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Przed programowaniem — upewnij sie, ze:

Roboty sg natadowane i dziatajg, co mozna sprawdzi¢ bezposrednio w aplikacii.

Hub jest podtgczony do urzgdzenia, z ktérego bedziesz programowac. Po podigczeniu zaswieci
sie jednym z szesciu kolorow, a jego kod bedzie widoczny w aplikaciji.

Aplikacja Fable Blockly jest zainstalowana i zaktualizowana na Twoim urzgdzeniu do
programowania. Najnowszg wersje mozna pobrac tutaj: Apple Store, Mac OS, Google Play,
Microsoft.

Roboty majg zaktualizowane oprogramowanie. W razie potrzeby mozna je zaktualizowad w
aplikacji. Aby dowiedzie¢ sig, jak to zrobic, przejdz do linku dla Hub, Spin, Joint.

Aplikacja Fable Face jest zainstalowana i uruchomiona na Twoim telefonie. Najnowszg wersje
mozna pobrac tutaj: App Store, Google Play.

Twoje potgczenie internetowe jest aktywne.

Bluetooth jest wigczony i dziata na urzgdzeniu, na ktérym bedziesz programowad.

Podczas odtwarzania programéw

Ten sam kolor powinien $wieci¢ sie na modutach i na Hubie.

2. Uzyj odpowiednich koddw dla modutéw w aplikacii.

3. Uwazaj na komunikaty o przecigzeniu! Komunikaty te wskazujqg, kiedy silnik jest przecigzony i
wymaga dostosowania programu, podzespotu, w ktdérym sie znajduje lub srodowiska pracy.

4. Kagt zero stopni dla modutu Joint oznacza pionowq pozycje silnika.

Uwaga

Programy nie zawierajg blokow polecen dotyczgcych dialogéw postaci. Teksty oraz ich czas
odtwarzania bedq tworzone i wprowadzane do programu przez uzytkownikdéw, w zaleznosci od
tematyki i celdw lekcii.

Wszystkie scenariusze i przyktady programowania zawarte w tym podreczniku sg jedynie
sugestiami i punktami wyjscia, ktore mozna wykorzystac i rozwija¢ w zaleznosci od stopnia
ztozonosci kazdej lekcii.

Chroma (zielona powierzchnia tekstylna) jest wykorzystywana w celu dodania efektu
artystycznego do materiatu wideo, umozliwiajgc stworzenie kontekstowego tta (kosmos,
pustynia, las itp.). Nie jest to element obowigzkowy w procesie tworzenia i prowadzenia
eksperymentow.

www.shaperobotics.com 2 @ShapeRobotics
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Tekst nieliteracki: Analiza i struktura

LITERATURA

Podczas tej interaktywnej lekcji, uczniowie zrozumiejg kluczowe koncepcje tekstu
nieliterackiego, badajgc Uktad Stoneczny poprzez praktyczne doswiadczenia i nowoczesne

technologie, takie jak ClassVR, interaktywny ekran i roboty Fable.

Zdefiniowanie pojecia tekstu nieliterackiego,
podkreslenie jego specyfiki.

v

Klasyfikowanie réznych rodzajow tekstoéw nieliterackich,
takich jak teksty naukowe, techniczne, akademickie,
dziennikarskie lub administracyjne.

v

Identyfikacja logicznej struktury tekstu nieliterackiego:
wstep, tres¢ i zakonczenie.

v

\ 4

Identyfikacja konkretnych technik jezykowych w
tekstach nieliterackich.

Pisanie tekstow nieliterackich opartych na réznych
tematach lub obrazach.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE
Definicja tekstu nieliterackiego Cechy tekstu nieliterackiego
Roznorodnosc kontekstow Cele tekstu nieliterackiego

Tekst nieliteracki to forma wypowiedzi pisemnej, ktéra koncentruje sie na jasnym i

obiektywnym przekazywaniu informacji i pomystow w réznych kontekstach.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Na tym etapie lekcji zaprezentowane zostang roézne teksty nieliterackie, takie jok przepisy
kulinarne, instrukcje korzystania z réznych gadzetow, dokumenty prawne i faktury. Celem
jest zrozumienie znaczenia tekstu nieliterackiego oraz faktu, ze wiekszos¢ tekstow, ktore
czytamy na co dzien, to teksty nieliterackie. Nauczyciel przedstawi teoretyczne koncepcije
zwigzane z tekstem nieliterackim, w tym jego definicje i cechy wyrdzniajgce, réznorodnoéc

¢ i
kontekstéw, w ktorych mozna go napotkac oraz jego cele. I i -

CWICZENIE 1 A
UKLAD SEONECZNY Akcesoria Fable
Uczniowie obejrzq film dokumentalny o Uktadzie Stonecznym, w ktérym  KLIKNIJ TUTAJ

bedg odkrywac¢ kazdg planete i jej charakterystyczne cechy, w tym
kolejnos¢ planet w Uktadzie Stonecznym. Korzystajgc z zestawdw do

wirtualnej rzeczywistoéci, bedg mogli z bliska obserwowac szczegodty,

takie jak rozmiar i sktad planet.

Podczas oglgdania nauczyciel przeczyta tekst nieliteracki i poprosi ucznidw o zwrdcenie
uwagi na strukture, informacje oraz uzyte w tekscie terminy. Na zakornczenie uczniowie Zestaw VR
zostang zacheceni do udzielenia odpowiedzi na pytania nauczyciela na podstawie
informacji zawartych w filmie dokumentalnym, co pozwoli im wykaza¢ zrozumienie

poznanych pojec.

1. Jaki jest cel tekstu nieliterackiego przeczytanego przez nauczyciela?

2. Czy w tekscie mozna zidentyfikowac srodki stylistyczne lub oznaki subiektywnosci?

3. Jakie terminy zostaly uzyte do opisania Ukladu Stonecznego i planet? Podaj Drukarka 3D

przyktady.

Laptop/Tablet

4. Jakie sg gtowne informacje przedstawione w tym filmie dokumentalnym we wstepie,
spisie tresci i zakonczeniu?

WPROW ADZENIE TRESC PODSUMO W ANIE

Przyktad:

Stonce zbudowane jest
z wodoru i helu, emituje
energig, a najwyzsza
temperatura panuje w
$rodku jego wnetrza.

ELEMENTY ZAOBSERW O W ANE
W VR

Przyktad: Interaktywny Ekran
< Wodor
¢ Hel

SPECYFICZNE TERMINY

www.shaperobotics.com 4 @ShapeRobotics
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CWICZENIE 2

Zespoty bedqg miaty za zadanie ztozy¢ i zaprogramowac roboty Fable, aby symulowaty ruch
planet Wenus, Ziemi i Marsa. Nauczyciel umiesci pierwszego robota, reprezentujgcego Stonce,

w centrum klasy, gdzie bedzie obracat sie w miejscu.

Nauczyciel zwrdci uwage na polecenia wyswietlane na interaktywnym ekranie, a uczniowie

zostang zacheceni do podgzania za tymi samymi instrukcjami.

Po zakonczeniu programowania, roboty reprezentujgce Wenus, Ziemie i Marsa zostang

ustawione wokot Stonca, a zespoty jednoczesnie uruchomiq swoje programy.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omawianych na tej lekcji: tekst nieliteracki, specyficzne
stownictwo, roznorodnosc kontekstow i celdw.

Teksty nieliterackie odgrywajg kluczowq role w naszym codziennym zyciu, dostarczajgc
jasnych i praktycznych informacji, ktére kierujg naszymi dziataniomi i decyzjami. W
przeciwienstwie do tekstéw literackich, ktére koncentrujg sie na ekspresji artystycznej i
opowiadaniu historii, teksty nieliterackie sg zaprojektowane w celu przekazywania faktow,
instrukcji i wyjasnien w sposdb prosty i bezposredni. Tego rodzaju teksty mozna znalezé w
réznych kontekstach, w tym w dokumentach prawnych, artykutach prasowych, reklamach i
podrecznikach uzytkownika. Kazda z tych form petni okreslong role, takg jak informowanie,
instruowanie lub przekonywanie, co sprawia, ze teksty nieliterackie sg niezastgpionymi
narzedziami efektywnej komunikacji. Rozumiejgc i prawidtowo interpretujgc te teksty, mozemy
radzi¢ sobie w skomplikowanych sytuacjach, rozwigzywac problemy i podejmowac $wiadome

decyzje w réznych aspektach zycia.

www.shaperobotics.com 5 @ShapeRobotics
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Techniki tworzenia charakteryzacji w literaturze

LITERATURA

W tej lekcji uczniowie zrozumiejg kluczowe pojecia takie jok postac¢ literacka i $rodki
charakteryzaciji, odkrywajgc fascynujgcy $wiat literatury poprzez praktyczne doswiadczenia i
nowoczesne technologie, takie jok zestawy do wirtualnej rzeczywistosci, interaktywne ekrany i

roboty Fable.

Zdefiniowanie pojecia bohatera literackiego na
przyktadzie rodzajow dziet literackich, w ktérych jest on
obecny.

A 4

Klasyfikowanie postaci literackich wedtug okreslonych
kryteriéw.

v

Identyfikacja srodkéw uzytych do scharakteryzowania
postaci literackich na potrzeby ich opisu.

v

Szczegodtowa eksploracja $rodowiska, w ktérym zyjg
bohaterowie, przy uzyciu zestawdédw do wirtualnej
rzeczywistosci.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE
Definicja postaci literackiej Charakterystyka bezposrednia
Klasyfikacja postaci Charakterystyka posrednia

Postac¢ literacka jest hipostazg cziowieka, ktéry uczestniczy w wydarzeniach literackiego
tekstu narracyjnego. Odgrywajq istotng role w utworach epickich i dramatycznych, ook

akgcji i narratora.

www.shaperobotics.com 7 @ShapeRobotics
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Na tym etapie lekcji nauczyciel wyswietla na interaktywnym ekranie zdjecia niektérych
najbardziej znanych postaci literackich (np. Alicja z "Alicji w Krainie Czarow", Mowgliego z
"Ksiegi dzungli” itp.). Uczniowie sq zachecani do identyfikacji tych postaci i zauwazania ich
charakterystycznych cech na podstawie ich dziatan w dzietach literackich. Nastepnie
nauczyciel wprowadza pojecia teoretyczne: definicje, klasyfikacje wedtug okreslonych
kryteriéw (rola w narracji, cechy charakteru lub rozwdj postaci w czasie) oraz sposoby
charakteryzacji, takie jak charakteryzacja bezposrednia (przez narratora, innych
bohateréw lub poprzez samodzielng charakteryzacje) i charakteryzacja posrednia (na

podstawie dziatan, mysli, stow, ubioru i otoczenia postaci).

CWICZENIE 1

Nauczyciel zaprasza uczniow na wirtualng podréz do $wiata dzungli z

DZUNGLA
KLIKNIJ

uzyciem ClassVR. Podczas oglgdania dokumentu, nauczyciel uzywa
wskaznika cyfrowego, aby skierowa¢ uwage ucznidw na elementy

krajobrazu naturalnego (np. liany, wodospady, strome klify, gatunki

roslin i zwierzqt).

Nauczyciel zacheca ucznidéw do rozwazenia i porédwnania piekna i niebezpieczenstw
prawdziwej dzungli z tg opisang w ksigzce Rudyard'a Kiplinga. Nastepnie nauczyciel
formutuje odpowiednie pytania, ktére majg na celu blizsze zapoznanie ucznidw z

postaciami.

1. Jakie cechy charakteru wydobywa z Mowgliego jego otoczenie?

2. Jakie sg kluczowe momenty w zyciu Mowgliego i jok wptywajg na jego droge do
bycia zaakceptowanym jako cztonka dzungli?

&% Jak Mowgli jest postrzegany przez innych mieszkancéw dzungli i jak to
postrzeganie zmienia sie z biegiem czasu?

4. Jakie sg relacje Mowgliego z innymi postaciami w "Ksiedze dzungli®, takimi jak
Baloo, Bagheera i Shere Khan, i jak te relacje wptywajg na jego rozwoj?

MOWGLI

MOWGLIBALOO MOW GLI T BAGHEERA SHERE

Przyktad:

Pozytywna relacja

RODZAJ RELACJT

Przyktad:
Baloo uczy Mowgliego jak
przetrwac w dzungli, jak

zdobywac pozywienie, kim

WAZNE MOMENTY

sq i jak trzymac sie z dala

od niebezpieczenstw.

www.shaperobotics.com 8
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CWICZENIE 2

Uczniowie zostang podzieleni na zespoty. Kazdy zespdt bedzie musiat wyobrazi¢ sobie dialog
miedzy Alicjg a Mowglim. Jakie tematy bedqg poruszac¢ postacie? Moze temat ekologiczny, a
moze, na skutek dziatania magicznej buteleczki, bedqg dyskutowac¢ o sktadzie chemicznym
ptyndw w buteleczce, wyobrazajgc sobie gigantyczne myszy i malenkie kotki? Jeden zespdt
zaprogramuje Mowgliego, a drugi zespdt zaprogramuje Alicje. Wybrane tematy zostang
zaprezentowane w formie matego przedstawienia. Postacie zostang zbudowane z réznych
modutéw Fable i akcesoriow (ozdobionych cekinami, koralikami, papierem krepowanym itp.),

zaprogramowanych do poruszania sie, mowienia, $piewania i wyrazania emocji.

Na koniec uczniowie zostang zaproszeni do dyskusji na temat uzytych Srodkow

charakteryzacii.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

"

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omawianych na tej lekcji: postac¢ literacka, typy postaci,

sposoby charakteryzacii.

Postacie literackie majg szczegdlne znaczenie w codziennym zyciu ze wzgledu na wartosci,
ktére reprezentujqg. Identyfikowanie sie z postaciami literackimi moze wptywaé na rozwdj
osobisty jednostki, pomagajgc lepiej zrozumie¢ otaczajgcy $wiat oraz przyswoi¢ pewne
wartosci i zasady. Na przyktad, interakcja z silnymi postaciami moze zachecac¢ ucznidw do
pokonywania swoich lekow, podczas gdy identyfikowanie sie z empatycznymi postaciami

moze promowac zrozumienie i wspotczucie wobec innych.
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Odkrywanie poezji

LITERATURA

W tej lekcji uczniowie zostang wprowadzeni w swiat poezji, studiujgc jej teoretyczne aspekty,
takie jak liryka, symbolika artystyczna, srodki stylistyczne i elementy prozy. Bedq eksplorowad
piekno i gtebie dwoch wybitnych tekstow poetyckich, korzystajgc z nowoczesnych technologii

oraz zdje¢ stynnych dziet malarskich.

Definicja gatunku lirycznego, jakim jest poezja, na
przyktadzie jej struktury i symboliki.

A 4

Definiowanie i identyfikowanie elementéw prozodii w

v

réznych tekstach lirycznych.

Rozpoznawanie i interpretowanie symboliki

v

artystycznej i Srodkoéw stylistycznych w wierszach.

Rozpoznawanie i interpretowanie symboliki artystycznej

v

i Srodkoéw stylistycznych w wierszach.

ELEMENTY TEORETYCZNE
Definicja gatunku lirycznego Symbolika artystyczna
Elementy prozodii Srodki stylistyczne

Gatunek liryczny obejmuje wszystkie utwory, w ktérych poeta bezpos$rednio wyraza
osobiste mysli i emocje, czesto uzywajgc pierwszej osoby. Gatunek ten uwaza sie za

kwintesencje poezji.

www.shaperobotics.com 12 @ShapeRobotics
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Na tym etapie lekcji nauczyciel wyswietla na interaktywnym ekranie serie obrazéow
stynnych malarzy przedstawiajgcych jeziora i roslinno$¢ wodng. Uczniowie sq zachecani
do rozpoznania obrazéw i artystow oraz do wyrazenia swojej opinii na ich temat.
Nastepnie odpowiedzg na pytanie nauczyciela: ,Jaki jest centralny element kazdego

obrazu?".

Nauczyciel wyjasni podstawowe pojecia teoretyczne, takie jak definicja gatunku
lirycznego i poezji, struktura wiersza oraz elementy prozodii. Uczniowie dowiedzg sie
réwniez o najczestszych typach strof oraz o wykorzystaniu symboliki artystycznej i

$rodkow stylistycznych w poezji.

CWICZENIE 1

Nauczyciel wykorzysta technologie ClassVR, aby umozliwi¢ uczniom

JEZIORO
KLIKNIJ

immersyjne doswiadczenie przyrody wokdt jeziora, inspirowane
wierszami ,Jezioro” autorstwa Alphonse'a de Lamartine'a i ,Jezioro”

autorstwa Mihai'a Eminescu. Uczniowie zostang zacheceni do

odkrywania i poznawania piekna oraz tajemnic natury, ktéra

zainspirowata te stynne wiersze.

Uczniowie bedg mieli mozliwo$¢ odkrywania otoczenia, obserwowania szczegdtow
przyrody i podziwiania krajobrazu. Bedg mogli unosi¢ sie na powierzchni jeziora i podziwiac
otaczajgcq flore i faune. Nauczyciel wyswietla dwa wiersze na interaktywnym ekranie, a
uczniowie sg proszeni o ich przeczytanie. Nastepnie nauczyciel zadaje serie pytan, aby

ugruntowac wiedze teoretyczng i pomoc uczniom zinterpretowac znaczenie wierszy.

1. Jakie uczucia i emocje przekazuje czytelnikowi kazdy wiersz?
2. Jakie érodki stylistyczne sg uzywane w danych wierszach? Jakg tworzqg
symbolike?

Utworz pole semantyczne natury obecne w obu wierszach.

b i
A e ny

EE )

e e

Akcesoria Fable

Tele fon

Drukarka 3D

Jakie sg gtowne tematy ,Jeziora” Lamartine'ai ,Jeziora” Eminescu? ﬁ
Okresl typ strof, yméw i metrum dla kazdego wiersza.
Laptop/Tablet
ALPHONSE
MIHAI EMINESCU DE LAMARTINE
é Przyktad:
é Tematy przewodnie to
2 nieuchronny uptyw
g S Interaktywny Ekran
=) czasu, natura i mitose.
(]
]
d oo ee@
5 Przyktad: o9 00
% Siedem czterowierszy;
g L
é rym krzyzowy; miara Przyrzady do malowania
=) oémiosylabowa.
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CWICZENIE 2

Uczniowie zostang podzieleni na zespoty. Jeden zespdt bedzie miat za zadanie zbudowac i
zaprogramowac¢ roboty Fable tak, aby namalowaty jezioro z wiersza Alphonse’'a de
Lamartine'a na arkuszu A3. Drugi zespot zostanie poproszony o uzycie otdowkow 3D lub drukarki
3D do stworzenia elementéw, ktdre sq czescig pola leksykalnego stowa "jezioro" i znajdujg sie

w wierszu (las, lilie wodne, todz, trzcinowiska, itp.).

Drugi zespot umiesci stworzone elementy na arkuszu papieru, na ktérym namalowano jezioro,

wspolnymi sitami tworzgce zachwycajgcey krajobraz.

Pozostate zespoty wykonajqg to samo dla wiersza ,Jezioro” Mihai'a Eminescu.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

‘ i
Y
ﬂ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omawianych podczas lekcji: gatunek liryczny, poezja, elementy

prozy, symbolika artystyczna, srodki stylistyczne.

Z biegiem czasu, poprzez poezje, ludzie mogli bezposrednio wyraza¢ swoje mysli i uczucia,
uzywajgc specjalnego jezyka artystycznego, ktory pobudza wyobraznie i kreatywnos¢ oraz
przedstawia aspekty rzeczywistosci, takie jak: piekno i znaczenie natury w naszym zyciu;
mito$¢ i cierpienie z nig zwigzane; nieodwracalny uptyw czasu oraz znaczenie cieszenia sie

terazniejszosciq i ludzmi.

www.shaperobotics.com 14 @ShapeRobotics
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PROGRAMOWANIE
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Charakterystyka epiki

LITERATURA

W tej lekcji uczniowie bedq zgtebia¢ kluczowe pojecia teoretyczne, takie jak rodzaj epicki,

gatunki epickie oraz sposoby ekspozycji, podrozujgc w czasie i przestrzeni przy pomocy

nowoczesnej technologii. Dzieki wirtualnej rzeczywistoéci odbedq immersyjng podrdz do

$redniowiecza. Uczniowie, korzystajgc z fragmentéw ,Don Kichota” autorstwa Miguela de

Cervantesa odkryjqg swiat sredniowiecza pod okiem nauczyciela.

v

v

v

v

ELEMENTY TEORETYCZNE

Definicja rodzaju epickiego

Definicja narratora

Zdefiniowanie rodzaju epickiego i jego
charakterystycznych cech: narratora, akcji, postaci,

sposoboéw ekspozycji, itp.

Rozpoznawanie momentéw fabularnych w badanym

teks$cie epickim i streszczanie akciji.

Identyfikowanie rodzaju narratora i typu perspektywy
narracyjnej w epice.

Argumentowanie zagadnien, na podstawie zdobytych
informaciji oraz przy uzyciu réznych metod nauczania.

Sposoby ekspozyciji

Formy gatunkdéw epickich

Rodzaj epicki obejmuje dzieta literackie, w ktérych autor posrednio wyraza swoje mysli,
uczucia i doswiadczenia poprzez akcje, narratora i bohaterow.

www.shaperobotics.com
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Na tym etapie lekcji nauczyciel pokazuje uczniom kilka modeli wydrukowanych za
pomocg technologii 3D, takich jak hetm, widcznia, korona krélewska, kor, kapelusz
czarownicy itp. Uczniowie bedqg proszeni o okreslenie, do jakiego okresu historycznego
nalezg te przedmioty. Nastepnie sq proszeni o przypomnienie sobie jak najwiekszej ilosci
informacji o tym okresie historycznym z lekcji historii. Nauczyciel zacheci ucznidéw do
przedstawienia obowigzkéw rycerzy, ksiezy, trubadurdow itp. oraz przedstawi istotne

pojecia teoretyczne.

CWICZENIE 1

SREDNIOWIECZNY ZAMEK

KLIKNIJ TUTAJ

Nauczyciel zabierze ucznidw w wirtualng podréz za pomocg
ClassVR, aby zbada¢ sredniowieczny zamek. W tym doswiadczeniu
uczniowie poznajg imponujgcqg architekture twierdzy, a takze

pomystowe systemy obronne, takie jak mosty zwodzone, wysokie

mury i wieze obserwacyjne.
Uczniowie zostang zacheceni do zapoznania sie ze stylem zycia $redniowiecznych ludzi
oraz zrozumienia celu i znaczenia twierdzy. Podczas wirtualnej podrdzy nauczyciel
bedzie odtwarzat piesni trubaduréw Guillaume'a X i Beatritz de Dia, jedynej kobiety

trubadura, aby odtworzy¢ autentyczng atmosfere epoki éredniowiecza.

1. Jak opisatbys sredniowieczny zamek, ktéry odwiedzites w wirtualnej rzeczywistosci?
2. Jaki byt cel zbroi i co wedtug ciebie jest najwazniejszym elementem zbroi dla
rycerza? Czy uwazasz, ze zbroja byta wygodna?
Jak myslisz, jokie byty wartosci i ideaty $redniowiecznych rycerzy?
4. Na podstawie odpowiedzi uczniow nauczyciel przedstawia fragmenty powiesci ,Don

Kichot" autorstwa Miguela de Cervantesa i prosi ucznidw o wypetnienie ponizszej

tabeli:
DON KICHOT SANCHO PANSA DULCYNEA Z TOBOSO
. Przyktad:
g absurdalny, czytelnik,
o

pasjonat itp.

Przyktad:
Moment, w ktérym

postanawia opusci¢

WAZNEMOMENTY

dom przebrany za

wedrownego rycerza.

www.shaperobotics.com 17

shape

-rIJ— robotics

B

P am

E9=S

- '-r“‘

i —

——

Akcesoria Fable

Tele fon

Zestaw VR

/=4

Laptop/ Tablet

Interaktywny Ekran

(]
'

oo oo
ée oo

Przyrzady do malowania

@ShapeRobotics



https://www.youtube.com/watch?v=Is1INaTh2mg
https://www.youtube.com/watch?v=Is1INaTh2mg
https://www.youtube.com/watch?v=Is1INaTh2mg
https://www.youtube.com/watch?v=Is1INaTh2mg
http://www.shaperobotics.com/

shape

-rIJ— robotics

CWICZENIE 2

Podczas lekcji, aby odpowiedzie¢ na pytanie ,Jak przedstawiana jest akcja w utworach
epickich?”, nauczyciel wykorzysta arkusz papieru ze schematem momentéw opowiesci
(ekspozycja - sytuacja poczgtkowa, w ktérej przedstawiane jest miejsce, czas i postacie;
moment, ktéry wyzwala akcje; punkt kulminacyjny - moment maksymalnego natezenia akcji;
rozwigzanie - przywrocenie poczqgtkowej rownowagi). Nauczyciel wykorzysta réwniez robota
Fable, ktory zostat wczesniej zaprogramowany do stopniowego poruszania sie po papierze i

udzielania szczegdtowych wyjasnien dotyczgcych kazdego elementu.

Dzieki tej interaktywnej metodzie uczniowie mogqg lepiej zrozumiec strukture i rozwdj akcji w

utworach literackich.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omdwionych w tej lekcji: rodzaj epicki, narrator, narracja, postac
i momenty opowiesci.

Rodzaj epicki pozostaje istotng i trwatg formq literatury, oddajgcg wielko$¢ ludzkich
dos$wiadczen i ztozonos¢ spoteczng w réznych epokach. Jego charakterystyczne cechy, takie
jak silna narracja, bohaterskie postaci oraz wzajemne oddziatywanie losu i boskiej interwencji,
odzwierciedlajg wartosci i ideaty kultur, z ktérych wytaniajg sie te historie.

Mieszanka rzeczywistosci i zjawisk nadprzyrodzonych, a takze skupienie sie na zbiorowej
pamieci i tozsamosci, oferuje ponadczasowy wglgd w ludzkg nature. Studiujgc te teksty,
uczniowie zyskujg gtebsze zrozumienie zaréwno ich kontekstu historycznego, jak i

uniwersalnych tematoéw, ktére wcigz rozbrzmiewajg w dzisiejszych czasach.
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Elementy dramatu

LITERATURA

W tej lekcji uczniowie zostang zaproszeni do odkrywania $wiata teatru i literatury dramatycznej,
odkrywajgc tajemnice Romea i Julii. Korzystajgc z technologii ClassVR, zostang zabrani za kulisy teatru,
gdzie odkryjg pasje i ciezkg prace wtozong w tworzenie spektaklu. Bedg mieli okazje zobaczy¢ i

rozpoznac¢ najstynniejsze teatry na $wiecie.

Definiowanie rodzaju dramatycznego i jego gatunkéow
literackich.

v

Klasyfikowanie utworéw dramatycznych wedtug
szeregu kryteriow: typow postaci, zakonczenia itp.

v

Rozpoznawanie struktury rodzaju dramatycznego
(podziat na akty i sceny), obecnos¢ konfliktu
dramatycznego.

v

\ 4

Identyfikowanie rodzajow interwencji autorskich w
tekscie dramatycznym.

Tworzenie tekstu dramatycznego, stosujgc zdobytqg
wiedze na temat rodzaju dramatycznego.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE

Definicja dramatu Organizacja tekstu dramatycznego

Kierunki sceniczne

Dramat obejmuje utwory literackie przeznaczone do wystawienia na scenie. Utwor dramatyczny

Cele tekstu nieliterackiego

narzuca pewne ograniczenia przestrzenne i czasowe, a idee i uczucia dramatopisarza
(dramaturga) sq wyrazane zaréwno posrednio poprzez akcje i postacie, jak i bezposrednio poprzez

didaskalia.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Na tym etapie lekcji nauczyciel wyswietla prezentacje na interaktywnym ekranie ze
zdjeciami najstynniejszych teatréw z catego $wiata. Uczniowie sg zachecani do
identyfikowania tych kultowych budynkéw oraz rozpoznawania miast i krajow, w ktorych

sie one znajdujqg.

Nastepnie nauczyciel wprowadza kluczowe pojecia teoretyczne, takie jak definicja
dramatu, konflikt dramatyczny i kierunki sceniczne. Uczniowie poznajqg strukture utworu
dramatycznego, ktérg mozna podzielic¢ na akty i sceny. Przedstawione zostang réwniez
gatunki dramatyczne, dajgc uczniom kompleksowe spojrzenie na réznorodnos$e i

zlozonos¢ teatru.

CWICZENIE 1

KULISY TEATRU
KLIKNIJ TUTAJ

Nauczyciel zaprasza ucznidw w wirtualng podrédz za kulisy teatru.
Korzystajgc z zestawdw do wirtualne] rzeczywistosci, uczniowie
odwiedzg sale préb, warsztaty scenografii i kostiuméw itp. Podczas

catej ,podrézy” nauczyciel bedzie uzywat cyfrowego wskaznika, kierujgc

uwage ucznidw na elementy, ktdére majg opowiedzie¢ historie.

Nastepnie uczniowie zostang zacheceni do zapoznania sie z modelami wydrukowanymi
metodq 3D. Po krotkiej analizie zostang poproszeni o okreslenie, do ktérej sztuki nalezg
okreslone modele. Uczniowie otrzymajg réwniez wskazowke - konkretng linie dzwiekowq

ze sztuki.

Po zidentyfikowaniu sztuki Williama Szekspira ,Romeo i Julia”, nauczyciel zada pytania,

ktore pomogq uczniom lepiej zrozumie¢ znaczenie sztuki.

| = 'v""

-

Akcesoria Fable

Telefon

Zestaw VR

/=4

Laptop/Tablet

1. Jakie sg gtowne watki ,Romeai Julii"?
2. Jakie sq gtowne konflikty w sztuce?
& Dlaczego ,Romeo i Julia” jest uwazana za tragedie?
4, Jakie sq najwazniejsze cechy charakteru bohateréw? Drukarka 3D
Interaktywny Ekran
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CWICZENIE 2

Nauczyciel zapowiada, ze dzisiejsza lekcja bedzie zawierata specjalnego przewodnika -
Fable'a, ktéry dostarczy informacji o roznych waznych instytucjach kulturalnych, w tym Gran
Teatre del Liceu w Barcelonie, Globe Theatre w Londynie, Teatrze Narodowym I.L.Caragiale w
Bukareszcie i innych. Instytucje te wystawiaty i nadal wystawiajg stynne sztuki, takie jak
JRomeo i Julia” Wilioma Szekspira, ,Lekcja” Eugena lonesco i ,Fedra” Racine'a. Fable
dostarczy uczniom fascynujgcych informacji o kazdym z tych teatréw, majgcych na celu

przyblizenie im $wiata teatru.

Program jest juz gotowy w Fable Blockly, a uczniowie mogg mie¢ dodatkowe zadanie, w
ktérym mogg dodawac interesujgce ich kwestie oraz wyszukiwac i dodawac nowe informacje

do kodu.

Aby uczyni¢ lekcje interdyscyplinarng, nauczyciel moze przynies¢ mape do klasy i
zaprogramowac¢ robota w taki sposdb, aby gdy opowiada o instytucji kulturalnej, znajdowat
sie nad krajem, w ktérym ta instytucja sie znajduje, a gdy przechodzi do nastepnej instytuciji,

przemieszczat sie na mapie do odpowiedniego kraju.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omoéwionych w trakcie tej lekcji: gatunek dramatyczny, kierunki

sceniczne, komedia, dramat, tragedia.

Utwory dramatyczne sq szczegdlnie wazne, poniewaz poruszajqg gtebokie tematy i kwestie

moralne, spoteczne, polityczne itp.

Jeden z waznych filozoféw Starozytnej Grecji (Arystoteles) zaproponowat idee, ze dzieki
teatrowi cztowiek moze osiggnqc katharsis - stan, ktéry polega na oczyszczeniu ciata i duszy z
lekow i zgdz. Oglgdajgc przedstawienie teatralne, widz moze gteboko wczu¢ sie w aktorow i

identyfikowac¢ sie z nimi.
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Streszczenie: Metody i praktyka

LITERATURA

Na tej lekcji uczniowie poznajqg istote streszczenia oraz zasady streszczania obowigzujgce w
konteks$cie zawodu dziennikarza. Uczestniczgc w grze w Quidditcha w wirtualnej
rzeczywistosci, zapoznajqg sie z uniwersum Harry'ego Pottera. Na koniec stang sie rowniez

reporterami relacjonujgcymi wydarzenia z gry w Quidditcha.

Definicja streszczenia i przyktady rodzajow tekstow,

v

ktére mozna streszczad.

Rozpoznawanie kluczowych informacji w dziele

v

literackim.

Stosowanie technik pisania streszczenia na podstawie
analizowanego tekstu.

v

Rozwijanie umiejetnosci komunikacji pisemnej i ustnej
poprzez teksty dziennikarskie.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE

Definicja streszczenia Etapy pisania streszczenia

Typy tekstow

Streszczenie to zwiezta prezentacja istotnych informacji na temat wydarzenia lub dzieta
literackiego. Moze mie¢ forme pisemng lub ustng.

Zasady pisania
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

WIADOMOSCI

Na tym etapie lekcji, uczniowie bedq oglgda¢ wiadomoséci na  KLIKNIJ TUTAJ

interaktywnym ekranie. Nauczyciel zada im pytania zachecajgce do
krytycznego myslenia, takie jok: ,Jakiego rodzaju informacje przekazuje

dziennikarz?", ,Jakiego czasu uzywa dziennikarz do przedstawienia

wiadomosci?”’, ,Jaka jest rola tej wiadomosci?” i ,Na jakie pytania _
odpowiada wiadomosc?”. _ o 1 -..-
Na podstawie odpowiedzi ucznidw nauczyciel wywnioskuje, ze relacja z wiadomosci to SESENy <. 2
streszczenie najwazniejszych informacji o wydarzeniu, przedstawione w zwiezty i Akcesoria Fable
angazujgcy sposéb. Nastepnie nauczyciel wprowadzi teoretyczne zagadnienia lekcji:
definicje streszczenia, rodzaje tekstow, ktdre mozna stresci¢, etapy pisania streszczenia

oraz zasady, ktérych uczniowie powinni przestrzegac¢ podczas jego tworzenia.

CWICZENIE 1

Korzystajgc z zestawdéw do rzeczywistosci wirtualnej, nauczyciel
- . e s GRA W QUIDDITCH'A
zaprasza ucznidow do udziatu w grze w Quidditch'a z powiesci ,Harry KLIKNIJ TUTAJ
Potter i Kamien Filozoficzny” autorstwa J.K. Rowling. W tej grze
uczniowie zostang przeniesieni do magicznego $wiata Hogwartu, gdzie

przezyjq serie ekscytujgcych wyzwan i przygod. Wsrdd tych aktywnosci

znajdzie sie wyscig na miottach, podczas ktorego bedg symulowac
spektakularne loty i manewry czarodziejskich graczy, magiczne E

pojedynki, gdzie nauczq sie i zastosujg zaklecia w przyjaznej rywalizacji,

oraz spotkania z waznymi postaciami z uniwersum Harry'ego Pottera.

Nauczyciel wyswietli na interaktywnym ekranie fragment ,Harry'ego Pottera i Kamienia

Filozoficznego" autorstwa J.K. Rowling. Uczniowie napiszg streszczenie tego fragmentu, 7

zgodnie z zasadami pisania streszczen. Nastepnie sprawdzg swoje streszczenia,

korzystajgc z ponizszej tabeli.

Laptop/Tablet

Stowa i wyrazenia takie jak
Jnarrator”/,autor”, ,ten
fragment jest o..." itp.

Wydarzenia zostaty
zrelacjonowane zwigzle i
utozone chronologicznie.

Interaktywny Ekran

Nie uwzgledniono zadnych
cytatow, srodkow stylistycznych
ani opisow z tekstu.

Uzyto czasu terazniejszego
lub czasu przesztego
dokonanego.

Mowa bezposrednia zostata
przeksztatcona w mowe
posredniq. Mikro fon

Zastosowano literackg forme
stow.

Zastosowano narracje 3-
osobowqg

www.shaperobotics.com 25 @ShapeRobotics



https://www.youtube.com/watch?v=LnFFmdvOaEU
https://www.youtube.com/watch?v=LnFFmdvOaEU
https://www.youtube.com/watch?v=LnFFmdvOaEU
https://www.youtube.com/watch?v=xjAKC8q0pBo
https://www.youtube.com/watch?v=xjAKC8q0pBo
https://www.youtube.com/watch?v=xjAKC8q0pBo
https://www.youtube.com/watch?v=xjAKC8q0pBo
http://www.shaperobotics.com/
https://www.youtube.com/watch?v=ymOKIcgY_Gc

shape

-rIJ— robotics

CWICZENIE 2

Uczniowie zostang podzieleni na dwa zespoty. Zespodt pierwszy bedzie miat za zadanie
napisa¢ notke dziennikarskq, streszczajgcg wydarzenia z meczu Quidditcha. Bedg musieli
podkreslic kluczowe momenty i istotne szczegdty gry oraz zaprogramowac i ubrac¢ robota
Fable w stroj reportera. Zespdt drugi bedzie miat za zadanie zaprogramowanie robota
zbudowanego z modutdow Fable i telefonu komodrkowego tak, aby podqgzat za reporterem i
nagrywat go podczas przemieszczania sie i relacjonowania wydarzen. Wszystkie programy

zostang zatadowane na komputerze z zainstalowanym Fable Blockly.

Podczas zaje¢, na interaktywnym ekranie za uczniomi bedg wyswietlane fragmenty filmu

LHarry Potter i Kamien Filozoficzny”, w ktorych bohaterowie grajg w Quidditcha.

KONSTRUKCJ A WIDEO

d:b R e ? KLIKNIJ TUTAJ

SR
" - S U
| @( 2 }

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omawianych podczas zajec: streszczenie, wiadomosci oraz
zasady pisania streszczenia. Umiejetnosc¢ streszczania jest kluczowa zardbwno w nauce, jak i w
pracy zawodowej. Cwiczenie pisania streszczeh pomaga w rozwijaniu analitycznego myslenia,
umozliwiajgc uczniom identyfikacje i skupienie sie na kluczowych punktach, co poprawia ich
zdolnosci w zakresie zrozumienia i komunikacji. Opanowanie tych technik pozwala réwniez
efektywnie radzi¢ sobie z duzqg iloscig informacji, co jest cenng umiejetnosciqg w dzisiejszym
Swiecie przepetnionym informacjami. W miare jok uczniowie bedqg stosowac te metody, stang
sie coraz lepsi w odrdznianiu istotnych szczegdtdw od nieistotnych, co pozwoli im tworzy¢

klarowne, zwiezte i skuteczne streszczenia w réznych kontekstach.
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PROGRAMOWANIE REPORTERA

£=4 spin Advertise + f1J I:rrl:d.ia 2128 -
[-4 Spinhost » RO, 158 15MG +

© expression (1088

101 setspeed & (D & (@ on CED
rvcat (250 I

ORE L ] 1

do | & moveto x: 1 angeCT v: « angle [ withspeoet + [EY) on (X} (EEIXD
N

elseif & key pressed? [N

d0 | & moweto x: ange Y v: « ange ] wihspeed: (B on (B} [EETE
N

do mowew x [ageCl v Jawell winswet () OB CETIN|

—

aiseit ¢ [3) key pressed? [N

o mowwo x jagelE] v: agel winseot (B ol [FIITXI
N

aiseir o [5] keypressed? [KT N

do | 18] setspeed & D & B on EED

—

aiseit o [36] key pressed? [ SN

do 18] setepeed & ) & [ED o [H

—

elseir o [38) key pressec? [T

w (1Bl & ET & E) =8 ETITN
—

aiseif o1 ] ey pressed 1Y

do 18] setspeed & B3] & B o CED

—

elseir ¢, [3] key pressed? [

do | (® seteyesdirection X: -m'v: m\

S

elseif | key pressed? [

do | ® seteyesdirection X: m Y: I

—

(-] sopmovig - [ # - Wspnis -
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PROGRAMOWANIE OPERATORA KAMERY

setto | motl.lle

sttmm ' moduie (1R
?‘ moveto X: anye \' (3 :m m‘ with speed: | nnm 7‘

8 wait in sec. E
y* moveto X: anﬁe Y: ‘ ‘angle m with speed: ﬂ] onm ‘
e 0

(@) ir ll key pressed (T3

‘;g. setspeed & JED) & VD (B CTED
8 wait in sec. E

do |m

181 sespeed & D & /D) on OB €D

8 wait in sec. a

—

else t@l setspeed A: | n‘ B: n onm m

LS

PROGRAMOWANIE ZURAWIA

A e son KR 290 -
e (0 D

(%) it II key pressed? [JEHl
do 181 spinmotor (X3 T B 2230 vinseecc: 1 o0 (). EZETED
L | |

do

elseif l: kEvpremed?

do | 181 spnmotor (N8 G0 + ) EE withseeed: B on D

—
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Tekst argumentacyjny:
Struktura i perswazyjnoscé

LITERATURA

Podczas tej lekcji, dzieci zapoznajqg sie z koncepcjg tekstu argumentacyjnego. Dowiedzqg sie,
jaki jest jego cel, jak go pisac¢ i jakie sg powigzania miedzy hipotezg, argumentem i wnioskiem.
Bedg rowniez mieli okazje uczestniczy¢é w prawdziwym procesie sgdowym przy uzyciu

technologii wirtualnej rzeczywistosci, a nastepnie zorganizowac prébny proces.

v

Zdefiniowanie tekstu argumentacyjnego i okreslenie
jego celu w koncepcji komunikaciji.

v

Identyfikacja hipotezy, argumentu i wniosku w tekscie
argumentacyjnym.

Pisanie tekstu argumentacyjnego, zawierajgcego jasng
hipoteze, odpowiednio skonstruowane argumenty oraz
whniosek.

v

v

Zestawy VR umozliwiajg zapoznanie sie z przebiegiem
sprawy sgdowej.

ELEMENTY TEORETYCZNE

Definicja argumentacii Struktura argumentagji

Cel argumentaciji

Argumentacja to metoda wyrazania i obrony opinii na okreslony temat. Obejmuje ona
przedstawianie ustrukturyzowanych twierdzen, popartych dowodami i argumentacjq, w
celu przekonania innych do rozwazenia zasadnosci danego punktu widzenia. Proces ten
zacheca do krytycznego myslenia i przyczynia sie do szerszych dyskusji, zachecajgc do
odpowiedzi i kontrargumentow.

tgczniki
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Na tym etapie lekcji nauczyciel wyswietli na interaktywnym ekranie szczegdtowq
prezentacje zawierajgcq interesujgce informacje na temat tego, jak w przesztosci
przeprowadzano procesy sqgdowe, skupiajgc sie na Imperium Rzymskim i okresie
$redniowiecza. Prezentacja obejmie szczegdty dotyczgce rdznych kar wymierzanych
oskarzonym, takich jak noszenie maski zniestawiajgcej czy kara $mierci. Uczniowie bedqg
zachecani do przypomnienia sobie i oméwienia istotnych informacji na ten temat, ktére

poznali na lekcjach historii.

Nauczyciel przedstawi teoretyczne informacje na temat argumentacji, szczegdtowo
wyjasniajgc definicje argumentacji, strukture tekstu argumentacyjnego oraz rodzaje
tgcznikéw, ktére powinny by¢ uzywane w tym kontekscie. Uczniowie nauczg sie, jak
konstruowac¢ spdjny i logiczny tekst argumentacyjny, uzywajgc odpowiednich tgcznikéw

do tgczenia pomystow i wspierania przedstawionych argumentow.

CWICZENIE 1

SAD NAJWYZSZY
W LONDYNIE

KLIKNIJ TUTAJ

Nauczyciel zaprasza ucznidw do skorzystania z zestawow do
wirtualnej rzeczywistosci w celu zwiedzenia Sqdu Najwyzszego w
Londynie. Uczniowie bedqg mieli okazje zobaczy¢, jaok nowoczesne

elementy architektoniczne wspotgrajg ze starozytng architekturq,

oraz uzyskajg dostep do trzech najwazniejszych sal sgdowych i

bibliotek Sqdu.
ROZPRAWA

KLIKNIJ TUTAJ

Nauczyciel nastepnie wyswietla na interaktywnym ekranie rozprawe

sqgdowq. Uczniowie sg zachecani do uwaznego obserwowania, jak
prawnik buduje swojg obrone, przedstawia argumenty i wspiera je

odpowiednimi przyktadami, aby wzmocni¢ swojg argumentacije.

1 Jaka jest hipoteza zaproponowana przez obrone i jok zostata ona

przedstawiona?

2. Jakie sg gtdwne argumenty uzyte w celu udowodnienia niewinnosci klienta?

S Jaki byt wniosek prawnika? Czy uzyt jakich$ konkretnych tgcznikow, aby to
podkreslic?

4. Napisz tekst argumentacyjny o diugosci co najmniej 100 stéw, aby poprze¢ swojq

opinie na temat wprowadzania robotdéw do sqdu.
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CWICZENIE 2

Uczniowie zostang podzieleni na trzy zespoty, ktére wezmqg udziat w symulowanym procesie
sqgdowym. Pierwszy zespot bedzie reprezentowac oskarzenie w sprawie przeciwko Harry’'emu
Potterowi za uzywanie magii poza szkotg, co jest zabronione czarodziejom ponizej 17. roku
zycia, oraz zaprogramuje robota Fable. Drugi zespdt bedzie reprezentowac¢ obrone i
zaprogramuje drugiego robota Fable, przedstawiajgc argumenty na rzecz niewinnosci
Harry'ego Pottera - przyktadowo, argument twierdzqgcy iz Harry uzyt magii w celu obrony
wtasnej. Trzeci zespot bedzie obstugiwat robota Fable, petnigcego role sedziego w procesie.
Zespot obrony przygotuje mowe obronczg zgodnie ze strukturg tekstu argumentacyjnego,
uzywajgc odpowiednich tgcznikdw do wsparcia przedstawionych argumentéw. Robot Fable

petnigcy role sedziego bedzie moderowac proces i ogtaszac ostateczny werdykt.

Kazdy zespodt bedzie programowat na komputerze z zainstalowanym Fable Blockly.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ
s

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omawianych podczas tej lekcji: tekst argumentacyjny, hipoteza,
argument i wniosek.

Pisanie argumentacyjne ma szczegdlne znaczenie zardwno w codziennej, jak i zawodowej
komunikacji (stanowi niezbedny element w dziedzinie prawa). Analizujgc elementy tekstu
argumentacyjnego - hipoteze, argumenty i wniosek - uczniowie uczg sie logicznego
strukturyzowania swoich mysli i prezentowania swoich pomystéw w spdjny sposdb.
Zastosowanie tgcznikdw w celu ptynnego powigzania pomystéw nie tylko poprawia ptynnosé

pisania, ale takze wzmacnia ogdlng perswazyjnos¢ argumentu.
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PROGRAMOWANIE SEDZIEGO

sot ETETED o AR
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PROGRAMOWANIE PROGRAMOWANIE
OSKARZYCIELA ADWOKATA
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Bajka: analiza i interpretacja

LITERATURA

Podczas tej lekcji uczniowie zagtebig sie w $wiat bajek, badajgc cechy tego gatunku
literackiego. Aby przyblizy¢ ten koncept oraz lekcje, ktorych mozemy nauczy¢ sie z natury,
nauczyciel wraz z uczniami wyruszy w wirtualng podréz po starozytnym Egipcie. Podczas tej
petnej tajemnic przygody uczniowie odkryjg antropomorficzne i zoomorficzne bdstwa

starozytnej religii egipskiej, ukazujgc powigzania miedzy swiatem zwierzgt a ludzmi.

Definicja bajki i okreslenie jej struktury oraz cech
literackich.

v

Rozpoznawanie specyficznych cech bajki w tekscie
literackim.

A 4

Identyfikacja moratéw, przekazywanych wartosci lub
satyrycznie przedstawionych wad w baijce.

A 4

Charakterystyka bohateréw bajki poprzez
przedstawienie ich cech fizycznych i moralnych.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE

Definicja bajki Wiasciwosci i struktura

Klasyfikacja alegorii

Bajka to gatunek epiki, zazwyczaj pisany wierszem lub prozg na mniejszg skale, w ktdérym

Autorzy

ludzkie wady sq satyryzowane za pomocg alegorii w celu przekazania nauk moralnych.
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Na poczgtku nauczyciel wykorzystuje interaktywny ekran, aby zaprezentowac¢ informacje
na temat religii starozytnych Egipcjan, w tym obrazy bdstw antropomorficznych i
zoomorficznych oraz ich rytuaty. Dzieki tej metodzie uczniowie mogg obserwowac i lepiej
zrozumie¢ istotne aspekty tej starozytnej kultury, zdajgc sobie sprawe, ze techniki
ucztowieczania zwierzgt, stosowane takze w bajkach, byty praktykowane przez setki

tysiecy lat.

Nastepnie zostang wprowadzone teoretyczne pojecia zwigzane z bajkami. Uczniowie
poznajg definicje i strukture bajki, a takze znaczenie alegorii w tym gatunku literackim.
Zbadajg réwniez gtéwne cechy bajki i dowiedzg sie, kim byli najstynniejsi autorzy tego

gatunku literackiego.

CWICZENIE 1

GROBOWIEC NEFERTETE

Nauczyciel zaprasza ucznidw do eksploracji grobowca krolowej

KLIKNIJ TUTAJ

Nefertete, jednego z najpiekniejszych i najlepiej zachowanych
grobowcow  starozytnego Egiptu. Uczniowie wykorzystajqg
zestawy VR, dzieki czemu bedqg mialy mozliwoé¢ odkryc

fascynujgce szczegoty dotyczqgce zycia i kultury tamtej epoki.

Podczas tego wciggajgcego doswiadczenia nauczyciel uzywa cyfrowego wskaznika,
aby skierowa¢ uwage ucznidw na niektére z niezwyklych boéstw i szczegodtow

wspaniatego starozytnego $wiata. Nastepnie nauczyciel zadaje uczniom serie pytan.

1 Jakie boéstwa sg przedstawione na rysunkach w grobowcu krélowej? Jak sg
przedstawiane i co symbolizujg?

2. Jak myslisz, dlaczego Egipcjanie czcili zwierzeta i kojarzyli je ze swoimi bogami?
Czego ludzie mogqg nauczy¢ sie od zwierzgt?

4. Zgodnie z nowoczesnymi wartosciami w erze cyfrowej, stworz portrety 3D trzech

bostw i uzyj drukarki 3D, aby je ozywic.

Przyktad:

Dataxia

Przyktad: Bogini informaciji i
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Drukarka 3D

/=4

Laptop/ Tablet

Interaktywny Ekran
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CWICZENIE 2

Na podstawie odpowiedzi ucznidw na pytanie ,Czego ludzie mogqg sie nauczy¢ od zwierzgt?”,
nauczyciel zacheci uczniow do wystawienia inscenizacji bajki La Fontaine'a ,Wilk i pies”. Klasa
zostanie podzielona na trzy zespoty. Zespdt numer jeden wykorzysta moduty Fable do
zbudowania i zaprogramowania psa; zespot numer dwa zbuduje i zaprogramuje ,wilka”, a
zespodt numer trzy zajmie sie dodatkami do obu postaci. Nauczyciel wygtosi narracje
alegoryczng na poczgtku bajki, a roboty Fable odegrajqg role w ekscytujgcym przedstawieniu,

ktoére zakonczy sie moratem.

Nastepnie nauczyciel zada uczniom pytania, takie jak: ,Krotko scharakteryzuj postacie”,
.Dlaczego pies jest lojalny wobec swojego pana? Jakg cene za to ptaci?” ,Jakie sg gtowne

wartosci i cnoty przedstawione w bajce?” itp.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omodwionych na tej lekcji: bajka, charakterystyczne cechy tego
gatunku literackiego.

Bajki sg wazne w codziennym zyciu, poniewaz w przystepny i ciekawy sposdb przekazujg
lekcje moralne i spoteczne lub satyryzujg ludzkie wady. Dzieki prostym opowiesciom i
alegorycznym postaciom bajki pomagajg nam zrozumie¢ i przyswoi¢ wartosci takie jak

uczciwo$e, ciezka praca, szacunek dla innych, pojecie wolnosci itp.
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Basn: tradycja i innowacja

LITERATURA

Podczas tej lekcji uczniowie odkryjg fascynujgcy s$wiat baséni i uniwersum Disneya. Korzystajgc z
wirtualnej rzeczywistosci, przemierzg magiczne krainy parkéw Disneya, a za pomocg otowkow 3D
stworzq spersonalizowane wersje postaci z basni. Na koncu zaprogramujg robota Fable, aby petnit role

przewodnika, ktéry dostarczy cennych informaciji o "imperium” Disneya.

Definiowanie basni i okreslanie jej
charakterystycznych cech.

\ 4

v

Wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci do
zwiedzania parkéw rozrywki Disneya.

Analiza roli postaci z basni najstynniejszych autoréw i
uniwersum Disneya pod kgtem ich wptywu na
spoteczenstwo.

v

Tworzenie postaci z basni Disneya za pomocq kredek
3D.

A 4

v

Odkrywanie uniwersum Disneya z robotami Fable.

ELEMENTY TEORETYCZNE

Definicja basni Cechy basni

Rodzaje basni

Basn to szeroki gatunek narracyjny, ktéry obejmuje zarbwno postacie rzeczywiste, jak i

Struktura basni

fantastyczne, niosgce ze sobqg wartosci symboliczne (dobro i zto). Akcja basni wigze sie z

elementami nadprzyrodzonymi i podlega okreslonym konwencjom.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Na tym etapie lekcji nauczyciel zaprezentuje uczniom serie zdje¢ najbardziej znanych
postaci Disneya oraz ich najstynniejszych cytatow, aby wzbudzi¢ ciekawos$c¢ i
zainteresowanie tematem nadchodzqgcej dyskusji. Nastepnie nauczyciel wprowadzi
pojecia teoretyczne zwigzane z basniami, podkreslajgc, ze basnie mozna klasyfikowad
jako literackie lub ludowe, zgodnie z okreslonymi kryteriami. Omawiane sg réwniez
charakterystyczne cechy basni, takie jok obecnos¢ elementéw fantastycznych, typowe

schematy oraz postacie reprezentujgce moralne bieguny, takie jok dobro i zto.

CWICZENIE 1

Korzystajgc z zestawow do wirtualnej rzeczywistosci, nauczyciel zaprasza ucznidow do
odkrywania fascynujgcego $wiata Disneya. Podczas tej wirtualnej podrdzy uczniowie
bedqg mieli okazje wkroczy¢ do kilku parkéw tematycznych Disneya i odkry¢ fascynujgce
przygody i bohaterow. Odwiedzg Disneyland w Paryzu, Disneyland na Florydzie i

Disneyland w Hongkongu. Nauczyciel wykorzysta cyfrowy wskaznik, aby podkresli¢

istotne ujecia w wirtualnej przestrzeni.

DISNEYLAND PARYZ
KLIKNIJ TUTAJ

DISNEYLAND FLORYDA
KLIKNIJ TUTAJ

DISNEYLAND HONGKONG

KLIKNIJ TUTAJ

1. Nauczyciel zaprasza ucznidow do skorzystania z dtugopisdw 3D, aby ozywi¢ wybrang
posta¢ Disneya, ktéra nauczyta ich najwazniejszej zyciowej lekcji. Uczniowie
argumentujg swoéj wybdr, a ich dzieta sg nastepnie wykorzystywane do odtworzenia
barwnych, czarujgcych parad.

2. Poréwnaj atmosfere i wystréj Disneylandu w Paryzu, Disneylandu na Florydzie i
Disneylandu w Hongkongu. Jakie charakterystyczne elementy mozna zauwazyé w

kazdym z nich?

DISNEYLAND

DISNEYLAND PARYZ DISNEYLAND FLORYDA HONG KONG

Przyktad:

*  Parada stynnych
postaci Disneya z
widocznym w tle
zamkiem
Kopciuszka.

POSTACIET W YDARZENIA

Przyktad:
. Typowe postacie z
europejskich basni

CHARAKTERYSTYCZNE
ELEMENTY
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CWICZENIE 2

Nauczyciel zacheca ucznidw do odkrycia $wiata basni Disneya poprzez ,muzyczng zagadke”.

Robot zostanie zaprogramowany do interakcji z uczniomi poprzez odtwarzanie znanych
fragmentéw muzycznych, ktére bedq kojarzyé z tytutami stynnych basni. Cwiczenie to utatwi
zrozumienie znaczenia basniowych przestan, a takze wptywu elementu muzycznego na

przemyst filmowy.

Poza zabawg, uczniowie bedqg zachecani do dowiedzenia sie wiecej o kompozytorach

piosenek.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

i *ar%’
mmm—’

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omodwionych podczas tej lekcji: basn, cechy basni.

Ewolucja nowych technologii, ktére zdominowaty dzisiejszy bieg zycia, pozwolita ludzkosci
dos$wiadczy¢ fascynacji basniami poprzez parki rozrywki. Repliki basniowych opowiesci i
szlakow tematycznych sg odzwierciedlane w skali, ktora jest dostepna dla ludzi, i umozliwiajg
poznawanie oraz zrozumienie mitdw i legend w przyjemny, wesoty sposdb. Tak wiec $wiat
basni, ktéry niegdys byt dostepny tylko za posrednictwem ksigzek, jest teraz blizszy niz

kiedykolwiek.
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Podsumowanie

LITERATURA

Niniejszg lekcje uczniowie rozpoczng od zastosowania poznanych do tej pory zasad gramatycznych w
celu poprawienia tekstu. Nastepnie, za posrednictwem wirtualnej rzeczywistosci, bedqg mieli okazje
poznac¢ najstarsze formy pisma. Ta immersyjna podrdz przeniesie ich do jaskini Lascaux we Francji, gdzie
bedqg mogli obserwowa¢ malowidta naskalne i inne wczesne przyktady komunikacji pisemnej. Na koniec

uczniowie zapoznajg sie z zasadami gramatyki z pomocg robota Fable i omoéwig znaczenie doktadnego

pisania.
. Powtdrzenie i wzmocnienie wczedniej poznanych pojec
gramatycznych.
Cwiczenie i stosowanie zasad gramatyki w
> praktycznym zadaniu polegajgcym na poprawieniu
tekstu wypetnionego btedami.
Odkrywanie najwczesdniejszych form pisma przy uzyciu
technologii wirtualnej rzeczywistosci, aby wizualizowa¢
i zrozumie¢ ewolucje ludzkiego pisma na przestrzeni
czasu.
ELEMENTY TEORETYCZNE

Tryby i czasy Poprawne uzycie zaimkow

Poprawne uzywanie przecinkow Czesto popetniane btedy

Liczba mnoga rzeczownikow

Przecinki stosujemy w zdaniach ztozonych przed spdjnikami ,ale”, ,wiec” i ,dlatego”, oraz
do oddzielania wtrgcen i dopiskéw. Na przyktad: ,Lubie kawe, ale herbata jest lepsza” lub
.Ksigzka, ktorg polecitas, jest swietna”.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

W pierwszym kroku nauczyciel wyswietli na interaktywnym ekranie tekst zawierajgcy liczne

btedy gramatyczne i poprosi ucznidw o ich zidentyfikowanie i poprawienie.

Nastepnie nauczyciel wykorzysta wirtualng rzeczywisto$¢, aby przedstawi¢ uczniom
najwczesniejsze formy pisma, dajgc im fascynujgcy wglgd w ewolucje jezyka pisanego na

przestrzeni czasu.

Wreszcie, aby zbadac i wzmocni¢ teoretyczne koncepcje zwigzane z czasami i trybami
czasownikéw, liczZbg mnogqg rzeczownikdw, poprawnym uzyciem zaimkow i liczebnikow
oraz identyfikowaniem i poprawianiem typowych bteddéw gramatycznych, nauczyciel

zacheci uczniéw do korzystania z robotéw Fable i kolorowych kart.

CWICZENIE 1

Nauczyciel informuje ucznidéw, ze najstarsze formy pisma to piktogramy i ideogramy,
pierwotnie uzywane do reprezentowania istot, przedmiotow i dziatan. Najstarsze systemy
pisma to piktogramy z jaskini Lascaux, sumeryjskie piktogramy i pismo klinowe oraz
hieroglify egipskie.

Nastepnie, przy uzyciu zestawow do wirtualnej rzeczywistosci, uczniowie zwiedzq jaskinie
Lascaux, odwiedzg ruiny patacu Dariusza | Wielkiego (Tachara), aby zobaczyé pismo

klinowe, a na koniec zatrzymajqg sie w starozytnym Egipcie, by obejrze¢ hieroglify.

JASKINIA LASCAUX
KLIKNIJ TUTAJ

PALAC TACHARA
KLIKNIJ TUTAJ

STAROZYTNY EGIPT
KLIKNIJ TUTAJ

1. Jakie sg najstarsze znane formy pisma?
2. Jak rozwijaty sie systemy pisma na przestrzeni czasu?
3. Jak wazne byly jaskinia Lascaux i patac Tachara w rozwoju i zrozumieniu

starozytnych systemow pisma?

4. Jakie sg gtdwne cechy i roznice miedzy formami pisma?

J ASKINIA LASCAUX PAYAC TACHARA EGIPSKIE HIERO GLIFY

Przyktad:
Piktogramy

FORMA PISMA

Przyktad:

Obrazy zwierzgt,
praktyki ludzi z tego
okresu

CHARAKTERYSTYKA
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CWICZENIE 2

Nauczyciel zaangazuje ucznidw w wyjgtkowe ¢wiczenie, aby w ekscytujgcy i interaktywny

sposob odswiezy¢ teoretyczne koncepcje.

Uczniowie zostang podzieleni na zespoty. Kazdy zespdt otrzyma kolorowq karte i krotki tekst
objasniajgcy regute gramatyczng. Ich zadaniem bedzie zaprogramowanie robotow Fable w
taki sposdb, aby jeden z robotéw umiescit karty przed czujnikiem koloru drugiego robota, a
drugi robot, po zidentyfikowaniu odpowiedniej karty, wypowiedziat zwigzang z nig regute

gramatyczng. Nauczyciel dostosuje teksty do potrzeb i poziomu wiedzy kazdej klasy.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Pismo jest jednym z najwiekszych osiggnie¢ ludzkosci, odgrywajgcym kluczowg role w
rozpowszechnianiu kultury i zachowaniu historii na przestrzeni tysigcleci. Kamien z Rosetty, z
identycznymi napisami w trzech réznych jezykach, jest Swiadectwem niezwyktych umiejetnosci
pisarskich naszych przodkéw. Poprawne pismo nie tylko utatwia przekazywanie i zrozumienie

wiadomosci w dzisiejszych czasach, ale ma réowniez ogromng wartos$c dla przysztych pokolen.
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Czas i przestrzen historyczna:

Podstawowe pojecia

HISTORIA

W tej lekcji uczniowie bedqg zgtebia¢ pojecia czasu historycznego i przestrzeni. Cofng sie w
czasie, odkrywajgc epoki historyczne oraz wydarzenia, ktére je zdefiniowaty. Nauczyciel
potgczy ich nastepnie z przewodnikiem muzealnym za posrednictwem konferencji online. Na
koniec uczniowie wykorzystajg roboty Fable do pomiaréw czasu, symulujgc dziatanie zegara

mechanicznego za pomocg wahadet.

Zdefiniowanie poje¢ czasu i przestrzeni historycznej w
celu podkreslenia ich znaczenia w badaniu historii.

v

Identyfikacja epok historycznych i znaczgcych
wydarzen, ktére wyznaczajg koniec jednego okresu i
poczgtek kolejnego.

v

Praktyczny eksperyment pomiaru czasu z
wykorzystaniem wahadta i robota Fable.

v

Analiza ewolucji narzedzi i metod pomiaru czasu w
kontekscie historycznym, poprzez interakcje z
wykwalifikowanym przewodnikiem w muzeum
poswieconym zegarom.

A 4

ELEMENTY TEORETYCZNE

Czas historyczny Przestrzen historyczna

Epoki historyczne

Prehistoria: okres pomiedzy pojawieniem sie¢ pierwszych ludzi a rozwojem

Ciekawostki

najwczesniejszych form pisma i organizacji panstwowej. Dzieli sie na kilka wyraznych

etapow: paleolit, mezolit i neolit.
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Na pierwszym etapie lekcji nauczyciel zadaje uczniom pytanie ,Co to jest czas?". Po
otrzymaniu odpowiedzi zacheca ich do zastanowienia sie nad sposobami, w jakie
starozytni ludzie mogli mierzy¢ czas, podkreslajgc w ten sposdb historyczne znaczenie i
ewolucje pomiaru czasu na przestrzeni wiekow. Nauczyciel moze zacheci¢ ucznidw do
wyobrazenia sobie zycia bez nowoczesnych zegaréw i omoéwienia trudnosci, jakie nasi

przodkowie mieli z doktladnym mierzeniem czasu.

Jedli uczniowie znajg zegar stoneczny, nauczyciel zacheca ich do zaprezentowania
mechanizmu catej klasie, dajgc im mozliwos¢ podzielenia sie i ugruntowania swojej
wiedzy. Moze to by¢ okazja do omodwienia koncepcji ,gnomonu” i sposobu, w jaki jego

cien byt uzywany do wskazywania pory dnia.

W przypadku gdy zaden z ucznidéw nie zna szczegdtdw na temat zegara stonecznego,
nauczyciel sam przedstawi niezbedne wyjasnienia, opisujgc jego historie i dziatanie.
Nastepnie, aby uczyni¢ lekcje bardziej angazujgcqg i interaktywng, nauczyciel wyjmie
element z drukarki 3D, aby zademonstrowa¢ dziatanie zegara stonecznego. Moze to by¢
replika zabytkowego zegara stonecznego lub uproszczony model, ktdry pozwoli uczniom

lepiej zrozumie¢ zasade dziatania narzedzia.

CWICZENIE 1

Nauczyciel zaprosi przewodnika z muzeum zegaréw za posrednictwem wideokonferencii.
Przewodnik przedstawi uczniom informacje na temat ewolucji narzedzi do pomiaru czasu
na przestrzeni wiekéw oraz szczegoty dotyczgce zegardéw znajdujgcych sie w kolekcji

muzeum.

MUZEUM ZEGARMISTRZOW LA CHEAUX-DE-FONDS MUZEUM ZEGAROW

LONDYN SZWAJCARIA PLOESZTI

KLIKNIJ TUTAJ KLIKNIJ TUTAJ KLIKNIJ TUTAJ
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CWICZENIE 2

Nauczyciel przedstawia uczniom wahadto, podkreslajgc jego znaczenie w ewolucji pomiaru
czasu. Wahadto, wynalezione przez Galileusza w XVII wieku, odegrato wazng role w rozwoju
technologicznym zegarmistrzostwa. Nauczyciel przedstawia szczegdtowe wyjasnienie
mechanizmu wahadta, ilustrujgc, w jaki sposdb oscyluje ono swobodnie wokdt ustalonego
punktu. Podkresla, ze dtugos¢ drutu wahadta jest niezbedna do doktadnego pomiaru czasu.

Na przyktad, aby zmierzy¢ jednqg sekunde, dtugos¢ musi wynosi¢ okoto jednego metra.

Uczniowie zostang podzieleni na zespoty. Kazdemu zespotowi zostang przydzielone akcesoria
Fable oraz kredki 3D do stworzenia wahadta i robota Fable. Kazdy zespdt zaprogramuje
robota Fable za pomocg aplikacji Fable Blockly, aby robot wykrywat i liczyt oscylacje wahadta,

mierzqc uptyw czasu.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omdwionych podczas tej lekcji: czas historyczny, przestrzen
historyczna, epoki historyczne, ery itp.

Czas i przestrzen historyczna sqg kluczowe dla zrozumienia, jok wydarzenia z przesztosci
ksztattowaty dzisiejszy $wiat. Znajgc, kiedy i gdzie miaty miejsce okreslone wydarzeniag,
mozemy stworzy¢ jasny obraz ich wptywu na ewolucje naszej spoteczenstwa i kultury. Czas
historyczny pozwala nam analizowa¢ i kontekstualizowa¢ wydarzenia, identyfikowac ich
przyczyny i skutki oraz rozumiec¢ postep iregres w réznych okresach.

Z kolei przestrzen historyczna daje nam perspektywe geograficzng potrzebng do zrozumienia,
jak érodowisko i lokalizacja wptynety na rozwdj cywilizacji, kultur i gospodarek. Dzieki temu

mozemy uczyc¢ sie z przesztosci i lepiej doceni¢ ztozonos¢ swiata, w ktorym zyjemy.

www.shaperobotics.com 48 @ShapeRobotic!

S



http://www.shaperobotics.com/
https://vimeo.com/995778408/9e5977e85a
https://vimeo.com/995778408/9e5977e85a
https://vimeo.com/995778408/9e5977e85a

shape

-rl_'- robotics
swaRT LeaR: vina

PROGRAMOWANIE

|&@| headiights iR B m

=218 DontCount ~ Ris]

et B

. 15MG -

_ DontCount ~ =n
change by B
do 24 DontCount -~ ROl

do |

(-8 DontCount ~ Rl

.

www.shaperobotics.com 49 @ShapeRobotics



http://www.shaperobotics.com/

Cywilizacja grecka:
Wktad i dziedzictwo

HISTORIA

Podczas tej lekcji uczniowie zostang wprowadzeni w fascynujgcy $wiat starozytnej Grecji, w
ktérym poznajg wazne momenty historyczne, takie jok wojny medycejskie i wojna
peloponeska. Zostang poprowadzeni w wirtualng podréz na Akropol w Atenach. Pod koniec
lekcji uczniowie przeanalizujg mit o wojnie trojanskiej i zbadajg zwigzek miedzy nim a nazwg

LJrojany” uzywang w informatyce.

Zidentyfikowanie czterech plemion Grekéw, ktore

v

wyemigrowaty i osiedlity sie na greckich terytoriach.

Opisanie najwazniejszych greckich konfliktéw

A 4

zbrojnych.

Zwiedzenie Akropolu Atenskiego i powigzanych
stanowisk archeologicznych znajdujgcych sie na tym
wzgorzu za pomocg wirtualnej rzeczywistosci.

A 4

Tworzenie interdyscyplinarnych powigzan miedzy
mitologig greckg a wspodtczesng terminologiq.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE
Plemiona wedrowne Wojna peloponeska
Gtowne konflikty Wojna trojanska

Grecy migrowali z pétnocy na potudnie okoto Xl wieku p.n.e. i osiedlili sie w centralnej,
skalistej czesci Grecji oraz na wyspach Morza Egejskiego.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Nauczyciel pokazuje uczniom zdjecia przedmiotow uzywanych przez starozytnych Grekéw

w wojnie, takich jak widcznia, tarcza, grecki pancerz i statek. Uczniowie sg zachecani do

rozpoznania tych obiektéw na podstawie zdje¢, podczas gdy nauczyciel krotko wyjasnia X b . .
historie i zastosowanie kazdego z nich. Uczniowie sq rowniez zacheceni do stworzenia ) ~ &/{)d— _:
wtasnych modeli tych przedmiotéw, ktére nastepnie zostang wydrukowane metodg 3D. _' 'y .4,
Przyktady: wtocznia (najczesciej uzywana bron przez starozytnych Grekow, gdyz mogta .

by¢ uzywana zaréwno w walce wrecz, jak i na dystans); zbroja (sktadata sie z hetmu oraz Akcesoria Fable

plyt ochronnych na klatke piersiowg i nogi); statek (oyt szczegdlnie wazny dla
starozytnych Grekdéw, poniewaz byt jedynym s$rodkiem transportu, ktéry mogt tgczye

zajmowane przez nich wyspy). Nastepnie nauczyciel wprowadzi teoretyczne pojecia.

Telefon
CWICZENIE 1

Nauczyciel inicjuje wirtualng podréz dla ucznidw, dajgc im mozliwose KLIKNIJ TUTAJ
zwiedzania Akropolu w Atenach i odkrywania historycznych miejsc za
pomocg ClassVR. Uczniowie bedqg mogli zwiedzi¢ ruiny Partenonu,
emblematycznego pomnika poswieconego bogini Atenie, $wigtynie

Erechtejon, stynng z marmurowych posggéw Kariatyd, oraz teatr

Dionizosa.
Powyzsze budowle zostaty wzniesione w okresie przed i po wojnach medycejskich
(grecko-perskich). Podczas wirtualnej podrozy nauczyciel wyjasni ich mitologiczne

znaczenia oraz kulturowe implikacje. Po doswiadczeniu VR odbedzie sie seria pytan dla

uczniow.
Drukarka 3D
1. Jakie sg gtéwne cechy architektoniczne Partenonu? W jaki sposédb te cechy wpisujg
sie w kult bogini Ateny? ﬁ

2. Jakg role odgrywata $wigtynia Erechtejon w mitologii greckiej i w codziennym zyciu Laptop/Tablet
starozytnych Atericzykéw? Co symbolizujq Kariatydy — kobiety podtrzymujgce dach
Swigtyni? Jakqg petnig role?

3. Jakie byty gtéwne funkcje religijne i ceremonie zwigzane z Partenonem i

Erechtejonem w starozytnej Grecji?
Interaktywny Ekran
4. Teatr Dionizosa w Atenach, zainaugurowany w VI wieku p.n.e., jest uwazany za
najstarszy teatr na $wiecie. Byt miejscem wystawiania stynnych dramatow
tragicznych Ajschylosa, Sofoklesa i Eurypidesa, a takze komedii Arystofanesa. W jaki
sposodb kultura teatru greckiego wptyneta na starozytny Rzym i joki miata wptyw na
Europe?
Narzedzie CNC
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CWICZENIE 2

Nauczyciel przyciggnie uwage ucznidw historig Odyseusza z lliady”, opowiadajgc, jak ten
zbudowat drewnianego konia, w ktérym ukryt greckich zotnierzy i podstepem zmusit Trojan do
sprowadzenia go do ich miasta. Robot Fable zostanie nastepnie sprytnie przeksztatcony w
konia trojanskiego. Uzywajgc drewnianych, wycinanych laserowo ptyt, robot bedzie wyglgdat
jak uchwyt na karty. Gdy nauczyciel wtozy karte, czujniki robota wykryjg te czynnos¢, a robot
ujawni, ze w rzeczywistosci jest terminalem POS. To ¢wiczenie bedzie przyktadem koncepcji
Lkonia trojanskiego” i zainicjuje dyskusje na temat trojandw cybernetycznych i znaczenia

bezpieczenstwa cybernetycznego.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Mity miaty ogromne znaczenie w historii ludzkosci, a starozytni Grecy mieli jedng z
najbogatszych mitologii. Greccy poeci przerabiali mity, czasami dodajgc informacije
historyczne, takie jak bitwy miedzy Jonczykami i Doryjczykami lub wojna trojanska. Wiersze te
pozwalajg na gtebsze zrozumienie starozytnych Grekéw i ich kultury. Termin ,Trojany” jest
rébwniez uzywany w analogii do wiruséw komputerowych, odnoszgc sie do Trojan i ich

zgubnego btedu.
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Imperium Osmanskie:

Ekspansja i wptywy

HISTORIA

Podczas tej lekcji uczniowie zapoznajg sie z historig Imperium Osmanskiego i waznymi wydarzeniami
zwigzanymi z jego zatozycielem i wielkimi wtadcami. Nastepnie omoéwiqg bitwe o Konstantynopol w 1453
roku i jej nastepstwa. Uczniowie bedqg mieli okazje zwizualizowa¢ $wigtynie Hagia Sofia za pomocg
wirtualnej rzeczywistosci. Na koniec zaprogramujg roboty Fable, aby odtworzy¢ atmosfere bitwy

podczas oblezenia Konstantynopola.

R Prezentacja poczgtkéw i struktury Imperium
" Osmanskiego oraz analiza jego wptywu na historie i
kulture.

Okreslenie roli i wktadu Osmana i innych waznych
wtadcow Imperium Osmanskiego.

v

Analiza przebiegu i konsekwencji bitwy o
Konstantynopol w 1453 r. w dziejach historii Europy i
Swiata Sredniowiecznego.

v

Odkrywanie transformacji swigtyni Hagia Sophia,
podkreslajgc znaczqce przemiany w zaleznosci od
wydarzen politycznych i religijnych w regionie.

A 4

Programowanie robotéw Fable w celu odtworzenia
oblezenia Konstantynopola.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE

Zatozenie Imperium Osmanskiego Upadek Konstantynopola

Armia janczarzy

Mehmed Il, znany rowniez joko Zdobywca, podbit Konstantynopol w 1453 roku, ktadgc kres

Sulejman Wspaniaty

Cesarstwu Bizantyjskiemu. Po zdobyciu miasta Mehmed Il przenidst osmanskg stolice do

Konstantynopola, zmieniajgc jej nazwe na Stambut.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Nauczyciel pokaze uczniom serie reprezentatywnych zdje¢ przedmiotow i budynkéw z
Imperium Osmanskiego, w tym mieczy, ceramiki, odziezy i wybitnych zabytkow
architektury. Wsrod budynkéw znajdg sie ikoniczne przyktady, takie jak meczet Sulejmana

Wspaniatego i patac Topkapi. Kazdemu obrazowi towarzyszyé bedqg odpowiednie

informacje o obiektach i budynkach. Uczniowie bedg zachecani do identyfikowania (b '

1 (s == QS
kulturowego pochodzenia tych artefaktoéw i struktur oraz do formutowania zatozen T & \/f} —
dotyczqgeych ludzi, ktérzy je stworzyli / zbudowali, badajgc w ten sposdb historyczne i | B .q.»a-

kulturowe aspekty Imperium Osmanskiego.

Akcesoria Fable

Nauczyciel przedstawia istotne informacje teoretyczne, poczgwszy od zatozenia Imperium
Osmanskiego przez Osmana i jego ewolucji az do utworzenia stynnej armii Janczardw.
Omawiane sqg kluczowe momenty, takie jak upadek Konstantynopola w 1453 r. i ekspansja
pod rzgdami Sulejmana Wspaniatego, ktérej szczytem byto oblezenie Wiednia i podbdj

znaczqgcych terytoriow w Europie. Na koniec nauczyciel omawia upadek Imperium

Osmanskiego po panowaniu Sulejmana Wspaniatego, oznaczajgcy koniec ery chwaty i

poczqgtek powaznych zmian w historii imperium. Narzgdzie CNC

CWICZENIE 1

Uczniowie zwiedzg sSwigtynie Hagia Sophia, imponujgcy zabytek z KLIKNIJ TUTAJ

czasow Cesarstwa Bizantyjskiego, korzystajgc z zestawow do
wirtualnej rzeczywistosci. Po zdobyciu Konstantynopola w 1453 r.
przez Mehmeda Il, Hagia Sophia zostata przeksztatcona w meczet,

odzwierciedlajgc zmiany kulturowe i religijne, ktore miaty miejsce w

miescie po jego zdobyciu przez Turkéw. Po doswiadczeniu VR

zostang zadane odpowiednie pytania.

1. Jakie cechy architektoniczne mozna znalez¢ w swigtyni Hagia Sofia?

Drukarka 3D

/=4

Laptop/ Tablet

2. Jakie sg gtowne aspekty sztuki i dekoracji wnetrza $wigtyni Hagia Sofia i w jaki

sposob odzwierciedlajg one interakcje i wptywy kulturowe roznych religii i $wigtyni po

jej przeksztatceniu w meczet w 1453 roku?

3. Jakie historyczne znaczenie miata Hagia Sophia dla Imperium Bizantyjskiego, a

pozniej dla Imperium Osmanskiego?

4. Jakie zmiany lub dodatki wprowadzono do $wigtyni podczas osmanskiego podboju

i jak wptynety one na wyglgd i funkcjonalno$¢ budynku?

Interaktywny Ekran

5. Jak byta wykorzystywana Hagia Sophia na przestrzeni historii?
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CWICZENIE 2

Nauczyciel dzieli klase na zespoty i prosi kazdg grupe o odtworzenie atmosfery oblezenia
Konstantynopola w 1453 roku, wykorzystujgc roboty Fable oraz wydrukowang w technologii 3D
katapulte. Dzieki temu eksperymentowi uczniowie bedg mogli zbada¢, jak Imperium
Osmanskie zdotato zniszczy¢ mury miasta. Roboty Fable bedqg zaangazowane w napinanie

strun katapulty.

Celem eksperymentu jest pokazanie uczniom sity i precyzji tego narzedzia bojowego, co
pozwoli im lepiej zrozumie¢ technologie militarne stosowane podczas oblezenia

Konstantynopola oraz ich wptyw na historie i ewolucje konfliktéw zbrojnych.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

o~ x \\p

PODSUMOWANIE

Podczas tej lekcji uczniowie badali historie Imperium Osmanskiego, od jego zatozenia az do
upadku. Odkryli takze transformacje $wigtyni Hagia Sofia z bizantyjskiego kosciota w osmarnski
meczet.

Badanie historycznych aspektow Imperium Osmanskiego ma istotne znaczenie, poniewaz
przyczynia sie do dobrze ugruntowanego zrozumienia kontekstu i ewolucji spoteczenstwa.
Osmanski wptyw w réznych dziedzinach, takich jak kultura i jezyk (zaznaczony obecnosciqg
stow pochodzenia tureckiego, takich jok jogurt, kawa i kebab), oraz inne aspekty
wspodtczesnego zycia sq nadal widoczne i znaczgce. Dzieki szczegdtowej znajomosci historii
tego imperium, uczniowie uzyskujg szeroki i gteboki wglgd w pochodzenie i wptyw tych
aspektéw, przyczyniajgc sie w ten sposdb do bogatszego i bardziej ztozonego zrozumienia

naszej kulturowej przesztosci i terazniejszosci.
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Rewolucja przemystowa:

Rodzaje i zastosowanie

HISTORIA

Podczas tej lekcji uczniowie cofng sie do czasdw rewolucji przemystowej. Korzystajgc z

zestawdw VR, przeanalizujg i poréwnajg cechy pociggu napedzanego parg z cechami

pociggu duzych predkosci. Uczniowie bedg mieli rdwniez okazje zrozumied, w jaki sposdb silnik

parowy zrewolucjonizowat technologie, wprowadzajgc znaczgce ulepszenia do istniejgcych

narzedzi i maszyn.

v

A 4

A 4

ELEMENTY TEORETYCZNE

Zatozenia rewolucji przemystowej

Dalszy rozwdj rewolucji przemystowe;j

v

Ocena wptywu rewolucji przemystowej na

spoteczenstwo i gospodarke.

Identyfikacja i  analiza gtéwnych innowacji
technologicznych, ktére charakteryzowaty rewolucje

przemystowaq.

Poréwnanie nowoczesnego transportu,
reprezentowanego przez pociggi duzych predkosci, ze
srodkami transportu uzywanymi podczas rewolucji
przemystowe;.

Przeprowadzenie praktycznego eksperymentu w celu
zilustrowania zasady dziatania uktadu korbowo-
ttokowego.

Pierwsza rewolucja przemystowa

Druga rewolucja przemystowa

Rewolucja przemystowa rozpoczeta sie pod koniec XVIII wieku w Anglii i rozprzestrzenita

sie na inne kraje, takie jak Francja, Niemcy i USA, w pierwszej potowie XIX wieku.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Nauczyciel wyswietla na interaktywnym ekranie prezentacje zawierajgcg serie zdjec

wynalazkéw, ktére zapoczgtkowaty rewolucje przemystowq, oraz ich wynalazcow.

Przyktady: zdjecie zaréwki i zdjecie Thomasa Alvy Edisonad; zdjecie samochodu parowego i
zdjecie Nicolasa Josepha Cugnota; zdjecie lokomotywy parowej i zdjecie Richarda

Trevithicka; zdjecie pierwszego telefonu i zdjecie Alexandra Grahama Bella.

¥ A
-

Uczniowie sq zachecani do ich identyfikacji i odpowiedzi na nastepujgce pytania: Jak na

przestrzeni czasu ewoluowatly innowacje przedstawione na zdjeciach? Ktére z tych | & 'v"’
wynalazkéw pozostaty niezmienione? Wskaz trzy potencjalne innowacje, ktére mogqg A —
pojawic sie w przysztosci. Akcesoria Fable

CWICZENIE 1

Nauczyciel zaprasza ucznidw w wirtualng podrdz, podczas ktoérej

POCIAG PAROWY
KLIKNIJ TUTAJ

szczegotowo zbadajg pocigg  parowy, rewolucyjny wynalazek E E
tamtych czasow. Dowiedzq sie, jak dziata silnik parowy, ktoéry = i r
wykorzystuje spalanie wegla lub innych paliw do wytwarzania pary,

ktora napedza ttoki wprawiajgce pocigg w ruch. E

Podczas tego doswiadczenia uczniowie porownajg ten typ pociggu z

nowoczesnymi pociggami duzych predkosci, ktére wykorzystujq POCIAG DUZYCH PREDKOSCI
KLIKNIJ TUTAJ

OF: &{0
e

energie elektryczng i zaawansowane technologie, aby bezpiecznie i

energooszczednie  osigga¢  duze  predkosci. W ramach

Drukarka 3D

Laptop/Tablet

1. Jakie sg gtowne réznice w dziataniu i technologiach stosowanych w pociggach

proponowanego ¢wiczenia, nauczyciel moze zintegrowac czytanie
tekstu informacyjnego o pociggach z silnikiem parowym podczas

[=:

wirtualnej podrézy. Po do$wiadczeniu VR nastgpi seria pytan.

parowych i nowoczesnych pociggach duzych predkosci?

2. Jakie zalety i wady miaty pociqgi parowe w czasach ich éwietnosci w poréwnaniu z

nowoczesnymi pociggami?
Interaktywny Ekran

3. Jak myslisz, w jaki sposdb wprowadzenie pociggéw parowych wptyneto na rozwoj

gospodarczy i spoteczny regiondw, w ktérych zostaty wdrozone?

4. Jakie wnioski mozemy wyciggng¢ z ewolucji technologii kolejowej, od pary do

elektrycznosci, w kontekscie zrbwnowazonego rozwoju i wptywu na $rodowisko?

5. Jak wedtug ciebie bedzie wyglgda¢ przysztos¢ transportu kolejowego w $wietle

ciggtego postepu technologicznego?
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CWICZENIE 2

Po doswiadczeniu wirtualnej rzeczywistoéci nauczyciel wprowadzi ucznidw w fascynujgcy
$wiat silnika parowego i jego rewolucyjnego wptywu na istniejgce technologie. Uczniowie
dowiedzg sie, w jaki sposob silnik parowy przeksztatcit narzedzia i maszyny, czynigc je

mocniejszymi, tatwiejszymi do kontrolowania i szybszymi.

Godnym uwagi przyktadem tego wptywu jest korbowdd, niezbedny mechanizm, ktory
przeksztatca ruch liniowy w ruch obrotowy i odwrotnie. Przed pojawieniem sie silnika parowego
mechanizm ten byt wykorzystywany w réznych dziedzinach, ale przy ograniczonych zasobach
mocy i wydajnosci. Po integracji silnika parowego korbowdd stat sie centralnym elementem

poprawiajgcym wydajnosc i efektywnosc maszyn.

Podczas lekcji nauczyciel wyjmie system korbowodu z drukarki 3D i przymocuje go do modutu
Spin robota Fable. Ta praktyczna demonstracja pozwoli uczniom zaobserwowac i zrozumiec

mechanizm dziatania korbowodu oraz sposdb, w jaki mozemy przeksztatci¢ ruch obrotowy w

ruch liniowy.
KONSTRUKCJ A WIDEO
= ! KLIKNIJ TUTAJ
.1 o | —
" .

PODSUMOWANIE

Rewolucja przemystowa byta istotnym momentem w historii ludzkosci, przeksztatcajgcym
sposdb, w jaki spoteczenstwo produkuje, konsumuje i zyje. Przyczynita sie do wzrostu

gospodarczego, szybkiej urbanizacji i znaczgcych zmian spotecznych.

Tekstylia i metalurgia byty jednymi z pierwszych sektorow, ktére skorzystaty z innowacii
technologicznych, przyspieszajgc produkcje i tworzgc nowe miegjsca pracy. Rozwdj systemow
transportowych i energetycznych utatwit potgczenie $wiata. Jednak rewolucja przemystowa
przyniosta takze wyzwania, takie jak nadmierna eksploatacja zasobdéw i zanieczyszczenie

Srodowiska.
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PROGRAMOWANIE
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| wojna swiatowa:

Tto i wptyw

HISTORIA

Podczas tej lekcji uczniowie poznajg przyczyny i etapy | wojny $wiatowej oraz zwigzane z nig
innowacje technologiczne. Wykorzystajg wirtualng rzeczywisto$¢ do zbadania pierwszych
czotgdw i przeprowadzq interaktywny eksperyment z robotami Fable, ktére zaprogramujg do

przesytania zakodowanych wiadomosci.

v

Zidentyfikowanie gtéwnych czynnikéw, ktore

doprowadzity do konfliktu.

Chronologicznie utozenie najwazniejszych etapdéw

\ 4

pierwszej wojny swiatowe;.

Ocena wptywu innowacji technologicznych, takich jak
czotgi, samoloty bojowe i komunikacja za pomocqg
alfabetu Morse'a.

A 4

Praktyczny eksperyment majgcy na celu zilustrowanie
kodowanej komunikaciji przy uzyciu alfabetu Morse'a.

\ 4

ELEMENTY TEORETYCZNE
Przyczyny pierwszej wojny swiatowej Etapy pierwszej wojny swiatowej
Sojusze polityczno-wojskowe Innowacje technologiczne

Ententa (panstwa sprzymierzone) sktadata sie z Wielkiej Brytanii, Francji, Rosji, Wtoch (od
1915 r.), Japonii, Rumunii (od 1916 r.) i USA (od 1917 r.).
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Nauczyciel przedstawi na interaktywnym ekranie prezentacje ze zdjeciami pomnikow

poswieconych polegtym bohaterom | wojny swiatowe.

Przyktady obejmujg Grob Nieznanego Zotnierza przy kuku Triumfalnym w Paryzu (Francja);
Grob Nieznanego Zotnierza w Bukareszcie (Rumunia) zainaugurowany w 1923 r., stworzony

przez rzezbiarza Emila Wilhelma Beckera; Pomnik Nieznanego Zotnierza w Belgradzie

(Serbia) zaprojektowany przez rzezbiarza lvana Mestrovica i ukonczony w latach 1934- » B i

i (& (G5
1938; oraz Kolumne Nieskonczonosci w Targu Jiu (Rumunia) zainaugurowang w 1938 r., T \/4] -
wyrzezbiongq przez Constantina Bréncusi. e 4 - »4-
Nastepnie nauczyciel przedstawi teoretyczne informacje na temat przyczyn, ktoére Akcesoria Fable

doprowadzity do wybuchu | wojny $wiatowej, skiadu sojuszy polityczno-wojskowych
miedzy Ententg a panstwami centralnymi, gtéwnych wydarzenn uporzgdkowanych
chronologicznie, innowacji technologicznych wykorzystywanych podczas wojny oraz

znaczenia upamietnienia zotnierzy za pomocg wspomnianych wczesniej pomnikow.

CWICZENIE 1 Zestaw VR

TANKS
Korzystajgc z zestawdéw do wirtualnej rzeczywistosci, nauczyciel KLIKNIJ TUTAJ

zaprosi ucznidw do zapoznania sie z charakterystykg pierwszych
czotgdw uzywanych podczas pierwszej wojny Swiatowej. Te

opancerzone pojazdy, po raz pierwszy wprowadzone na pole bitwy

w 1916 roku, zrewolucjonizowaty wojne lgdowg.

Uczniowie bedg mogli zaobserwowaé takie elementy, jak prymitywna konstrukcja,

ograniczona mobilnos¢ i uzbrojenie tych wczesnych czotgoéw oraz ich strategiczna rola w

) ) ) ) ) B ) Drukarka 3D
konfliktach okopowych. Nauczyciel podkresli znaczenie tych innowacji technologicznych w
kontekscie ewolucji taktyki wojskowej i ich wptywu na wynik dziatan wojennych. Po
zakonczeniu do$wiadczenia VR, nauczyciel zada uczniom pytania. 7

Laptop/Tablet
1. Jakie byty gtéwne powody wprowadzenia czotgdw na pole bitwy podczas pierwszej ptop/lable

wojny $wiatowej?

2. Jakie cechy i funkcje miaty pierwsze czotgi?

3. W jaki sposdb czotgi wptynety na taktyke i strategie wojskowg podczas pierwszej
wojny $wiatowej? Interaktywny Ekran

4. Jakie wyzwania techniczne i operacyjne napotkaty pierwsze czotgi i ich zatogi na

polu bitwy?

5. Jaka byta reakcja wroga na wprowadzenie czotgdw i jak probowat przeciwdziatac

tym nowym opancerzonym pojazdom?
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CWICZENIE 2

Nauczyciel wstepnie programuje robota Fable, aby wysytat zakodowang wiadomos$é¢ za
pomocg s$wiatet przy uzyciu kodu Morse'a. Kod Morse'a, opracowany w latach 30. i 40. XIX
wieku przez Samuela Morse'a i Alfreda Vaila, jest systemem telegrafii, ktéry wykorzystuje
sekwencje kropek i kresek do reprezentowania liter, cyfr i znakéw interpunkcyjnych. System ten
zrewolucjonizowat komunikacje w XIX wieku, umozliwiajgc szybkie przesytanie informacji na

duzqg odlegtos¢, zwtaszcza za pomocq telegrafu.

Uczniowie bedg obserwowac sekwencje swiatet emitowanych przez robota i je notowad.
Kazda sekwencja swiatet odpowiada okreslonym krokom i kreskom w kodzie Morse'a. Na
przyktad krotkie swiatto moze reprezentowac kropke, a diugie $wiatto moze reprezentowac

kreske. Uczniowie skorzystajqg z tabeli konwersji kodu Morse'a, aby odszyfrowaé wiadomose.

Dzieki temu eksperymentowi uczniowie odkryjq, w jaki sposéb przesytano wiadomosci miedzy

jednostkami wojskowymi a dowoddztwem podczas | wojny Swiatowe).

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Pierwsza wojna $wiatowa to jeden z najwiekszych konfliktow w historii ludzkosci.

Spowodowata miliony ofiar $miertelnych i rannych (statystyki | wojny $wiatowej), a takze

zniszczenie infrastruktury i zasobdéw. Spowodowata rowniez zmiany geopolityczne, w tym
upadek imperiow. Jednak | wojna $wiatowa byta rowniez poligonem doswiadczalnym dla

innowaciji technologicznych, takich jak czotgi i mysliwce.
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PROGRAMOWANIE
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Wspoétrzedne geograficzne:

Koncepcje i zastosowania

GEOGRAFIA

Podczas tej lekcji uczniowie poznajg pojecia takie jak globus, mapa, réwnik, szerokos¢ i
diugos¢ geograficzna. Bedqg uzywac robotéw Fable do symulowania procesu lokalizowania na

mapie przy uzyciu wspotrzednych geograficznych i mierzenia odlegtosci na fizycznej mapie.

Definiowanie podstawowych poje¢, takich jak: globus,

\ 4

mapa, wspoétrzedne geograficzne.

Wykorzystanie robotéw Fable do symulacji i

v

demonstraciji procesu lokalizacji na mapie.

Okreslanie rzeczywistej odlegtosci miedzy réznymi
punktami zaznaczonymi na mapie, korzystajgc ze skali
mapy.

v

v

Cwiczenie obliczen matematycznych dotyczgeych
szerokosci i dtugosci geograficzne;j.

ELEMENTY TEORETYCZNE
Globus geograficzny Szerokos¢ geograficzna
Mapa i skala mapy Dtugosc geograficzna

Globus geograficzny to tréjwymiarowe, sferyczne przedstawienie planety, ilustrujgce
kontynenty, oceany i uksztattowanie terenu (globus fizyczny) lub przedstawiajgce
panstwa $wiata (globus polityczny).
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Nauczyciel wyswietli na tablicy prezentacje zawierajgcg obrazy niektorych z najstarszych
przedstawiajgcych Ziemie. Pomoze to uczniom zrozumie¢ ewolucje wiedzy geograficznej

w czasie.

Przyktady: mapa Hekateusza (VI wiek p.n.e., starozytna Grecja) jest jedng z

] i
najwczesniejszych prob mapowania znanego $wiata, wysrodkowang na  Morzu L A o 4]‘, a
Srodziemnym; mapa Eratostenesa (Il wiek p.n.e., Egipt), ktéra wprowadza pojecia o \/ ~
szerokosci i dlugoéci geograficznej; mapa Ptolemeusza (Il wiek n.e., Egipt). b A4 A 'v"’

Nastepnie nauczyciel wprowadzi teoretyczne informacije, takie jak: globus geograficzny, Akcesoria Fable

mapa, skala mapy i sposdb obliczania rzeczywistej odlegtosci miedzy dwoma punktami
na mapie, bieguny geograficzne, réownik, potudniki i réwnolezniki, dlugos¢ i szerokos$c

geograficzna.

CWICZENIE 1

Korzystajgc z zestawdw do wirtualnej rzeczywistosci, uczniowie bedqg odkrywac rézne
regiony geograficzne, takie jak Warszawa, stolica Polski - miasto petne historii i kultury.
Warszawa stynie z réznorodnej architektury, ktéra obejmuje zardwno nowoczesne
budynki, jok i zabytkowe budynki odbudowane po zniszczeniach Il wojny $wiatowej.
Uczniowie bedq tez eksplorowaé Gory Skaliste i Ptaskowyz Kolorado (Gory Skaliste

rozciqgajq sie w Kanadzie i Stanach Zjednoczonych; Ptaskowyz Kolorado, potozony w

potudniowo-zachodnich Stanach Zjednoczonych, stynie ze spektakularnych formacii

geologicznych, w tym Wielkiego Kanionu) oraz Wielkg Rafe Koralowq (najwiekszy system Drukarka 3D

/=4

Laptop/ Tablet

raf koralowych na $wiecie, potozony na Morzu Koralowym u wybrzezy Queensland w

Australii).
WIELKI KANION WIELKA RAFA KORALOWA WARSZAWA
KLIKNIJ TUTAJ KLIKNIJ TUTAJ KLIKNIJ TUTAJ

Okresél prawdziwose kazdego z ponizszych stwierdzen:
*  Wielka Rafa Koralowa znajduje sie na poétkuli pétnocne.

Prawda / Fatsz

*  Warszawa znajduje sie na potkuli zachodnie.
Prawda / Falsz

*  Gory Skaliste rozciggajq sie przez Kanade i Stany Zjednoczone.

Prawda / Fatsz

» Eratostenes wprowadzit pojecia szerokosci i dlugosci geograficzne;.

Mapa

Prawda / Falsz
* Ptaskowyz Kolorado jest znany z Wielkiego Kanionu, znajdujgcego sie na potkuli
zachodniej.

Prawda / Fatsz
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CWICZENIE 2

Nauczyciel podzieli klase na zespoty i zaprogramuje modut Spin robota Fable w Fable Blockly,
aby poruszat sie losowo po fizycznej mapie swiata umieszczonej na podtodze. Korzystajgc z
kolorowych czujnikdw, robot rozpozna fragmenty okreslonych form terenu i da uczniom
wskazoéwki, w tym szerokos¢ i dtugosc¢ geograficzng, aby pomdc im okresli¢, w jakim kraju sie
znajdujg. Przedstawi roéowniez informacje o specjalnych atrakcjach turystycznych lub
kulturalnych w tym kraju. Kazdy zespdt okresli kraj i zaznaczy doktadng lokalizacje robota na
mapie. Nastepnie, korzystajgc ze skali mapy, uczniowie obliczg rzeczywistg odlegto$é miedzy

zidentyfikowanymi punktami.

Przyktadowy tekst dla robota: Ruszamy do naszego pierwszego celu! Jestem na 36° szerokosci
geograficznej potnocnej i 112° diugosci geograficznej zachodniej. Obszar na mapie jest
zaznaczony na zoétto, wskazujgce kanion. Ta imponujgca formacja geologiczna powstata w
wyniku erozji skat przez rzeke Kolorado i jest znana joko Wielki Kanion. Ten spektakularny
kanion jest uznawany za jeden z siedmiu naturalnych cuddéw swiata i jest popularng atrakcjg

turystyczng. W jakim kraju sie znajduje?

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

[=] ;€3 [m]

;
CIES

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omawianych podczas tej lekcji: 0$ Ziemi, rownik, rownolezniki i
potudniki, szerokosc¢ i dtugos¢ geograficzna itp.

Wspotrzedne geograficzne majg szczegdlne znaczenie w rdéznych dziedzinach, takich jak
nawigacja, kartografia, zastosowania technologiczne i nawigacja GPS. Okreslajg one

doktadng pozycje kazdego punktu na powierzchni Ziemi.
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PROGRAMOWANIE
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Wewnetrzna struktura Ziemi

GEOGRAFIA

Podczas tej lekcji, uczniowie poznajg wewnetrzng strukture Ziemi i charakterystyczne cechy
kazdej warstwy geologicznej. Korzystajgc z zestawdw do wirtualnej rzeczywistosci, uczniowie
zbadajg naturalne mineraty znajdujgce sie w skorupie ziemskiej i przeanalizujg wptyw

cztowieka na obszary, w ktérych sg one wydobywane.

Definiowanie gtéwnych warstw geologicznych: jgdro,

v

ptaszcz i skorupa.

Opis charakterystycznych cech kazdej warstwy

v

geologicznej.

Identyfikacja gtéwnych ptyt tektonicznych tworzgcych
skorupe ziemskq.

v

Analiza naturalnych mineratéw w realistycznym
srodowisku przy uzyciu zestawéw do wirtualnej
rzeczywistosci.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE
Skorupa ziemska Jadro
Ptaszcz Mineraty i skaty

Wewnetrzna struktura Ziemi sktada sie z trzech kluczowych warstw: jgdra (wewnetrznego
i zewnetrznego), ptaszcza (dolnego i gérnego) oraz skorupy.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Na poczgtek nauczyciel wyjmie wydrukowang w 3D sekcje trzech wewnetrznych warstw

Ziemi (skorupa, ptaszcz i jgdro), aby zwizualizowaé i przedstawi¢ ogodlne informacje na

] i
temat struktury Ziemi. ! = o
Przyktad: Skorupa Ziemi to stata zewnetrzna warstwa planety, ktérej grubos¢ wynosi od 5 ™ 4 'v"’

km pod oceanami do nawet 70 km pod kontynentalnymi gérami.
Akcesoria Fable

Ptaszcz znajduje sie pod skorupqg Ziemi i siega na gtebokos¢ okoto 2900 km. Jgdro
znajduje sie w centrum Ziemi i dzieli sie na ptynne jgdro zewnetrzne oraz state jgdro
wewnetrzne, ktére skiada sie gtdownie z zelaza i niklu. Zewnetrzne jgdro generuje pole

magnetyczne Ziemi, ktére chroni planete przed szkodliwym promieniowaniem stonecznym.

Nauczyciel wykorzysta te prezentacje, aby przekaza¢ uczniom informacje o wewnetrznej Tele fon
strukturze Ziemi oraz o tym, jak te warstwy wptywajg na aktywnos¢ geologiczng i zjawiska

naturalne ksztattujgce powierzchnie naszej planety.

CWICZENIE 1

KOPALNIA SOLI
KLIKNIJ TUTAJ

:b E—E

Aby zwizualizowa¢ jeden z mineratdw wystepujgcych w skorupie

ziemskiej, sol, uczniowie odbedq wirtualng wycieczke do kopalni soli E
przy uzyciu zestawow do wirtualnej rzeczywistosci. Uczniowie bedg
mieli okazje zwiedzi¢ podziemne korytarze kopalni soli, obserwujgc

strukture i teksture ztdz soli.

Przez caty czas trwania ,wycieczki” nauczyciel bedzie czytat tekst wyjasniajgcy, ze sol jest
mineratem utworzonym z chlorku sodu. Nauczyciel przedstawi rowniez szczegdtowo rézne
gatezie przemystu, w ktorych wykorzystywana jest sol, podkreslajgc jej znaczenie Drukarka 3D

gospodarcze.

Vet

1. Co zauwazyte$ na temat struktury i tekstury zt6z soli podczas wirtualnej wycieczki?
Laptop/Tablet

2. Jak powstajg warstwy soli w skorupie ziemskiej?

3. W jakich gateziach przemystu wykorzystywana jest sol i dlaczego ten minerat jest

tak wazny?

4. W jaki sposob sél wptywa na rézne aspekty naszego codziennego zycia? Interaktywny Fkran

5. Jakijest gtéwny wptyw wydobycia soli na srodowisko?

6. Jakie $rodki mozna podjg¢, aby zminimalizowaé¢ negatywny wptyw na srodowisko?

Narz¢dzie CNC
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CWICZENIE 2

Uczniowie bedg pracowaé¢ w zespotach, z ktérych kazdy bedzie miat dostep do dwadch
modutdw Spin, wyposazonych w kota i czujniki ruchu, a takze telefon z zainstalowang

aplikacjg Fable Face.

Korzystajgc z modutdéw Spin, uczniowie bedg symulowac¢ poziomy ruch sejsmiczny i

interpretowac otrzymany wykres, aby oceni¢ intensywnos$¢ trzesienia ziemi.

Celem eksperymentu jest zapewnienie uczniom praktycznego zrozumienia, w jaki sposob
sejsmolodzy analizujg wykresy podczas trzesienia ziemi oraz pokazanie im, jak niektére

telefony mogq wykrywac te ruchy.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie najwazniejszych informacji z lekcji: struktura wewnetrzna, skorupa, ptaszcz,
jagdro, magma, ptyty tektoniczne.

Ziemia jest ztozonym i dynamicznym organizmem, ktérego materia jest w ciggtym ruchu.
Dziatalno$¢ cztowieka, w szczegdlnosci wydobywanie zasoboéw naturalnych, moze miec
znaczqgcy wptyw na jej strukture i funkcjonowanie. Eksploatacja moze wptywac na naturalne
procesy, takie jok erozja skat i mineratdw, co moze prowadzi¢ do takich problemdw, jak
osuwiska i osiadanie gruntu.

Badajgc wewnetrzng strukture Ziemi, mozemy zidentyfikowac charakterystyczne cechy kazdej
warstwy geologicznej i lepiej zrozumie¢ mechanizmy rzgdzgce naszg planetg. To zrozumienie
moze pomdc nam lepiej przewidywacd i zarzqgdzac¢ naturalnymi zjawiskami powierzchniowymi,

takimi jak trzesienia ziemi, erupcje wulkaniczne lub uksztattowanie terenu.
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Klimat na Ziemi

Zmiany klimatyczne: przyczyny i skutki

GEOGRAFIA

W tej lekcji uczniowie poznajg typy klimatu na Ziemi i zrozumiejg cechy kazdego z nich.
Korzystajgc z zestawow do wirtualnej rzeczywistosci, zobaczg wptyw zmian klimatycznych.

Poprzez debate pomogg znalez¢ rozwigzania dla zrdwnowazonej przysztosci.

Okreslanie cech réznych typéw klimatéw na Ziemi za

v

pomocg robotéw Fable.

Powigzanie kazdego typu klimatu z okreslonymi

A 4

srodowiskami naturalnymi i zrozumienie zaleznosci

miedzy nimi.

Debata i analiza mozliwych rozwigzan w zakresie walki
ze zmianami klimatu w kontekscie globalnym.

A 4

Interaktywna symulacja wykorzystujgca zestawy do
wirtualnej rzeczywistosci w celu zilustrowania wptywu
zmian klimatycznych.

\ 4

ELEMENTY TEORETYCZNE
Strefa ciepta (tropikalna) Strefa zimna (polarna)
Strefa umiarkowana Rodzaje klimatu

Pod wptywem czynnikéw takich jak potozenie geograficzne, globalne promieniowanie
stoneczne (bezposrednie i/lub rozproszone), cyrkulacja mas powietrza, topografia, morza i
oceany, kazdy obszar ma inny klimat.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Nauczyciel wykorzystuje interaktywny ekran, aby zaprezentowa¢ uczniom serie
odpowiednich zdjec¢ ilustrujgcych krajobrazy charakterystyczne dla réznych klimatow na
Ziemi. Uczniowie sg proszeni o przeanalizowanie tych obrazow i przedstawienie

szczegotowych obserwacji dotyczgeych réznych cech klimatycznych danych regiondw.

Przyktady: okotobiegunowy krajobraz Alaski, krajobraz lasu réwnikowego, krajobraz

pustynny.

Nauczyciel rozpocznie lekcje od ogdlnego przeglgdu stref klimatycznych Ziemi. Nastepnie
uzyje mapy specjalnie zaprojektowanej do tego ¢wiczenia, pokolorowanej inaczej dla
kazdego typu klimatu. Aby jeszcze lepiej zrozumie¢ zwigzek miedzy klimatem a
uksztattowaniem terenu, nauczyciel przyniesie modele stworzone za pomocq drukarki 3D

w celu zilustrowania réznych form uksztattowania terenu.

CWICZENIE 1

Uczniowie, wykorzystujgc zestawy do wirtualnej rzeczywistosci,
ZMIANY KLIMATYCZNE

zapoznajg sie z wizualng symulacjg ilustrujgcg wptyw  zmian KLIKNL) TUTAJ
klimatycznych na Ziemie. W tej symulacji przekonajg sie, jak rézne
regiony $wiata sg dotkniete ekstremalnymi zjawiskami pogodowymi,

takimi jok podnoszenie sie poziomu morz, topnienie lodowcow,

pustynnienie oraz nasilenie burz i huragandéw.

Celem tego ¢wiczenia jest zmotywowanie ucznidw do podjecia
dziatan i wiekszej troski o ochrone naszej planety w obliczu zmian

klimatycznych.

1. Jak myslisz, jokie indywidualne dziatania mozemy podjg¢, aby zmniejszy¢ nasz

wptyw na srodowisko i poméc w walce ze zmianami klimatycznymi?

2. Jak mozemy edukowac i angazowac innych w nasze wysitki na rzecz ochrony

planety?

3. W jaki sposéb technologia moze pomdc w walce ze zmianami klimatu?
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CWICZENIE 2

Korzystajgc z modutu Spin, uczniowie bedg eksplorowa¢ mape i uczy¢ sie o kazdym typie
klimatu. Kierujgc czujnik koloru na kolorowg mape, robot zidentyfikuje kolor i dostarczy
szczegdtowych informacji o kazdym typie klimatu, podkreslajgc ztozone relacje miedzy

klimatem a uksztattowaniem terenu.

Ta interaktywna metoda umozliwi uczniom gtebsze zrozumienie powigzan miedzy klimatem a

uksztattowaniem terenu.

KONSTRUKCJ A WIDEO
s KLIKNIJ TUTAJ
-~

HO

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omoéwionych podczas tej lekcji: strefa klimatyczna, klimat, typy
klimatu, ich cechy, monsun itp. Wazne jest, aby zda¢ sobie sprawe, ze nasze dziatania, takie
jak wylesianie, intensywne rolnictwo, urbanizacja i industrializacja, nie sg tylko kwestiami

lokalnymi.

Majg one znaczgcy wptyw na klimat na catym $wiecie, zmieniajgc $rednie temperatury,
wzorce opadodw, a nawet czestotliwose i intensywnosc¢ ekstremalnych zjawisk pogodowych.
To zrozumienie powinno zmotywowac¢ nas do poczucia odpowiedzialnosci i wprowadzenia

pozytywnych zmian.

Zrozumienie réznych klimatoéw na Ziemi i konsekwencji zmian klimatycznych jest niezbedne do
dostosowania sie do srodowiska i podjecia srodkéw zapobiegawczych. Dzieki tej wiedzy
mozemy okresli¢ strategie ochrony i zachowania $rodowiska oraz zminimalizowac negatywny

wptyw dziatalnosci cztowieka na srodowisko.
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Zasoby naturalne:
Rodzaje i wykorzystanie

GEOGRAFIA

Podczas tej lekcji uczniowie bedg bada¢ zasoby naturalne Ziemi. Bedqg eksplorowac¢ park
przyrody w wirtualnej rzeczywistosci, aby zidentyfikowa¢ i zrozumie¢ zasoby biosfery, a

nastepnie zaprogramujqg i wykorzystajg robota Fable do symulacji procesu wiertniczego.

Zdefiniowanie zasobéw naturalnych i podkreslenie ich

v

kluczowej roli w utrzymaniu ekosystemow.

v

Klasyfikacja zasobdéw naturalnych Ziemi wedtug

okreslonych kryteriow.

Identyfikacja réznorodnosci zasobdédw naturalnych w
biosferze poprzez eksploracje parku przyrody w
wirtualnej rzeczywistosci.

\ 4

Programowanie i wykorzystanie robota Fable do
symulacji procesu odwiertéw zasobéw naturalnych.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE

Odnawialne zasoby naturalne Zasoby litosfery

Nieodnawialne zasoby naturalne Zasoby hydrosfery

Zanieczyszczajgce zasoby naturalne Zasoby biosfery

Ekologiczne zasoby naturalne

Zasoby naturalne sg podstawowymi elementami srodowiska, ktére sg wykorzystywane
przez ludzi do réznych celdw. Mozna je pogrupowac¢ wedtug szeregu kryteriow: ich
odnawialnoéci (odnawialne/nieodnawialne), sposobu, w jaki wptywajg na srodowisko
(zanieczyszczajgce/niezanieczyszczajgcee) itp.

Zasoby atmosfery
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Nauczyciel wydrukuje zdjecia przedstawiajgce rézne zasoby naturalne, takie jok ropa
naftowa, wegiel, woda, drewno, energia stoneczna itp. Nauczyciel rozpocznie od
wyjasnienia uczniom znaczenia zasobow naturalnych, ich roli w globalnej gospodarce iich

wptywu na srodowisko.

Uczniowie zostang podzieleni na 4-5-osobowe zespoty. Kazdy zespdt wyznaczy swojego
reprezentanta, ktéry losowo wybierze obraz. Reprezentant nie bedzie widziat wybranego
obrazu, ale bedzie go trzymat zwréconego w strone swoich kolegéw z klasy. Kolezanki i
koledzy z zespotu dostarczg opisowych wskazéwek, ktére pomogg mu odgadngé, o jaki
zaséb naturalny chodzi. Jesli reprezentant prawidtowo zidentyfikuje zasdb, druzyna
otrzymuje jeden punkt. Jesli odpowied? jest btedna, przechodzg do nastepnego obrazu.
Po kazdej rundzie zespoty bedqg zmienia¢ swoich reprezentantdw, aby wszyscy cztonkowie

mieli szanse wzig¢ udziat w zgadywaniu.

CWICZENIE 1

Nauczyciel moze zdecydowac¢, aby uczniowie skorzystali z technologii ClassVR, by
odwiedzi¢ albo park narodowy, aby zbada¢ zasoby naturalne biosfery, albo stacje
wiertniczg, aby zrozumie¢ proces wydobywania i wykorzystywania zasobow

energetycznych.

W zaleznosci od wyboru, celem tej aktywnosci jest albo umozliwienie uczniom obserwaciji i
badania zasobow naturalnych biosfery i hydrosfery, albo zaznajomienie ucznidow z

procesem wydobywania zasobéw naturalnych, zwtaszcza ropy naftowe;.

Kazde z tych doswiadczen VR bedzie konczy¢ sie pytaniami.

PARK NARODOWY
KLIKNIJ TUTAJ

STACJA WIERTNICZA
KLIKNIJ TUTAJ

Park Narodowy:

1. Jak mozna opisa¢ Park Narodowy "Stupy Lenskie" pod wzgledem krajobrazu i
formaciji geologicznych?

2. Jakie sg gtdwne gatunki roslin i zwierzgt zyjgcych na obszarze Parku Narodowego
"Stupy Lenskie"?

3. Jakie zasoby naturalne zidentyfikowano na filmie z Parku Narodowego "Stupy
Lenskie, iw jakim stopniu sg one wyczerpywalne lub odnawialne?

Stacja Wiertnicza:

1. Jakijest gtdowny proces wydobywania ropy naftowej pod ziemig?

2. Jakie $rodki nalezy podjg¢ podczas procesu wiertniczego, aby zapobiec
zanieczyszczeniu wod gruntowych?

3. W jaki sposéb odwierty naftowe mogg wplywaé na $rodowisko i lokalne

spotecznosci?
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CWICZENIE 2

Nauczyciel dzieli ucznidbw na zespoty. Kazdy zespdt otrzymuje niezbedne materiaty do
zbudowania modelu stawu z naturalnych zasobow (np. piasku, wody, drewna).

Jeden z wariantéw budowy zaktada uzycie pieciu ptytek ze sklejki, kawatka miekkiego
styropianu, piasku i robota Fable wyposazonego w wydrukowang w 3D, spiralng, ostro
zakonczong koncowke. Eksperyment ten ma na celu symulacje operacji wiertniczej w
bezpiecznym i przyjaznym srodowisku.

W ten sposodb uczniowie zrozumiejg proces odwiertéw w poszukiwaniu zasobdw naturalnych i

znaczenie tego dziatania w kontekscie zréwnowazonej eksploatacji i wykorzystania tych

zasobow.
KONSTRUKCJ A WIDEO
— KLIKNIJ TUTAJ
: |
shg 98 4
= f@b@ﬁ@g @

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych pojec omowionych podczas tej lekciji: zasoby
odnawialne/nieodnawialne, zasoby litosfery/biosfery/atmosfery itp.

Wazne jest, aby zrozumie¢, ze zasoby naturalne Ziemi sg niezbedne do podtrzymania zycia i
dziatalnosci cztowieka oraz aby by¢ swiadomym potrzeby ich ochrony, zwtaszcza zasobdw
nieodnawialnych. Odpowiedzialna, skuteczna i zrbwnowazona konsumpcja tych zasoboéw jest
niezbedna, biorgc pod uwage zaréwno nasze obecne, jak i przyszte potrzeby. Wiasciwe
zarzgdzanie zasobami zanieczyszczajgcymi jest rowniez niezbedne do ochrony $srodowiska

poprzez zgodnosc z przepisami i recykling materiatdw nadajgcych sie do recyklingu.
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Mapa polityczna swiata:

Ewolucja i znaczenie

GEOGRAFIA

Podczas tej lekcji uczniowie bedqg analizowa¢ mapy polityczne i bada¢ ich ewolucje w czasie.
Bedg mieli okazje odkry¢ najpiekniejsze stolice w wirtualnej rzeczywistosci i odtworzy¢ za

pomocg robota Fable rézne trasy handlowe uczeszczane przez kupcow.

Organizowanie interaktywnych ¢éwiczen do

v

rozpoznawania i uczenia sie flag krajéw.

Analiza zmian na mapie politycznej na przestrzeni

v

czasu i wskazanie ich przyczyn.

Eksploracja waznych politycznie miast w wirtualnej
rzeczywistosci, obserwowanie ich cech geograficznych
i kulturowych.

\ 4

Ocena wiedzy ucznidw na temat dopasowywania flag
do odpowiednich krajow za pomocg aplikacji Kahoot.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE

Definicja mapy politycznej Wielkie imperia kolonialne

Zmiany na mapie politycznej Rozpad ZSRR

Mapa polityczna swiata to kartograficzna reprezentacja panstw istniejgcych w danym
momencie, odzwierciedlajgca stale zmieniajgcqg sie globalng ewolucje i dynamike
polityczng.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Nauczyciel przeprowadzi quiz na interaktywnym ekranie. Zostanie na nim wyswietlona
flaga kraju, a uczniowie bedqg zachecani do zidentyfikowania kraju odpowiadajgcego

kazdej fladze.

Nastepnie nauczyciel przedstawi teoretyczne informacje na temat map politycznych,

zaczynajgc od definicji mapy politycznej i przechodzgc do jej ewolucji w czasie. _ B .
Omowione zostang takie informacije, jak ich wyglgd przed erg nowozytng, kiedy ktadziono ae ~ Q/Qd, :
nacisk na szczegodty geograficzne i terytorialne, oraz jak wyglgdajg one obecnie, w tym e ' : Q)
informacje polityczne, spoteczne i gospodarcze. e e .I.‘

Akcesoria Fable

CWICZENIE 1

Uczniowie bedq korzysta¢ z zestawdw do wirtualne] rzeczywistosci,
MADRYT

aby odwiedzi¢ kilka miast potozonych na roznych kontynentach. To KLIKNIJ TUTAJ

OF: %10
r

doswiadczenie pozwoli uczniom obserwowac architekture, zabytki,

place i inne charakterystyczne cechy kazdego miasta. Zapiszg swoje
Zestaw VR
obserwacje i wezmg udziat w dyskusjach na temat politycznego,

kulturowego i historycznego znaczenia tych miast. E

Na przyktad w Paryzu, stolicy Francji, uczniowie omoéwiqg kulturalne i -

artystyczne znaczenie Paryza, jego role w historii Europy, w tym PARYZ
KLIKNIJ TUTAJ

okupacje niemieckqg podczas Il wojny swiatowej.

Poprzez wirtualne zwiedzanie wielkich stolic $wiata, uczniowie bedg

mieli okazje obserwowac réznorodnose kulturowq, architektoniczng i

Drukarka 3D

/=4

Laptop/Tablet

historyczng tych miast. Stolice te sg nie tylko centrami
administracyjnymi, ale takze symbolami tozsamosci narodowej i

ewolucji historycznej.

1. Jakie aspekty kulturowe lub architektoniczne zauwazyte$ w miastach, ktére
odwiedzite$ wirtualnie?

2. W jaki sposob architektura i infrastruktura kazdego miasta odzwierciedla kulture i
historie tego kraju?

3. W jaki sposdb potozenie geograficzne kazdego miasta przyczynia sie do jego

rozwoju gospodarczego i kulturalnego?

4. Czy zauwazyte$ réznice miedzy stolicami krajow rozwinietych i rozwijajgcych sige? Interaktywny Ekran
Jakie sqg te réznice?
Jak myslisz, w jaki sposodb historia kazdego miasta wptyneta na jego obecny rozwoj?

6. Jakie aspekty kazdego miasta zrobity na Tobie najwieksze wrazenie i dlaczego?

7. Jak myslisz, ktéra stolica bytaby najbardziej interesujgca do odwiedzenia w

prawdziwym zyciu na podstawie twoich wirtualnych doswiadczen?
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CWICZENIE 2

Nauczyciel i uczniowie stworzg o$ czasu za pomocqg tasmy klejgcej, podkreslajgc kluczowe
momenty w historii, ktére miaty wptyw na zmiany na mapie politycznej na przestrzeni czasu.
Robot zostanie zaprogramowany, aby zadawac¢ pytania majgce na celu sprawdzenie wiedzy
uczniow. Jesdli uczen uzna, ze odpowied? jest poprawna, dotknie ekranu telefonu jednym
palcem; jesli uzna, ze stwierdzenie jest btedne, dotknie ekranu dwoma palcami. Gdy robot
wskaze, ze uczen oznaczyt informacje niepoprawnie, powie ,zta odpowiedz, masz jeszcze
jedng prébe”, a nauczyciel udzieli dodatkowych wyjasnien.

Celem projektu jest utrwalenie wiedzy oraz stymulowanie aktywnego uczestnictwa w procesie

edukacyjnym.
KONSTRUKCJ A WIDEO
’ KLIKNIJ TUTAJ
-~
&

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omowionych na tej lekcji: mapa polityczna, imperium kolonialne
itp.

Badanie ewolucji map geopolitycznych pozwala na dogtebne zrozumienie gtéwnych zmian w
historii oraz tego, jak wptynety one na obecny uktad naszego swiata. Na przyktad, analizujgc
mapy geopolityczne z okresu europejskiego kolonializmu, mozemy zrozumie¢ ekspansje
europejskich imperiow oraz podziat terytoridw w Afryce, Azji i obu Amerykach.

Analizujgc  zmiany polityczne i terytorialne, mozna rdéwniez zrozumie¢ dynamike
miedzynarodowych stosunkoéw, zaréwno w przesztosci, jok i obecnie, oraz wyzwania i
zagrozenia, przed ktérymi stoi obecnie spotecznosé miedzynarodowa, a takze wspodtprace

miedzy panstwami.
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Muzyczna pauza

MUZYKA

Podczas tej lekcji uczniowie omowig muzyczne pauzy i ich istotng role w utwordw muzycznych.
Przeanalizujg rozne rodzaje pauz, uczestniczgc w koncercie z wykorzystaniem wirtualnej
rzeczywistosci. Uczniowie dowiedzqg sie rowniez, jok i kiedy efektywnie wykorzystywac pauzy

podczas wystepdw muzycznych, programujgc i pracujgc z robotem Fable.

Rozpoznawanie réznych rodzajéw pauz w utworach

A 4

muzycznych.

Zrozumienie roli i znaczenia pauz w wystepach

v

muzycznych.

Rozpoznawanie pauz muzycznych i czasu ich trwania
podczas wirtualnego koncertu.

v

Opracowanie eksperymentu z wykorzystaniem robota
Fable w celu utatwienia zrozumienia pojecia pauz i
przerw w muzyce.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE

Definicja pauz muzycznych Czas trwania pauz

Rola pauz muzycznych

Pauzy to fragmenty ciszy w kompozycji muzycznej. Sg to momenty, kiedy wykonawca lub
instrument nie wydaje zadnego dzwieku, ale sg one kluczowe dla struktury i wtasciwej
interpretacji utworu muzycznego.

Rodzaje pauz muzycznych
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Na tym etapie lekcji uczniowie stuchajg utworu muzycznego wybranego przez
nauczyciela, zawierajgcego dobrze zdefiniowane pauzy. Nauczyciel zacheci uczniow do
zwrdcenia uwagi na strukture utworu i odnotowania doktadnych momentéw, w ktérych

pojawiajqg sie pauzy.

Po wystuchaniu utworu odbedzie sie dyskusja, podczas ktérej uczniowie wspdlnie
przeanalizujg, w jaki sposéb te pauzy wptywajg na rytm i ogdlng interpretacje utworu.
Omowig wptyw pauz na dynamike muzyki, ich role w tworzeniu napiecia artystycznego

oraz to, jak wptywajqg one na percepcije i emocje stuchacza.

CWICZENIE 1

R , i ) o o V SYMFONIA
Uczniowie uzyjg zestawéow do wirtualnej rzeczywistosci, aby wzigé BEETHOVENA

KLIKNIJ TUTAJ

udziat w koncercie Orkiestry Filharmonii Rotterdamskiej wykonujgcej V
Symfonie Beethovena, jednego z najwazniejszych i najbardziej
znanych kompozytorow w historii muzyki. Pigta Symfonia jest czescig

serii dziewieciu symfonii i w przesztoéci byla nazywana Symfonig

Przeznaczenia.

Dzieki tej technologii zostang oni ,przeniesieni” bezposrednio do sali koncertowej, majgc
okazje zobaczy¢ i doswiadczy¢ atmosfery tego niesamowitego wydarzenia oraz
wystucha¢ symfonii z roznych perspektyw orkiestry, bedqgc kolejno blizej dyrygenta,

skrzypkow, perkusistéw i innych muzykow. Po doswiadczeniu VR nastgpi seria pytan.

Drukarka 3D

1 Kim byt Ludwig van Beethoven i dlaczego jest uwazany za jednego z ﬁ
najwazniejszych kompozytorow w historii muzyki?
Laptop/Tablet
2. Zidentyfikuj i opisz fragmenty Pigtej Symfonii, w ktérych odczuwasz wzrost

napiecia i wyjasnij, w jaki sposdb powstajg te efekty.

3. Obserwuj reakcje muzykéw i dyrygenta podczas wystepu. W jaki sposdb

przyczyniajg sie oni do ogdlnej atmosfery koncertu?

Interaktywny Ekran
4. Przeanalizuj role dyrygenta w utrzymaniu rytmu i dynamiki utworu. Jak muzycy

interpretujg sygnaty dyrygenta?

5 Pigta Symfonia zostata nazwana ,Symfonig Przeznaczenia”. W jaki sposdb

muzyka odzwierciedla idee przeznaczenia?
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CWICZENIE 2

Nauczyciel stworzy trzy $ciezki (zielong, niebieskqg i czerwong) na arkuszach A3, reprezentujgce
rézne ruchy rytmiczne przy réznych pauzach. Robot bedzie poruszat sie z statg predkosciq,

ustawiong na 50%.

Aby podkresli¢ dtugose¢ pauz, robot bedzie piszczat za kazdym razem, gdy zidentyfikuje kolor.
Zmieniajgc odlegtos¢ miedzy kolorowymi paskami, zmieni sie rowniez diugos¢ pauz. Dzwiek
generowany jest bezposrednio z programu Fable Blockly, a wybrana nuta to ,Do". Ta
aktywnos$¢ pomoze uczniom zrozumiec i zastosowac rozne rodzaje pauz muzycznych w
ciekawy i interaktywny sposodb. Pauzy pomagajg podkreslic niektére nuty lub fragmenty,
nadajgc rytmowi wyrazng i spojng strukture. Jest to kluczowe w gatunkach muzycznych, ktore

mocno opierajg sie na rytmie, takich jak jazz i muzyka klasyczna.

KONSTRUKCJ A R0

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omdwionych na tej lekcji: pauzy muzyczne, rodzaje pauz i ich
cel.

Pauzy muzyczne sg fundamentalnymi elementami w notacji i wykonaniu muzyki, zapewniajgc
strukture i dynamike niezbedng do stworzenia petnego i zréznicowanego doswiadczenia
stuchowego. Zrozumienie i poprawne stosowanie pauz jest kluczowe dla kazdego muzyka,
zarowno wykonawcy, jak i kompozytora. Pauzy mogqg by¢ uzywane do wyrazania emocji i
intencji. Mogg sugerowac refleksje, cisze lub przejscie. Zdolny muzyk wykorzystuje pauzy, aby

komunikowa¢ niuanse i subtelnosci utworu, dodajgc gtebie i ekspresyjnos¢ do wykonania.
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Techniki dyrygenckie:

Ruchy i ich znaczenie

MUZYKA

Podczas tej lekcji uczniowie poznajg role dyrygenta w orkiestrze, zrozumiejq, kiedy i dlaczego
dyrygent jest potrzebny, poznajg podstawowe ruchy dyrygenckie i bedg obserwowac
narzedzia uzywane przez dyrygenta. Uczniowie bedqg uczestniczy¢ w interaktywnych i

dos$wiadczalnych zajeciach, aby zastosowac i pogtebi¢ swojg wiedze.

Identyfikacja i opis roli dyrygenta w prowadzeniu

A 4

orkiestry.

Analiza podstawowych ruchéw wykorzystywanych

v

przez dyrygenta w celu komunikaciji z orkiestrg.

Wykonywanie réznych stylow dyrygenckich podczas
koncertu muzyki klasyczne;j.

v

Zastosowanie wiedzy teoretycznej poprzez praktyczne
¢wiczenia z wykorzystaniem technologii VR i robota
Fable.

v

ELEMENTY TEORETYCZNE
Dyrygent Ruchy dyrygenckie
Rola dyrygenta Tempo

Dyrygent to osoba odpowiedzialna za koordynacje i kierowanie orkiestrqg lub chorem.
Dyrygent interpretuje partyture muzyczng i uzywa okreslonych gestéw, aby wskazac
tempo, dynamike i ekspresje wymagang od muzykow.
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Nauczyciel rozpocznie lekcje, pytajgc uczniow, czy kiedykolwiek byli na koncercie
symfonicznym i - jesli tak - na co zwrécili uwage, jesli chodzi o osobe stojgcg przed

orkiestrqg i poruszajgcg rekoma.

Nastepnie nauczyciel pokaze krétki klip wideo znanego dyrygenta na interaktywnym

ekranie, a uczniowie omowiq to, co widzieli, i co ich zdaniem oznaczajg ruchy dyrygenta.

Na koniec profesor pokaze prezentacje najstynniejszych dyrygentéw na $wiecie, a kazdy z
nich wyjasni, co ich wyrdznia. Przyktady dyrygentow: Carlos Kleiber, Arturo Toscanini, Colin

Davis, Sergiu Celibidache.

CWICZENIE 1

Uczniowie uzyjq zestawdw do wirtualnej rzeczywistosci, aby wziq¢  pucHY DYRYGENCKIE 1

udziat w koncercie muzyki klasycznej. Korzystajgc z tej technologii, KLIKNIJ TUTAJ
bedg mogli szczegdtowo obserwowac¢ kazdy ruch dyrygenta.
Gtownym celem tego ¢wiczenia jest zrozumienie przez ucznidw roli
dyrygenta w wykonywaniu muzyki i obserwowanie, w jaki sposob

gesty dyrygenta wptywajg na dynamike i tempo utworu granego

przez orkiestre.

Uczniowie bedqg zachecani do uwaznego $ledzenia ruchdéw

dyrygenta, probujgc zidentyfikowaé gesty oméwione wczesniej, takie RUCHY DYRYGENCKIE 2

jak te stuzgce do artykulacji nut, zmiany tempa i dostosowania KLIKNIJ TUTAJ

dynamiki. Zauwazg, jok ptynne, ciggte ruchy dyrygenta wskazujg na

legato, a jak krotkie, precyzyjne ruchy sygnalizujg staccato.

Ponadto uczniowie bedg mogli zobaczy¢, w jaki sposdb dyrygent

dostosowuje tempo utworu: szerokie, powolne ruchy dla wolniejszych
temp, takich jak adagio, oraz szybkie, energiczne ruchy dla szybkich

temp, takich jak allegro.

1 Czy dyrygent wskazuje swoimi ruchami szybkie czy wolne tempo?

2. Jakie ruchy dyrygenckie udato ci sie zidentyfikowa¢ podczas koncertu?

3. Jak wazny jest kontakt wzrokowy dyrygenta i uwaga poswiecana réznym sekcjom

orkiestry podczas koncertu? W jaki sposéb te elementy przyczyniajqg sie do spdjnosci

i ekspresji zespotu?
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CWICZENIE 2

Robot Fable zostanie zaprogramowany tak, aby nasladowac¢ dziatania dyrygenta. Po
uruchomieniu programu robot bedzie wykonywat ruchy odpowiadajgce tempu adagio.
Obejmujg one ruchy w goére, w doét, w lewo i w prawo. tgczgc te cztery ruchy, uczniowie mogg

tworzy¢ inne dziatania ,dyrygenta” (np. /argo, grave, lento).

Gdy robot wykonuje swoje ruchy, uczniowie bedq zachecani do nasladowania jego gestoéw,
aby lepiej poznag, zrozumiec i wzmocni¢ nabytqg wiedze, podkreslajgc cel i znaczenie kazdego

gestu w kontekscie proby lub koncertu.

KONSTRUKCJ A WIDEO

=] KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omowionych w tej lekcji: dyrygent, ruchy dyrygenckie, tempo itp.

Dyrygent ma kluczowe znaczenie dla sukcesu orkiestry, poniewaz jest odpowiedzialny za
koordynacje techniczng i artystyczng interpretacje utworéw muzycznych. Bez dyrygenta
orkiestra stracitaby spodjnose¢, wyrazistose i jakos¢ interpretacji potrzebng do przeksztatcenia
prostego wystepu w fascynujgce i poruszajgce doswiadczenie muzyczne. Dyrygent dogtebnie
studiuje partyture i intencje kompozytora. Ponadto identyfikuje i koryguje problemy
techniczne, ktére mogq pojawi¢ sie podczas prob. Obejmuje to dostosowanie balansu
dzwieku miedzy sekcjami, korekte intonacji lub bteddw rytmicznych oraz optymalizacje

interpretaciji.
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Obudowy akustyczne:

Konstrukcja i dziatanie

MUZYKA

Podczas tej lekcji uczniowie dowiedzqg sie, czym jest obudowa akustyczna i jaka jest jej rola w
produkcji dzwieku. Dowiedzg sie rowniez, ktére instrumenty posiadajg obudowe akustyczng.
Nastepnie, korzystajgc z zestawdw do wirtualnej rzeczywistoéci, bedg obserwowac, jak
powstajg skrzypce. Na koniec wykorzystajg robota Fable do zbadania, w jaki sposdb rozmiar

obudowy akustycznej wptywa na dzwiek instrumentu.

Zdefiniowanie obudowy akustycznej i opisanie jej roli

v

we wzmacnianiu dzwieku.

Zrozumienie, jak klasyfikowa¢ i obstugiwac¢ instrumenty

A 4

muzyczne zbudowane z obudowami akustycznymi.

Zdobycie wiedzy na temat tworzenia skrzypiec poprzez
kontakt z do$wiadczeniem 360°.

A 4

Analiza poréwnawcza dzwiekéw generowanych przez
roboty Fable podczas uderzania w trzy bebny o
réznych rozmiarach akustycznych.

A 4

ELEMENTY TEORETYCZNE

Obudowa akustyczna Rodzaje obudéw akustycznych

Rola obudowy akustycznej

Obudowa akustyczna to przestrzen zaprojektowana specjalnie w celu poprawy jakosci
dzwieku instrumentu muzycznego lub systemu dzwiekowego.

Instrumenty muzyczne
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Uczniowie bedqg stucha¢ dzwiekow wydawanych przez rdzne instrumenty muzyczne:
fortepian, gitare, skrzypce i perkusje. Zostang poproszeni o omowienie réznic, ktére styszg
w wysokoséci, barwie i intensywnosci brzmienia. To ¢wiczenie wprowadzajgce da im
kontekst do zrozumienia poje¢ muzycznych, ktére zostang zaprezentowane podczas

lekciji.

Po tym ¢wiczeniu nauczyciel wprowadzi teoretyczne pojecia dotyczgce obudoéw
akustycznych: czym sqg i joka jest ich rola, ile jest rodzajéw obuddéw akustycznych, jakie sg
miedzy nimi réznice i ktdre instrumenty majg obudowy akustyczne. Uczniowie dowiedzg

sie rowniez, w jaki sposdb wptywajg one na dzwiek wytwarzany przez instrumenty.

CWICZENIE 1

Uczniowie skorzystajg z zestawoéw do wirtualnej rzeczywistosci, aby
zwiedzi¢ warsztat, w ktorym powstajg skrzypce. Bedg mieli okazje  MISTRZ LUTNICTWA
szczegotowo obserwowac proces tworzenia tych instrumentow, ze
szczegolnym uwzglednieniem konstrukcji obudowy akustycznej.

Przesledzq najwazniejsze etapy procesu produkcyjnego i zrozumiejq,

w jaki sposob kazdy element przyczynia sie do ostatecznej jakosci
dzwieku.
Uczniowie poznajg réwniez historie mistrza lutnictwa i jego motywacje do tworzenia

instrumentéw muzycznych.

Podczas pokazu, nauczyciel moze réwniez opowiedzie¢ uczniom historie stynnych
skrzypiec Stradivarius, ktére styng z wyjgtkowego brzmienia i kunsztu, z jaokim zostaty

zbudowane przez wioskiego lutnika Antonio Stradivariego w XVII-XVIII wieku.

Po doswiadczeniu VR nastgpi seria pytan.

1. Jakie sg gtdéwne etapy tworzenia skrzypiec?

2. Jokie materiaty sg wykorzystywane do budowy skrzypiec i dlaczego sg one

wybierane?

3. W jaki sposodb ksztatt i rozmiar obudowy akustycznej wptywajg na jokos$¢ dzwieku

skrzypiec?

4. Narysuj skrzypce i oznacz kazdg czes¢ instrumentu. Krotko wyjasnij funkcje kazdej

czesci.
5. W krotkim eseju przedstaw historie mistrza lutnictwa, ktérego wirtualnie odwiedzite$

W jego warsztacie, oraz opisz jego motywacje do tworzenia skrzypiec. Jak myslisz, w

jaki sposodb jego pasja wptywa na jokos¢ tworzonych przez niego instrumentow?
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CWICZENIE 2

JPerkusista Fable” pomoze uczniom zrozumie¢, jak rozmiar obudowy akustycznej wptywa na
dzwiek. Wyposazony w akcesoria 3D robot zostanie zaprogramowany do uderzania w bebny
o roznych rozmiarach.

Uczniowie bedg mogli rowniez obserwowac miernik dzwieku, ktory w czasie rzeczywistym
wskaze decybele dla kazdego uderzenia w beben.

Uczniowie bedg mogli porownac réznice w dzwieku i wzig¢ udziat w dyskusji na temat tego,
jok objetos¢ obudowy akustycznej wptywa zaréwno na czestotliwose, jak i amplitude

wytwarzanego dzwieku.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omowionych podczs tej lekcji: obudowa akustyczna, jej rola,
instrumenty z obudowq akustyczng, itp. Badanie obuddw akustycznych jest niezbedne do
zrozumienia, w jaki sposob dzwiek jest wzmacniany i odbierany. Dobrze skonstruowana
obudowa akustyczna przyczynia sie do doktadnego odtwarzania dzwieku emitowanego przez
gtosniki lub instrumenty muzyczne. Obudowa akustyczna moze byc¢ réwniez zaprojektowana
tak, aby kierowac¢ i rozprasza¢ dzwiek w kontrolowany i jednolity sposdb w otaczajgcej
przestrzeni. Dzieki zastosowaniu odpowiednich materiatow i technologii konstrukcyjnych,
obudowa akustyczna moze pochtaniac i ttumi¢ niepozgdane rezonanse i odbicia akustyczne,

zmniejszajgc w ten sposdb znieksztatcenia i poprawiajgc czystose i doktadnose dzwieku.
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PROGRAMOWANIE

repeat forever

8 wait in sec.
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Uzywanie ksztattow geometrycznych

w sztuce

SZTUKA

Podczas tej lekcji uczniowie poznajg ksztatty geometryczne i sposodb ich wykorzystania w
sztuce nowoczesnej, z akcentem na kubizm. Odwiedzg muzeum sztuki nowoczesne] za
pomocg ClassVR, aby obserwowac i analizowac¢ stynne dzieta sztuki. Na koniec zaprogramujg

robota Fable do tworzenia kubistycznych portretow.

Rozpoznawanie podstawowych ksztattow

A 4

geometrycznych i rozumienie ich znaczenia w

kompozycjach artystycznych.

Poznanie cech charakterystycznych kubizmu i etapéw

v

jego rozwoju poprzez dogtebng analize dziet sztuki.

Zdobycie wiedzy na temat analizy i interpretacji dziet

v

sztuki, w szczegdlnosci wykorzystania ksztattow

geometrycznych w kompozycjach artystycznych.

Tworzenie portretow lub kubistycznych dziet sztuki przy

v

uzyciu robota Fable w celu poznania i zastosowania
zasad i technik kubizmu w praktycznym kontekscie.
ELEMENTY TEORETYCZNE

Geometryczne ksztatty Etapy kubizmu

Kubizm

Kubizm to awangardowy ruch artystyczny, ktory pojawit sie na poczgtku XX wieku i
zrewolucjonizowat tradycyjne koncepcje sztuki i reprezentacji.

Pablo Picasso
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SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Nauczyciel wyswietli serie waznych portretéw znanych artystow na interaktywnym ekranie,

ilustrujgc ewolucje i przemiany w malarstwie w kontekscie réznych trendéw artystycznych.

Przyktady obejmujg ,Mona Lise” Leonarda da Vinci, przedstawiciela wtoskiego renesansu,
ktory wyrdznia sie subtelnymi detalomi i enigmatyczng ekspresjg. ,Autoportret”
Rembrandta, przyktad stylu barokowego, odznacza sie silnym $wiattocieniem i gtebokqg

introspekcjg artysty. ,Kobieta z gitarg” Georgesa Braque'a, wyrazny przyktad kubizmu,

. b i
ilustruje fragmentacje formy i wykorzystanie wielu ptaszczyzn w celu stworzenia nowej L A Q/“ (S
perspektywy dla tematu dzieta. = ~
o 'v"‘

Portrety te odzwierciedlajg nie tylko umiejetnosci techniczne artystéw, ale takze ducha i

idee, ktore definiowaty réozne epoki artystyczne. Akcesoria Fable

CWICZENIE 1

Nauczyciel zorganizuje wirtualng wizyte dla ucznidw w muzeum MUZEUM BERGGRUEN

. . . : . WYSTAWA PICASSA
sztuki  nowoczesnej, wykorzystujgc zestaw do  wirtualnej T KIKNIJTUTAY

rzeczywistosci w celu odkrywania dziet sztuki stworzonych przy
uzyciu ksztattow geometrycznych. Uczniowie bedg mieli mozliwose
szczegdtowego zbadania réznych dziet sztuki nowoczesnej i

wspotczesnej, w tym dziet Pabla Picassa.

Przyktady prezentowanych prac obejmujg dzieta ilustrujgce w jaki sposéb Picasso
wykorzystywat proste geometryczne linie i ksztatty do tworzenia skomplikowanych i
petnych znaczenia kompozycji. Umozliwi to uczniom zrozumienie, w jaki sposéb artysci Interaktywny Ekran

mogq przektadac pomysty i emocje na geometryczny jezyk ksztattow.

1. Kim byt Pablo Picasso i dlaczego jest uwazany za jednego z najwazniejszych ﬁ

artystow w historii sztuki?

Laptop/ Tablet
2. Jakie sg gtdwne geometryczne ksztatty, ktére mozna zauwazy¢ w pracach Pabla
Picassa?
& Jak myslisz, w jaki sposéb uzycie geometrycznych ksztattéw wptywa na przestanie

lub wptyw na odbiorcéow dzieta sztuki?
4. Jakg symbolike lub znaczenie mozna przypisa¢ uzyciu okreslonych ksztattow

geometrycznych w sztuce? Jak myslisz, dlaczego nowoczesni i wspodtczesni artysci

wykorzystujg geometryczne ksztatty w swoich dzietach?
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CWICZENIE 2

Uczniowie zaprogramujqg robota Fable w aplikacji Fable Blockly, aby odkrywaé sztuke Picassa,
rysujgc geometryczne ksztatty, ktére po potgczeniu stworzg kubistyczne dzieto sztuki
inspirowane twoérczosciq wielkiego artysty. Bedqg uzywac¢ zardwno modutu Spin do poruszania
sie po kartce papieru, jak i modutu Joint, wyposazonego w marker, do rysowania réznych

ksztattéw geometrycznych.

Uczniowie bedq inspirowa¢ sie stynnymi dzietami, takimi jok ,Kobieta z kwiatem” lub seria

JPtaczgca kobieta”, wybitnymi przyktadami kubizmu Picassa.

To ¢wiczenie pozwoli im lepiej zrozumie¢ zasady kubizmu i dosdwiadczy¢ procesu tworczego

Picassa.

KONSTRUKCJ A WIDEO

/ KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omowionych w tej lekcji: kubizm, stynni malarze itp.

Kubizm byt nie tylko ruchem artystycznym, ale takze prawdziwg rewolucjg w sposobie
postrzegania i rozumienia otaczajgcego nas $wiata. Chociaz kubizm byt gtownie kojarzony z
malarstwem, jego wptyw rozprzestrzenit sie na inne dziedziny sztuki, takie jak rzezba,
architektura, a nawet muzyka.

W muzyce wptyw kubizmu przejawiat sie w podejsciach, ktére podkreslaty fragmentacje,
abstrakcje i eksperymentowanie ze strukturami formalnymi. Kompozytorzy tacy jak Igor
Strawinski i Arnold Schoenberg eksplorowali kubistyczne idee w swoich dzietach muzycznych,

wprowadzajgc do swoich kompozycji elementy dysonansu, polirytmii i rytmicznych ztaman.
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Odkrywanie kolorow w sztuce

SZTUKA

Podczas tej lekcji uczniowie bedg mieli okazje wykorzysta¢ naturalnie uzyskane farby w
malarstwie. Nastepnie pogtebig swojg wiedze teoretyczng na temat kolorow i ich
podstawowych wiasciwosci. Odkryjg twérczg moc malarzy ekspresjonistycznych, uczestniczgc
w wystawie z wykorzystaniem zestawdw do wirtualnej rzeczywistosci. Aby zademonstrowa¢, w
jaki sposob swiatto i filtry mogg wptywaé na postrzeganie koloréw, uczniowie wezmg udziat w

interaktywnym eksperymencie z wykorzystaniem robota Fable.

Pozyskiwanie naturalnych pigmentéw z Zzywnosci i

v

wykorzystywanie ich do tworzenia naturalnych farb.

Badanie podstawowych zasad koloru i $wiatta w

A 4

sztuce.

Zdobycie wiedzy pozwalajgcej na analize i

A 4

interpretacje kompozycji artystycznych, w tym

ekspresjonistycznych.

Analizowanie wptywu stosowania kolorowych filtréw na

\ 4

Swiatto i obiekty.

ELEMENTY TEORETYCZNE
Kolory i ich znaczenie Koto chromatyczne
Teoria koloréow Harmonia koloréow

Kolory sq dostrzegane dzieki $wiattu odbijanemu od obiektow i rejestrowanemu przez
ludzkie oko, stanowigc istotny sktadnik naszego $wiata wizualnego. Obejmujg one
zarowno aspekty fizyczne, jok i psychologiczne oraz majg réznorodne znaczenie
kulturowe i emocjonalne.
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Uczniowie bedq uzywac¢ naturalnych pigmentéw spozywczych do tworzenia kolorow.
Poprzez praktyczng aktywnos¢, bedg mieli okazje doswiadczy¢ procesu ekstrakcii
kolorébw z naturalnych zrodet i zobaczyé¢, jak mozna je zastosowaé w sztuce i

projektowaniu.

Uczniowie bedq korzystac¢ z réznych produktow spozywczych zawierajgcych naturalne
pigmenty, aby wydoby¢ soki lub kolorowe pasty za pomocqg réznych metod, takich jak
skrobanie, tarcie, blanszowanie, miksowanie i filtracja. Bedg aktywnie zaangazowani w P

przygotowanie naturalnych barwnikéw i przetestujg uzyskane kolory, malujgc na —

arkuszach biatego papieru. o -

Ta aktywno$é pomoze im zrozumieé, jak mozna wykorzysta¢ zasoby naturalne do Akcesoria Fable

tworzenia pigmentoéw do sztuki.

CWICZENIE 1

Uczniowie skorzystajg z zestawu wirtualnej rzeczywistosci, aby wzigé
udziat w wystawie poswieconej ekspresjonistycznemu malarzowi CARLOS MONTEIRO
Carlosowi Monteiro. To doswiadczenie pozwoli uczniom na KLIKNIJ TUTAJ

szczegotowe  zbadanie réinych  wspotczesnych  dziet  sztuki
ekspresjonistycznej. Dzieta te sq czesto postrzegane jako intensywne

spektakle koloréw, w ktoérych kazdy niuans i kazda linia przyczynia sie

do przekazania konkretnych emociji lub przestania.
Ekspresjonizm to nowoczesny ruch artystyczny, ktéry powstat jako reakcja na sztywne

konwencje estetyczne w sztuce pieknej. Skupia sie gtéwnie na linii i kolorze. Dzieta
ekspresjonistyczne charakteryzujg sie intensywnosciqg koloréw oraz swobodg wyrazu Filt

ltry
artystow w przekazywaniu gtebokich emocjii uczuc.

1 W jaki sposéb intensywne kolory w pracach Carlosa Monteiro pomagajg wyrazi¢ ﬁ

emocije i uczucia?

) 3 . , . i Laptop/Tablet
2. Jakie sg gtéwne cechy ekspresjonizmu, ktére mozna zaobserwowac w

prezentowanych pracach?

3. Jak myslisz, w joki sposéb linia i forma sg wykorzystywane w pracach

ekspresjonistycznych do przekazywania wiadomosci lub pomystow?

4, Jakie sq podobienstwa i réznice miedzy ekspresjonizmem a innymi ruchami Interaktywny Ekran

artystycznymi, takimi jok impresjonizm czy kubizm?

5 Co sqdzisz o wolnoséci ekspresji artysty w sztuce ekspresjonistycznej w poréwnaniu

z bardziej konwencjonalnymi stylami artystycznymi?
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CWICZENIE 2

W tym ¢wiczeniu robot Fable zostanie zaprogramowany do manipulowania zrédtem $wiatta
(na przyktad latarkg). Kolejny robot zostanie zaprogramowany do sekwencyjnego
umieszczania kolorowych filtrow (czerwonego, niebieskiego, zielonego, zéttego) przed zrédtem
Swiatta, ktore oswietli biaty obiekt. Uczniowie bedg zachecani do zbadania zmian koloru

obiektu w zaleznosci od zastosowanego filtra.

To ¢wiczenie pozwoli uczniom lepiej zrozumie¢, jak dziata teoria kolorow i jak artysci i
projektanci wykorzystujg $wiatto i filtry kolorow do tworzenia réznych efektow wizualnych.
Korzystajgc z robota Fable, uczniowie bedqg mogli obserwowad te zmiany w interaktywny i

praktyczny sposodb, wzmacniajgc swojg wiedze teoretyczng.

KONSTRUKCJ A WIDEO

KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omoéwionych w tej lekcji: teoria koloréw, koto koloréw, odcien,
nasycenie, kolory komplementarne itp.

Kolor i swiatto sq niezbednymi narzedziami dla artystow i projektantow do przekazywania
emocji, komunikatéw i idei w ich pracy. Zrozumienie teorii koloréow i tego, jok kolory
wspotdziatajg, umozliwia tworzenie harmonijnych kompozycji wizualnych i przekazywanie
zamierzonych komunikatéw w dzietach. W dziedzinach takich jak projektowanie graficzne,
projektowanie produktow i architektura, wiedza na temat kolorow i $wiatta jest kluczowa dla

tworzenia atrakcyjnych i funkcjonalnych produktéw oraz przestrzeni.
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Modele kolorystyczne:

Teoria i zastosowanie

SZTUKA

Podczas tej lekcji uczniowie bedqg bada¢ modele koloréow, takie jak RGB i CMYK, oraz ich zastosowania
w projektowaniu cyfrowym, druku, fotografii, kinematografii i technologii cyfrowej. Odkryjg pojecie
projektowania i jego kluczowq role w réznych dziedzinach, wykorzystujgc wirtualng rzeczywistos¢ do
zilustrowania jego praktycznego zastosowania. Na koniec lekcji uczniowie uzyjg robota Fable do
zmierzenia proporcji czerwieni, zieleni i niebieskiego w réznych kolorach, dzieki czemu lepiej zrozumiejg, w
jaoki  sposob kolory sg wykorzystywane i interpretowane w nowoczesnych $rodowiskach
technologicznych.

Definiowanie modeli kolorébw RGB i CMYK, ktére sqg
niezbedne w projektowaniu cyfrowym i druku, poprzez
przedstawienie konkretnych réznic.

\ 4

Zdobycie wiedzy na temat koloréw podstawowych i
wtoérnych poprzez odkrywanie wzorcoéw addytywnych i
subtraktywnych.

v

Badanie pojecia projektowania oraz roli
profesjonalistéw zaangazowanych w ten proces w celu
zrozumienia znaczenia technologii w tworzeniu
przyjemnych i funkcjonalnych rozwigzan dla ludzi.

A 4

Przeprowadzenie praktycznego eksperymentu z
robotami Fable w celu zmierzenia proporcji koloru

v

czerwonego, zielonego i niebieskiego w réznych
kolorach.
ELEMENTY TEORETYCZNE
Definicja modelu kolorow Model RGB
Modele addytywne/subtraktywne Model CMYK
Definicja standardowych systemow Schematy Pantone i RAL

kolorow
PRZYKY AD

Model koloréw lub system koloréw to abstrakcyjna metoda matematyczna stuzgca do
okreslania i opisywania koloréw oraz relacji miedzy nimi.
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W tej fazie lekcji uczniowie bedqg bada¢ kolory podstawowe i wtérne w tradycyjnych
modelach: addytywnym (RGB) i subtraktywnym (CMYK). Bedq korzysta¢ z biatego papieru
lub tektury, farb akwarelowych lub plakatowych (czerwonej, zielonej, niebieskiej,

cyjanowej, magentowej, zottej) oraz pedzli.

Aktywnos$¢ rozpocznie sie od teoretycznego wyjasnienia, jok kolory podstawowe sg
tgczone, aby uzyska¢ kolory wtérne w kazdym z tych modeli. Nastepnie uczniowie stworzg
diagram kotowy ilustrujgcy ten proces oraz omowiq i przeanalizujg wyniki podczas sesji

dyskusji i wyciggania wnioskow.
CWICZENIE 1

Po doktadnym zapoznaniu sie z systemami koloréw i zrozumieniu ich

PROJEKTOWANIE
KLIKNIJ TUTAJ
wirtualnej  rzeczywistosci, ktéry pozwoli im  odkry¢  $wiat E E

przydatnosci dla projektantdéw, uczniowie obejrzg krotki film w

projektowania. Film przedstawi im pojecie projektowania i podkresli = =
kluczowq role osodb takich jak architekci i inzynierowie, oraz systemow,

ktére stosujg, w tym systemow mechanicznych, elektronicznych i E
ergonomicznych.

Uczniowie dowiedzqg sie, ze projektowanie obejmuje szeroki zakres dziedzin, w tym
projektowanie aplikacji mobilnych i krajobrazu miejskiego. Obecnie istniejg nowoczesne
technologie i zaawansowane programy studidw, takie jak te oferowane przez Melbourne
School of Design, ktére obejmujg architekture, budownictwo i projektowanie. Kluczowym
aspektem udanego projektowania jest tworzenie przyjemnych i funkcjonalnych

doswiadczen dla ludzi.

1. Nauczyciel wyjasnia, jok dziatajg modele kolorow RGB i CMYK, oraz podaje

przyktady sytuacji, w ktérych poszczegdlny model jest preferowany.

2. Jak uzycie systemow koloréw wptywa na prace projektantow w réznych dziedzinach
projektowania? Wyjasnij znaczenie wiasciwego doboru koloréw w projektowaniu i

podaj konkretne przyktady zastosowan.

3. Dlaczego wazne jest wybranie odpowiedniego modelu kolorow (RGB lub CMYK) w

zaleznosci od rodzaju projektu? Omoéw, jok wybdr odpowiedniego modelu koloréw

shape
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¥ A
-

r: 1"

ke e

Akcesoria Fable

Drukarka 3D

a

Laptop/Tablet

moze wptyng¢ na jakose¢ i doktadnose kolorow w projektach, zaréwno cyfrowych, jak Interaktywny Ekran
i drukowanych.
www.shaperobotics.com 107 @ShapeRobotics



https://www.youtube.com/watch?v=nJoJXX2bUfs
https://www.youtube.com/watch?v=nJoJXX2bUfs
https://www.youtube.com/watch?v=nJoJXX2bUfs
https://www.youtube.com/watch?v=nJoJXX2bUfs
http://www.shaperobotics.com/

shape

-rIJ— robotics

CWICZENIE 2

W tym ¢wiczeniu robot Fable zostanie zaprogramowany do analizowania i identyfikowania
kolorow za pomocqg swoich czujnikdw. Uczniowie bedq uzywac¢ zestawdw kolorowych kart,
aby umozliwi¢ robotowi wykrywanie réznych koloréw. Programowanie pozwoli na wyswietlenie
na ekranie wartoéci RGB odpowiadajgcych kazdemu wykrytemu kolorowi. To interaktywne
dos$wiadczenie pomoze uczniom zrozumie¢ proces rozktadu kolorow w praktyce, dajgc im

mozliwoé¢ zastosowania tej wiedzy w swoich projektach artystycznych i graficznych.

KONSTRUKCJ A WIDEO

~ KLIKNIJ TUTAJ

PODSUMOWANIE

Podsumowanie nowych poje¢ omoéwionych podczas tej lekcji: model kolorow, RGB, CMYK.
Studiowanie modeli koloréw pomaga uczniom zrozumie¢, jok dziatajg kolory i jak mozna nimi
manipulowac¢, aby uzyskac¢ okreslone efekty wizualne. To zrozumienie jest wazne nie tylko w
kontekscie sztuki i projektowania, ale ma réowniez znaczqgce implikacje w innych dziedzinach,
takich jak fotografia, film i technologia cyfrowa, reklama i odziez. Dzieki tej lekcji uczniowie
rozwing umiejetnosci niezbedne do przysztej kariery w dziedzinach kreatywnych i
technologicznych. Umiejetnosci te pomogg im tworzy¢ ztozone kompozycje wizualne,
efektywnie pracowac z nowoczesnymi technologiami cyfrowymi i zrozumiec, jak uzywac kolorow

do skutecznego przekazywania emocji i wiadomosci.
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