Erasmus+

Tworzenie logo marki za pomoca narzedzia Tilt Brush - Scenariusz zajeé VEGA

Temat: Stworzenie logo marki dla fikcyjnej firmy za pomoca Tilt Brush
Przedmiot(y): Sztuka i wiedza o spoteczenstwie

Wiek / klasa: 12+ / klasa 6+

Wprowadzenie do scenariusza

W tym zadaniu uczniowie pracujg w matych grupach nad pomystami na wtasng firme i tworzg marke wraz z logo. Pracujg z
rysunkami 2D i 3D oraz projektujg. Uczniowie uczg sie, jak przejs¢ od pomystu na biznes do stworzenia marki, stworzenia logo i
¢wiczg wspotprace. W programie Tilt Brush wykorzystujg swoj dwuwymiarowy szkic i tworzg logo w trzech wymiarach. Tilt Brush to
aplikacja VR do malowania 3D. Uczniowie majg okazje nauczyc sie, jak korzysta¢ z gogli VR w programie o nieograniczonych
mozliwosciach, a takze stworzy¢ logo, biorgc pod uwage wiedze o cechach dobrego logo. Na koniec dzielg sie rezultatami swojej
pracy z innymi uczniami w klasie. Zadanie to mozna fatwo dostosowaé do potrzeb wszystkich ucznidw.

Kroétki opis gry VR w tym scenariuszu:

Tilt Brush to narzedzie do rysowania i malowania w VR. Umozliwia ono dostep do niezliczonych narzedzi i pedzli, dzieki ktérym
mozna tworzy¢ przestrzenne projekty w rzeczywistosci wirtualne;.



Efekty uczenia sie:

Uczen potrafi:

Zrozumiet, jak wazne jest logo dla firmy. Musi ono wywieraé silne pierwsze wrazenie i odrézniaé sie od konkurenciji.
DowiedzieC sie, jak kolor jest poteznym narzedziem komunikacji, jak kolory wptywajg na uzytkownika i jak kombinacje
kolorow wptywajg na siebie nawzajem, na przyktad poprzez uzycie roznych koloréw dla réznych znaczen.

Zdobyc¢ wiedze o tym, jak wazna jest kompozycja i rownowaga wizualna, aby przyciggng¢ uwage widza.

Zaplanowac i narysowac logo dwuwymiarowe.

Sprawi¢, by dwuwymiarowe logo stato sie tréjwymiarowe. Tilt Brush umozliwia uczniom rysowanie w przestrzeni
tréjwymiarowej.

Nauczy¢ sie podstaw malowania za pomocg Tilt Brush.

Zaprezentowac prace kolegom z klasy.

Wybér efektéow uczenia sie z finskiej podstawy programowej

M1 zachecanie ucznia do obserwowania sztuki, otoczenia i innych elementdéw kultury wizualnej za pomoca réznych zmystéw
i przy uzyciu réznych obrazéw

M2 zachecanie ucznia do omawiania swoich obserwaciji i przemyslen oraz umotywowania swoich opinii

M3 inspirowanie ucznia do wyrazania swoich spostrzezen i mysli za pomocg obrazu i innych sposobdw ekspresji

M4 utatwienie uczniowi korzystania z réznorodnych materiatéw, technik i Srodkéw wyrazu oraz do ¢wiczenia umiejetnosci
tworzenia obrazéw

M5 ufatwienie uczniowi celowego rozwijania swoich umiejetnosci plastycznych samodzielnie i wspdlnie z innymi

M6 utatwienie uczniowi zapoznania sie z r6znymi formami komunikacji wizualnej oraz do stosowania réznych form ekspres;ji
wizualnej

M7 zachecenie ucznia do obserwowania obrazow z roznych perspektyw i w roznych kontekstach oraz do zastanowienia sie
nad zwigzkiem miedzy faktem a fikcjg

Uczen powinien mie¢ mozliwos¢ zdobycia wiedzy i umiejetnosci projektowania zarowno w dwu-, jak i trojwymiarowe;j
przestrzeni.

Uczen powinien opanowac podstawy teorii koloru.



e Uczen powinien uswiadomic¢ sobie znaczenie mediow w spoteczenstwie; jak mozna wptywac na obrazy w réznych mediach i
by¢ pod ich wptywem.
e Wspdtpracowac z innymi w dgzeniu do celu.

Liczba uczniéw: Czas trwania (szacowany czas/liczba lekcji):
e 20 uczniéw (3 ucznidow w kazdej grupie)
e lekcje po 45 minut kazda

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):

Komputery z potgczeniem internetowym

Zestaw stuchawkowy VR z aplikacjg Tilt Brush

Sprawny Internet

Informacje o tematyce, ktéra ma by¢ przekazana uczniom (filmy, zdjecia itp.)

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):

Wyszukaj i zbierz informacje i materiaty dotyczgce tematu (rézne zdjecia logo, fakty na temat analizy logo itp.)
Przygotuj i zbierz wszystkie rzeczy potrzebne do realizacji scenariusza

Dowiedz sie, jak dziatajg podstawowe funkcje Tilt Brush

Obejrzyj wideo Podstawy obstugi narzedzia Tilt Brush dla Oculus Quest! Film instruktazowy krok po kroku
Utwérz zadanie w Google Classroom z opisem projektu

Podziel uczniéw na grupy sktadajgce sie maksymalnie z trzech oséb



https://youtu.be/lW0TUyFh9zQ

Gléwna czesé scenariusza (liczba lekcji):
Czesc¢ pierwsza (dwie lekcje, 2 x 45 minut)
Lekcja1i2

e Nauczyciel przedstawia i wyjasnia uczniom zadanie
e (o to jestlogo? Dyskusja (na podstawie wiedzy uczniow) i dyskusja dydaktyczna
Logo:
- jest symbolem, znakiem lub godtem
-fest uzywany do przekazania zwieztej wiadomoSci
-ma zazwyczaj forme graficzng i jest zaprojektowany tak, aby byt tatwo rozpoznawalny
-jest narzedziem budowania tozsamosci firmy jako czeSci marki w celu generowania pozytywnych mysli i odczuc na
temat firmy
-musi by¢ prosty, oryginalny i zapadaé w pamieé, aby wywrzec jak najwiekszy wplyw.
e Nauczyciel pokazuje przyktad
e Co sprawia, ze logo jest dobre? Dyskusja (w oparciu o wiedze uczniéw) i nauczanie
Dobre logo:
-fest interesujgce i ma fadne potgczenie ksztattow i kolorow
-fest proste
-opisuje firme w prosty sposob.
-moze byc¢ oparte na kroju pisma lub ikonie
-uzywa kolorow, ktore wyrazajg znaczenie i pasujg do charakteru firmy

( - optymizm/ciepfto, - przyjazny/pogodny, czerwony - podniecenie/mfodziez, fioletowy -
kreatywno$¢/madrosc,
niebieski - zaufanie/sita, - Spokdj/zdrowie, - rbwnowaga/spokoj

-fest skierowane do mas
-uzywa abstrakcyjnych obrazow



Nauczyciel pokazuje przyktady.
Uczniowie (w grupach trzyosobowych) wyszukujg, opisujg i analizujg logotypy w Internecie.
Zadanie:
Wyszukaj w Internecie dwa logotypy, opisz je i przeanalizuj.
% Przyjrzyj sie logo i zapisz cechy, ktére mozesz zaobserwowac
* Wyjasnij, jaki wptyw na obserwatora ma dana cecha logo.
% Zaprezentuj jedno z wybranych przez siebie logo kolegom z klasy.

The teacher shows a few different business logos/ icons and analyzes them.
(If you want to read more: htips://bizfluent.com/how-8420202-analyze-logos.html)

Zadanie dla uczniow:

% Stworz logo - ikone (bez kroju pisma) dla firmy, dla ktérej zostata stworzona grupa lub tez uczen tworzy wiasng
fikcyjng firme i wymysla dla niej nazwe.

% Przekaz konkretng informacje, zachowujgc prostote, zwroci¢ sie do wtasciwej grupy odbiorcow, uzyj koloréw, ktore
wyrazajg znaczenie.

% Jako osoby indywidualne naszkicujcie przez 5 minut jak najwiecej pomystéow (bez oméwienia).

% Zrébcie burze mézgéw jako grupa przez 5 minut.

% Poszczegolne osoby szkicujg i poprawiajg pomysty (bez oméwienia) przez 5 minut.

% Podzielcie sie poprawionymi pomystami i wspétpracujcie w celu stworzenia ostatecznej wersiji.

% Narysujcie ostateczng wersje, we wtasciwych kolorach, w duzym formacie.

Dyskusja z uczniami po dwéch pierwszych lekcjach

Jaka jest nazwa Twojej firmy?

W jaki sposob Twoje logo wykorzystuje grafike?

W jaki sposob kolory wyrazajg znaczenie?

Jak przebiega wspétpraca?

Czy miate$ wystarczajgco duzo czasu na prace nad projektem w ramach tych dwoch lekcji?


https://bizfluent.com/how-8420202-analyze-logos.html

Czes¢ druga (dwie lekcje, 2 x 45 min)
Przygotowanie nauczyciela:

e Przynies zestaw VR i sprawdz, czy jest natadowany.
e Podtgczy¢ zestaw VR do komputera i projektora.

Lekcje 3 & 4
e Przedstawienie zestawu VR i wyjasnienie, czym jest program do rysowania 3D Tilt Brush.
e Uczniowie zapoznajg sie z dziataniem gogli VR i kontrolerow.
e Ogladaja film o tym, jak dziatajg kontrolery w programie Tilt Brush Nauczanie Tilt Brush: Kontrolery - YouTube (9:58)
e Pozwdl uczniom po kolei wyprébowywac funkcje kontroleréw (Przenie$s VR na komputery, aby inni uczniowie mogli to

obserwowag).
e Kiedy uczniowie zorientujg sie, jak dziatajg podstawowe funkcje, zaczynajg po kolei rysowaé zaplanowane przez siebie logo.
Gdy jeden uczenh rysuje, pozostali $ledzg jego prace na komputerze.
Podczas pracy uczniowie poznajg wiele funkcji, a nauczyciel prowadzi ich przez caty czas pracy.
Gdy logo jest gotowe, uczniowie pobierajg je.

Dyskusja z uczniami po lekcji trzeciej i czwartej

Jak przebiega realizacja zadania?

lle jeszcze czasu potrzebujecie, aby ukonczy¢ logo?

Jak przebiega wspétpraca?

Czy macie pytania dotyczace funkcji lub probleméw z dziataniem Tilt Brush?


https://www.youtube.com/watch?v=KssU-SCh_1w

Czes¢ 3 (dwie lekcje, 2 x 45 min)

Przygotowanie nauczyciela:

Zapewnij dostep do sieci, komputera i projektora w celu przeprowadzenia prezentacji.
Przygotuj liste zadan do oceny pracy uczniéw. (Nauczyciel ocenia: Uczestnictwo uczniéw i ich umiejetnos¢ wspétpracy,

pomyst na logo firmy, projekt logo, zaréwno tego wykonanego na plakacie, jak i tego wykonanego w programie Tilt Brush
oraz prezentacja)

Przygotuj ankiete ewaluacyjng dla uczniéw w Google Forms.

Lekcje 5 & 6

Jesli nauczyciel otrzymat pytania od uczniow na dwoch wczesniejszych lekcjach, lekcja rozpoczyna sie od ich wyjasnienia
lub omowienia.

Uczniowie przygotowujg prezentacje zadania lub kontynuujg rysowanie logo w Tilt Brush, jesli nie sg jeszcze gotowi.
W prezentacji nalezy podac:

Idee/przeznaczenie dziatalnosci i nazwe

Prezentacje logo 2D, narysowanego na plakacie

Uczniowie majg za zadanie wyjasni¢: w jaki sposob logo wykorzystuje grafike, jak kolory wyrazajg znaczenie, jak dobrze ich
zdaniem logo symbolizuje nazwe i cel dziatalnosci firmy.

Prezentacja logo 3D wykonanego w programie Tilt Brush (jak wyglgdatoby ono w mediach spoteczno$ciowych lub na stronie
internetowej).

Jak dobrze grupa pracowata jako zespét?

Uczniowie oceniajg zadanie, produkt, swojg prace i wspotprace w grupie w ankiecie ewaluacyjnej w Google Forms.



Ocenalkryteria:

Klasy 5 - 10 5 6 7 8 9 10
Uczen wykazat
A Uczen tylko . . . i
Uczen miat . \ \ Uczen wykazat |sie duzym
sporadycznie Uczen w Uczen wykazat | . _ _ .
problemy z . . . ._|sie duzym zainteresowanie
. wykazywat wiekszosci zainteresowanie |_ *. .
n wykonaniem . , ) L zainteresowanie |,
Aktywnosc i . zainteresowanie |przypadkow zadaniem i . .
. . tego zadania. .. . . . Imi odpowiedzialno
zaangazowanie . . pracg i miat wykazuje Zaangazowanie . N PR
Uczen nie L : : . zaangazowanie (Scig i
. trudnosci ze zainteresowanie |w jego : . .
wykazuje oznak . . o m w wykonanie [zaangazowanie
. . |znalezieniem zadaniem. realizacje. . .
zaangazowania. .. zadania. m w wykonanie
motywacji. .
zadania.
zenh
. Uczen wykonat Jeze , ,
. . Uczen . uczestniczyt i
. Uczenh ma braki . . . wszystkie
Uczen opuszcza . Uczen nie uczestniczyt w .. .., |wykonat
. " w Kilku . . . zadania i widac, :
. kilka czesci wykonuje czesci |zajeciach i . . wszystkie
Ogdlny obraz pracy po L elementach L ze wlozyt .
. . . zadania i nie . zadan i nie wykonat . zadania w
jej zakonczeniu. . : zadania i w . . . wysitek, aby )
bierze w nich L bierze udziatu w [wszystkie . Sposob
. uczestnictwie w .. . uczestniczyc¢ we :
udziatu. .. zajeciach. zadania. : WZOrowy i
zajeciach. wszystkich .
czesciach widac, ze
¢ przerobit tresci.




Uczen miat

Uczen
problemy z .
. uwzglednit
narysowaniem :
. podstawowe , Propozycje
propozycji logo |. . Uczen wykazat .
. .. |informacje o . . rysunkow logo
firmy. Uczen nie . sie Propozycje logo . .
o tym, jak I , marki zawieraty
rozumiat, ze . zrozumieniem, firmy byly .
. powinno wszystkie
L logo musi w . czym kompletne.
Uczen nie , wygladac dobre . , wymagane
- prosty sposéb charakteryzuje Uczen byt .
wnosit zadnych . . logo, ale . . elementy i
. opisywac firme, sie dobre logo, i bardzo .
propozyciji e .~ |zabrakto mu . . Swiadczyty o
. |ani nie rozumiat |, . . przedstawit zaangazowany . .
: rysunkowych i w .. |kilku waznych L tym, ze uczen
Tworzenie logo 2D e zastosowania i \ dobre w weryfikacje
ogole nie brat naczenia elementow. ropozvcie. Brat bomvstow aru opanowat temat.
udziatu w . . |Uczen byt P p yel pomy grupy Uczen odgrywat
o koloréw. Uczen . udziat w oraz w .
weryfikacji . . |czesciowo . . : wazna role w
, nie byt w petni ) modyfikowaniu tworzenie o
pomystéw. : zaangazowany .. : poprawianiu i
zaangazowany o pomystow i ostatecznej .
o w weryfikacje . .. tworzeniu
w weryfikacje , tworzeniu wersiji. .
. pomystow grupy . ostatecznej
pomystéw grupy ostatecznej ..
oraz w . wersiji.
oraz w . wersiji.
. tworzenie
tworzenie ,
. ostatecznej
ostatecznej ..
. wersji.
wersji.
Uczenh nie Uczen miat Uczeh wzigt na [Uczen wykazat |Uczen wykazat |[Uczen wykazat
Wykazanie sie wykazat sie pewne trudnosci|siebie pewng sie sie sie duzg
odpowiedzialnoscig za |odpowiedzialno |z przyjeciem odpowiedzialno [odpowiedzialno [odpowiedzialno [odpowiedzialno
wykonanie pracy. Scig i miat odpowiedzialno |sS¢ i dobrze Scigiw Scig i Scig i doskonatg

Umiejetnos¢ wspotpracy.

trudnosci ze
wspotpracg w

Sci, wspoOtfpracg
w grupie i

wspotpracowat z
grupa.

wiekszosci
dobrg

umiejetnoscig
wspotpracy.

umiejetnoscig
wspotpracy.




grupie. Uczen
nie stuchat
swoich kolegéw
z klasy.

stuchaniem
kolegow.

umiejetnoscig
wspotpracy.

Uczenh podjat
wysitek, aby
pomaoc swojej
grupie w dalszej
czesci zadania.

Uczen wykazat

Uczen wykazat

Uczen wykazat
sie doskonatym

Uczen wykazat

Uczen wykazuje |Uczen wykazat SI¢ pewpyrp : SI¢ dObTy”T , zrozumlgnlem o dosl.<on_a’fyrr.l
: : . zrozumieniem i [zrozumieniem i |przyswoit zrozumieniem i
. . oczywiste braki |pewne braki w . S ,
Umiejetnosci . . pewng przyswoit najwazniejsze |w petni
W zrozumieniu |zrozumieniu L -
. : wyuczong najwazniejsze |[tresci z danego |opanowat
przedmiotu. przedmiotu. : . . : :
wiedzg na dany |tresci z danego |przedmiotu, ale |omawiane
temat. przedmiotu. brakuje mu tresci.
pewnej wiedzy.
Uczeh ma Uczen miat Uczen rozumiat |Uczen dobrze |Uczen Uczen
wyrazne pewne trudnos$ci|gtdwne cechy |rozumiat, jak doskonale opanowat
trudnosci ze ze dziatania dziata aplikacja |rozumiat, jak postugiwanie sie
zrozumieniem |[zrozumieniem, |aplikacji Tilt Tilt Brush. dziata aplikacja |aplikacjg Tilt
dziatania jak dziata Brush. Zawsze Tilt Brush. Brush. Zawsze
Czes¢ VR i korzystanie z |aplikaciji Tilt aplikacja Tilt Przewaznie postepowat Zawsze stosowat sie do
aplikacji Brush i w ogole [Brush. Starat sie |postepowat zgodnie z postepowat polecen
nie wykonuje postepowac zgodnie z instrukcjami zgodnie z nauczyciela i
polecen zgodnie z instrukcjami, ale |nauczyciela i instrukcjami pomagat
nauczyciela. Nie |instrukcjami, ale |czasami przyczynit sie do|nauczyciela. kolegom z klasy.
jest w stanie nie potrafit brakowato mu |stworzenia logo |Wazng czescig |Polecenie
przeksztatcic¢ utrzymacé wytrwato$ci. 2D w 3D. zadania byto wykonania
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logo 2D w 3D.
Wykazuje brak
zainteresowania
i nieuwaznie
korzysta z
potrzebnych
urzgdzen.

zainteresowania
przez caty czas.
Prébowat, ale
nie potrafit
przeksztatcic¢
logo 2D w 3D.
Uczen byt
czasami
nieuwazny w
korzystaniu z
potrzebnego
sprzetu.

Potrafit wykonaé
czesci zadania,
aby
przeksztatci¢
logo 2D w 3D.
Zazwyczaj
ostroznie
obchodzit sie z
urzgdzeniami.

Zachowywat
ostroznos$c¢ przy
postugiwaniu sie
sprzetem.

przeksztatcenie
logo 2D w 3D.
Bardzo
ostroznie
postugiwat sie
technologig.

zadania
polegajgcego na
przeksztatceniu
logo 2D w 3D.
Zawsze
ostroznie
postugiwat sie
technologig.
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