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1. Wprowadzenie

Program nauczania zostat opracowany i stworzony dla ukazania sposobu, w jaki metode
GIFTLED wykorzysta¢ mozna w dyscyplinach naukowych STEAM do witgczania do nauki
i ksztatcenia osdb szczegdlnie utalentowanych/uzdolnionych. Program nauczania obejmuje
rozdziaty zwigzane z tresciami, procesami oraz produktami. Przedstawiono tu 7 zagadnien
wybranych sposréd dyscyplin STEAM, a takze odpowiednie tresci (cele i tematy), procesy
(metoda ksztatcenia — uczenie sie przez projektowanie) i produkty (kreatywne produkty do
nauki). Program nauczania opracowano przy wykorzystaniu produktéw opracowanych
wczesdniej: Broszury ze studium przypadkéw rozszerzonej rzeczywistosci oraz Filmoéw
wprowadzajacych do zestawu narzedzi (TIV).

W programie opisano sposdb, w jaki mozna wykorzysta¢ metode GiftLed w uczeniu sie przez
projektowanie w ramach edukacji STEAM osdb utalentowanych/zdolnych, tak aby spetnié¢
szczegblne potrzeby w zakresie edukacji irozwijania talentu u takich osdéb. Program
nauczania obejmuje aspekty dotyczace tresci (wtym celéw), proceséw oraz produktéw
podczas wykorzystania zestawu narzedzi cyfrowych i rozszerzonej rzeczywisto$ci w uczeniu
sie przez projektowanie w edukacji STEAM.

2. Program nauczania dla nauczycieli — Metoda Giftled

Metoda Giftled, jej idea, koncepcja, metodologia inarzedzia, przedstawione zostaty
szczegdétowo w dokumencie ,GIFTLED: Nauka metodg projektowania w mojej pracy
edukacyjnej”.

Projekt ten proponuje nowg i innowacyjng metode wzbogacania programu nauczania, ktdra
ma na celu wspieranie edukacji STEAM utalentowanych ucznidéw oraz zapewnienie
skutecznych zasobow inarzedzi dla nauczycieli oséb utalentowanych. Biorgc pod uwage
rdznice, umiejetnosci i potencjat uzdolnionych uczniéw, metoda GIFTLED ma na celu
promowanie edukacji STEAM w odniesieniu do (1) maksymalnych osiggnie¢ w zakresie
podstawowych umiejetnosci, (2) tresci wykraczajgcych poza obowigzujgcy program
nauczania, (3) ekspozycji na rézne kierunki nauki w obrebie dyscyplin STEAM, (4) tresci
wybranych przez uczniéw, (5) wysokiej ztozonosci tresci, (6) doswiadczenia w kreatywnym
mysleniu irozwigzywaniu probleméw, (7) rozwoju umiejetnosci myslenia, (8) rozwoju
umiejetnosci  cyfrowych, (9) rozwoju afektywnego, wtym intrapersonalnego
i interpersonalnego, (10) rozwoju produktywnosci oraz (10) rozwoju motywacji
i zaangazowania.

W tym celu, po pierwsze, metoda GIFTLED przyjmuje jako strategie pedagogiczng
i instruktazowa podejécie ,uczenie sie przez projektowanie”. Sledzi ona i wykorzystuje
rodzaje aktywnosci, ktére umozliwiajg transformacje wiedzy zgodnie z umiejetnosciami
i potencjatem utalentowanych uczniéw. Innymi stowy, podejscie ,uczenie sie przez
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projektowanie” jest strategig roznicowania proceséw w ramach edukacji STEAM dla
utalentowanych uczniéw. Po drugie, w celu osiggniecia wyzej wymienionych celéw, metoda
GIFTLED integruje cyfrowe narzedzia projektowe iaplikacje AR. Cyfrowe narzedzia
projektowe i aplikacje AR wykorzystywane sg w edukacji STEAM do podejscia ,uczenie sie
przez projektowanie”. Korzystanie z tych narzedzi cyfrowych jest sposobem na zréznicowanie
srodowiska uczenia sie. Nauczyciele bedg korzysta¢ z narzedzi AR w pierwszych trzech
etapach podejscia ,,uczenie sie przez projektowanie”. W czwartym etapie podejscia uczniowie
wykorzystajg cyfrowe narzedzia projektowe (ang. digital design tools — DDT) do zastosowania
wiedzy i zaprojektujg wtasne kreatywne produkty do nauki. Metode GIFTLED przedstawiono
na Rysunku 1 ponizej. W kolejnych cze$ciach podrecznika nauczyciele zostang szczegétowo
poinformowani o tym, jak wykorzystywad i dostosowywa¢ metode GIFTLED w ich wtasnej
edukacji w obszarze STEAM.

Use of AR 1o
Situated Experience

Practice Knowledge Field

Ovet Use of AR o
— Instruction Conceptualization

STEAM Learning _,iino ... Le@Ming by

P Design Stages
Ac“v'tles ’ g Y Use of AR for
Crltu?al -------------- Analysis, Evaluation,
Framlng and Application

Transformed Use of DDTs for
Practice Leamer Design

Rysunek 1: Wizualne przedstawienie metody GIFTLED

3. Program nauczania GiftLed dla nauczycieli

Ten program nauczania ukazuje sposéb zastosowania metody GiftLed w ,uczeniu sie przez
projektowanie” w edukacji oséb uzdolnionych/utalentowanych w zakresie STEAM, tak aby
spetni¢ ich specjalne potrzeby edukacyjne irozwija¢ w nich talent. Metoda GIFTLED jest
metoda objasniajgca zastosowanie podejscia ,uczenie sie przez projektowanie” w edukacji
STEAM. Narzedzia AR oraz do projektowania cyfrowego postuzg do realizacji metody GIFTLED
w edukacji osob uzdolnionych w zakresie STEAM. Program nauczania obejmuje aspekty
dotyczace tresci (w tym celdw), proceséw oraz produktéw podczas wykorzystania zestawu
narzedzi cyfrowych irozszerzonej rzeczywistosci w uczeniu sie przez projektowanie
w edukacji STEAM.
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Takie dyscypliny wchodzgce w sktad STEAM jak nauki Sciste, technologia, inzynieria, sztuka
i matematyka, sg obecnie waznym sktadnikiem procesu edukacyjnego, zaréwno w szkotach
podstawowych, jak i $Srednich, w kazdym z panstw cztonkowskich, ale réwniez w pozostatych
panstwach Unii Europejskiej i Swiata. Réznorodne technologie, ktére obecnie dynamicznie sie
rozwijajg, opierajg sie wtasnie na tych dyscyplinach naukowych. Szczegdlnie technologie
informatyczne i telekomunikacyjne, wszechobecne w naszym zyciu prywatnym i publicznym,
zwigzane sg z dyscyplinami STEAM.

Program nauczania GIFTLED wykorzystuje metode uczenia sie przez projektowanie, ktéra jest
opartym na projektach i dociekaniach podejsciem do uczenia sie, integrujgcym edukacje
w zakresie nauk Scistych, technologii, inzynierii, sztuki imatematyki z wykorzystaniem
myslenia projektowego iumiejetnosci rozwigzywania probleméw, atakie potencjatu
kreatywnosci w procesie edukacji STEAM. Musi on spetnia¢ nastepujgce standardy edukacji
0s6b uzdolnionych i edukacji STEAM:

e zapewnienie mozliwosci prowadzenia niezaleznych badan,

e oferowanie zaawansowanych zajec,

e stwarzanie mozliwosci praktycznego uczenia sie,

e zachecanie do interdyscyplinarnego uczenia sie,

e zapewnienie mozliwosci projektowania i rozwigzywania problemow,
e zapewnienie mentoringu i stazy.

Efekty uczenia sie programu nauczania GIFTLED, ktére uczniowie osiggng po realizacji catego
programu nauczania opartego na metodzie GIFTLED, sg nastepujace:

LO1: maksymalne osiggniecia w zakresie podstawowych umiejetnosci,
LO2: tresci wykraczajgce poza ustalony program nauczania,

LO3: ekspozycja na rézne dziedziny nauki w obszarze STEAM,

LO4: tres¢ wybrana przez ucznia,

LO5: wysoka ztozonos¢ tresci,

LO6: doswiadczenie w kreatywnym mysleniu i rozwigzywaniu problemoéw,
LO7: rozwdj umiejetnosci myslenia,

LO8: rozwdj umiejetnosci korzystania z technologii cyfrowych,

LO9: rozwdj emocjonalny, w tym intrapersonalny i interpersonalny,

LO10: rozwdj produktywnosci oraz rozwdj motywacji i zaangazowania.
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Co wiecej, Przemyst 4.0, ktory juz teraz jest obecny w naszym sSwiecie, a takze Przemyst 5.0,
ktdry jest juz bardzo blisko i bedzie obecny w bardzo nieodlegtej przysztosci, opieraja sie na
technologiach IT/ICT i dyscyplinach STEAM.

Koncepcja Przemystu 4.0 lub czwartej rewolucji przemystowej to zbiér terminéw, ktére
opisujg zmiany spofeczne, przemystowe i technologiczne wywotfane cyfrowga transformacja
przemystu. Przemyst 4.0 definiowany jest jako nowoczesny przemyst, wspierany przez
automatyzacje i technologie informatyczne, nowe technologie podprodukcyjne (druk 3D, VR,
roboty wspotpracujace), rozwigzania informatyczne/komunikacyjne (Cloud Computing, Big
Data, Internet of Things) oraz zarzadzanie przedsiebiorstwem w dobie nowej rewolucji
przemystowe;j.

Zastosowania Przemystu 4.0 sg nastepujgce: (1) Internet Rzeczy, (2) analityka danych
i optymalizacja opieki zdrowotnej, (3) integracja IT i tworzenie systemow cyber-fizycznych
(CPS), (4) cyberbezpieczenstwo, (5) sztuczna inteligencja, (6) druk addytywny (druk 3D), (7)
cyfryzacja idigitalizacja produkcji, (8) przetwarzanie w chmurze, (9) Big Data, (10)
rzeczywistos$¢ wirtualna i rozszerzona, (11) roboty wspodtpracujgce, (12) roboty mobilne, (13)
RFID, (14) interfejsy mobilne, (15) blockchain, (16) geolokalizacja.

Tytut: Program nauczania GIFTLED
Poziom: uczniowie szkét podstawowych/srednich w wieku 10-18 lat
Podstawowa forma realizacji: Spotkania osobiste

Sugerowany czas trwania: 4 godziny spotkan osobistych tygodniowo (2x2 spotkania
tygodniowo) — na przestrzeni 7 tygodni (w sumie 28 godzin)

Cel: gtobwnym celem programu nauczania GIFTLED jest stymulowanie zainteresowania
i kompetencji oséb uzdolnionych w zakresie przedmiotéw STEAM (nauka, technologia,
inzynieria, sztuka imatematyka) zwykorzystaniem metody ,uczenie sie przez
projektowanie”. Polega ona na nauce opartej na projektach, mysleniu projektowym
i umiejetnosci rozwigzywania probleméw. Cel ten zostanie osiggniety poprzez wprowadzenie
koncepcji, ktére majg rzeczywiste zastosowania w kontekscie Przemystu 4.0 i inteligentnych
miast.

Podstawowe zasoby: studia przypadkdéw AR oraz filmy wprowadzajace do zestawu narzedzi
(TIV).

Tre$é: program nauczania zostat opracowany w formie 7 modutdw do realizacji w ramach
spotkan osobistych dla oséb uzdolnionych/utalentowanych:
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Proces proponowany przez program nauczania GIFTLED opiera sie na podejsciu ,uczenie sie
przez projektowanie”. Realizacja modutéw wymienionych powyzej musi odbywac sie zgodnie
z tym procesem, opisanym w rozdziale 1 Podrecznika Giftled. Proces ten zaktada realizacje
pierwszych trzech krokéw podejscia ,uczenie sie przez projektowanie” przy uzyciu
narzedzi AR (rozdziat 5 Podrecznika). Ostatni, czwarty etap uczenia sie przez projektowanie,
w ramach ktdrego uczniowie projektujg lub tworzg rozwigzania probleméw, wykorzystuje
filmy wprowadzajgce do zestawu narzedzi (TIV), przedstawione w Tabelil (opisane
w Rozdziale 6 Podrecznika).

Rozwigzania i produkty zaprojektowane i/lub wytworzone przez uczniéw podczas realizacji
modutéw mogg by¢ rézne. Zalezy to od studidow przypadku zaproponowanych w ramach
programu nauczania GIFTLED oraz propozycji nauczycieli podczas lekcji z uczniami. Jednak za
kazdym razem powinny by¢ one dostosowane do poziomu wiedzy ucznidw, ich doswiadczenia
i inteligencji.

Aplikacja AR (rozszerzonej rzeczywistosci), sugerowana do wykorzystania w realizacji trzech
pierwszych etapéw modutéw zgodnie z podejSciem uczenia sie przez projektowanie wspierajgcym
program nauczania GIFTLED, to narzedzie Zapworks Designer — Zappar (Www.zappar.com). Zappar

taczy Swiat cyfrowy z obiektami otaczajgcymi uzytkownika. To jak otwarcie sie na inny
wymiar, w ktérym przedmioty codziennego uzytku moga przeksztatci¢ sie w filmy, gry,
a nawet postacie 3D, ktérymi uzytkownik moze sie bezposrednio bawic.

Cyfrowe narzedzia projektowe STEAM, sugerowane do wykorzystania przy wdrazaniu
poszczegdlnych modutéw, zostaly wybrane na podstawie ich cech, funkcji, bezptatnego
dostepu i umiarkowanego poziomu trudnosci. Razem tworzg filmy wprowadzajgce do
zestawu narzedzi GIFTLED (TIV). Sugerowane narzedzia zostaty przedstawione w tabeli 1
podzielonej wedtug dyscyplin STEAM.

Dyscyplina STEAM Filmy wprowadzajagce do zestawu narzedzi (TIV)
STEAM do wykorzystania

1 | Nauka Go-Lab, https://www.tinkercad.com/

Tinkercad, https://www.golabz.eu/

2 | Technologia/Kodowanie | Code, https://code.org/

Tynker, https://www.tynker.com/

3 | Inzynieria SketchUp, https://www.sketchup.com/products

Algodoo, http://www.algodoo.com/

4 | Sztuka Canva, https://www.canva.com/

Powtoon, https://www.powtoon.com/

5 | Matematyka Geogebra, https://www.geogebra.org/?lang=en

Infogram, https://infogram.com/
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Tabela 1. TIV z podziatem na dyscypliny STEAM sugerowane dla programu nauczania
GIFTLED.

Zaleca sie realizacje kazdego modutu w formie projektu realizowanego indywidualnie przez
kazdego z ucznidw lub przez niewielkie grupy ucznidéw.

Metoda GIFTLED integruje aplikacje AR icyfrowe narzedzia projektowe, wykorzystywane
w podejsciu ,,uczenie sie przez projektowanie” w edukacji STEAM. Nauczyciele bedg korzystaé
z narzedzi AR na pierwszych trzech etapach ,,uczenia sie przez projektowanie”, czyli:

1. 1. Praktyka sytuowana — wykorzystanie AR do doswiadczania obszaru wiedzy.
2. 2. Jawna instrukcja — wykorzystanie AR do konceptualizacji.
3. 3. Krytyczne kadrowanie — wykorzystanie AR do analizy, oceny i zastosowania.

Na czwartym etapie podejscia, czyli w ramach przeksztatconej praktyki, uczniowie korzystajg
z filméw wprowadzajgcych do zestawu narzedzi (TIV) wcelu zastosowania wiedzy
i zaprojektowania wtasnych kreatywnych produktéw edukacyjnych.

Nauczyciele mogg przygotowywac witasne moduty lekcyjne w oparciu o materiaty
dostarczone w ramach projektu GIFTLED, tj. podrecznik dla nauczycieli, studia przypadkéw
i filmy wprowadzajgce do zestawu narzedzi (TIV), przeznaczone dla uczniéw i nauczycieli.

Wytyczne dotyczgce przygotowania modutdw, tj. cel modutu, grupa docelowa, efekty uczenia sie,
metody uczenia sie, czas trwania, potrzebne narzedzia, scenariusz uczenia sie (dziatania, ktére trzeba
zrealizowaé, by osiggngcé okreslone efekty uczenia sie), materiaty referencyjne i tresci podstawowe
oraz ewaluacja modutu i ocena (pytania wielokrotnego wyboru dla kazdego z efektéw uczenia sie),
zostaty opisane w Zataczniku 1.

Zaleca sie, by nauczyciele opracowywali wiasne moduty lekcyjne w oparciu o szablon
przedstawiony w Zatgczniku 1.

4. Zawartos¢ modutéw programu nauczania

W ramach projektu GIFTLED przygotowano 7 modutéw lekcyjnych dostosowanych do
wczesniej opracowanych zasobéw, tj. studidow przypadku ifilméw wprowadzajgcych do
zestawu narzedzi (TIV), przeznaczonych dla ucznidw i nauczycieli. Lekcje te moga by¢
wykorzystywane przez nauczycieli wraz ze studiami przypadkéw i TIV podczas zajec
z uczniami, ale stuzg rowniez jako inspiracja dla nauczycieli do tworzenia wtasnych lekcji.

Kazdy modut podzielony zostat na dwie lekcje, by da¢ uczniom odpowiednig ilo$é czasu na
zgtebienie tematu, a nauczycielom na wyjasnienie wszystkich niuanséw danego zagadnienia.
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4.1. Modut 1: Obwody elektryczne w fizyce

TYTUL MODULU

Zrozumienie obwodow elektrycznych w fizyce dzieki AR

CELE MODUtU

Modut ma na celu wyposazenie uczniow w umiejetnosci iwiedze

i symulacjom

zwigzane z obwodami elektrycznymi w fizyce. Uczniowie dowiedzq sie, jak
dziatajg obwody szeregowe i rownolegte, a takze poznajq ich wptyw na
przeptyw prqdu irozktad napiecia. Dowiedzq sie tez, jak dostosowac
wiedze teoretyczng do praktycznych zastosowan, konstruujgc i analizujgc
proste obwody elektryczne. Modut pomoze uczniom zdoby¢ kompetencje
niezbedne do projektowania i oceny efektywnych konfiguracji obwoddw.

GRUPA DOCELOWA

e Wychowawcy i nauczyciele odpowiedzialni za nauczanie uczniow
w wieku 12-15 lat.

EFEKTY UCZENIA SIE

Po ukoriczeniu modutu uczniowie powinni by¢ w stanie:

® wyjasnic¢ réznice miedzy obwodami szeregowymi i réwnolegtymi,
w tym wptyw kazdego z nich na nateZenie i napiecie;

o symulowac budowe szeregowych i rownolegtych obwodow
elektrycznych za pomocq symulacji PhET;

e porownac zachowanie obwoddw szeregowych i rownolegtych
wzgledem symulowanego przeptywu prgdu i rozktadu napiecia;

e przewidywac wptyw zmiany konfiguracji rezystorow (szeregowe
i rownolegte) na symulowane zachowanie obwoddw
elektrycznych.

METODY UCZENIA SIE

e Nauczanie bezposrednie: wykorzystanie studium przypadku AR 1
(obwody elektryczne w fizyce) do wprowadzenia poje¢ obwodow
szeregowych i rownolegtych.

o Symulacje interaktywne: wykorzystanie symulacji PhET, by
umozliwi¢ uczniom symulowanie obwodow szeregowych
i rownolegtych oraz ich uzytkowanie.

o Uczenie sie przez projektowanie: zaangazowanie uczniow
w projektowanie i konstruowanie obwoddw szeregowych
i rownolegtych poprzez ¢wiczenia ukierunkowane i eksperymenty.

e Nauka oparta na filmach: uzycie filmow instruktazowych
(,Learning by Design and the PhET Tool” oraz , Tutorial for PhET
Tool”) do zademonstrowania praktycznych zastosowan
i wskazdwek dotyczqgcych skutecznego korzystania z symulacji
PhET.

e Dyskusja i refleksja: dyskusje grupowe w celu analizy
przewidywan i obserwacji poczynionych podczas dziatan
symulacyjnych.

CZAS TRWANIA:

dwie (2) godziny lekcyjne (po 45 minut kazda).

POTRZEBNE
NARZEDZIA:

e Komputery lub tablety z dostepem do Internetu, umozliwiajgce
dostep do symulacji PhET.

e Sprzet projekcyjny lub ekrany do wyswietlenia studium przypadku
AR dotyczqgcego obwodow elektrycznych.
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e Dostep do Studium przypadku AR 1 (Obwody elektryczne
w fizyce) opracowanego wczesniej w ramach projektu w celu
wprowadzenia teoretycznego.

e Dostep do filmoéw wprowadzajgcych do zestawu narzedzi
(,Learning by Design and the PhET Tool” i , Tutorial for PhET
Tool”).

e Dodatkowe materiaty szkoleniowe, takie jak dtugopisy, papier
i tablice do dyskusji grupowych i ¢wiczen.

SESJA LEKCYJNA1 Wprowadzenie do obwodow szeregowych i rownolegtych

CELE SESJI LEKCYJNEJ Sesja lekcyjna 1 zapewnia uczniom kompleksowe zrozumienie obwodoéw

szeregowych i rownolegtych. Uczestnicy poznajq podstawowe pojecia

i zasady dotyczgce wptywu obwoddw szeregowych i rdwnolegtych na

nateZenie i napiecie. Zapoznajq sie rowniez z praktycznymi

zastosowaniami tych obwodow poprzez symulacje, zdobywajqc wiedze

i umiejetnosci niezbedne do konstruowania i porownywania réznych

typow obwoddw.

EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu sesji lekcyjnej 1 uczniowie powinni by¢ w stanie:

e wyjasni¢ podstawowe rdznice miedzy obwodami szeregowymi
i rownolegtymi;

e wyjasni¢, w jaki sposob obwody te wptywajg na natezenie
i napiecie, korzystajqc ze studium przypadku AR i symulacji PhET;

o symulowac budowe szeregowych i rownolegtych obwoddw
elektrycznych za pomocq symulacji PhET.

METODY UCZENIA SIE e Nauczanie bezposrednie: wykorzystanie studium przypadku AR
do wprowadzenia poje¢ obwoddw szeregowych i rownolegtych.

o Symulacje interaktywne: wykorzystanie symulacji PhET, by
umozliwi¢ uczniom symulowanie obwodow szeregowych
i rownolegtych oraz ich uzytkowania.

o Nauka oparta na filmach: uzycie filmdw instruktazowych
(,Learning by Design and the PhET Tool” oraz , Tutorial for PhET
Tool”) do zademonstrowania praktycznych zastosowan
i wskazdwek dotyczgcych skutecznego korzystania z symulacji
PhET.

e Dyskusja i refleksja: dyskusje grupowe w celu analizy
przewidywan i obserwacji poczynionych podczas dziatan

symulacyjnych.
SCENARIUSZ UCZENIA Krok 1 — Wprowadzenie (10 minut):
SIE: e Wykorzystanie studium przypadku AR dotyczgcego obwodow

elektrycznych do wprowadzenia poje¢ obwoddw szeregowych
i rédwnolegtych.
e Podkreslenie, w jaki sposob kazda konfiguracja wpfywa na
natezenie i napiecie.
Krok 2 — Symulacja obwodow za pomocq symulacji PhET (30 minut):
e Film edukacyjny (10 minut):
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1. Projekcja filmow instruktazowych (,,Learning by Design and
the PhET Tool” i, Tutorial for PhET Tool”), by zrozumied, jak
skutecznie korzystac z symulacji PhET do nauki o obwodach.

e Zadania (20 minut):

1. Dostep do symulacji PhET na komputerze lub tablecie.

2. Symulacja budowy szeregowych i rdiwnolegtych obwodow
elektrycznych za pomocq symulacji PhET.

3. Poréwnanie zachowania danych obwoddw wzgledem
symulowanego przeptywu prqdu i rozktadu napiecia.

Krok 3 — Podsumowanie i dyskusja (5 minut):
e Przypomnienie kluczowych kwestii dotyczqce obwoddow
elektrycznych.
e Zachecenie ucznidw do refleksji nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i zadawania pytan.

MATERIALY e Studium przypadku AR dotyczqce obwododw elektrycznych (strony
REFERENCYJNE/TRESCI 1,2, 3).
PODSTAWOWE

e Filmy wprowadzajgce do zestawu narzedzi (,,Learning by Design
and the PhET Tool” i ,Tutorial for PhET Tool”).
e Strona internetowa PhET Interactive Simulations zawierajgca
dodatkowe zasoby.
EWALUACIA SESII | Pytanie 1
LEKCYJNEJ 1/OCENA Ktore ze stwierdzenn prawidtowo opisuje gtéwnqg roznice miedzy
obwodami szeregowymi i réwnolegtymi pod wzgledem przeptywu prqgdu?
1. Obwody szeregowe majq jedng sciezke przeptywu prqdu, podczas
gdy obwody réwnolegte majq kilka takich sciezek.
2. Obwody szeregowe majq kilka sciezek przeptywu prgdu, podczas
gdy obwody réwnolegte majq jednq takq sciezke.
3. Obwody szeregowe i réwnolegte majqg takq samgq liczbe sciezke
przeptywu prgdu.

Informacja zwrotna

1. Odpowiedz prawidtowa. Obwody szeregowe majq jednq sciezke
przeptywu prgdu, podczas gdy obwody rownolegte majqg kilka
takich sciezek.

2. Odpowiedz nieprawidfowa. Obwody szeregowe majg jedng
Sciezke przeptywu prgdu, a nie kilka sciezek.

3. OdpowiedZ nieprawidfowa. Obwody szeregowe irdéwnolegte
rozniq sie pod wzgledem liczby sciezek przeptywu prgdu. Obwody
szeregowe majq jednqg takg Sciezke, podczas gdy obwody
rownolegte majq ich kilka.

Pytanie 2
Dlaczego symulacje PhET sq skutecznym narzedziem do nauki
o obwodach elektrycznych?
1. Pozwalajg fizycznie budowaé obwody przy uzyciu prawdziwych
komponentow.
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2. Zapewniajq interaktywne Srodowiska wirtualne do symulacji
zachowania obwodu.
3. Oferujq teoretyczne wyjasnienia bez praktycznego zastosowania.

Informacja zwrotna

1. OdpowiedZ nieprawidtowa. Symulacje PhET nie obejmujg
fizycznych  komponentow. Zapewniajq natomiast wirtualne
Srodowiska do symulacji zachowania obwodu.

2. Odpowiedz prawidfowa. Symulacje PhET oferujq interaktywne
Srodowiska wirtualne, w ktérych mozna symulowacé obwody i je
uzytkowaé, co pomaga w praktycznym zrozumieniu ich
zachowania.

3. OdpowiedZ nieprawidtowa. Symulacje PhET sq interaktywne
i zapewniajq praktyczne symulacje, a nie tylko wyjasnienia
teoretyczne.

Pytanie 3
Jaka jest gtdwna zaleta korzystania ze studium przypadku AR w nauce
o0 obwodach szeregowych i réwnolegtych?
1. Zapewnia praktyczne doswiadczenie z fizycznymi komponentami
obwodu.
2. Oferuje wizualne i interaktywne wyjasnienia koncepcji obwoddw.
3. Koncentruje sie na dyskusjach teoretycznych bez zastosowania
praktycznego.

Informacja zwrotna
1. OdpowiedZ nieprawidfowa. Studium przypadku AR nie obejmuje
fizycznych komponentdéw, ale raczej zapewnia wyjasnienia
wizualne i interaktywne.
2. Odpowiedz prawidtowa. Studium przypadku AR oferuje wizualne
i interaktywne wyjasnienia koncepcji obwoddw, zwiekszajgc
zrozumienie poprzez zaangazowanie w rzeczywistosc rozszerzong.
3. Odpowiedz nieprawidfowa. Studium przypadku AR integruje
praktyczne elementy wizualne i interaktywne, a nie tylko dyskusje
teoretyczne.

SESJA LEKCYJNA 2 Angazowanie sie w dziatania zwigzane z uczeniem sie przez

projektowanie
CELE SESJI LEKCYJNEJ Sesja lekcyjna 2 ma na celu wyposazenie uczniow w umiejetnosci
i wiedze zwigzane z projektowaniem i analizowaniem obwodoéw
elektrycznych. Uczniowie lepiej poznajq obwody szeregowe i rownolegfe
poprzez praktyczne ¢wiczenia projektowe i symulacje. Dowiedzq sie, jak
zastosowac swojq wiedze teoretyczng, by przewidzie¢ wptyw
zmieniajgcych sie konfiguracji rezystoréw i odnies¢ swojq nauke do
rzeczywistych zastosowan.
EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu sesji lekcyjnej 2 uczniowie powinni by¢ w stanie:
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e symulowac budowe szeregowych i rownolegtych obwodow
elektrycznych za pomocqg symulacji PhET;

e pordownac zachowanie obwoddow szeregowych i rownolegtych
wzgledem symulowanego przepfywu prgdu i rozktadu napiecia;

o przewidywac wptyw zmiany konfiguracji rezystorow (szeregowe
i rownolegte) na symulowane zachowanie obwoddw
elektrycznych.

METODY UCZENIA SIE e Symulacje interaktywne: dalsze korzystanie z symulacji PhET, by
umozliwic¢ uczniom odkrywanie i doskonalenie ich zrozumienia
zachowania obwodu poprzez praktyczne eksperymenty
wirtualne.

e Uczenie sie przez projektowanie: zaangazowanie uczniow
w projektowanie i konstruowanie obwoddw szeregowych
i rownolegtych poprzez ¢wiczenia ukierunkowane i eksperymenty.

e Dyskusja i refleksja: dyskusje grupowe w celu analizy
przewidywan i obserwacji poczynionych podczas dziatan

symulacyjnych.
SCENARIUSZ UCZENIA Krok 1 — Podsumowanie kluczowych kwestii (5 minut):
SIE: e  krétki przeglgd kluczowych kwestii poznanych w ramach

poprzedniej sesji.
Krok 2 — Cwiczenia (20 minut):

e Angazowanie sie w dziafania zwigzane z uczeniem sie przez
projektowanie i konstruowanie wirtualnych obwodow
szeregowych i rownolegtych za pomocqg symulacji PhET.

Krok 3 — Refleksja (5 minut):

e Omdwienie w grupach przewidywan i obserwacji poczynionych
podczas symulacji.

e Refleksja nad tym, w jaki sposdb dane obserwacje sq zgodne
Z wiedzq teoretyczng.

Krok 4 — Rzeczywiste przyktady (10 minut):

e Omdwienie rzeczywistych przyktadow, w ktdrych
wykorzystywane sq obwody szeregowe lub rownolegte, by
wzmocnic koncepcje teoretyczne praktycznymi zastosowaniami.

Przyktady:
Obwody szeregowe:
e Lampki Swigteczne: w starszych lampkach, gdy jedna zaréwka
gasnie, gasng wszystkie.
e Czujniki dymu: systemy, w ktdrych uruchomienie jednego
czujnika zamyka obwdd alarmu.

Obwody réwnolegte:
e Instalacje domowe: gniazdka elektryczne i urzgdzenia dziatajgce
niezaleznie.

e Systemy podtrzymania bateryjnego: akumulatory potgczone
réwnolegle w celu zwiekszenia pojemnosci i wydtuzenia czasu

pracy.
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Krok 5 — Podsumowanie i dyskusja (5 minut):
e Przypomnienie kluczowych kwestii dotyczqce obwodow
elektrycznych.
e Zachecenie ucznidw do refleksji nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i zadawania pytan.
MATERIALY e Slajdy podsumowujgce kluczowe kwestie z pierwszej sesji
REFERENCYJNE/TRESCI i wprowadzajqce nowe zadania i przyktady.
PODSTAWOWE e Strona internetowa PhET Interactive Simulations zawierajgca
dodatkowe zasoby.
e Rzeczywiste przyktady obwoddw szeregowych i réwnolegtych.
EWALUACJA SESJI Pytanie 1
LEKCYJNEJ 2/OCENA W jaki sposéb angazowanie sie w dziatania zwigzane z uczeniem sie przez

projektowanie przyczynia sie do zrozumienia obwoddw szeregowych
i rownolegtych?
1. Wzmacnia  koncepcje  teoretyczne  poprzez  praktyczne
zastosowanie.
2. Wyklucza wykorzystanie symulacji, skupiajgc sie wyfgcznie na
dyskusjach teoretycznych.
3. Ogranicza analize zachowania obwodu.

Informacja zwrotna

1. Odpowiedz prawidfowa. Angazowanie sie w dziatania zwigzane
z uczeniem sie przez projektowanie umoZliwia praktyczne
zastosowanie wiedzy teoretycznej, zwiekszajgc zrozumienie
zachowania obwodu.

2. OdpowiedZ nieprawidtowa. Dziatania zwigzane z uczeniem sie
przez projektowanie obejmujq praktyczne zastosowanie poprzez
symulacje, nie sprowadzajgc ich wyfqgcznie do dyskusji
teoretycznych.

3. OdpowiedZ nieprawidtowa. Dziatania zwigzane z uczeniem sie
przez projektowanie zachecajg do analizy itestowania
zachowania obwodu poprzez symulacje.

Pytanie 2
Dlaczego wazne jest, bysmy omawiali rzeczywiste przyktady obwoddw
szeregowych i rownolegtych?
1. Aby powigzac wiedze teoretycznq z praktycznymi
zastosowaniami.
2. Aby unikng¢ angazowania sie w dziatania praktyczne.
3. Aby ograniczy¢ nasze zrozumienie koncepcji obwodow.

Informacja zwrotna
1. OdpowiedZ prawidtowa. Omawianie rzeczywistych przyktadow
pomaga nam odnies¢ wiedze teoretyczng do praktycznych
zastosowan, wzmacniajgc nasze zrozumienie koncepcji obwodow.
2. Odpowiedz nieprawidtowa. Omawianie rzeczywistych przyktaddw
zwieksza zrozumienie poprzez tgczenie wiedzy teoretycznej
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z praktycznymi zastosowaniami, zamiast unikania praktycznych
dziatan.

3. OdpowiedZ nieprawidfowa. Omawianie rzeczywistych przyktadow
nie ogranicza zrozumienia koncepcji obwoddw, tylko je rozszerza.

Pytanie 3
Jakq role odgrywajg dyskusje grupowe w naszej nauce o obwodach
szeregowych i rownolegtych?

1. Utrudniajq refleksje nad wynikami symulacji.

2. Zachecajq do wspdtpracy i gtebszego zrozumienia.

3. Ograniczajq interakcje z symulacjami PhET.

Informacja zwrotna

1. OdpowiedZ nieprawidfowa. Dyskusje grupowe zachecajq do
refleksji  nad wynikami symulacji, sprzyjajgc gtebszemu
zrozumieniu.

2. Odpowiedz prawidfowa. Dyskusje grupowe promujq wspotprace
i glebsze zrozumienie koncepcji obwoddw poprzez dzielenie sie
spostrzezeniami i refleksjami na temat dziatarn symulacyjnych.

3. OdpowiedZ nieprawidfowa. Dyskusje grupowe uzupetniajg
interakcje z symulacjami PhET, zapewniajgc mozliwosci refleksji
i wspdlnego uczenia sie.

4.2. Modut 2: Od jaskin do nowoczesnosci

TYTUL MODULU Doswiadczanie sztuki poprzez rozszerzonq rzeczywistosc

CELE MODULU

Celem tego modutu jest przekazanie uczniom informacji i umiejetnosci
niezbednych do zrozumienia sztuki ijej wptywu na spofeczeristwo.
Uczniowie dowiedzq sie, jak zastosowac¢ wiedze teoretyczng
w rzeczywistych sytuacjach poprzez krytyczne myslenie ianalize
wybranych dziet sztuki. Lepiej zrozumiejq historie sztuki oraz jej wptyw na
wspotfczesne formy sztuki. Modut pomoZze uczniom w zdobyciu
umiejetnosci wymaganych do udziatu w tworzeniu i ocenie sztuki.

GRUPA DOCELOWA e Nauczyciele sq odpowiedzialni za nauczanie uczniow w wieku od
12 do 15 lat.
EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu modutu uczniowie powinni by¢ w stanie:

e wymienic style w sztuce;

e omowic cechy réznych stylow sztuki;

e rozpoznawac dzieta sztuki oraz ich motywy i odnajdywac w nich
wifasne znaczenia;

e wymienic najbardziej znanych artystow z réznych epok.

Humanistyczno
Ekonomiczna
w Lodzi

0

METODY UCZENIA SIE e Wprowadzenie do podstaw: wykorzystanie studium przypadku
AR 2 (Od jaskinn do nowoczesnosci) do wprowadzenia podstaw
sztuki.
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e Praca w grupach: praca w kilkuosobowej grupie nad realizacjg
wspdlnego projektu artystycznego.

e Uczenie sie przez projektowanie: korzystajqgc z eksperymentow
i ¢wiczen ukierunkowanych, uczniowie tworzqg wtasne dzieta
sztuki w wybranym stylu.

e Nauka oparta na filmach: uzycie filmoéw instruktazowych
(,Learning by Design and Canva Tool” oraz ,, Tutorial for Canva
Tool”) do zademonstrowania praktycznych zastosowarn
i wskazowek dotyczqcych skutecznego korzystania z narzedzia
Canva.

o  Whioski: dyskusje w grupach w celu analizy dziet artystycznych.

CZAS TRWANIA:

dwie godziny lekcyjne (po 45 minut kazda).

POTRZEBNE
NARZEDZIA:

e Komputery lub tablety z dostepem do Internetu, umozliwiajgce
dostep do narzedzia Canva.

e Sprzet (komputery, tablety lub sprzet do projekcji) do
wyswietlenia studium przypadku AR dotyczgcego sztuki.

e Dostep do Studium przypadku AR 2 (Od jaskir do nowoczesnosci)
opracowanego wczesniej w ramach projektu w celu
wprowadzenia teoretycznego.

e Dostep do filmoéw wprowadzajgcych do zestawu narzedzi
(,Learning by Design and Canva Tool” i ,Tutorial for Canva
Tool”).

e Dodatkowe narzedzia, takie jak telefony, tablica, dfugopisy,
papier itp. na potrzeby projektow grupowych i dyskusji.

SESJA LEKCYJNA 1 \
CELE SESJI LEKCYJNE!

Wprowadzenie do odkrywania sztuki

Pierwsza lekcja zapewnia uczniom doktadny przeglqd stylow
artystycznych w historii sztuki na przestrzeni wiekdw. Uczniowie poznajg
podstawowe idee i zasady sztuki. Dzieki ¢wiczeniom dowiedzq sie
rowniez o rzeczywistych zastosowaniach tych gatunkdéw oraz zdobedg
informacje i umiejetnosci potrzebne do oceny réznych dziet sztuki.

EFEKTY UCZENIA SIE,

Po pierwszej lekcji uczniowie powinni by¢ w stanie:
e wyjasni¢ podstawowe réznice miedzy stylami artystycznymi
w historii sztuki;
e modelowac krytyczne myslenie dotyczqce wybranych dziet sztuki
przy uzyciu narzedzia Studium przypadku AR i Canva;
e wyjasni¢, w jaki sposdb dane dzieta sztuki wptywaty na ludzi na
przestrzeni wiekow.

METODY UCZENIA SIE,

e Wprowadzenie do podstaw: wykorzystanie studium
przypadku AR do prezentacji styldw artystycznych.

e Projekt artystyczny: uzycie narzedzia Canva, by umozliwic
uczniom zaprojektowanie i stworzenie pierwszego projektu
artystycznego.

e Nauka oparta na filmach: uzycie filmow instruktazowych
(,Learning by and Canva Tool” oraz , Tutorial for Canva Tool”) do
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zademonstrowania praktycznych zastosowarn i wskazowek
dotyczqcych skutecznego korzystania z narzedzia Canva.
e Dyskusje: rozmowy i dyskusje w klasie w oparciu o obserwacje

uczniow.
SCENARIUSZ UCZENIA Krok 1 — Wprowadzenie (15 minut):
SIE: e  Wykorzystanie studium przypadku AR dotyczgcego sztuki (Od

jaskin do nowoczesnosci) do wprowadzenia podstaw sztuki.
e Prezentacja cech poszczegdlnych stylow.

Krok 2 — Rzeczywiste przyktady (10 minut):

e Rozmowa o rzeczywistych przyktadach wykorzystania sztuki. Jak
moze ona wptywac na ludzi i ich emocje?

e Wykorzystanie filmow wprowadzajqcych do zestawu narzedzi
(Learning By Design and Canva Tool), aby przedstawic koncepcje
uczenia sie przez projektowanie.

Krok 3 — Cwiczenia edukacyjne (15 minut):

e Umozliwienie uczniom skorzystania z aplikacji takich jak Google
Arts & Culture czy ,,DALL-E”, by mogli wybra¢ swoje ulubione
dzieta sztuki i je opisac.

Krok 4 — Whnioski (5 minut):
e Przeglqd gtdwnych pojec¢ dotyczqcych sztuki.
e ZaangaZowanie uczniow w dyskusje na temat ich doswiadczen

edukacyjnych.
MATERIALY ) e Studium przypadku AR dotyczqcego sztuki (strony 1, 2, 3).
REFERENCYJNE/TRESCI e Filmy wprowadzajgce do zestawu narzedzi (,Learning by Design
PODSTAWOWE and Canva Tool” i ,, Tutorial for Canva Tool”).
e Strona narzedzia Canva zawierajgca dodatkowe zasoby.
EWALUACIA SESII | Pytanie 1
LEKCYJNEJ 1/OCENA Jakie jest znaczenie malowidet jaskiniowych z czaséw prehistorycznych?

Czy stanowity one wczesne formy komunikacji?

1. Uwaza sie, ze malowidta jaskiniowe dokumentujq wazne
wydarzenia, przedstawiajg praktyki religiine lub rytualne
i prawdopodobnie przekazujq informacje na temat polowan
i Zycia codziennego.

2. Malowidta jaskiniowe byty czysto dekoracyjne inie stuzyty
zadnemu konkretnemu celowi poza upiekszaniem przestrzeni
Zyciowych.

3. Malowidta jaskiniowe byty tworzone wytgcznie przez dzieci jako
forma wczesnej zabawy i nie miaty rzeczywistego kontekstu.

Odpowiedz
1. OdpowiedZ prawidfowa. Stanowity zardwno kronike wizualng, jak
i narzedzie transmisji kulturowej.
2. Odpowiedz nieprawidfowa. Czesto przedstawiaty one sceny
polowan, Zycie codzienne iwierzenia, ktore byty wazne dla
spotecznosci, ktore je stworzyty.
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3. Odpowiedz nieprawidtowa. Dowody sugerujg, Zze malowidta
jaskiniowe zostaty stworzone przez wykwalifikowanych dorostych
i stuzyty celom takim jak praktyki rytualne czy opowiadanie
historii.

Pytanie 2
Jak wynalezienie fotografii wptyneto na rozwdj sztuki? Czy przyczynito sie
do upadku tradycyjnego malarstwa?

1. Fotografia catkowicie zastgpita tradycyjne malarstwo, poniewaz
artysci nie musieli juz malowac realistycznych scen.

2. Wynalezienie fotografii zrewolucjonizowato sztuke, oferujgc nowe
medium do uchwycenia rzeczywistosci, co doprowadzito do
powstania nowych ruchow artystycznych.

3. Wynalezienie fotografii nie miafto znaczqcego wptywu na rozwdj
sztuki.

Odpowiedz

1. OdpowiedZ nieprawidtowa. Chociaz fotografia miata wptyw na
tradycyjne malarstwo, nie zastgpita go.

2. OdpowiedZ prawidtowa. Zdolnos¢ fotografii do uchwycenia
precyzyjnych szczegotow sktfonita malarzy do zgtebienia innych
stylow.

3. OdpowiedZ nieprawidfowa. Zmusito to artystow do ponownego
przemyslenia swojego podejscia do reprezentacji istato sie
bodzcem do rozwoju nowego ruchu artystycznego.

SESJA LEKCYJNA 2 \ Cwiczenia w ramach uczenia sie przez projektowanie

CELE SESJI LEKCYJNEJ

Celem drugiej sesji lekcyjnej jest dostarczenie uczniom wiedzy

i umiejetnosci niezbednych do tworzenia oryginalnych dziet sztuki.
Uczniowie bedq mieli mozliwos¢ wykorzystania informacji teoretycznych
do stworzenia wtasnych dziet sztuki i potqczenia nauki z zastosowaniem
praktycznym. Powinni lepiej zrozumiec, w jaki sposdb sztuka moze
wplywac na nasze zycie i w sposob holistyczny pomagac w nauce i pracy.

EFEKTY UCZENIA SIE,

Po ukoriczeniu sesji lekcyjnej 2 uczniowie powinni by¢ w stanie:

zaprojektowacd oryginalng grafike w wybranym przez siebie stylu
za pomocq narzedzia Canva, w razie potrzeby przy wsparciu
innych narzedzi do projektowania graficznego;

wyjasnié¢, w jaki sposob narzedzia takie jak Canva, z intuicyjnym
interfejsem, gotowymi szablonami i bogatq bibliotekq zasobow
graficznych, umozliwiajg tworzenie profesjonalnych grafik

i projektow bez koniecznosci posiadania zaawansowanych
umiejetnosci projektowania;

ubogacac sie poprzez kontakt z kulturg i docenianie estetyki na
przestrzeni wiekow.

METODY UCZENIA SIE,

Projekt artystyczny: realizacja petnego projektu artystycznego za
pomocqg Canva, umozliwiajgcego uczniom poznanie i analize
informacji na temat projektowania i tworzenia sztuki w réznych
stylach.
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e Uczenie sie przez projektowanie: zaangazowanie uczniow
w prace w grupach nad wtasnymi projektami artystycznymi
poprzez ¢wiczenia ukierunkowane i wsparcie nauczyciela
w rozwigzywaniu problemdw.

o  Whioski: dyskusje w grupach, podsumowujgce wptyw projektu
artystycznego na uczniow.

SCENARIUSZ UCZENIA

Krok 1 — Podsumowanie koncepcji (5 minut):

LEKCYJNEJ 2/OCENA

SIE: e Omdwienie gtéwnych kwestii poruszonych w trakcie poprzedniej
sesji.

e Wykorzystanie filmow wprowadzajgcych do zestawu narzedzi
(Tutorial for Canva Tool), by przedstawic narzedzie Canva.

Krok 2 — Cwiczenia (30 minut):

e Przydzielenie zespotom uczniow sktadajgcym sie z 4—5 osob
réznych styldow artystycznych do narysowania za pomocq
narzedzia Canva i zaprezentowania poZniej.

e ZaangaZowanie uczniow w dziatania zwigzane z uczeniem sie
przez projektowanie i dopilnowanie, by kazdy uczenn w zespole
stworzyt jakqs czes¢ rysunku.

e Omdwienie w grupach przewidywan i obserwacji poczynionych
podczas realizacji projektu.

Krok 3 — Prezentacja i podsumowanie (10 minut):

e Kazdy zespdt wybiera jednq osobe, ktora bedzie prezentowac
stworzone dzieto przed klasgq.

e Zachecanie ucznidw do zastanowienia sie nad tym, czego sie
nauczyli i podsumowania lekcji.

e Podsumowanie kluczowych rzeczy, ktérych uczniowie nauczyli sie
o sztuce.

MATERIALY ) o Wyswietlacz  prezentujgcy  cwiczenia igftowne  kwestie
REFERENCYJNE/TRESCI z pierwszych lekgji.
PODSTAWOWE e Strona narzedzia Canva zawierajgca dodatkowe zasoby.

e Filmy wprowadzajgce do zestawu narzedzi (,Learning by Design
and Canva Tool” i ,, Tutorial for Canva Tool”).

e Przyktady rzeczywistych dziet sztuki.

EWALUACJA SESJI Pytanie 1

Jaki jest wptyw cEwiczern w ramach uczenia sie przez projektowanie na
zrozumienie sztuki?
1. Dzieki zastosowaniom rzeczywistym wzmacniane sq zasady
teoretyczne.
2. Omawiana jest tylko teoria, a wszelkie zastosowania w sSwiecie
rzeczywistym sq pomijane.
3. Ogranicza to mozliwosc¢ odkrywania sztuki.

Odpowiedz
1. OdpowiedZ? prawidfowa. Angazowanie sie w dziatania zwigzane
z uczeniem sie przez projektowanie umozliwia praktyczne
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zastosowanie wiedzy teoretycznej, zwiekszajgc zrozumienie
sztuki.

2. OdpowiedZ nieprawidtowa. Dziatania zwiqzane z uczeniem sie
przez projektowanie obejmujq zastosowania praktyczne, nie
sprowadzajqgc sie wytqgcznie do dyskusji teoretycznych.

3. Odpowied? nieprawidfowa. Cwiczenia w ramach uczenia sie przez
projektowanie zachecajq do poznawania sztuki.

Pytanie 2
Dlaczego omawianie dawnych styldw artystycznych jest dla nas wazne?
1. Gdyz pozwala zrozumie¢ dawne spoteczeristwa itworzqcych je
ludzi.
2. Gdyz zapobiega wykonywaniu rzeczywistych zadan.
3. Gdyz ogranicza nasze rozumienie sztuki.

Odpowiedz

1. OdpowiedZ? prawidtowa. Omawianie rzeczywistych przyktaddéw
pomaga nam zgfebi¢ teoretycznqg wiedze  historyczng,
wzmacniajgc nasze zrozumienie sztuki.

2. OdpowiedZ nieprawidtowa. Omawianie rzeczywistych przyktadow
zwieksza zrozumienie poprzez ftgczenie wiedzy teoretycznej
z praktycznymi zastosowaniami, zamiast unikania praktycznych
dziatan.

3. OdpowiedZ nieprawidtowa. Omawianie rzeczywistych przyktadow
nie ogranicza zrozumienia sztuki, tylko je rozszerza.

Pytanie 3

Jakq role odgrywajq praca w grupach i dyskusje w naszej nauce o sztuce?
1. Utrudniajq refleksje.
2. Ograniczajq naszq wyobraznie.
3. Promujg wspdtprace i pogfebianie wiedzy.

Odpowiedz

1. OdpowiedZ nieprawidtowa. Praca w grupach i dyskusje zachecajq
do refleksji, sprzyjajgc gtebszemu zrozumieniu.

2. Odpowiedz nieprawidfowa. Praca w grupach i dyskusje zachecajq
do refleksji, sprzyjajgc gtebszemu zrozumieniu irozwojowi
wyobrazni.

3. Odpowiedz prawidtowa. Dyskusje w grupach promujg wspotprace
i glebsze zrozumienie koncepcji sztuki poprzez dzielenie sie
spostrzezeniami i refleksjami.

4.3. Modut 3: Turbiny wiatrowe

TYTUL MODULU Zrozumienie dziatania turbin wiatrowych
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CELE MODULU Modut ma na celu wyposazenie uczniow w umiejetnosci iwiedze

zwigzane ze zrozumieniem dziatania turbin wiatrowych. Uczniowie lepiej

zrozumiejq sposob funkcjonowania turbin wiatrowych, wtym ich

specyfikacje maksymalizujgce efektywnosc. Dowiedzq sie, jak dostosowac

wiedze teoretycznq do praktycznych zastosowan, konstruujgc i analizujgc

turbine wiatrowqg. Modut pomoze uczniom zdoby¢ kompetencje

niezbedne do udziatu w projektowaniu iocenie efektywnych turbin

wiatrowych.

GRUPA DOCELOWA e  Wychowawcy i nauczyciele odpowiedzialni za nauczanie uczniow

w wieku 16—-18 lat.

EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu modutu uczniowie powinni by¢ w stanie:

e wyjasni¢ rdznice miedzy Igdowymi imorskimi turbinami
wiatrowymi;

e symulowad budowe turbiny wiatrowej przy uzyciu programu
SketchUp;

e pordéwnac Igdowe i morskie turbiny wiatrowe;

e przedstawic¢ charakterystyke turbin wiatrowych wytwarzajgcych
energie elektryczng.

METODY UCZENIA SIE e Nauczanie bezposrednie: wykorzystanie studium przypadku AR 3
(Zrozumienie turbin wiatrowych) do wprowadzenia koncepcji
turbin wiatrowych.

e Symulacje interaktywne: uzycie SketchUp, by umozliwi¢ uczniom
symulowanie turbiny wiatrowej i jej uzytkowania.

e Uczenie sie przez projektowanie: zaangazowanie uczniow
w projektowanie i konstruowanie wirtualnej turbiny wiatrowej
poprzez ¢wiczenia ukierunkowane i eksperymenty.

e Nauka oparta na filmach: uzycie filmow instruktazowych
(,Learning by Design and SketchUp Tool” oraz ,Tutorial for
SketchUp Tool”) do zademonstrowania praktycznych zastosowarn
i wskazowek dotyczgcych skutecznego korzystania z symulacji
SketchUp.

o Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe wcelu analizy
przewidywan iobserwacji poczynionych podczas dziatan

symulacyjnych.
CZAS TRWANIA: dwie (2) godziny lekcyjne (po 45 minut kazda).
POTRZEBNE e Komputery lub tablety z dostepem do Internetu, umozliwiajgce
NARZEDZIA: dostep do SketchUp.

e Sprzet projekcyjny lub ekrany do wyswietlenia studium przypadku
AR dotyczgcego turbin wiatrowych.

e Dostep do Studium przypadku AR 3 (Zrozumienie turbin
wiatrowych) opracowanego wczesniej w ramach projektu w celu
wprowadzenia teoretycznego.

e Dostep do filméw wprowadzajgcych do zestawu narzedzi
(,Learning by Design and SketchUp Tool” i, Tutorial for SketchUp
Tool”).
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e Dodatkowe materiaty szkoleniowe, takie jak dfugopisy, papier
i tablice do dyskusji grupowych i ¢wiczen.

CELE SESJI LEKCYJNEJ

SESJA LEKCYJNA 1 Wprowadzenie do turbin wiatrowych

Sesja lekcyjna 1 zapewnia uczniom kompleksowe zrozumienie turbin
wiatrowych. Uczniowie poznajq podstawowe koncepcje izasady
generowania energii elektrycznej przez turbiny wiatrowe. Zapoznajq sie
réwniez z komponentami turbin wiatrowych poprzez symulacje,
zdobywajgc wiedze iumiejetnosci niezbedne do budowy turbin
wiatrowych.

EFEKTY UCZENIA SIE,

Po ukoriczeniu sesji lekcyjnej 1 uczniowie powinni by¢ w stanie:

e opisac podstawowe komponenty turbiny wiatrowej;

e wyjasni¢, w jaki sposob turbiny wiatrowe wytwarzajq energie
elektryczng, korzystajgc ze studium przypadku AR iprogramu
Sketchup;

e symulowaé budowe turbiny wiatrowej przy uzyciu programu
SketchUp.

METODY UCZENIA SIE,

e Nauczanie bezposrednie: wykorzystanie studium przypadku AR
do wprowadzenia pojec¢ zwigzanych z turbinami wiatrowymi.

e Symulacje interaktywne: uzycie SketchUp, by umozliwi¢ uczniom
symulowanie turbiny wiatrowej i jej uzytkowania.

e Nauka oparta na filmach: uzycie filmow instruktazowych
(,Learning by Design and SketchUp Tool” oraz ,Tutorial for
SketchUp Tool”) do zademonstrowania praktycznych zastosowarn
i wskazowek dotyczqgcych skutecznego korzystania z symulacji
SketchUp.

e Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe wcelu analizy
przewidywan iobserwacji poczynionych podczas dziatan
symulacyjnych.

SCENARIUSZ UCZENIA
SIE:

Krok 1 — Wprowadzenie (10 minut):

e Wykorzystanie studium przypadku AR dotyczqcego turbin
wiatrowych do prezentacji podstawowych elementdow i typow
turbin wiatrowych.

Krok 2 — Symulacje za pomocq SketchUp (30 minut):

e Film edukacyjny (10 minut):

1. Projekcja filmow instruktazowych (,Learning by Design and
SketchUp Tool” i, Tutorial for SketchUp Tool”), by zrozumied,
jak korzystac ze SketchUp do skutecznej nauki.

e Zadania (20 minut):

1. Uzyskanie dostepu do symulacji SketchUp na komputerze lub
tablecie.

2. Symulacja budowy turbiny wiatrowej przy uzyciu programu
SketchUp.

3. Ustalenie, co jest wymagane do skonstruowania dziatajgcej
turbiny wiatrowej.

Krok 3 — Podsumowanie i dyskusja (5 minut):
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e Przypomnienie kluczowych kwestii dotyczqce turbin wiatrowych.
e Zachecenie uczniow do refleksji nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i zadawania pytan.
MATERIALY ) e Studium przypadku AR dotyczqcego turbin wiatrowych (strony 1,
REFERENCYJNE/TRESCI 2, 3).
PODSTAWOWE e Filmy wprowadzajgce do zestawu narzedzi (,Learning by Design
and SketchUp Tool” i, Tutorial for SketchUp Tool”)
e Strona SketchUp zawierajgca dodatkowe zasoby.
EWALUACIA SESJI | Pytanie 1
LEKCYJNEJ 1/OCENA Ktore ze stwierdzen prawidtowo opisuje gtownq réznice miedzy lgdowymi

i morskimi turbinami wiatrowymi?

1. Morskie turbiny wiatrowe sq zazwyczaj wieksze i produkujg wiecej
energii elektrycznej ze wzgledu na silniejsze i bardziej state wiatry
w poréwnaniu z Igdowymi turbinami wiatrowymi.

2. Lgdowe turbiny wiatrowe znajdujq sie na morzu, podczas gdy
morskie turbiny wiatrowe znajdujq sie na Igdzie.

3. Lgdowe turbiny wiatrowe sq drozsze w budowie i utrzymaniu niz
morskie turbiny wiatrowe.

Informacja zwrotna

1. Odpowiedz prawidtowa. Morskie turbiny wiatrowe sq zazwyczaj
wieksze i produkujq wiecej energii elektrycznej ze wzgledu na
silniejsze i bardziej state wiatry w poréwnaniu z lgdowymi
turbinami wiatrowymi.

2. OdpowiedZ nieprawidtowa. Lgdowe turbiny wiatrowe znajdujq sie
na lgdzie, a morskie turbiny wiatrowe znajdujq sie na morzu.

3. Odpowiedz nieprawidfowa. Morskie turbiny wiatrowe sq drozsze
w budowie i utrzymaniu niz Igdowe turbiny wiatrowe.

Pytanie 2
Dlaczego SketchUp jest skutecznym narzedziem do nauki o turbinach
wiatrowych?
1. Pozwala fizycznie budowac turbiny wiatrowe przy uzyciu
prawdziwych komponentow.
2. Zapewnia interaktywne sSrodowiska wirtualne do symulacji turbin
wiatrowych.
3. Oferuje teoretyczne wyjasnienia bez praktycznego zastosowania.

Informacja zwrotna

1. OdpowiedZ nieprawidfowa. SketchUp nie obejmuje fizycznych
komponentow. Zapewnia natomiast wirtualne srodowiska do
symulacji turbin wiatrowych.

2. Odpowiedz? prawidtowa. SketchUp oferuje interaktywne
srodowiska wirtualne, w ktorych mozna symulowac turbiny
wiatrowe iich uzytkowanie, co pomaga w praktycznym
zrozumieniu ich dziatania.
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3. Odpowiedz nieprawidtowa. SketchUp to interaktywny program,
zapewniajgcy praktyczne symulacje, a nie tylko wyjasnienia
teoretyczne.

Pytanie 3
Jaka jest gtdwna zaleta korzystania ze studium przypadku AR w nauce
o turbinach wiatrowych?

1. Zapewnia praktyczne doswiadczenie z komponentami turbin

wiatrowych.
2. Oferuje wizualne iinteraktywne wyjasnienia koncepcji turbin
wiatrowych.
3. Koncentruje sie na dyskusjach teoretycznych bez zastosowania
praktycznego.
Informacja zwrotna

1. Odpowiedz nieprawidfowa. Studium przypadku AR nie obejmuje
fizycznych komponentow, ale raczej zapewnia wyjasnienia
wizualne i interaktywne.

2. Odpowiedz prawidtowa. Studium przypadku AR oferuje wizualne
i interaktywne  wyjasnienia  koncepcji  turbin  wiatrowych,
zwiekszajgc zrozumienie poprzez interakcje z rzeczywistosciq
rozszerzong.

3. OdpowiedZ nieprawidtowa. Studium przypadku AR integruje
praktyczne elementy wizualne i interaktywne, a nie tylko dyskusje
teoretyczne.

SESJA LEKCYIJNA 2 Angazowanie sie w dziatania zwiqzane z uczeniem sie przez

projektowanie
CELE SESJI LEKCYJNEJ Sesja lekcyjna 2 ma na celu wyposazenie uczniow w umiejetnosci i wiedze
zwiqzane z projektowaniem i analizowaniem turbin  wiatrowych.
Uczniowie lepiej poznajq morskie ilgdowe turbiny wiatrowe poprzez
praktyczne Ccwiczenia projektowe isymulacje. Dowiedzq sie, jak
zastosowac swojqg wiedze teoretyczng do budowy turbiny wiatrowej
generujgcej prqd i odnies¢ swojg nauke do rzeczywistych zastosowan.

EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoniczeniu sesji lekcyjnej 2 uczniowie powinni by¢ w stanie:
e symulowaé budowe turbiny wiatrowej przy uzyciu programu
SketchUp;
e opisa¢ elementy iwarunki niezbedne do dziatania turbin
wiatrowych.
METODY UCZENIA SIE e Symulacje interaktywne: dalsze korzystanie ze SketchUp, by

umozliwi¢ uczniom odkrywanie idoskonalenie ich zrozumienia
turbin wiatrowych poprzez praktyczne eksperymenty wirtualne.

e Uczenie sie przez projektowanie: zaangazowanie uczniow
w projektowanie i konstruowanie wirtualnych turbin wiatrowych
poprzez ¢wiczenia ukierunkowane i eksperymenty.
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e Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe wcelu analizy
przewidywan iobserwacji poczynionych podczas dziatan

symulacyjnych.
SCENARIUSZ UCZENIA Krok 1 — Podsumowanie kluczowych kwestii (5 minut):
SIE: e krotki przeglgd kluczowych kwestii poznanych w ramach

poprzedniej sesji.
Krok 2 — Cwiczenia (20 minut):
e Angazowanie sie w dziatania zwigzane z uczeniem sie przez
projektowanie, w ramach ktdrych uczniowie bedq projektowali
i konstruowali turbiny wiatrowe za pomocq SketchUp.
Krok 3 — Refleksja (5 minut):
e Omdwienie w grupach przewidywan iobserwacji poczynionych
podczas symulacji.
e Refleksja nad tym, w jaki sposob dane obserwacje sq zgodne
z wiedzq teoretyczng.
Krok 4 — Rzeczywiste przyktady (10 minut):
e Omdwienie rzeczywistych przyktadow, w ktdrych wykorzystywane
sq turbiny wiatrowe, by wzmocni¢ koncepcje teoretyczne
praktycznymi zastosowaniami.

Przyktady:
Lgdowe turbiny wiatrowe:
Farma wiatrowa Whitelee w Szkocji — najwieksza Igdowa farma
wiatrowa w Wielkiej Brytanii ijedna z najwiekszych w Europie.
Obejmuje 215 turbin, ktore generujg prqd wystarczajgcy do zasilenia
350 tysiecy domow.
Morskie turbiny wiatrowe:
e fFarma wiatrowa Hornsea One w Yorkshire (WIlk. Brytania) — jedna
Z najwiekszych na swiecie morskich farm wiatrowych. Obejmuje
174 turbiny generujgce do 1,2 gigawata (GW) energii, co
wystarcza do zasilenia ponad miliona domoéw. Farma pofozona
jest ok. 120 km od brzegu i wykorzystuje state, silne wiatry na
Morzu Pétnocnym.
Krok 5 — Podsumowanie i dyskusja (5 minut):
e Przypomnienie kluczowych kwestii dotyczgce turbin wiatrowych.
e Zachecenie uczniow do refleksji nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i zadawania pytan.

MATERIALY ) e Slajdy podsumowujgce kluczowe kwestie z pierwszej sesji
REFERENCYJNE/TRESCI i wprowadzajgce nowe zadania i przyktady.
PODSTAWOWE e Strona SketchUp zawierajgca dodatkowe zasoby.
e Filmy opisujgce dziatanie turbin wiatrowych.
EWALUACJA SESJI Pytanie 1
LEKCYJNEJ 2/OCENA W jaki sposéb angazowanie sie w dziatania zwigzane z uczeniem sie przez

projektowanie przyczynia sie do zrozumienia turbin wiatrowych?
1. Wzmacnia  koncepcje  teoretyczne  poprzez  praktyczne
zastosowanie.
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2. Wyklucza wykorzystanie symulacji, skupiajgc sie wytqcznie na
dyskusjach teoretycznych.
3. Ogranicza analize zachowania turbin wiatrowych.

Informacja zwrotna

1. Odpowiedz prawidfowa. Angazowanie sie w dziatania zwigzane
z uczeniem sie przez projektowanie umoZliwia praktyczne
zastosowanie wiedzy teoretycznej, zwiekszajgc zrozumienie
zachowania turbin wiatrowych.

2. OdpowiedZ nieprawidfowa. Dziatania zwiqzane z uczeniem sie
przez projektowanie obejmujq praktyczne zastosowanie poprzez
symulacje, nie sprowadzajgc ich wyfqgcznie do dyskusji
teoretycznych.

3. OdpowiedZ nieprawidtowa. Dziatania zwigzane z uczeniem sie
przez projektowanie zachecajg do analizy itestowania
zachowania turbin wiatrowych poprzez symulacje.

Pytanie 2
Dlaczego wazne jest, bysmy omawiali rzeczywiste przyktady turbin
wiatrowych?
1. Aby powigzac wiedze teoretycznqg z praktycznymi
zastosowaniami.
2. Aby unikng¢ angazowania sie w dziatania praktyczne.
3. Aby ograniczy¢ nasze zrozumienie turbin wiatrowych.

Informacja zwrotna

1. OdpowiedZ prawidtowa. Omawianie rzeczywistych przyktadow
pomaga nam odnies¢ wiedze teoretycznqg do praktycznych
zastosowan, wzmacniajgc nasze zrozumienie turbin wiatrowych.

2. Odpowiedz nieprawidtowa. Omawianie rzeczywistych przyktaddw
zwieksza zrozumienie poprzez tgczenie wiedzy teoretycznej
z praktycznymi zastosowaniami, zamiast unikania praktycznych
dziatfan.

3. Odpowiedz nieprawidtowa. Omawianie rzeczywistych przyktadow
nie ogranicza zrozumienia turbin wiatrowych, tylko je rozszerza.

Pytanie 3
Jakq role odgrywajg dyskusje grupowe w naszej nauce o turbinach
wiatrowych?

1. Utrudniajq refleksje nad wynikami symulacji.

2. Zachecajq do wspotpracy i gtebszego zrozumienia.

3. Ograniczajq interakcje z programem SketchUp.

Informacja zwrotna
1. OdpowiedZ nieprawidfowa. Dyskusje grupowe zachecajq do
refleksji  nad wynikami symulacji, sprzyjajgc gtebszemu

zrozumieniu.
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2. Odpowied? prawidfowa. Dyskusje grupowe promujq wspotprace
i glebsze zrozumienie turbin wiatrowych poprzez dzielenie sie
spostrzezeniami i refleksjami na temat dziatarn symulacyjnych.

3. OdpowiedZ nieprawidfowa. Dyskusje grupowe uzupetniajg
interakcje ze SketchUp, zapewniajgc mozZliwosci refleks;ji
i wspdlnego uczenia sie.

4.4. Modut 4: Budynki odporne na trzesienia ziemi

TYTUL MODULU Zrozumienie odpornosci budynkow na trzesienia ziemi

CELE MODUtU Modut ma na celu wyposazenie uczestnikow w umiejetnosci i wiedze
zwiqgzane ze zrozumieniem podstawowych zasad konstrukcji budynkow
tak, by byly odporne na trzesienia ziemi. Uczniowie lepiej zrozumiejg
podstawowe elementy iwtasciwosci budynkdw, wptywajgce na ich
odpornosc¢ na trzesienia ziemi oraz na to, w jaki sposob budynki reagujg
na rozne rodzaje trzesien ziemi. Nauczq sie prostego wzoru
podstawowego, pozwalajgcego obliczy¢ odpornosc¢ budynku na trzesienia
ziemi. Nauczqg sie dostosowywaé swojg wiedze teoretyczng do
praktycznych  zastosowan, analizujgc rdine sytuacje zwigzane
z trzesieniami ziemi i reakcjami budynkow. Przeksztafcg swojq wiedze
w praktyke Zycia codziennego, projektujgc budynki w okreslonych
warunkach brzegowych. Modut pomoze uczniom zdoby¢ kompetencje
niezbedne do projektowania i oceny prostych budynkow odpornych na
trzesienia ziemi.

GRUPA DOCELOWA e  Wychowawcy i nauczyciele odpowiedzialni za nauczanie uczniow
w wieku 12-15 lat.
EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu modutu uczniowie powinni by¢ w stanie:
o wyjasni¢  podstawowe elementy budynku i konstrukcje
budowlane;

e wyjasni¢ czynniki wpfywajgce na wytrzymatos¢ iodpornosc
budynkow na trzesienia ziemi;

e zastosowal prosty wzdr podstawowy stuiqcy do szacowania
odpornosci budynku;

e zastosowac prosty wzdr podstawowy stuzgcy do obliczania reakcji
budynku w réznych warunkach trzesienia ziemi;

e zaprojektowac budynek odporny na trzesienia ziemi przy uzyciu
prostego wzoru i aplikacji cyfrowych.

METODY UCZENIA SIE Gtéwng metodg nauki bedzie uczenie sie przez projektowanie, ktora

obejmuje cztery etapy.

e Praktyka sytuowana: uczniowie bedq analizowac rézne rodzaje
konstrukcji budynkow, rodzaje trzesienr ziemi i reakcje budynkdow
bez jakichkolwiek instrukcji. W tej fazie uczniowie bedq korzystac
z narzedzia rzeczywistosci rozszerzonej (AR), by umiejscowic
srodowisko doswiadczenia.
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e Jawna instrukcja: na tym etapie uczniowie obejrzq film
instruktazowy wyswietlany przez narzedzie AR. Zostanq wyraZnie
poinformowani o podstawowych  zasadach  dotyczgcych
elementow budynku, ktore wptywajg na jego odpornos¢ na
trzesienia ziemi. Zapoznajq sie tez zprostym wzorem
podstawowym pozwalajgcym obliczy¢ odpornos¢ budynku na
trzesienia ziemi.

e Krytyczne kadrowanie: uczniom przedstawione zostang rozne
typy budynkow i warunki trzesienia ziemi w narzedziu AR. Wiedze
zdobytg w poprzednich krokach wykorzystajq do analizy i oceny
odpornosci budynkéw w danych warunkach.

e Przeksztatcona praktyka: uczniowie otrzymujq scenariusz oparty
na rzeczywistych sytuacjach. Ich zadaniem jest zaprojektowanie
budynkow, ktére bedqg odporne na trzesienia ziemi w danych
warunkach. Muszq wybrac najlepsze rozwigzanie i zaprojektowac
budynki za pomocq cyfrowego narzedzia do projektowania.

o Dyskusja iprezentacja: uczniowie prezentujq swoje projekty,
a pozostate osoby omawiajg rozwigzania.

CZAS TRWANIA: dwie (2) godziny lekcyjne (po 45 minut kazda).

POTRZEBNE NARZEDZIA: e Komputery lub tablety z dostepem do Internetu w celu uzyskania
dostepu do narzedzia AR (ZAPPAR) oraz narzedzia do
projektowania cyfrowego (SKETCHUP).

e Sprzet projekcyjny lub ekrany do wyswietlenia studium przypadku
AR dotyczgcego trzesien ziemi.

e Dostep do Studium przypadku AR 4 (Budynki odporne na trzesienia
ziemi), opracowanego wczesniej w ramach projektu jako
wprowadzenie teoretyczne.

e Dostep do filmoéw wprowadzajgcych do zestawu narzedzi
Learning by Design and SketchUp Tool:
https://www.youtube.com/watch?v=UzvBKjDxUJ4
Tutorial for SketchUp Tool
https://www.youtube.com/watch?v=rrKxqpSrRPY.

e Dodatkowe materiaty szkoleniowe, takie jak dtugopisy, papier
i tablice do dyskusji grupowych i ¢wiczen.

o Aplikacja SKETCHUP do projektowania budynkdw.

SESJA LEKCYJNA1 Woprowad:zenie do budynkow odpornych na trzesienia ziemi

CELE SESJI LEKCYJNEJ Sesja lekcyjna 1 zapewnia uczniom kompleksowe zrozumienie
konstrukcji/projektu budynkow iich odpornosci na trzesienia ziemi.
Uczestnicy uzyskajg wglgd w podstawowe koncepcje i zasady dotyczgce
elementow budynku iich cech. Zapoznajq sie zprostym wzorem
podstawowym, pozwalajgcym obliczy¢ odpornosc¢ budynku na trzesienia
ziemi. Poznajq rdwnieZz praktyczne zastosowania poprzez symulacje,
zdobywajqgc wiedze i umiejetnosci niezbedne do analizowania i oceny
odpornosci réznych budynkow na réznego rodzaju trzesienia ziemi.
EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoniczeniu sesji lekcyjnej 1 uczniowie powinni by¢ w stanie:
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e rozpoznawac reakcje roznych budynkow na rézne rodzaje trzesien
ziemi przy uzyciu narzedzi AR ZAPPAR;

e wyjasni¢c  podstawowe elementy  budynku i konstrukcje
budowlane;

e wyjasni¢ czynniki wptywajgce na wytrzymatos¢ iodpornosc
budynkow na trzesienia ziemi;

e zastosowac prosty wzdr podstawowy stuzqcy do szacowania
odpornosci budynku;

e zastosowac prosty wzdr podstawowy stuzgcy do obliczania reakcji
budynku w réznych warunkach trzesienia ziemi.

METODY UCZENIA SIE, Gftowng metodq nauki bedq pierwsze trzy etapy uczenia sie przez

projektowanie.

e Praktyka sytuowana: uczniowie bedq analizowac rézne rodzaje
konstrukcji budynkow, rodzaje trzesienr ziemi i reakcje budynkdow
bez jakichkolwiek instrukcji. W tej fazie uczniowie bedq korzystac
z narzedzia rzeczywistosci rozszerzonej (AR), by umiejscowic
srodowisko doswiadczenia.

e Jawna instrukcja: na tym etapie uczniowie obejrzq film
instruktazowy wyswietlany przez narzedzie AR. Zostanq wyraZznie
poinformowani o podstawowych  zasadach  dotyczgcych
elementéow budynku, ktore wptywajg na jego odpornos¢ na
trzesienia ziemi. Zapoznajq sie tez zprostym wzorem
podstawowym pozwalajgcym obliczy¢ odpornos¢ budynku na
trzesienia ziemi.

e Krytyczne kadrowanie: uczniom przedstawione zostang rdzine
typy budynkow i warunki trzesienia ziemi w narzedziu AR. Wiedze
zdobytg w poprzednich krokach wykorzystajq do analizy i oceny
odpornosci budynkéw w danych warunkach.

SCENARIUSZ  UCZENIA | Krok 1 — Doswiadczanie trzesien ziemi z AR (15 minut):
SIE: e Uczniowie otrzymujq ulotki studium przypadku AR. Na tym etapie
otrzymujq pierwszq ulotke i tablety.

o Uczniowie doswiadczajq tresci AR, ktdre obejmujq 9 przypadkow
trzesien ziemi i budynkdw.

e Uczniowie omawiajq podane pytania.

Krok 2 — Oglgdanie filmow instruktazowych za pomocq AR (15 minut):

e Film edukacyjny (10 minut):

2. Uczniowie otrzymujq drugq ulotke przypadkow AR.
3. Uczniowie oglgdajg film instruktazowy:
https.//www.youtube.com/watch?v=-UxylhnOA5w&t=41s.
4. Uczestnicy robiqg notatki podczas oglgdania filmu.
Krok 3 — Analiza i ocena (10 minut):

e Uczniowie otrzymujq trzeciq ulotke przypadkow AR.

e Uczniowie analizujq i oceniajq przedstawione 3 przypadki trzesien
ziemi i budynkdw. Obliczajqg odpornos¢ budynku i wytrzymatosc
jego elementdw, korzystajgc z informacji i podstawowego wzoru
podanego w drugim kroku.
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e Uczniowie dzielq sie swoimi rozwigzaniami.
Krok 4 — Podsumowanie i dyskusja (5 minut):
e Przypomnienie kluczowych kwestii dotyczqcych budynkdow
odpornych na trzesienia ziemi.
e Zachecenie uczniow do refleksji nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i zadawania pytan.
MATERIALY ) e Studium przypadku AR dotyczqcego budynkow odpornych na
REFERENCYJNE/TRESCI trzesienia ziemi (strony 1, 2, 3).
PODSTAWOWE e Filmy wprowadzajgce do zestawu narzedzi (,Learning by Design
and SKETCHUP Tool” i , Tutorial for SKETCHUP Tool”).
e Strona cyfrowego narzedzia do projektowania SKETCHUP
zawierajgca dodatkowe zasoby.
EWALUACIA SESJI | Pytanie 1
LEKCYJNEJ 1/OCENA Na podstawie wtasnego doswiadczenia wynikajgcego z obejrzenia
animacji, jakie czynniki majg Twoim zdaniem wptyw na odpornos¢
budynkow na trzesienie ziemi? Zapisz je.
Pytanie 2
Dlaczego narzedzia AR mogq skutecznie nauczy¢ kogos tego, jakie
czynniki majq wptyw na odpornosc¢ budynkdw na trzesienia ziemi?

PROJEKTOWANIE BUDYNKOW ODPORNYCH NA TRZESIENIE

ZIEMI

CELE SESJI LEKCYJNEJ

Sesja lekcyjna 2 ma w zamysle wspierac¢ ucznia podczas przeksztafcania
wiedzy w praktyke. W tym celu uczniowie otrzymajq scenariusz, w ktorym
projektowac bedq budynki odporne na trzesienie ziemi, wykorzystujqgc do
tego cyfrowe narzedzie do projektowania SKETCHUP.

EFEKTY UCZENIA SIE,

Po ukorniczeniu sesji lekcyjnej 2 uczniowie powinni by¢ w stanie:

e na podstawie wifasnych obliczern oszacowad, ktore wersje
projektow bedq najlepsze;
zaprojektowac budynek odporny na trzesienia ziemi przy uzyciu
prostego wzoru i aplikacji cyfrowych.

METODY UCZENIA SIE,

Przeksztatcona praktyka: uczniowie otrzymujq scenariusz oparty
na rzeczywistych sytuacjach. Ich zadaniem jest zaprojektowanie
budynkow, ktére bedq odporne na trzesienia ziemi w danych
warunkach. Muszq wybrac najlepsze rozwigzanie i zaprojektowac
budynki za pomocq cyfrowego narzedzia do projektowania.
Projekty tworzy¢ bedq indywidualnie.

Dyskusja i prezentacja: Uczniowie przedstawiq swoje projekty
budynkow. Nastqgpi dyskusja w grupie, majgca na celu ocene
skutecznosci tych projektow.

SCENARIUSZ
SIE:

UCZENIA

Krok 1 — Wprowad:zenie (5 minut):
Uczniowie otrzymujg ulotke nr4 studium przypadku AR 4.
Nauczyciel pokrdtce omawia scenariusz i zadane pytanie.

Krok 2 — Tworzenie najlepszego scenariusza (10 minut):
e Uczniowie pracujgq samodzielnie, obliczajgc najlepszq opcje
(najbardziej optacalng) projektowania budynkow. Uczniowie sami
decydujg, co bedzie najlepsze.
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Krok 3 — Projektowanie (15 minut):
e Uczniowie logujq sie do narzedzia SKETCHUP.
e Uczniowie projektujg budynki na podstawie wtasnych obliczen
Z wczesniejszego etapu pracy.
e Uczniowie wykonujq zrzut ekranu lub zapisujg swoje projekty na
potrzeby prezentacji.
Krok 4 — Prezentacja i dyskusja (10 minut):
e Uczniowie przedstawiajq i omawiajq swoje projekty i obliczenia do
nich.
e Inni uczniowie wyrazajg swoje opinie i komentujg projekty.
MATERIALY ) e ULOTKA nr 4 studium przypadku AR.
REFERENCYJNE/TRESCI o Papier i diugopis.
PODSTAWOWE e Cyfrowe narzedzie do projektowania SKETCHUP.
EWALUACIA SESII | Pytanie
LEKCYJNEJ 2/OCENA Jestes przedsiebiorcq budowlanym. Zajmujesz sie budowgq isprzedazq

domodw. Kiedy budujesz dom, by potem go sprzedac, robisz to w ramach
konkretnych warunkow i wymogow prawnych. Musisz tez na tym zarobic.
Masz dziatke o powierzchni 200 m2. Zamierzasz na tej dziafce zbudowac
apartamentowiec i sprzeda¢ mieszkania w nim. Ponizej przedstawiamy
warunki dotyczqgce wybudowania budynku na tej dziatce.

Twdj ogdlny budzet na budowe mieszkar: 1.200.000 euro

Do wypetnienia tego obszaru nadajq sie trzy rodzaje mieszkan. Mozesz
budowac mieszkania o powierzchni 80 m2, 100 m2 oraz 120 m2.
W Twoim apartamentowcu na kazdym pietrze znajdzie sie jedno
mieszkanie. Informacje na temat kosztow i materiatow, jakie musisz
uwzglednié, budujgc mieszkania, podano w tabelach ponizej.

Tabela 1: Koszty budowy i cena sprzedazy 1 mieszkania

Tabela 2: Informacje na temat ciezaru materiatow i wytrzymatosci filarow
wykorzystywanych w mieszkaniu

Apartamentowce, jakie wybudujecie, muszq by¢ odporne na trzesienie
ziemi o sile co najmniej 9 NW.

Uwzgledniajgc te warunki, oblicz najkorzystniejszy uktad mieszkan
inarysuj planowane mieszkania w aplikacji SKETCHUP. Nastepnie
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pokazesz innym narysowany przez siebie budynek i czekiwany zysk, wraz
z wyliczeniami.

4.5. Modut5: Geometria trojwymiarowa

TYTUL MODULU Geometria tréjwymiarowa

CELE MODULU

Celem tego modutu jest przekazanie uczniom umiejetnosci i wiedzy
w zakresie geometrii trojwymiarowej. Uczniowie uzyskajq dobre
zrozumienie podstawowych pojeé, takich jak objetosc, pole powierzchni
i wtasciwosci bryt tréojwymiarowych. Dowiedzq sie teZ, jak zastosowacd
wiedze teoretycznq w praktyce, konstruujgc ianalizujgc modele 3D.
Modut pomoze uczniom zdoby¢ umiejetnosci niezbedne do projektowania
i oceny efektywnych konfiguracji przestrzennych.

GRUPA DOCELOWA

e Wychowawcy i nauczyciele odpowiedzialni za nauczanie uczniow
w wieku 8-11 lat.

EFEKTY UCZENIA SIE,

Po ukoriczeniu modutu, uczniowie powinni by¢ w stanie:

e wyjasni¢ pojecia objetosci ipola powierzchni w brytach
tréojwymiarowych;

e konstruowac¢ modele tréjwymiarowe dla podstawowych bryt
geometrycznych, przy wykorzystaniu symulacji irzeczywistych
materiatow;

e analizowa¢  iporédwnywaé¢  witasciwosci  réznych bryt
tréjwymiarowych;

e wykorzysta¢  pojecia  z geometrii  tréjwymiarowej  do
rozwigzywania rzeczywistych problemow.

METODY UCZENIA SIE,

e Nauczanie bezposrednie: wykorzystanie studiow przypadku oraz
symulacji do wprowadzania pojec¢ z geometrii trojwymiarowe;.

e Symulacje interaktywne: wykorzystanie  symulacji  do
umozliwiania uczniom konstruowania modeli tréjwymiarowych
oraz do manipulowania nimi.

e Nauka oparta na projektach: angazowanie uczniow
w projektowanie i konstruowanie modeli 3D poprzez c¢wiczenia
ukierunkowane i eksperymenty.

e Nauka oparta na filmach: wykorzystanie filmoéw edukacyjnych
(narzedzie Geogebra) dla pokazania praktycznych zastosowan
i wskazowek stuzgcych skutecznemu korzystaniu z narzedzi do
symulacji.

e Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe wcelu analizy
przewidywan iobserwacji poczynionych podczas dziatan
symulacyjnych.

CZAS TRWANIA:

dwie (2) godziny lekcyjne (po 45 minut kazda).

POTRZEBNE NARZEDZIA:

e Komputery lub tablety z dostepem do Internetu, umozliwiajgce
dostep do symulacji.
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e Projektor z ekranem lub ekrany elektroniczne, na ktdrych bedzie
mozna pokazac studia przypadkow i symulacje.

e Materiaty do budowy modeli, takie jak papier, nozyczki, tasma
i klej.

e Dostep do filmoéw edukacyjnych na temat geometrii
tréjwymiarowej i symulacji.

SESJA LEKCYJNA 1 Wstep do geometrii trojwymiarowej

CELE SESJI LEKCYJNEJ Zapewnienie uczniom dogtebnego zrozumienia poje¢ objetosci ipola
powierzchni bryt tréjwymiarowych. Zapoznanie ucznidow z praktycznym
wykorzystaniem tych pojec¢ za pomocq symulacji i budowania modeli.
EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu sesji lekcyjnej 1 uczniowie powinni by¢ w stanie:

e zrozumiel podstawowe pojecia: objetosci i pola powierzchni;

e wyjasni¢ sposéb obliczania objetosci i powierzchni  bryt
trojwymiarowych  przy  wykorzystaniu  studiow  przypadku
i symulacji;

e skonstruowac¢ modele tréjwymiarowe podstawowych bryt
geometrycznych.

METODY UCZENIA SIE e Nauczanie bezposrednie: wykorzystanie studium przypadku AR
do wprowadzenia pojec objetosci i pola powierzchni.

e Symulacje interaktywne: wykorzystanie  symulacji  do
umozliwiania uczniom budowania modeli tréjwymiarowych oraz
do manipulowania nimi.

e Nauka oparta na filmach: wykorzystanie filmow edukacyjnych dla
pokazania praktycznych zastosowari i wskazowek stuzgcych
skutecznemu korzystaniu z narzedzi do symulacji.

o Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe wcelu analizy
przewidywan iobserwacji poczynionych podczas dziatan

symulacyjnych.
SCENARIUSZ UCZENIA Krok 1 — Wprowadzenie (10 minut):
SIE: e  Wykorzystanie studium przypadku AR w oparciu o Geogebra do

wprowadzenia pojec objetosci i pola powierzchni.
e Podkreslenie znaczenia tych poje¢ w geometrii trojwymiarowej.
Krok 2 — Symulacje modeli tréjwymiarowych (30 minut):
e Film edukacyjny (10 minut):
1. Obejrzyj filmy wprowadzajgce, dotyczgce wykorzystania
symulacji w nauce geometrii 3D: (,Learning by Design and the
Geogebra tool” oraz , Tutorial for Geogebra”).
e Zadania (20 minut):
1. Uzyskanie dostepu do symulacji na komputerze lub tablecie.
2. Zbudowanie tréjwymiarowych modeli bryt geometrycznych
w srodowisku symulacji.
3. Pordéwnanie wtasciwosci tych bryt pod wzgledem ich objetosci
i pola powierzchni.
Krok 3 — Podsumowanie i dyskusja (5 minut):
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e Przypomnienie kluczowych kwestii dotyczqcych geometrii
tréjwymiarowej.

e Zachecenie ucznidw do refleksji nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i zadawania pytan.

MATERIALY ) e Studium przypadku AR dotyczqce geometrii trojwymiarowe.
REFERENCYJNE/TRESCI e Filmy edukacyjne dotyczqce narzedzi do symulacji i geometrii
PODSTAWOWE

tréjwymiarowej.
e Strona internetowa Interactive Simulations zawierajgca
dodatkowe zasoby.
EWALUACIA SESJI | Pytanie 1
LEKCYJNEJ 1/OCENA Jaka jest najwazniejsza réznica miedzy objetosciq i polem powierzchni
w brytach tréjwymiarowych?

A) Objetos¢ mierzy ilos¢ przestrzeni, jakg zajmuje dany obiekt, natomiast
pole powierzchni jest miarg wielkosci zewnetrznych powierzchni obiektu.
B) Objetosc¢ odnosi sie wytgcznie do podstawy obiektu tréjwymiarowego,
natomiast pole powierzchni dotyczy wytqgcznie wysokosci obiektu.

C) Objetos¢ mierzymy w jednostkach dtugosci, natomiast pole
powierzchni w jednostkach szesciennych.

D) Objetosc i pole powierzchni kazdej bryty trojwymiarowej sq zawsze
sobie rowne.

Informacja zwrotna
A) Odpowiedz prawidtowa
B) Odpowiedz nieprawidfowa
C) Odpowiedz nieprawidtowa
D) Odpowiedz nieprawidfowa

Pytanie 2
Dlaczego symulacje sq skuteczne w nauce geometrii tréjwymiarowe;?

A) Umo:zliwiajqg nam obserwacje cienia rzucanego przez obiekty 3D.

B) Zapewniajg interaktywne Srodowiska wirtualne do symulacji
zachowania modeli 3D.

C) Pomagajg w szybszym zapamietaniu wzoréw dotyczqgcych bryt.

D) Ograniczajq potrzebe nauki podstaw geomettrii.

Informacja zwrotna
A) Odpowiedz nieprawidtowa
B) Odpowiedz prawidtowa
C) Odpowiedz nieprawidfowa
D) Odpowiedz nieprawidfowa

Pytanie 3
Jaka jest najwieksza korzys¢ z wykorzystania studiow przypadku do nauki
geometrii trojwymiarowe;j?
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SESJA LEKCYJNA 2

CELE SESJI LEKCYJNEJ

A) Pozwalajg poéwiczy¢ wielokrotne rozwigzywanie ztozonych rownan.
B) Pomagajq w zapamietaniu doktadnych definicji z dziedziny geometrii.
C) Zapewniajqg wizualne iinteraktywne wyjasnienia pojec, zwiekszajgc
zrozumienie poprzez zaangazowanie w rzeczywistosc rozszerzong.

D) Sprawiajq, Ze uczniowie koncentrujq sie wytgcznie na teorii, bez
stosowania jej w praktyce.

Informacja zwrotna

A) Odpowiedz nieprawidtowa
B) Odpowiedz nieprawidtowa
C) Odpowiedz prawidfowa
D) Odpowiedz nieprawidtowa
Angazowanie sie w dziatania zwiqzane z uczeniem sie przez

projektowanie

Przekazanie uczniom wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z projektowaniem
i analizq modeli tréjwymiarowych. Uczniowie lepiej poznajq pojecia
objetosci i pola powierzchni poprzez praktyczne cwiczenia projektowe
i symulacje. Dowiedzq sie, jak zastosowac swojqg wiedze teoretyczng, by
przewidzie¢ wptyw zmieniajgcych sie konfiguracji przestrzennych
i odnies¢ swojg nauke do rzeczywistych zastosowan.

EFEKTY UCZENIA SIE,

Po ukoriczeniu sesji lekcyjnej 2 uczniowie powinni by¢ w stanie:
ez wykorzystaniem symulacji konstruowac tréjwymiarowe modele;
e poréwnaé¢ wifasciwosci rdozinych tréojwymiarowych bryt pod
wzgledem ich objetosci i pola powierzchni;
e wykorzysta¢  pojecia  z geometrii  tréjwymiarowej  do
rozwigzywania rzeczywistych problemdw.

METODY UCZENIA SIE,

Symulacje interaktywne: dalsze korzystanie zsymulacji, by
umozliwi¢ uczniom odkrywanie i doskonalenie ich zrozumienia
zachowania modeli 3D poprzez praktyczne eksperymenty.

Nauka oparta na projektach: angazowanie uczniow
w projektowanie i konstruowanie modeli 3D poprzez c¢wiczenia
ukierunkowane i eksperymenty.

Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe wcelu analizy
przewidywan iobserwacji poczynionych podczas dziatan
symulacyjnych.

SCENARIUSZ UCZENIA
SIE:

Krok 1 — Podsumowanie kluczowych kwestii (5 minut):

o Krotki przeglgd kluczowych kwestii poznanych w ramach
poprzedniej sesji.

e W razie potrzeby nalezy ponownie obejrzec filmy wprowadzajgce
do narzedzi (Geogebra).

Krok 2 — Cwiczenia (20 minut):

e Udziat w cwiczeniach obejmujgcych  uczenie sie przez
projektowanie, podczas ktorych uczniowie opracujq i wykonajg
trojwymiarowe modele, wykorzystujgc do tego symulacje.

e Uczniowie mogqg pracowaé w grupach isobie wzajemnie
pomagac.
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Krok 3 — Refleksja (5 minut):

e Omdwienie w grupach przewidywan iobserwacji poczynionych
podczas symulacji.

e Refleksja nad tym, w jaki sposob dane obserwacje sq zgodne
Z wiedzq teoretyczng.

Krok 4 — Rzeczywiste przyktady (10 minut):

e Omodwienie rzeczywistych przyktadéw, w ktérych
wykorzystywane sg modele trojwymiarowe, by wzmocnic
koncepcje teoretyczne praktycznymi zastosowaniami.

Przyktady:
Architektura i budownictwo:

e Projektowanie budynkow: architekci wykorzystujqg modele 3D do
projektowania budynkdw, oceny ich struktury oraz estetyki,
a takze przeprowadzania symulacji ich wyglgdu po wybudowaniu.

Medycyna:

e Protezy i ortezy: indywidualnie dostosowane modele 3D stuzq do
projektowania i produkcji protez oraz ortez spetniajgcych idealnie
potrzeby pacjenta.

Inzynieria:

e Projektowanie produktow: inZynierowie wykorzystujq
oprogramowanie do modelowania 3D do projektowania
i testowania réznorodnych produktéw, od samochoddéw po
urzqdzenia elektroniczne.

Krok 5 — Podsumowanie i dyskusja (5 minut):

e Przypomnienie kluczowych kwestii dotyczqcych geometrii
trojwymiarowej.

e Zachecenie uczniow do refleksji nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i zadawania pytan.

MATERIALY ) e Slajdy podsumowujgce kluczowe kwestie z pierwszej sesji

REFERENCYJNE/TRESCI i pokazujgce nowe zadania i przyktady.

PODSTAWOWE e Strona internetowa Interactive Simulations zawierajgca
dodatkowe zasoby.

e Przyktady rzeczywistych modeli tréjwymiarowych.

EWALUACJA SESJI Pytanie 1

LEKCYJNEJ 2/OCENA W jaki sposob c¢wiczenia obejmujgce uczenie sie przez projektowanie
przyczyniajq sie do zrozumienia geometrii trojwymiarowe;?
A) Umozliwiajg unikanie btedow popetnianych najczesciej podczas
obliczen.
B) Wzmacniajq koncepcje teoretyczne poprzez praktyczne zastosowanie.
C) Utatwiajq zapamietywanie wzordw geometrycznych.
D) Upraszczajg ztozonos¢ modeli tréjwymiarowych, redukujgc je do
dwdch wymiardw.
Informacja zwrotna
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A) OdpowiedzZ nieprawidfowa
B) Odpowiedz prawidtowa

C) Odpowiedz nieprawidfowa
D) Odpowiedz nieprawidfowa

Pytanie 2
Dlaczego wazne jest omdwienie rzeczywistych przyktadow modeli
tréojwymiarowych?

A) Dla poprawienia doktadnosci obliczenr teoretycznych.

B) Aby powiqzac wiedze teoretycznq z praktycznymi zastosowaniami.

C) Aby moc skoncentrowac sie jedynie na abstrakcyjnych wtasciwosciach
matematycznych.

D) Aby uniknq¢ stosowania technologii w nauce.

Informacja zwrotna
A) Odpowiedz nieprawidtowa
B) Odpowiedz prawidtowa
C) Odpowiedz nieprawidtowa
D) Odpowiedz nieprawidtowa

Pytanie 3
Jakq role odgrywajq dyskusje grupowe w naszej nauce o geometrii
tréjwymiarowej?

A) Umoizliwiajg kazdemu uczniowi samodzielnq prace, bez rozpraszania
go.

B) Zachecajq do wspdtpracy i gtebszego zrozumienia.

C) Pozwalajqg sprawi¢, ze wszyscy uczniowie dojdq do tych samych
wnioskow, bez ich kwestionowania.

D) Zapobiegajg badaniu rdozinych perspektyw imetod znajdywania
rozwiqgzan.

Informacja zwrotna
A. Odpowiedz? nieprawidtowa
B. Odpowiedz prawidfowa
C. Odpowiedz nieprawidfowa
D. Odpowiedz nieprawidtowa

4.6. Modut 6: Poznawanie figur geometrycznych i pomiary

TYTUL MODULU Zrozumienie figur geometrycznych ipomiardw dzieki AR

i symulacjom
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CELE MODUtU Modut ma na celu wyposazenie uczniow w umiejetnosci iwiedze
zwigzane ze zrozumieniem  figur geometrycznych i pomiaréw
w matematyce. Uczniowie lepiej poznajq ptaskie figury geometryczne
oraz pojecia pola powierzchni i obwodu, atakze dowiedzq sie, jak
kreatywnie integrowac te wiedze za pomocq wspomaganych technologiq
narzedzi edukacyjnych.  Modut ten pomoze uczniom zintegrowac
matematyke teoretycznq z interaktywnymi narzedziami
technologicznymi w celu zwiekszenia ich umiejetnosci rozwigzywania
problemdéw i myslenia obliczeniowego.

GRUPA DOCELOWA e Wychowawcy i nauczyciele odpowiedzialni za nauczanie uczniow

w wieku 8-11 lat.

EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu modutu uczniowie powinni by¢ w stanie:

® wyjasni¢ wtasciwosci ptaskich figur geometrycznych, w tym ich
pola powierzchni, kqtow i obwodu;

® zdefiniowac pole powierzchni jako przestrzern wewngqtrz granicy,
a obwdd jako dtugos¢ wszystkich bokow;

® obliczy¢ pole powierzchni i obwdd figur ptaskich;

® uzywac interaktywnych narzedzi technologicznych do eksploracji
i wizualizacji poje¢ geometrycznych.

METODY UCZENIA SIE e Nauczanie bezposrednie: uzycie studium przypadku AR 6
(Przygoda matematyczna AR: Poznawanie figur geometrycznych
i pomiary), aby wprowadzic¢ pojecia ptaskich figur geometrycznych
oraz pola powierzchni i obwodu.

e Symulacje interaktywne: uZycie kodu QR, by umozliwi¢ uczniom
symulacje i poznanie zaleznosci miedzy kwadratem a tréjkqtem
prostokgtnym rdwnoramiennym.

e Uczenie sie przez projektowanie: zaangaZowanie uczniow
w projektowanie i konstruowanie gry z wymyslonymi postaciami
i przeszkodami w celu analizy poje¢ pola powierzchni i obwodu,
z wykorzystaniem wiedzy  matematycznej i umiejetnosci
rozwigzywania problemow.

® Nauka oparta na filmach: uzycie filmow instruktazowych
(,Uczenie sie przez projektowanie i narzedzie Sprite Lab” oraz
»Tutorial for Sprite Lab Tool”), aby zademonstrowac praktyczne
zastosowania i wskazowki dotyczgce efektywnego korzystania
z symulacji Sprite Lab .

o Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe wcelu analizy
przewidywan iobserwacji poczynionych podczas dziatan

symulacyjnych.

CZAS TRWANIA: dwie (2) godziny lekcyjne (po 45 minut kazda).

POTRZEBNE NARZEDZIA: ® Komputery lub tablety z dostepem do Internetu, umozliwiajgce
dostep do SketchUp.

® Sprzet projekcyjny Ilub ekrany do wyswietlenia studium
przypadku AR dotyczgcego figur geometrycznych i pomiardw.

e Dostep do studium przypadku AR 6 (Przygoda matematyczna:
Poznawanie figur geometrycznych i pomiary).
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e Dostep do Spritelab (https://code.org/educate/spritelab/) oraz
filmdéw instruktaZzowych.

CELE SESJI LEKCYJNEJ

SESJA LEKCYINA1 Wprowadzenie do figur geometrycznych i pomiarow

Sesja lekcyjna 1 pozwala uczniom zrozumiec figury geometryczne
i pomiary. Uczniowie zyskujq wglqgd w ptaskie figury geometryczne oraz
pojecia pola powierzchni iobwodu. Uczq sie réowniez oblicza¢ pole
powierzchni i obwdd figur ptaskich.

EFEKTY UCZENIA SIE

Po ukoriczeniu sesji lekcyjnej 1 uczniowie powinni by¢ w stanie:
® rozpoznawac przyktadowe figury ptaskie;
® wyjasnic¢ podstawowe pojecia pola powierzchni i obwodu;
® wyjasni¢ sposob obliczania pola powierzchni i obwodu figur
ptaskich przy wykorzystaniu studiow przypadku i symulacji;
® wyjasnic zaleznosci miedzy kwadratem a tréjkgtem prostokgtnym
réwnoramiennym.

METODY UCZENIA SIE,

e Nauczanie bezposrednie: uzycie studium przypadku AR do
wprowadzenia pojecia figur geometrycznych oraz ich pola
powierzchni, kgtow i obwodu.

e Symulacje interaktywne: uzycie symulacji do wsparcia uczniow
przy obliczaniu pola powierzchni i obwodu figur ptaskich;.

e Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe w oparciu o obserwacje
uczniow.

SCENARIUSZ UCZENIA

Krok 1 — Wprowadzenie (15 minut):

SIE: e Uzycie studium przypadku AR dotyczqcego figur geometrycznych
oraz ich pola powierzchni, kqtdw i obwodu.

® Podaj przyktady figur ptaskich i popros uczniéw, by odnaleili je
w swoim codziennym zyciu.

e Uczniowie zwracajq uwage, ile powierzchni, kqtéow i bokow ma
kazda figura ptaska.

® Przedstaw koncepcje pola powierzchni i obwodu figur ptaskich
oraz sposob ich obliczania.

Krok 2 — Cwiczenia edukacyjne (20 minut):

e Uczniowie skanujg kod, by poznac¢ zwigzek miedzy kwadratem
a tréjkgtem prostokgtnym rdwnoramiennym.

e Omow, w jaki sposob dwa trojkgty rownoramienne i prostokgtne
mogq utworzy¢ kwadrat po potqczeniu, ilustrujgc geometryczng
zaleznos¢ i wtasciwosci.

® Pozwdl uczniom zeskanowacé kod quizu opartego na AR, by
sprawdzic¢ ich wiedze na temat wymiardw kwadratow.

Krok 3 — Podsumowanie i dyskusja (10 minut):

® Podsumowanie  kluczowych  kwestii  dotyczqcych  figur
geometrycznych i pomiarow.

® Zachecenie uczniow do refleksji nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i zadawania pytan.

MATERIALY e Studium przypadku AR dotyczqcego figur geometrycznych
REFERENCYJNE/TRESCI i pomiaréw (strony 1, 2, 3).
PODSTAWOWE
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® Filmy wprowadzajgce do zestawu narzedzi (,Learning by Design and
the Sprite Lab Tool” i ,, Tutorial for Sprite Lab Tool”).

EWALUACIA

SESII
LEKCYJNEJ 1/OCENA

Pytanie 1
Ktora z poniiszych opcji stanowi przyktad ptaskiej figury
geometrycznej?
1. Kula
2. Kwadrat
3. Szescian
Informacja zwrotna

1. Odpowiedz nieprawidfowa. Kula jest figurq przestrzenng,
poniewaz posiada objetos¢ irozcigga sie we wszystkich
kierunkach od srodka.

2. OdpowiedzZ prawidfowa. Kwadrat jest figurq ptaskq, poniewaz ma
tylko dtugosc i szerokos¢; lezy ptasko na ptaszczyznie bez wymiaru
wysokosci.

3. OdpowiedZ nieprawidtowa. Szescian to figura przestrzenna
posiadajgca wymiar wysokosci.

Pytanie 2
Jaka jest roznica miedzy polem powierzchni a obwodem w przypadku
figur ptaskich?
1. Pole powierzchni mierzy tqczng dtugos¢ bokow figury, podczas
gdy obwdd mierzy przestrzen wewngtrz figury.
2. Zaréwno pole powierzchni, jak iobwdd mierzq przestrzen
wewngqtrz figury.
3. Pole powierzchni mierzy przestrzen wewngqtrz figury, podczas
gdy obwdd mierzy tgczng dfugos¢ bokdw figury.
Informacja zwrotna

1. OdpowiedZ nieprawidfowa. Ta odpowiedZ odwraca definicje pola
powierzchni i obwodu.

2. Odpowiedz nieprawidtowa. Pole powierzchni i obwod mierzq
rozne aspekty figury: pole powierzchni mierzy przestrzen
wewnetrzng, a obwdd mierzy tgcznq dfugosc¢ bokow.

3. Odpowiedz prawidtowa. Pole powierzchni odnosi sie do
przestrzeni zawartej w granicach figury, podczas gdy obwodd
odnosi sie do tgcznej dtugosci jej bokow.

Pytanie 3

Jak obliczy¢ pole i obwdd kwadratu o boku dtugosci 6 jednostek?
1. Pole = 12 jednostek kwadratowych, obwdd = 18 jednostek
2. Pole = 36 jednostek kwadratowych, obwdd = 24 jednostki

3. Pole = 24 jednostki kwadratowych, obwdd = 36 jednostek

Informacja zwrotna
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1. OdpowiedZ nieprawidtowa. Obliczenia te nie wykorzystujg
poprawnych wzordw na pole i obwdd kwadratu. Pole powinno
wynosic (bok) x (bok), a obwdd powinien wynosic¢ 4 x bok.

2. OdpowiedZ prawidtowa. Pole kwadratu o boku dfugosci 6
jednostek oblicza sie nastepujgco: (6 x 6) = 36 jednostek
kwadratowych, a obwdd oblicza sie: (4 x 6) = 24 jednostki.

3. Odpowiedz nieprawidtowa. Ta odpowiedZ zamienia wzory na pole
powierzchni i obwdd.

SESJA LEKCYJNA 2 Angazowanie sie w dziatania zwiqgzane z uczeniem sie przez

projektowanie
CELE SESJI LEKCYJNE)J Sesja lekcyjna 2 ma na celu wyposazenie uczniow w umiejetnosci i wiedze
zwigzane  z projektowaniem  modeli  dwuwymiarowych.  Dzieki
praktycznym c¢wiczeniom projektowym i symulacjom uczniowie lepiej
zrozumiejq figury geometryczne, ich powierzchnie, kqty iboki, a takze
pojecia pola powierzchni iobwodu. Nauczqg sie tez skutecznie
wykorzystywac swojq wiedze teoretyczng.

EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu sesji lekcyjnej 2 uczniowie powinni by¢ w stanie:

® stworzyc¢ fikcyjng gre z wymyslonymi postaciami i przeszkodami
w celu poruszania sie po pojeciach pola powierzchni i obwodu;

® pordwnac wtasciwosci roznych figur ptaskich pod wzgledem pola
powierzchni i obwodu;

® korzystac z narzedzia Sprite Lab.

METODY UCZENIA SIE ® Nauka oparta na filmach: wykorzystanie filméw edukacyjnych, by
pokaza¢  praktyczne  zastosowania i wskazowki  stuzqce
skutecznemu korzystaniu z narzedzi.

e Narzedzie SpriteLab: wykorzystanie narzedzia, by umozliwic¢
uczniom zaprojektowanie gry, ktora strategicznie uwzglednia
koncepcje pola powierzchni i obwodu w odniesieniu do figur
ptaskich.

e Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe wcelu analizy
przewidywan i obserwacji poczynionych podczas ¢wiczen.

SCENARIUSZ UCZENIA Krok 1 — Podsumowanie kluczowych kwestii (5 minut):

SIE: ® Krotki przeglgd kluczowych kwestii poznanych w ramach

poprzedniej sesji.

Krok 2 — Cwiczenia (30 minut):

e Uczniowie mogq pracowac w grupach isobie wzajemnie
pomagac.

® AngaZowanie sie w dziatania zwiqzane z uczeniem sie przez
projektowanie, w ramach ktdrych uczniowie zaprojektujq gre,
ktora strategicznie uwzglednia koncepcje pola powierzchni
i obwodu w odniesieniu do figur ptaskich za pomocq narzedzia
Sprite Lab.

Krok 3 — Prezentacja i dyskusja (10 minut):

e Kazdy zespot wybiera jedng osobe, ktdra zaprezentuje stworzong
gre przed klasgq.

® Zachec uczniow do zastanowienia sie nad tym, czego sie nauczyli
i podsumuj lekcje.
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MATERIALY e Slajdy podsumowujgce kluczowe kwestie z pierwszej sesji.
REFERENCYJNE/TRESCI e Filmy wprowadzajgce do zestawu narzedzi (,Uczenie sie przez
PODSTAWOWE projektowanie i narzedzie Sprite Lab” oraz , Tutorial for Sprite Lab
Tool”).
e Narzedzie Sprite Lab.
EWALUACJA SESJI Pytanie 1

LEKCYJNEJ 2/OCENA

W jaki sposob cwiczenia obejmujgce uczenie sie przez projektowanie
przyczyniajq sie do zrozumienia geometrii dwuwymiarowej?

1. Pozwalajg na zastosowanie poje¢ geometrycznych w kreatywny
i praktyczny sposob.

2. Pomagajq zapamietac wzory na pole powierzchni i obwdd.

3. Koncentrujq sie na umiejetnosci rywalizowania w grach.

Informacja zwrotna:

1. OdpowiedZ prawidtowa. Dziatania edukacyjne oparte na
projektowaniu zachecajq uczniow do wykorzystywania wiedzy
o geometrii dwuwymiarowej do tworzenia iodkrywania,
zwiekszajgc zrozumienie poprzez zastosowania praktyczne.

2. Odpowiedz nieprawidtowa. Podczas gdy zapamietywanie moze
byc¢ czescig nauki, uczenie sie przez projektowanie koncentruje sie
bardziej na zastosowaniu i zrozumieniu niz na zapamietywaniu.

3. OdpowiedZ nieprawidfowa. Nacisk ktadziony jest na uczenie sie
i stosowanie koncepcji geometrycznych, a nie na rywalizacje.

Pytanie 2
W jaki sposob praca w zespotach zwieksza doswiadczenie uczenia sie
w dziataniach edukacyjnych opartych na projektowaniu?

1. Umozliwia delegowanie wszystkich zadarn innym osobom.

2. Sprzyja  wspdtpracy idzieleniu sie  pomystami  w celu
rozwigzywania ztozonych problemdw.

3. Sprawia, Ze wykorzystywane sq pomysty tylko jednej osoby.

Informacja zwrotna:

1. OdpowiedZ nieprawidtowa. Praca zespotowa polega na
wspotpracy i wspdlnym wysitku, a nie tylko na przekazywaniu
zadan innym.

2. Odpowiedz prawidfowa. Praca zespofowa zacheca uczniow do
tgczenia swoich mocnych stron i perspektyw, co przektada sie na
skuteczniejsze rozwiqgzywanie problemow i gtebsze zrozumienie
pojec.

3. Odpowiedz nieprawidfowa. Efektywna praca zespotowa polega na
uwzglednianiu wielu punktow widzenia iintegrowaniu réznych
pomystow w celu uzyskania mozliwie najlepszych wynikow.

Pytanie 3
Jakqg role odgrywajq dyskusje grupowe w poznawaniu figur
geometrycznych i pomiarow?

1. Pozwalajg na bierne stuchanie bez potrzeby angazowania sie.

2. Stuzq do prezentowania zapamietanych definicji bez ich dalszego
zgtebiania.
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3. Dajg mozliwos¢ wyjasnienia nieporozumien i pogtebienia

zrozumienia poprzez wyjasnienia innych osob.
Informacja zwrotna:

1. Odpowied? nieprawidtowa. Skuteczne dyskusje grupowe
wymagajq aktywnego uczestnictwa i dzielenia sie pomystami.

2. Odpowiedz nieprawidtowa. Dyskusje powinny wykraczaé poza
zapamietywanie, zachecajgc do odkrywania i stosowania pojec
w praktyce.

3. Odpowiedz prawidtowa. Dyskusje grupowe zachecajq uczniow do
wyrazania swojego zrozumienia, zadawania pytan i uczenia sie od
siebie nawzajem, zwiekszajgc zrozumienie figur geometrycznych
i pomiaréw.

4.7. Modut 7: Wirtualna galeria sztuki

TYTUL MODULU Odkrywanie sztuki poprzez wirtualne galerie inarzedzia

cyfrowe
CELE MODUtU Modut ma na celu wyposazenie uczestnikow w umiejetnosci i wiedze
zwigzane z opracowywaniem jrealizacjg angazujgcych projektow
wirtualnych galerii sztuki. Uczestnicy lepiej zrozumiejg, w jaki sposob
wirtualne galerie sztuki mogq poprawic uczenie sie izaangazowanie
uczniow poprzez integracje sztuki itechnologii. Dowiedzq sie, jak
wykorzystac Tinkercad do kreatywnej edukacji STEAM, skutecznie tgczgc
narzedzia cyfrowe z ekspresjq artystyczng. Modut pomoze uczniom
zdoby¢ kompetencje niezbedne do wniesienia wktadu w innowacyjne
praktyki edukacyjne, wspierajgc kreatywnos¢ i biegtos¢ techniczng

w klasie.
GRUPA DOCELOWA e  Wychowawcy i nauczyciele odpowiedzialni za nauczanie uczniow
w wieku 12-15 lat.
EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu modutu uczniowie powinni by¢ w stanie:

® korzystac z programu Tinkercad do tworzenia cyfrowych dziet
sztuki, modeli 3D i wirtualnych galerii;

e projektowac uktady wirtualnej galerii sztuki i zarzgdzac kolekcjg
dziet stworzonych przez uczniow;

e opracowywac plany lekcji integrujgce tworzenie wirtualnej galerii
sztuki z istniejgcym programem nauczania;

® oceniac proces uczenia sie i zaangazowanie uczniow w projekty
wirtualnej galerii sztuki.
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METODY UCZENIA SIE e Nauczanie bezposrednie: wykorzystanie studium przypadku AR 7
(Wirtualna wystawa sztuki) do wprowadzenia koncepcji
wirtualnej sztuki i wystawy sztuki.

e Interaktywny projekt: wykorzystanie Tinkercad, by umozliwic
uczniom projektowanie izarzqdzanie wirtualnymi galeriami
sztuki.

e Uczenie sie przez projektowanie: zaangazowanie uczniow
w tworzenie cyfrowych dziet sztuki iaranzacji galerii poprzez
¢wiczenia ukierunkowane i kreatywngq eksploracje.

e Nauka oparta na filmach: uzycie filmow instruktazowych
(,Learning by Design and the Tinkercad Tool” oraz ,Tutorial for
Tinkercad Tool”) do zademonstrowania praktycznych zastosowan
i wskazowek dotyczqcych skutecznego korzystania z narzedzia
Tinkercad do tworzenia sztuki.

e Dyskusja i refleksja: dyskusje grupowe w celu przeanalizowania
potencjatu  wirtualnych  galerii  w edukacji  artystycznej
i zaangazowania uczniow.

CZAS TRWANIA: dwie (2) godziny lekcyjne (po 45 minut kazda).

POTRZEBNE NARZEDZIA: e Komputery lub tablety z dostepem do Internetu, umozliwiajgce
dostep do symulacji Tinkercad.

e Sprzet projekcyjny Ilub ekrany do wyswietlenia studium
przypadku AR dotyczgcego wirtualnej wystawy sztuki.

e Dostep do Studium przypadku AR 7 (Wirtualna wystawa sztuki)
opracowanego wczesniej ~ wramach  projektu w celu
wprowadzenia teoretycznego.

e Dostep do filméw wprowadzajgcych do zestawu narzedzi
(,Learning by Design and the Tinkercad Tool” i, Tutorial for
Tinkercad Tool”).

e Dodatkowe materiaty szkoleniowe, takie jak kolorowe dtugopisy,
papier i tablice do dyskusji grupowych i éwiczen.

SESJA LEKCYJNA1 Wprowadzenie do wirtualnych galerii sztuki z Tinkercad

CELE SESJI LEKCYJNEJ Sesja lekcyjna 1 zapewnia uczestnikom kompleksowe zrozumienie

sposobu korzystania z Tinkercad do tworzenia wirtualnych galerii sztuki.

Uczestnicy poznajg podstawowe koncepcje inarzedzia Tinkercad,

pozwalajgce projektowac wirtualne przestrzenie sztuki izarzqdzac

kolekcjami dziet sztuki.

EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoniczeniu sesji lekcyjnej 1 uczniowie powinni by¢ w stanie:

e wyjasni¢ podstawowe funkcje programu Tinkercad do tworzenia
cyfrowych dziet sztuki i galerii;

e zaprojektowad prosty uktad wirtualnej galerii przy uzyciu
programu Tinkercad;

e zarzqdzac¢ kolekcjqg dziet sztuki stworzonych przez uczniow
w ramach wirtualnej galerii.
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METODY UCZENIA SIE

e Nauczanie bezposrednie: przedstawienie programu Tinkercad
i jego funkcji stuzgcych do tworzenia wirtualnych galerii.

e Interaktywny projekt: wykorzystanie Tinkercad do projektowania
wirtualnych przestrzeni galerii i zarzqdzania kolekcjami.

e Nauka oparta na filmach: uzycie filmow instruktazowych
(,Learning by Design and the Tinkercad Tool” oraz ,Tutorial for
Tinkercad Tool”) do zademonstrowania praktycznych zastosowan
i wskazowek dotyczqcych skutecznego korzystania z narzedzia
Tinkercad do tworzenia sztuki.

e Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe w celu przeanalizowania
potencjatu wirtualnych galerii w edukacji artystycznej.

SIE:

SCENARIUSZ UCZENIA

Krok 1 — Wprowadzenie (10 minut):
o  Wykorzystanie studium przypadku AR dotyczgcego wirtualnej
wystawy sztuki do wprowadzenia koncepcji wirtualnej sztuki
i wystawy sztuki.
e Omdwienie korzysci edukacyjnych ptyngcych z wirtualnych galerii.

Krok 2 — Tworzenie wirtualnej sztuki za pomocq Tinkercad (30 minut):
e Film edukacyjny (10 minut):

1. Projekcja filmow wprowadzajgcych do zestawu narzedzi
(,Learning by Design and the Tinkercad Tool” i ,Tutorial for
Tinkercad Tool”).

e Zadania (20 minut):

1. Dostep do symulacji Tinkercad na komputerze lub tablecie.

2. Uzycie programu Tinkercad do stworzenia prostej wirtualnej
przestrzeni galerii.

3. Eksperymentowanie z roznymi elementami projektowymi, by
stworzyc kolekcje dziet sztuki.

Krok 3 — Podsumowanie i dyskusja (5 minut):

e Podsumowanie kluczowych kwestii dotyczqcych Tinkercad
i wirtualnych galerii sztuki.
Zachecenie uczniow do refleksji nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i zadawania pytan.

MATERIALY

PODSTAWOWE

REFERENCYJNE/TRESCI

Studium przypadku AR dotyczqcego sztuki (strony 1, 2, 3).

Filmy wprowadzajgce do zestawu narzedzi (,Learning by Design
and the Tinkercad Tool” i , Tutorial for Tinkercad Tool”).

e Strona Tinkercad zawierajgca dodatkowe zasoby.

EWALUACIA

SESJI
LEKCYJNEJ 1/OCENA

Pytanie 1
Jaka jest gtowna korzys¢ ptyngca z uzytkowania Tinkercad do tworzenia
wirtualnych galerii sztuki?
1. Mozliwos¢ interaktywnego ikreatywnego  projektowania
cyfrowych przestrzeni artystycznych.
2. Skupienie wytqcznie na tradycyjnych metodach artystycznych.
3. Ograniczenie interakcji uczniow z narzedziami cyfrowymi.

Informacja zwrotna
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https://www.youtube.com/watch?v=A0VhlWnNOB0&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=OV5H5nRZlC4&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=OV5H5nRZlC4&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=A0VhlWnNOB0&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=OV5H5nRZlC4&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=OV5H5nRZlC4&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=A0VhlWnNOB0&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=A0VhlWnNOB0&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=OV5H5nRZlC4&t=1s

'..f' Co-funded by
L the European Union

GIFTLED

1. OdpowiedZ prawidtowa. Tinkercad umozliwia interaktywne
i kreatywne projektowanie cyfrowych przestrzeni artystycznych,
zwiekszajgc zaangazowanie i kreatywnosc uczniow.

2. OdpowiedZ nieprawidtowa. Tinkercad zwieksza interakcje, gdyz
zapewnia cyfrowq platforme do kreatywnej ekspresji, nie
skupiajqc sie wytqgcznie na tradycyjnych metodach.

3. OdpowiedZ nieprawidtowa. Tinkercad zwieksza interakcje
i kreatywnosc dzieki narzedziom cyfrowym.

Pytanie 2
Jak mozZna skutecznie wykorzystac Tinkercad w edukacji artystycznej?
1. Skupiajqgc sie wytqcznie na fizycznym tworzeniu sztuki.
2. Zapewniajgc uczniom platforme do tworzenia izarzqdzania
cyfrowymi kolekcjami sztuki.
3. Ograniczajqgc dostep do narzedzi cyfrowych.

Informacja zwrotna

1. Odpowiedz nieprawidtowa. Tinkercad koncentruje sie na
tworzeniu sztuki cyfrowej, anie wyfgcznie na fizycznych
technikach artystycznych.

2. Odpowiedz prawidtowa. Tinkercad zapewnia uczniom platforme
do tworzenia izarzqdzania cyfrowymi kolekcjami sztuki,
integrujgc technologie z edukacjq artystyczng.

3. OdpowiedZ nieprawidtowa. Tinkercad zwieksza dostep do
cyfrowych narzedzi na potrzeby kreatywnej eksploracji.

Pytanie 3
Ktora cecha programu Tinkercad sprawia, ze nadaje sie on do celow
edukacyjnych?
1. Mozliwosé tworzenia fizycznych rzezb.
2. Przyjazny dla uzytkownika interfejs i mozliwos¢ projektowania
cyfrowego.
3. Skupienie sie na ograniczeniu interakcji cyfrowych.

Informacja zwrotna
1. Odpowiedz nieprawidtowa. Tinkercad koncentruje sie na
projektowaniu cyfrowym, a nie na tworzeniu fizycznych rzezb.
2. Odpowiedz prawidfowa. Przyjazny dla uzytkownika interfejs
i dostepnos¢ Tinkercad sprawiajg, ze nadaje sie on do celow
edukacyjnych.
3. Odpowiedz nieprawidtowa. Tinkercad wzmacnia interakcje
cyfrowe, a nie je ogranicza.

SESJA LEKCYJNA 2  Projektowanie i organizowanie sztuki cyfrowej za pomocq

Tinkercad

CELE SESJI LEKCYJNEJ Sesja lekcyjna 2 ma na celu wyposazenie uczestnikow w umiejetnosci
i wiedze potrzebne do projektowania iorganizowania sztuki cyfrowej
w wirtualnych galeriach za pomocq Tinkercad. Uczniowie lepiej poznajq
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wirtualne przestrzenie galerii poprzez praktyczne ¢wiczenia projektowe

i narzedzia cyfrowe. Dowiedzq sie, jak wykorzysta¢ swoje kreatywne

i techniczne umiejetnosci do tworzenia angazujgcych wirtualnych

srodowisk artystycznych iodnies¢ swojq nauke do kontekstow

edukacyjnych.

EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu sesji lekcyjnej 2 uczniowie powinni by¢ w stanie:

e stworzy¢ izorganizowac¢ wirtualng galerie sztuki za pomocq
Tinkercad;

e opracowac¢ wraz zrowiesnikami kreatywne projekty sztuki
cyfrowej;

e poddac sie refleksji nad potencjalnym wpfywem wirtualnych
galerii sztuki na edukacje.

METODY UCZENIA SIE e Interaktywny projekt: dalsze korzystanie z programu Tinkercad
w celu odkrywania i doskonalenia projektow wirtualnych galerii
poprzez kreatywne eksperymenty.

e Uczenie sie przez projektowanie: angazowanie uczniow
w projektowanie iorganizowanie wirtualnych galerii sztuki
poprzez ukierunkowane dziatania.

e Dyskusja irefleksja: dyskusje grupowe w celu przeanalizowania
wpfywu  narzedzi cyfrowych na edukacje artystyczng
i kreatywnosc uczniow.

SCENARIUSZ UCZENIA Krok 1 — Podsumowanie kluczowych kwestii (5 minut):

SIE: e Krotki przeglgd kluczowych kwestii poznanych w ramach

poprzedniej sesji.

Krok 2 — Cwiczenia (20 minut):

e Angazowanie sie w dziatania projektowe, w ramach ktorych
uczniowie bedg tworzy¢ wirtualne galerie sztuki i zarzqdzac nimi
za pomocq Tinkercad.

Krok 3 — Refleksja (5 minut):

e Dyskusje grupowe w celu przeanalizowania wptywu narzedzi
cyfrowych na edukacje artystycznq i kreatywnos¢.

e Refleksja nad sposobem, w jaki narzedzia te mozna zintegrowac
Z programem nauczania.

Krok 4 — Rzeczywiste zastosowania (10 minut):

e Omodwienie rzeczywistych zastosowan wirtualnych galerii sztuki
w edukacji i poza nia.

Przyktady:
e Wirtualne wycieczki po muzeach: mozliwos¢ poznawania
stynnych kolekcji sztuki w formie cyfrowej.
e Wystawy uczniow: tworzenie wirtualnych przestrzeni do
prezentowania prac uczniow.
Krok 5 — Podsumowanie i dyskusja (5 minut):
e Podsumowanie kluczowych kwestii dotyczqgcych wirtualnych
galerii sztuki.
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e Zachecenie uczniow do refleksji nad swoimi doswiadczeniami
edukacyjnymi i zadawania pytan.
MATERIALY e Slajdy podsumowujgce kluczowe kwestie z pierwszej sesji
REFERENCYJNE/TRESCI i wprowadzajqce nowe zadania i przyktady.
PODSTAWOWE e Strona Tinkercad zawierajgca dodatkowe zasoby.
e Przyktady wirtualnych galerii sztuki i ich zastosowan w edukacji.
EWALUACJA SESJI Pytanie 1
LEKCYJNEJ 2/OCENA W jaki sposéb angazowanie sie w dziatania zwigzane z uczeniem sie przez

projektowanie przyczynia sie do zrozumienia edukacji artystycznej?
1. Wzmacnia  koncepcje  teoretyczne  poprzez  praktyczne
zastosowanie.
2. Woyklucza korzystanie z narzedzi cyfrowych, skupiajgc sie
wytqgcznie na tradycyjnych technikach artystycznych.
3. Ogranicza kreatywnosc¢, skupiajgc sie na gotowych szablonach.

Informacja zwrotna

1. Odpowiedz prawidtowa. Zaangazowanie w dziatania zwigzane
z projektowaniem wirtualnej galerii sztuki umozliwia praktyczne
zastosowanie umiejetnosci twdrczych i technicznych, zwiekszajgc
zrozumienie edukacji artystycznej.

2. OdpowiedZ nieprawidfowa. Dziatania zwiqzane z uczeniem sie
przez projektowanie obejmujq praktyczne zastosowania poprzez
narzedzie cyfrowe, nie sprowadzajgc ich wytqcznie do technik
tradycyjnych.

3. OdpowiedZ nieprawidfowa. Tinkercad zacheca do kreatywnosci,
umozliwiajgc tworzenie niestandardowych projektow, a nie
ograniczajgc kreatywnosc.

Pytanie 2
Dlaczego wazne jest omawianie rzeczywistych zastosowan wirtualnych
galerii sztuki?
1. Aby powigzac wiedze teoretycznqg z praktycznymi
zastosowaniami.
2. Aby unikng¢ angazowania sie w dziatania cyfrowe.
3. Aby skupic sie wytgcznie na tradycyjnych wystawach sztuki.

Informacja zwrotna

1. OdpowiedZ prawidtowa. Omodwienie rzeczywistych zastosowan
pomaga  powigza¢  wiedze teoretycznqg  z praktycznymi
zastosowaniami, wzmacniajgc zrozumienie narzedzi cyfrowych
w edukacji artystycznej.

2. Odpowiedz nieprawidtowa. Omawianie rzeczywistych przyktaddw
zwieksza zrozumienie poprzez tgczenie wiedzy teoretycznej
z praktycznymi  zastosowaniami, zamiast unikania dziatan
cyfrowych.

3. Odpowiedz nieprawidtowa. Nacisk ktadziony jest na integracje
narzedzi cyfrowych, a nie tylko na tradycyjne wystawy.
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Pytanie 3
Jakq role odgrywajq dyskusje grupowe w poznawaniu wirtualnych galerii
sztuki?

1. Utrudniajq refleksje nad procesami kreatywnymi.
2. Zachecajq do wspdtpracy i gtebszego zrozumienia.
3. Ograniczajq dzielenie sie kreatywnymi pomystami.

Informacja zwrotna

1. OdpowiedZ nieprawidfowa. Dyskusje grupowe zachecajq do
refleksji nad procesami kreatywnymi, sprzyjajgc gtebszemu
zrozumieniu.

2. Odpowiedz? prawidfowa. Dyskusje grupowe promujg wspotprace
i glebsze zrozumienie sztuki cyfrowej i koncepcji projektowania
galerii poprzez dzielenie sie spostrzezeniami i refleksjami na temat
kreatywnych dziatan.

3. Odpowiedz nieprawidtowa. Dyskusje grupowe usprawniajq
dzielenie sie i wspotprace, zamiast ogranicza¢ pomysty.

5. Narzedzie AR: Zapworks Designer

Jednym z gtéwnych narzedzi AR stuzgcych do przygotowywania lekcji przez nauczycieli,
a nastepnie do wykorzystywania przez ucznidéw na potrzeby realizacji zadan w ramach
poszczegdblnych lekcji, jest Zapworks Designer. Ponizej przedstawiamy krotki opis tego
narzedzia wraz z instrukcjg uzytkowania.

Zapworks Designer

Zapworks Designer to potezne, oparte na przegladarce narzedzie zaprojektowane do
tworzenia doswiadczen rzeczywistosci rozszerzonej bez koniecznosci posiadania
specjalistycznej wiedzy w zakresie kodowania. Studia przypadkéw Giftled AR oferujg
wciggajgce doswiadczenia opracowane tak, by urzekac i angazowac uczniéw bez potrzeby
posiadania wiedzy technicznej.

Dlaczego warto wybrac¢ Zapworks Designer?

Zapworks Designer oferuje przyjazny dla uzytkownika interfejs, ktdry nie wymaga kodowania.
Zapewnia wieloplatformowg dostepnosé, umozliwiajgc uzytkownikom dostep do
doswiadczen AR z dowolnej przegladarki internetowej, co przektada sie na elastycznosé
i wygode. Ponadto utatwia zaangazowanie poprzez opowiadanie historii, dzieki czemu nauka
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i odkrywanie stajg sie bardziej wciggajgce. Nauczyciele i wychowawcy mogg rowniez tworzyé
wtlasne studia przypadkéw AR za pomocg platformy dostepnej pod adresem
www.zappar.com/. Wsparcie iwskazowki zapewniajg zasoby dostepne na stronie

https://docs.zap.works/.

Dostep do doswiadczen AR:

Korzystanie z aplikacji ZapWorks: Aby zapozna¢ sie z naszymi studiami przypadkéw AR
nalezy pobrac aplikacje ZapWorks ze sklepu z aplikacjami (dostepng na iOS i Androida). Po
zainstalowaniu aplikacji wystarczy jg uruchomié i skierowac¢ kamere urzadzenia na kod QR
dofaczony do wybranego studium przypadku. Wéwczas zawartos¢ cyfrowa ozyje.

Skanowanie kodéw QR: Mozna réwniez skanowaé kody QR powigzane z poszczegdlnymi
studiami przypadku AR bezposrednio za pomocg kamery urzgdzenia. Ta metoda zapewnia
natychmiastowy dostep do rozszerzonej rzeczywistosci, eliminujgc potrzebe pobierania
aplikaciji, jesli jest to preferowane rozwigzanie.

Zatacznik 1. Wytyczne dotyczace przygotowania modutow

Wytyczne dotyczgce przygotowania modutdw zostaty opisane nastepujgco:

Napisz krdtkie podsumowanie modutu, koncentrujgc sie na tym, co uczen zyska,
realizujgc dany modutf. Odnos sie bezposrednio do ucznia. Nie powtarzaj efektéw
uczenia sie.

Przyktady:

Modut ma na celu wyposazenie ucznidw w umiejetnosci iwiedze zwigzane z...
Uczniowie lepiej zrozumiejg, w jaki sposob... Nauczq sie, jak dostosowac sie do... Modut
pomoze uczniom naby¢ kompetencje konieczne do...

lub

Modut zapewnia uczniom kompleksowe zrozumienie... Uczniowie zyskajq wglgd
w podstawowe koncepcje izasady... Zapoznajq sie rowniez z praktycznymi
zastosowaniami w... Uczniowie zdobedq wiedze i umiejetnosci niezbedne do poznania
sposobu dziatania ... oraz jego potencjalnych korzysci i ograniczen.
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Kto bedzie zapoznawat sie zdanym modutem? Oddziel poszczegdlnych odbiorcow
przecinkami.

Np. uczniowie, wychowawcy mftodziezy, mtodzi ludzie, nauczyciele, cztonkowie NGO,
uczniowie szkoty podstawowej, trenerzy, organizacje mtodziezowe.

Zacznij od czasownika. Uzyj taksonomii Blooma iformatu ABCD, by zapisa¢ efekty
uczenia sie. Najlepiej skupié sie na tym, co uczniowie powinni wiedzie¢.

Np. Po ukoriczeniu modutu uczniowie powinni by¢ w stanie:

Zastosowac te metode
Poréwnac to z...

Podac przyktady

Zdefiniowac /Opisdé... /Ustalic...
Zrozumie¢ znaczenie...
Zidentyfikowad... /Opracowac...
Przeanalizowadc...

Jakie sg metody uczenia sie wykorzystywane do realizacji efektéw uczenia sie modutu?
Wymien w punktach poszczegdlne metody stosowane w module i w razie potrzeby
krotko je opisz.

Np. uczenie sie przez projektowanie, uczenie sie poprzez rozwigzywanie problemdw,
grywalizacja, uczenie sie oparte na scenariuszach, cyfrowe opowiadanie historii, studia
przypadkow, dyskusje grupowe, samouczki, zaplanowane lektury, poszukiwania
sieciowe, quizy, analiza badan naukowych

Okresl, ile czasu uczniowie beda potrzebowac¢ na wykonanie wszystkich czynnosci
przewidzianych w module.

Np. 60 minut, 2 godziny, 1 dzien, 1 tydzien, ....
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Jakie sg narzedzia lub materiaty potrzebne do realizacji modutu?

Zapoznaj sie z materiatami opracowanymi na poczgtku WP2, tj. studiami przypadkéw
rzeczywistosci rozszerzonej i filmami wprowadzajgcymi do zestawu narzedzi. Nalezy
rowniez wskazac inne dodatkowe narzedzia lub materiaty.

1. Tres¢ powinna przedstawiac scenariusz modutu w formie krokéw z dziataniami
edukacyjnymi do wykonania, takimi jak prezentacja edukacyjna, film
edukacyjny, studium przypadku, zadania do wykonania, materiaty dodatkowe
(tj. artykuty naukowe i popularnonaukowe, dokumenty techniczne, blogi).

2. Na koncu nalezy zamiescic¢ bibliografie modutu.

3. Tres¢ powinna odpowiednio obejmowaé WSZYSTKIE efekty uczenia sie. Jest to
tres¢, ktorg trzeba znaé. Nie nalezy przetadowywaé tresci informacjami, ktore
uczenh MOZE uznaé za przydatne. Chodzi o tresci, ktére warto znaé. W miare
mozliwosci nalezy trzymac sie tresci obowigzkowych.

4. Zapewnij uczestnikom konkretne wymagane kroki, podkreslajgc procesy, ktére
powinni zrealizowaé, by wykona¢ okreslone zadanie.

5. Podawaj rzeczywiste przyktady, do ktérych uczestnicy mogg sie odniesc.

6. Uzywaj formatu markdown, by wszystko byto czytelne i tatwe do zapamietania.
W miare mozliwosci uzywaj pogrubionej czcionki, by podkresli¢ najwazniejsze
informacje, a takze wypunktowanych list z powigzanymi wyjasnieniami.

7. Pytania do refleksji sg zawsze mile widziane, pod warunkiem, ze s3 istotne
w kontekscie codziennych potrzeb/praktyki uczniow.

Zaproponuj materiaty referencyjne, publikacje, artykuty, ktére moga by¢ przydatne do
realizacji modutu zaréwno dla nauczyciela, jak i dla ucznia.
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1. Dostosuj pytania quizu do efektéw uczenia sie. Unikaj zadawania pytan, ktére
sprawdzajg pamiec krétkotrwaty (np. kiedy to sie stato, kto co zrobit itp.).

2. Pytan powinno byé wystarczajgco duzo, by objety wszystkie efekty uczenia sie.
Dopilnuj, by kazdy efekt uczenia sie zostat uwzgledniony w co najmniej jednym
pytaniu.

3. Stosuj pytania wielokrotnego wyboru z 3 lub maksymalnie 4 opcjami (2-3
dystraktory i jeden poprawny wybor). Podkres| prawidtowa odpowiedz.

4. Dopilnuj, by odpowiedz na kazde pytanie nie byta oczywista, tworzac
dystraktory majace sens.

5. Unikaj tworzenia dtugich pytan i opcji do wyboru (kazda z opcji powinna miec
mniej niz 20 stéw).

6. Opcje do wyboru powinny by¢ w przyblizeniu tej samej dtugosci i nie powinny
zawierac odpowiedzi ,wszystkie z powyzszych” ani ,,zadne z powyzszych”.

7. Zapewnij informacje zwrotne dla prawidtowych i wszystkich nieprawidtowych
odpowiedzi. Samo stwierdzenie, ze odpowied? jest poprawna lub btedna, nie
jest konstruktywne.

Przyktad:
Pytanie 1

Ktore z ponizszych korzysci zapewnia przedsiebiorstwom spotecznym marketing
spoteczny?

1. Wieksza sprzedaz produktow
2. Nizsze koszty operacyjne
3. Lepsze postrzeganie marki

Informacja zwrotna

1. OdpowiedZ nieprawidtowa. Cho¢ marketing spoteczny moze posrednio
prowadzi¢ do zwiekszenia sprzedazy produktdw, nie jest to bezposrednia korzys¢
dla przedsiebiorstw spotecznych w kontekscie marketingu spotecznego. Dzieje
sie tak, poniewa:....

2. Odpowiedz nieprawidtowa. Marketing spoteczny nie przyczynia sie bezposrednio
do obnizenia kosztow operacyjnych przedsiebiorstw spotecznych. Dzieje sie tak,
poniewaz....

3. Odpowiedz prawidfowa. Lepsze postrzeganie marki to znaczgca korzysé, jakg
marketing spotfeczny zapewnia przedsiebiorstwom spotecznym. Wspdtpraca
z firmami nastawionymi na zysk moze podnies¢ wizerunek spoteczny
i wiarygodnos¢ przedsiebiorstwa spotecznego w spofecznosci.
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Nauczycielom zaleca sie korzystanie z ponizszego szablonu przy tworzeniu wiasnych modutéw
lekcyjnych:

TYTUL MODUtU
CELE MODUtU

GRUPA DOCELOWA °
[ ]

EFEKTY UCZENIA SIE Po ukoriczeniu modutu uczniowie powinni by¢ w stanie:
[ )
[ ]

METODY UCZENIA SIE °

CZAS TRWANIA:

POTRZEBNE .
NARZEDZIA: .

SCENARIUSZ UCZENIA Krok 1 -

SIE:
Krok 2 —
Krok 3 —
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