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Scenariusz zaje¢

Temat: Druk 3D na lekcjach historii. Integracja z zajeciami z informatyki, matematyki i j. angielskiego.

Rezultaty nauczania- UCZniOWie: POROZUMIEWANIE SIE W JEZYKU POROZUMIEWANIE SIE

QJCZYSTYM W JEZYKACH OBCYCH

e poznajg charakterystyke architektury
starozytnej Grecji in)

e poznajg pojecia wtasciwe dla tego tematu SN (R
(kolumny, $wiatynia, stoa, teatr, itp.)

e poprowadzg badania nad jednym z wybranych
budynkow starozytnej Grec;ji

e nauczg sie, jak zbudowaé trojwymiarowy model  erzEssmoRezose
tego budynku w programie Tinkercad

e bedg potrafili wyeksportowaé model do
drukarki i wydrukowac go w 3D

e zaprezentujg swoj projekt i odpowiedzg na
pytania na jego temat

KOMPETENCJE MATEMATYCZNE
| PODSTAWOWE KOMPETENCJE
NAUKOWO-TECHNICZNE

KOMPETENCJE

Pon) KLUCZOWE o

KOMPETENCJE INFORMATYCZNE

o @

KOMPETENCJE SPOLECZNE UMIEJETNOSC UCZENIA SIE
| OBYWATELSKIE

Odniesienie do polskiej podstawy programowej:
Programowanie i projektowanie komputerowe jest elementem podstawy programowej w szkole podstawowej. Scenariusz
ten moze by¢ rowniez przydatny przy wprowadzaniu poje¢ z dziedziny historii, informatyki i matematyki.



Umiejetnosci i wiedza, ktore sg rozwijane podczas realizacji tego scenariusza:

Opis kultury Starozytnej Grecji

Wykorzystanie nowych poje¢ we wtasciwym kontekscie

Wptyw kultury Starozytnej Grecji na wspétczesnosé

Planowanie i ocena wykonania zadan koniecznych do zrealizowania tego projektu (korekta, jesli konieczna)
Umiejetnosc¢ znalezienia odpowiedzi na postawione w toku badan pytania przy wykorzystaniu odpowiednich zrodet
Docenienie sztuki i umiejetnos¢ wyrazenia sie przez rézne srodki wyrazu artystycznego

Umiejetnos¢ wykorzystania ICT i kompetencji matematycznych w réznych sytuacjach zyciowych

Myslenie krytyczne

Modelowanie 3D

Mierzenie i jednostki metryczne

Zdolnosci informacyjne

Rozwigzywanie problemoéw

Umiejetnosci technologiczne

Grupa docelowa: uczniowie na srednim poziomie zaawansowania jesli chodzi o rozwigzywanie problemoéw posiadajgcy
dobre kompetencje cyfrowe. Nie sg one zalezne od wieku, lecz od wczesniejszego doswiadczenia w tym zakresie. Lekcja
testowana byta z uczniami klasy 6.

Wiek uczniow/klasa: okoto 12 lat
Wielkosé grupy: 24
Czas trwania / liczba lekcji: 5x45

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):

Komputery z zainstalowanym programem Cura Ultimaker
Drukarka 3D



Wprowadzenie do scenariusza (wskazowki, mozliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):

e Mozliwe sg zmiany scenariusza. Np. uczniowie mogg wybra¢ miedzy stworzeniem miasta Starozytnej Grecji w
Minecrafcie i wykonaniem modelu jednego budynku w 3D. Tego rodzaju wybory wptywajg pozytywnie na
motywacje i poczucie odpowiedzialnosci u uczniow.

e Drukowanie budynkow zajmuje sporo czasu, wiec warto dobrze zaplanowac druk przed finatowg prezentacja.

e W przypadku problemoéw technicznych z realizacjg niektérych czesci scenariusza, warto jest positkowac sie
tutorialami z youtube, np. stad.

Przed rozpoczeciem zajec¢ (do przygotowania przez nauczyciela):
e Zdobadz podstawowe informacje z zakresu projektowania i drukowania w 3D.

Lekcja pierwsza:
Projekt powinien mie¢ miejsce po lekcji wprowadzajgcej w tematyke kultury i architektury Starozytnej Grecji
Krok 1 (ok. 5 minut) - Uczniowie wybierajg budynek, ktéry bedg opracowywac

Krok 2 (ok. 10 minut) - Uczniowie planujg 5 pytan dotyczacych historii i konstrukcji budynku. Wazne, aby praca badawcza
byta w centrum na tym etapie.

Krok 3 (ok. 15 minut) - Dyskusja na temat tego, co to jest praca badawcza. Jak utozy¢ dobre pytania badawcze, jakie sg
bezpieczne drogi prowadzgce do pewnych informacji (problem stron, ktére zadajg osobistych informacji, aby mogty by¢
przegladane), etc. W tym miejscu nauczyciel moze réwniez wyjasnic, dlaczego sieci spoteczno$ciowe nie zawsze sg
wiasciwymi zrédtami informaciji oraz ze takze wiadomosci z Wikipedii muszg by¢ sprawdzone tak, jak zdobyte w kazdym
innym Zrédle internetowym.


https://www.youtube.com/channel/UCwqJwKXgeD3O4QR5e_JPV5Q/videos

Krok 4 (ok. 15 minut) - Uczniowie zaczynajg szuka¢ odpowiedzi na utozone wczesniej pytania w réznych Zrédtach
internetowych. W trakcie poszukiwan uczniowie muszg réwniez oceni¢ wiarygodnosc¢ zrodet.

Zadanie domowe: Obejrzyj wideo i jesli mozliwe wyprébuj je w domu.

Lekcja druga (45 minut):

Uczniowie prowadzg prace badawcze - poszukujg odpowiedzi na zadane wczesniej pytania

Lekcja trzecia i czwarta (2 x 45 minut):

Uczniowie projektujg budynek w Tinkercad. Nauczyciel pomaga i asystuje tam, gdzie to potrzebne. Warto tez zaopatrzy¢
uczniow w pomoce online. Np. https://youtu.be/RCyPmDGdNmKk lub https://youtu.be/6gBVEBIy1ll

Kiedy projekt jest gotowy, zapisz go na karcie SD (w przypadku drukarek Ultimaker)


https://www.youtube.com/watch?v=UVrmesQqhjg
https://youtu.be/RCyPmDGdNmk
https://youtu.be/6gBVEBly1lI

Lekcja pigta (45 minut):

Prezentacja i ewaluacja. Uczniowie prezentujg swoje prace, odpowiadajg na pytania i oceniajg swoje prace. Koledzy
pomagajg dzielgc sie konstruktywnymi opiniami i wsparciem.



