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Tytut zajeé/lekcji:
Potyczki z modelami

Klasa 2 LO/Technikum

Czas trwania zaje¢/lekg;ji
2 x 45 min

Cele
Cwiczenie umiejetnosci korzystania z grafiki 3D do zaawansowanych zastosowan

Cele szczegotowe (uwzglednic plan pomocy psychologiczno — pedagogicznej
uczniow z SPE)

Uczen:

B rozwija umiejetnosci korzystania z program 3D (grafika wektorowa),

wie jak i potrafi stosowac narzedzia do tworzenia modeli 3D,

wie jak wyszukac i zainstalowac potrzebne rozszerzenia,

potrafi samodzielnie wyszukac informacje dotyczace wybranych rozszerzen.

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

B rozwijanie umiejetnosci czytania tekstow technicznych ze zrozumieniem,
przestrzeganie praw autorskich,

rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci,

¢wiczenie umiejetnos¢ samodzielnej nauki,

wdrazanie do starannosci w wykonywaniu zadan.

Metody, techniki
odwrdécona klasa, ¢wiczeniowa, pogadanka, prezentacja.

Formy pracy
zbiorowa, indywidualna, zréznicowana.

Srodki dydaktyczne

Komputer, program do grafiki wektorowej 3D (np. SketchUp Make), dostep

do Internetu, rzutnik, kartki do oceny modeli przez ucznidow.

Podstawe teoretycznq scenariusza stanowi konstruktywistyczna teoria uczenia sie.

OPIS PRZEBIEGU ZAJEC/LEKCJI
CZESC WSTEPNA LEKCJI (7 — 10 minut):




Czynnosci wstepne. Nauczyciel przypomina, ze lekcja jest prowadzona metoda
odwrdéconej klasy i materiaty do lekcji mieli umieszczone w sieci. Jezeli ktos sie
nie przygotowat, to bedzie to musiat zrobi¢ teraz oraz, ze zgodnie z wczesniejsza
zapowiedzig, moze to mie¢ wptyw na ocene koficowgq. Sprawdzenie czy uczniowie
przygotowali swoje koncepcje.

CZESC WLASCIWA LEKCJI (do 65 minut):

Nauczyciel pyta czy po zapoznaniu sie z materiatami sg pytania. Czy przemysleli

swojg koncepcje projektu i wiedzg jakich narzedzi uzy¢? Jakie rozszerzenia muszg

zainstalowac? Jak je pobrad i zainstalowac?

W przypadku pytan i watpliwosci nauczyciel notuje wszystko na tablicy i po kolei

wyjasnia uczniom. Notuje réwniez pomysty i koncepcje ucznidow dotyczgce tworzenia

wtasnego modelu, poniewaz wazna dla oceny pracy ucznia bedzie zgodnos¢ zatozen

i wykonania.

B nauczyciel pokazuje sposdb wykonania fragmentdéw, ktére w odczuciu ucznidéw
mogg przysporzy¢ im problemow

m pokazuje, jak wykonac fragmenty, ktore wg jego wiedzy mogg by¢ trudniejsze
dla uczniéw (np. tworzenie krzywizn, zaokraglanie krawedzi, przenikanie
elementéw, nadawanie faktur itp.)

® uczniowie pracujg nad wykonaniem swojego modelu (do 55 min)

m prezentacje modeli przez ucznidow (do 10 min — uczniowie np. moga wyswietli¢
swoje modele na monitorze, wszyscy chodzg po klasie oglgdajgc modele
pozostatych ucznidw i zostawiajg im na kartce swojg opinie).

CZESC KONCOWA LEKCJI (3-5 min):

m uzyskanie od uczniow opinii w zakresie: co sprawiato im trudnosc? co zrobiliby
inaczej?

B pozegnanie

Komentarz metodyczny

Nauczyciel na zajeciach wczesniejszych ustala z uczniami ogdlny plan przebiegu zajec
— bedzie to lekcja prowadzona metodq odwrdéconej klasy - nauczyciel umiesci przed
zajeciami w sieci (w miejscu dostepnym dla kazdego ucznia) materiaty teoretyczne
dotyczqce zagadnien zwiqzanych z grafikq 3D i obstugi wybranego programu
graficznego (np. poruszanie sie i rysowanie w 3 ptaszczyznach, podstawowe
narzedzia i ich uzycie, instalacja rozszerzen i ich uzycie, 2-3 przyktady tworzenia
rysunkow roznego typu). Zadaniem uczniow przed zajeciami jest zapoznanie sie

z materiatem, tak aby na lekcji mogli wyjasni¢ wqtpliwosci, dopytac nauczyciela

o zagadnienia, ktore sq dla nich niezrozumiate i przystgpic¢ do czesci zasadniczej
lekcji. Nalezy od razu zaznaczyc, ze jezeli uczen nie przygotuje sie, wptynie to na jego
ocene koricowq. Uczniowie powinni mie¢ wczesniej (w szkole podstawowej)



stycznosc¢ z programem do grafiki 3D. Uczniowie mogli jednak pracowac w réznych
programach rastrowych i/lub wektorowych. W takim przypadku trzeba uwzglednic¢
zréznicowany poziom uczniow i lekcje poprowadzic¢ jako mocno zréznicowanq

w tworzeniu modeli (uczniowie, ktdrzy juz znajq program, tworzq bardziej
zaawansowane projekty, uczniowie dopiero zaczynajgcy prace z programem

mogq wykonac mniej skomplikowane rzeczy, jak breloczki, bizuterie). Nauczyciel
moze ustali¢ z uczniami, ze po zapoznaniu sie z materiatami w Internecie przeslg
swoje zapytania, jednak nalezy uwazac, zeby uczniowie starali sie jak najwiecej
samodzielnie nauczy¢, a dopiero w rzeczywiscie bardziej ztozonym zagadnieniu
zadawali pytanie — jest to o tyle wygodniejsze, ze nauczyciel bedzie miat czas

na sprawdzenie ew. rozwigzania. Nauczyciel moze przyjqgc zatozenie, Zze uczniowie
bedq mogli zmienic¢ wzor, ktory chcq wykonac (np. z powodu duzej ztozonosci
zwiqzanej z jego wykonaniem), jednak powinno to nastgpic przed przystgpieniem
do pracy przy komputerach.

Uczniowie na zajecia powinni przyjs¢ z gotowymi koncepcjami (najlepiej
naszkicowanymi w domu lub na lekcji plastyki) nauczyciel powinien sprawdzic¢

czy rzeczywiscie te koncepcje majq. Czes¢ uczniow moze nie mie¢ pomystow

na wykonanie zadania, mozna wiec z uczniami indywidualnie ustali¢ temat
zadania, najlepiej powigzany z zainteresowaniami ucznia (moze to byc¢ np.
zabytkowy budynek, pomyst autorskiego auta, projekt budynku lub wnetrza,
bizuteria, meble, przedmioty uzytkowe). Nauczyciel powinien przejrze¢ aktualne
darmowe rozszerzenia do programu (np. RoundCorner, SketchyFFD, FloorGenerator,
ClothWorks, 3D Warehouse), w celu oceny ich przydatnosci do wykonania zadan
uczniow. Nauczyciel ocenia efekty pracy uczniow wg ustalonych wczesniej regut, np.
przygotowanie do zajed, starannos¢ wykonania pracy, przyrost wiedzy i umiejetnosci
lub ztozonos¢ pracy. Waznym elementem oceny powinna by¢ zardwno samoocena,
jak i ocena pozostatych uczniow. W przypadku ucznia z SPE zwracac szczegdlng
uwage czy uczen zrozumiat polecenie, wydtuzyc czas pracy, ew. ocenic¢ gtdwnie
wktad pracy, a nie koricowe efekty; pozwoli¢ na dokoriczenie pracy w domu lub prace
on-line; pozwoli¢ uczniowi niedowidzgcemu na korzystanie z dodatkowych pomocy
optycznych czy graficznych; stosowac utatwienia dostepu (np. narrator, lupa,

lepszy kontrast, zwiekszenie rozmiaréw). Ocena ucznia z SPE powinna uwzgledniac
jego mozliwosci oraz, jezeli ma opracowany, jego indywidualny plan pomocy
psychologiczno - pedagogicznej. Ocenie podlega efekt pracy uczniéw, wg kryteriow
przyjetych na poczgtku projektu.



