Erasmus-+

Geometria i Rysunek z Tilt Brush - Scenariusz zajeé VEGA

Temat: Uczniowie tworzg kreskdwke sktadajaca sie z co najmniej 5 ksztattdw i mierzg pole, objetos¢ i powierzchnie kazde;j
sktadowej figury.

Przedmiot(y): Geometria, Sztuka

Wiek / grupa wiekowa: 14+ / klasa 9+

Wprowadzenie do scenariusza

To zadanie z geometrii dotyczy pracy z objetoscig, obszarem, polem powierzchni, ksztattami 3D, rysowaniem i projektowaniem.
Uczniowie poznajg i uczg sie korzysta¢ ze wzorow matematycznych z zakresu geometrii, rysujg obrazy w trojwymiarze, uzywajg
okularéw VR, projektujg rzezbe postaci z kreskowki i prezentujg zadanie innym uczniom w klasie.

Zadanie to mozna tatwo dostosowac do potrzeb wszystkich uczniow, stosujgc prostsze lub trudniejsze przyktady. Latwo tez zmieni¢
wymagania dotyczgce projektu i rodzaju postaci z kreskowki.



Krétki opis gry VR w tym scenariuszu:

e Tetris to stara gra komputerowa, w ktorej uczniowie ukfadajg ksztatty w linie i wysadzajg je w powietrze. Gra toczy sie dalej,
linie blokow, ktére nie sg catkowicie wypetnione, nie wysadzg sie, ale bloki bedg spadac i graczowi bedzie coraz trudniej
utozy¢ bloki w linie. Gra ma poziomy trudnosci, ktore rosng w miare rozgrywki. Celem gry jest nauczenie sie nazw ksztattow,
dostrzeganie i ocenianie odlegtosci. Tetris info

e Cubism to gra logiczna, w ktérej uczniowie uktadajg coraz bardziej skomplikowane ksztatty z kolorowych klockéw. Gra ta
ksztatci u uczniéw umiejetnos¢ rozumowania i inteligencje przestrzenng. Kubizm info

e Tilt Brush to zestaw narzedzi, ktéry pozwala rysowac i tworzy¢ wszystko, co zechcesz, w wirtualnej przestrzeni 3D. Tilt
Brush info

Efekty uczenia sie:
Uczen potrafi

Oblicza¢ objetosci bryt tréjwymiarowych: graniastostupow i walcow

Oblicza¢ pole powierzchni form trojwymiarowych (kwadratéw, graniastostupow i walcow)
Mierzy¢ i oblicza¢ pole powierzchni typowych form geometrycznych

Rysowac¢ formy trojwymiarowe, zarébwno na papierze, jak i w komputerze

Stworzy¢ rzeczywistg replike figury na podstawie rysunku trojwymiarowego
Zaprezentowac zadanie przed kolegami i nauczycielem

Wybrane efekty uczenia sie z islandzkiego programu nauczania, umiejetnosci:

Samodzielnej pracy wedtug planu i rysunku roboczego

Opracowania projektu w oparciu o dany materiat, estetyke, technike i otoczenie

Rysowania diagramu objasniajgcego i pracy z rysunkami innych osob na podstawie przedstawionych kryteriow
Badania, opisywania i oceniania zwigzku miedzy przedmiotem a jego rysunkiem


https://www.tetriseffect.game/
https://www.cubism-vr.com/
https://www.tiltbrush.com/
https://www.tiltbrush.com/

Uzycia komputeréw do rysowania, badania i argumentowania nt. rysunkow geometrycznych

Postugiwania sie podstawowymi pojeciami z zakresu geometrii, w tym pojeciami skali i teoretycznych witasnosci ksztattéw
dwu- i trojwymiarowych

Wspétpracy z innymi przy rozwigzywaniu probleméw matematycznych

Stosowania pojec i kodowego jezyka matematyki do przedstawiania, symbolizowania i rozwigzywania problemoéw
codziennych i teoretycznych, omawiania rozwigzan i korzystania z réznych pomocy matematycznych, w tym
informatycznych

Tworzenia, interpretowania i krytycznej analizy matematycznego modelu rzeczywistej sytuacji zyciowej, np. w formie
rysunkow, wykresow, rownan i funkcji

Liczba uczniow: Czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):

20 uczniéw (3 - 4 ucznidw w grupie)
7 lekcji po 60 min kazda

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):

Okulary VR z grami Tilt Brush, Tetris and Cubism

Sprawny Internet

Arkusz formularza

Informacje na temat tematu, ktéry ma by¢ przekazany uczniom (filmy, ksigzki, zdjecia itp.)

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):

Wyszukaj i zgromadz informacje i materiaty na dany temat
Przygotuj i zbierz wszystkie rzeczy potrzebne do scenariusza
Zapoznaj sie z gra

Sprawdz w VR, czy gra jest tam dostepna

Utwoérz zadanie w Google Classroom z opisem projektu
Podziel uczniéw na grupy



Gloéwna czesé scenariusza (liczba lekcji):
Czes¢ pierwsza (dwie lekcje 2 x 60min)

Lekcje 1 & 2
e Nauczyciel wyjasnia uczniom zadanie Przyktad arkusza informacji dla uczniow
e Uczniowie otrzymujg arkusz z podstawowymi wzorami geometrii
e Informacja od nauczyciela, jak obliczac¢ objetos¢ i pole powierzchni bryt tréjwymiarowych
e Uczniowie pracujg w grupach 3 - 4 osobowych. Rozwigzujg zadania z geometrii na temat objetosci i pola powierzchni figur
trojwymiarowych.

Dyskusja z uczniami po dwéch pierwszych lekcjach:

Jak przebiega realizacja zadania i wspotpraca?

Czy wszyscy rozumiejg zadanie i wiedzg, co majg robic?

Czy sg rzeczy, ktérych uczniowie nie rozumiejg?

Czy jest cos, co uczniowie chcieliby, aby nauczyciel zaczat wyjasnia¢ na nastepnej lekcji?

Czes¢ druga (dwie lekcje 2 x 60min)
Lekcje 3i 4
Jesli nauczyciel otrzymat propozycje od uczniéw na lekcji drugiej, rozpoczyna lekcje trzecig, omawiajgc te propozycje.

Po przedstawieniu sugestii uczniowie kontynuujg prace w grupach, dyskutujg i decydujg, jakg postac z kreskowki chcg wykonac.
e Zdecyduj, ktorg postac¢ z kreskéwki chcesz zaprojektowac
e Okresli¢ rozmiar postaci z kreskowki
e Zdecyduj, jakiej formy 3D uzyjg
e Zdecyduj, jak wykona¢ figure


https://docs.google.com/document/d/11xkvG8JCWgsb2Xx5TGH35JNcILFT54BhR6zMLYxkxAA/edit

Rysunek 3D

Rysunek ¢wiczeniowy - uczniowie znajdujg na Youtube prosty rysunek 3D i rysujg go.
Uczniowie rysujg trojwymiarowy obraz postaci z kreskowki na papierze i przyjmujg proporcje wielkosci.
Uczniowie przechodzg do gry Cubism & Tetris w okularach VR, aby dowiedzie¢ sie, jak dziatajg okulary i kontrolery, zanim
narysujg swojg postac z kreskowki w Tilt Brush.
e Uczniowie rysujg swojg kreskowke w Tilt Brush i pobierajg jg. Jesli chcg, mogg stworzy¢ dla niej otoczenie.

Dyskusja z uczniami po lekcji trzeciej i czwartej

e Jak przebiega praca nad zadaniem?
e Czy masz wystarczajgco duzo czasu na prace nad projektem na kazdej lekcji?
e Czy jest cos, co uczniowie chcieliby, aby nauczyciel zaczgt wyjasnia¢ na nastepnej lekc;ji?

Czesc¢ trzecia (dwie lekcje 2 x 60min)
Przygotowanie nauczyciela:

e Przygotuj karton, klej, linijke itp. przybory, z ktorych uczniowie bedg mogli stworzy¢ postac z q]
kreskowki.

Lekcje 5 & 6

Uczniowie tworzg rzezbe swojej postaci z kreskdwki z zachowaniem wszystkich wymiardw, ktére postanowili
wykorzysta¢ w rysunku 3D wykonanym w programie Tilt Brush. Mogg zdecydowac, czy postac z kreskowki ma
by¢ wykonana z kartonu, drewna czy czegos innego. Uczniowie przygotowujg takze prezentacje zadania.
Uczniowie majg swobode wyboru sposobu prezentacji zadania (np. film, plakat, prezentacja slajdow).




W prezentacji nalezy podac:

e Nazwy wszystkich figur trojwymiarowych, ktére uczniowie wykorzystali do stworzenia figury
e Uczniowie majg wyjasnic, w jaki sposob obliczyli objetos¢ i pole powierzchni figury z kreskowki.
e Przedstawienie postaci z kreskowki (imie, wiek, dom, historia)

Czes¢ czwarta (jedna lekcja 1 x 60 min)
Przygotowanie nauczyciela:

e Zapewnienie dostepu do sieci, komputera, iPada, projektora, jesli uczniowie potrzebujg go do prezentacji
e \Wyznaczenie listy zadan do oceny pracy ucznidow
e Opracowanie ankiety ewaluacyjnej dla uczniéw w formularzach Google.

Lekcja 7

e Uczniowie przedstawiajg swoje postacie z kreskowek innym uczniom.
e Uczniowie oceniajg zadanie i swojg prace.

Nauczyciel ocenia

Prace uczniéw i ich udziat w zadaniu

Rysunek

Plansze lub plakat z obliczeniami catkowitej objetosci i powierzchni danej figury
Rysunek 3D za pomocg Tilt Brush

Prezentacje uczniéw



Nauczyciel ocenia - kazdego ucznia

Imie:
Celujacy Bardzo dobry Dobry Dostateczny Niedostateczny
Odpowiedzialnos Przyjmuje peing Przyjmuje Przyjmuje pewng
¢i odpowiedzialnos¢ za

zainteresowanie

Tempo pracy

Aktywnos¢ na

przedmiot i wykazuje
duze zainteresowanie.

odpowiedzialnos¢ za
przedmiot i wykazuje
zainteresowanie.

Aktywnos¢ na

odpowiedzialnos¢ za
przedmiot i wykazuje
zainteresowanie.

Przyjmuje niewielkg
odpowiedzialnosci za
przedmiot i wykazuje

niewielkie zainteresowanie.

Nie przyjmuje odpowiedzialnosci za
przedmiot i nie wykazuje
zainteresowania.

Zachowanie

zajeciach
przyktadowa

Uczen zawsze

zajeciach dobra

Uczeh grzeczny i

Aktywnos¢ na zajeciach
do$¢ dobra

Aktywnos$¢ na zajeciach
niewystarczajgca

Brak aktywnosci na zajeciach

Wiedza i

Zachowanie godne
nasladowania.

Bardzo dobra

grzeczny i rozwazny.

rozwazny.
Dobre zachowanie.

Dobra znajomos¢ i

Uczeh do$¢ grzeczny i
rozwazny.
Dos¢ dobre zachowanie.

Byt do$¢ niegrzeczny i nie
okazywat innym uczniom
szacunku.
Zachowanie niepoprawne.

Byt niegrzeczny i nie okazywat
innym uczniom szacunku.
Zachowanie naganne..

zrozumienie

Dokumentacja

zZnajomos¢ i
zrozumienie tematu.

Wyszukat rézne zrodta.

zrozumienie tematu.

Wyszukat dobre zrédia

Dos¢ dobra znajomos¢ i
zrozumienie tematu.

Niewielka znajomos¢ i
zrozumienie tematu.

Brak znajomosci i zrozumienia
tematu.

Organizacja i

Zrédta sg wiarygodne.

Tresc¢ jest dobrze

i odpowiednie
informacje.

Wyszukat kilka zrédet i
niewiele informacji.

Wyszukat mato informacji i
miat trudnoéci z
wyszukiwaniem zrédet i ich
przetwarzaniem.

Niewiele wysitku wtozyt w
poszukiwanie zrédet, a
pozyskiwanie i przetwarzanie
informac;ji okazato sie bardzo trudne.

wykonczenie

zorganizowana, a

Tresc jest
uporzadkowana, a
wykonczenie dobre.

Tresc¢ jest uporzgdkowana,
a wykonczenie dosé¢ dobre.

Tres¢ nie jest
uporzgdkowana, a
wykonczenie nie jest dobre.

Ukfad i wykonczenie sg zle.




wykonczenie bardzo
dobre.

Samoocena

Bardzo duzy wysitek
wiozony w samoocene

Duzy wysitek wiozony
w samoocene

Dos¢ duzy wysitek wiozony
w samoocene

Niewielki wysitek wiozony w
samooceng

Brak wysitku witozonego w
samoocene




