nad opracowaniem wspolne;j
jednolitej koncepcji,

rozwijanie umiejetnosci samodzielnej pracy,

wdrazanie do starannosci przy wykonywaniu zadan,

rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w zespole,

rozwijanie aktywnosci poznawczej uczniow z uwzglednieniem ich indywidualnych
potrzeb,

B rozwijanie postaw pro obywatelskich poprzez ksztattowanie swiadomosci
narodowej

Metody, techniki
metoda problemowa, ¢wiczeniowa, projekt grupowy, dyskusja.

Formy pracy
zbiorowa, grupowa zréznicowana.

Srodki dydaktyczne
Komputery z dostepem do Internetu, program do animacji (np. Express Animate),
programy graficzne (np. GIMP, Inkscape, CorelDraw).




Podstawe teoretycznq scenariusza stanowi konstruktywistyczna teoria uczenia sie.

OPIS PRZEBIEGU ZAJEC/LEKCJI

CZESC WSTEPNA LEKCJI (3 — 5 minut):

Nauczyciel podaje temat, jakim sie bedg zajmowac — zaanimujg czes$¢ historii

poswiecong wojnie polsko — bolszewickiej 1919 —1920r.

CZESC WLASCIWA LEKCJI (do 35 min):

1. Nauczyciel inicjuje rozmowe na temat wojny 1919- 1920 r., pyta czy pamietajg
z historii (nie poswieca jednak na to zbyt duzo czasu, gdyz tym uczniowie bedg
sie zajmowac na lekcji historii). GdybySmy chcieli zrobi¢ animacje takiej bitwy
(tgcznie z ruchami wojsk przed sama bitwg) to co nalezy mie¢? Uczniowie, przy
naprowadzeniu nauczyciela probujg wymysli¢ potrzebne elementy:
1. z historii:

a. dane historyczne jak przemieszczaty sie wojska

b. mapki z lokalizacjg i przemieszczaniem sie wojsk (w czasie)

c. inne okolicznosci wptywajgce na przebieg walk
2. z informatyki:

a. program do tworzenia animacji (powinien by¢ omawiany w szkole podstawowej,

warto jednak powtdrzy¢ najwazniejsze zagadnienia)

b. programy graficzne do obrébki skandw map i innych materiatow.

Cz. 1 —uczniowie zrobig na informatyce, cz. 2 na historii, cz. 3- znéw na informatyce.

2. Nauczyciel pyta czy uczniowie pamietajg gtowne bitwy wojny 1919 — 1920
i podpowiada (w celu organizacji grup) np.: wyprawa kijowska, obrona Lwowa,
bitwa warszawska, bitwa nad Wieprzem, bitwa nad Niemnem.

m uczniowie wybierajg koordynatora (koordynator moze wybrac zastepce, np. dobry
informatyk — dobrego historyka i odwrotnie)

® uczniowie dzielg sie na grupy

B uczniowie zastanawiajg sie nad doborem programdéw do obrébki materiatow i ew.
(jezeli czas pozwoli) przypominajg sobie obstuge potrzebnych programéw

B uczniowie opracowujg jedng wspdlng koncepcje ostatecznego przedstawienia
najwazniejszych bitw wojny 1919 — 1920.

CZESC KONCOWA LEKCJI (3 = 5 min):

m uzyskanie od uczniow informacji: czy wszystko byto zrozumiate? Czy kazdy wie co
ma robic?

B pozegnanie.

Komentarz metodyczny

Zajecia powinny byc scisle skorelowane z lekcjq historii, na ktdrej uczniowie omowiq
zagadbnienia historyczne, przygotujq szkic animacji, zrobiq liste miejsc, ktore muszq



odwiedzi¢, aby znalezé¢ potrzebne artykuty, mapy, biografie itp. Po zgromadzeniu
odpowiedniej dokumentacji przygotowujq na lekcji informatyki animacje historyczng
wg. planu przygotowanego na zajeciach z historii. Klasy stabsze mogq przygotowac
prezentacje (np. w PowerPoint czy Prezi). Nauczyciel moze wczesniej uzgodnic

z uczniami w jakim programie animacja bedzie robiona. Ogdlna kolejnosc¢ prac
powinna byc¢ nastepujgca: rozpoczecie projektu na lekcji informatyki, prace

na lekcjach historii i poza lekcjami, animacja na lekcji informatyki, prezentacja
(obecni sq obaj nauczyciele). Przy podziale na grupy zespoty powinny by¢ tak
dobrane, zeby w kazdym znalazt sie przynajmniej 1 uczen dobry z historii i 1 uczen
dobry z informatyki. Mozliwa jest realizacja innego tematu z historii, nalezy jednak
wzig¢ pod uwage dostepnos¢ materiatow (publikacji, a zwtaszcza map) z danego
tematu. Nauczyciel informatyki nie musi perfekcyjnie znac zagadnienia od strony
historycznej, dla sprawnej organizacji powinien jednak zna¢ gtdwne wydarzenia
wojny. Z nauczycielem historii uzgodnic¢ wczesniej bitwy i trudnos¢ wykonania danej
animacji. Wojna powinna by¢ przedstawiona jako spdjny element - np. na stronie
www. W trakcie zajec¢ nauczyciel zwraca uwage na dobdr dzieci w zespotach,

tak aby uczniowie tworzyli zréznicowane pod wzgledem mozliwosci pary (dwoje
uczniéow o mniejszych mozliwosciach edukacyjnych nie powinno by¢ razem w parze).
W przypadku udziatu w zajeciach dzieci z niepetnosprawnosciami nalezy pamietac
0 odpowiednim zaaranzowaniu przestrzeni, w ktdrej uczq sie dzieci (np. w przypadku
obecnosci uczniow niedostyszgcych nalezy zadbac o dobre oswietlenie klasy, aby
osoby te mogfty dobrze widzie¢ twarze 0sob, z ktdrymi sie komunikujq, w przypadku
ucznidéw z niepetnosprawnosciq ruchowq zadbac o ich swobodne przemieszczanie
po sali i pomoc innych uczniéw). Aranzacja sali powinna uwzglednia¢ metode
prowadzonych zajec¢ (np. potgczenie stolikdw). Wazne jest, aby uczniowie wiedzieli,
jak mogq wspomagac uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (pomoc
uczniom niepetnosprawnym ruchowo, pomoc w stosowaniu standardu WCAG

2.0 przy przeglgdaniu Internetu czy komunikowanie sie z wykorzystaniem AAC).
Ocena ucznia z SPE powinna uwzgledniac jego mozliwosci. Nauczyciel moze

w arkuszu obserwacji notowac spostrzezenia na temat pracy wszystkich uczniow,
uwzgledniajqgc specyfike ucznia z SPE.




