Erasmus+

Wizualna inteligencja przestrzeni - scenariusz zaje¢ dydaktycznych VEGA

Temat: Zrozumienie reprezentacji geometrycznej i rozwazan na temat objetosci. Rozwigzywanie
problemow zwigzanych z sytuacjami otwartymi i dochodzeniami matematycznymi oraz matymi pracami
projektowymi dotyczgcymi pomiarow z wykorzystaniem réznych strategii

Przedmiot(y): Matematyka
Wiek / stopien: 11+ / klasa 5+
Kroétki opis gry w tym scenariuszu:

Cubism Rzu¢ wyzwanie swojemu umystowi w Cubism, zwodniczo prostej grze

logicznej VR, w ktérej sktadasz coraz bardziej ztozone ksztalty z kolorowych blokéw. ", \
_—
Zanurz sie w otoczeniu Zen i przejdz przez 60 zagadek, ktore wystawig na probe twoje .. = f]m
umiejetnosci myslenia przestrzennego. [Eli-rllh“ AT
ACKING
Piekna gra o minimalistycznym wygladzie. Z bardzo dobrze zaprojektowang krzywag pan

uczenia sie i doskonatg mechanikg dla wirtualnej rzeczywistosci. Stopniowa trudnos¢ jest
bardzo dobrze zarzgdzana, a akordy fortepianowe pomagajg w koncentracji. Zabawna gra
idealna na poczatek w wirtualnej rzeczywistosci.


https://store.steampowered.com/app/753200/Sharecare_YOU/

Wprowadzenie do scenariusza

Gtéwnym celem jest tu praca z uczniami nad pojeciami objetosci i geometrii. W sposéb manualny tworzenie szesciandw, obliczanie
objetosci, a pézniej obliczanie bardziej ztozonych objetosci z wykorzystaniem szesciandw jako podstawy.

Kilka sesji zostanie przeprowadzonych z uczniami, aby mogli wykona¢ rézne zadania, ktére pozwalajg na przyswojenie sobie
pojec.
Efekty ksztalcenia:

Stosowanie wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z prostokagtami i kwadratami

Okreslanie tematu/kontekstu zwigzanego z dang dziedzing matryc

Wstepne okreslanie obszaru i obwodu co najmniej 30 miejsc w regionie ucznia

Mierzenie objetosci zbudowanych obiektéw poprzez opracowanie wtasnej formuty

Postepowanie zgodnie z wyznaczonym harmonogramem w celu ukonczenia kazdego elementu projektu
Prezentacja swojego swiata Minecraft

Wspotpraca z kolegami z zespotu

Uczniowie potrafia:

Zapisac i zinterpretowac¢ wyrazenia liczbowe

Rozpoznac objeto$¢ jako atrybut przestrzeni tréjwymiarowej

Poprawi¢ percepcje wzrokowg figur 3D

Poznac sposoby obliczania objetosci

Poznac¢ sposoby obliczania skali

Poznaé¢ sposoby obliczania objetosci ZL OZONYCH figur na podstawie szescianéw
Rozpoznawac figur 3D na podstawie widokéw 2D

Poznac skale i roznice w pomiarach

Dzieli¢ ztozone objetosci na podstawowe geometrie



Uczniowie rozumiejq:

e Koncepcje objetosci
e Percepcje przestrzenng
e Perspektywe geometryczng

Wybér efektow ksztatcenia z hiszpanskiego programu nauczania

Matematyka jest dziedzing wiedzy, ktdra pozwala nam rozumiec i strukturyzowac rzeczywistos¢, analizowac jg i uzyskiwac
informacje w celu jej oceny i podejmowania decyzji; jest niezbedna w zyciu codziennym, przyczynia sie do ogdlnego wyksztatcenia
i rozwoju poznawczego. Wykorzystanie narzedzi matematycznych umozliwia radzenie sobie z wieloma réznymi sytuacjami, gdzie
potrzebna jest dedukcja, indukcja, szacowanie, myslenie probabilistyczne, precyzja, rygor, bezpieczenstwo, itp. Matematyka to nie
tylko postugiwanie sie ilosciami i ksztattami geometrycznymi, ale przede wszystkim odnajdywanie wzoréw, prawidtowosci i praw
matematycznych, ktérych podstawowg uzytecznoscig jest pomoc w zrozumieniu otaczajgcego nas swiata.

Dostosowanie scenariusza do programu nauczania zostato dokonane z perspektywy nauczyciela. To znaczy, ze tresci, kryteria
oceny i kompetencje zostaty wyznaczone tak, jak bytyby w programie dydaktycznym dla danej klasy.

Gtowny blok zagadnieh to MIERZENIE. Blok ten obejmuje réwniez dwie kategorie pojeciowe: identyfikacje i stosowanie przyrzgdéw
pomiarowych. Blok ten dotyczy stosowania roznych przyrzadow i jednostek do wykonywania pomiarow, stopniowo zwiekszajgcych
stopien trudnosci.

Scenariusz ten jest czescig programu nauczania dla VI klasy szkoty podstawowej. Tresci 5 klasy szkoty podstawowej, ktére majg
by¢ zastosowane w tym scenariuszu w zakresie bloku MIERZENIE s3g nastepujgce:

e Rozwigzywanie problemow zwigzanych z sytuacjami otwartymi i dociekaniami matematycznymi oraz matymi pracami
projektowymi dotyczgcymi pomiardw z wykorzystaniem réznych strategii, w dziesietnym systemie metrycznym (dtugosé,
waga/masa, pojemnos¢, powierzchnia).

e Rozpoznawanie i interpretowanie prostych tekstéw liczbowych z zycia codziennego zwigzanych z pomiarami i ich wielkosciami.
Przedstawianie na linii liczbowej zdarzenh i okreséw w réznych skalach czasowych.



Dla tych tresci odpowiednie kryteria oceny sg nastepujgce. Dobierac przyrzady i jednostki miary do rozwigzywania sytuacji
otwartych i dochodzen matematycznych oraz matych projektéw prac dotyczgcych pomiaréw w roznych srodowiskach
(przyrodniczych, artystycznych, architektonicznych itp.).

Nabyte kompetencje sg mierzone wg wskaznikéw osiggniec¢. Te wskazniki osiggnie¢ sg bezposrednio zwigzane z
kompetencjami spotecznymi i obywatelskimi, kompetencjami matematycznymi i podstawowymi kompetencjami w zakresie nauk
Scistych i technicznych oraz poczuciem inicjatywy i przedsiebiorczosci.

Uczen wykorzystuje niekonwencjonalne (patyczki, stopnie, ptytki) i konwencjonalne przyrzady pomiarowe (linijka z podziatka,
waga, zegar igtowy, kalendarz...) oraz jednostki (kilogram, metr, dzien i godzina) do dokonywania pomiaréw réznych wielkosci
(dtugosci, masy/czasu) obiektow i przestrzeni w najblizszym otoczeniu (klasa i dom).

Postuguje sie niekonwencjonalnymi (patyki, stopnie, ptytki, liny, kije, puszki, butelki) i konwencjonalnymi przyrzgdami
pomiarowymi (tasma miernicza, linijka z podziatkg, waga, okulary z podziatkg, kalendarz, zegar reczny...) oraz jednostkami
(kilogram, metr, dzien i godzina). ) oraz jednostek (kilogram, metr, centymetr, litr, dzien, tydzien, miesigc, rok i godzina), ktére
najlepiej pasujg do kazdego przypadku, aby dokonywaé¢ pomiaréw réoznych wielkosci (dtugosci, masy/metry, pojemnosci i czasu)
obiektéw i przestrzeni w swoim najblizszym otoczeniu (klasa i dom).

Identyfikuje odpowiednie przyrzady pomiarowe (stoper, linijka, metr, tasma miernicza, zegar analogowy, zegar cyfrowy, waga,
waga szalkowa, cylinder miarowy, kolba), aby dokonywaé pomiaréw réznych wielkosci (dtugosci, masy, pojemnosci i czasu) w
swoim najblizszym otoczeniu (klasa i plac zabaw).

Identyfikuje i wybiera przyrzgdy pomiarowe (stoper, linijka, metr, tasma miernicza, zegar analogowy, zegar cyfrowy, waga, waga
szalkowa, cylinder miarowy, kolba), aby doktadnie zmierzy¢ rézne wielkosci (dtugosé, powierzchnie, ciezar/mase, pojemnosc i
czas) w rzeczywistym srodowisku (sklep, ulica, zawody...).

Rozpoznaje i wybiera przyrzady pomiarowe (stoper, linijka, metr, ta8ma miernicza, zegar analogowy, zegar cyfrowy, waga,
szalka wagowa, cylinder miarowy, kolba), w celu przeprowadzenia z doktadnoscig i precyzjg pomiarow réznych wielkosci
(dtugosé, powierzchnia, waga/masa, pojemnosc i czas) w rzeczywistym srodowisku (sklep, ulica, zawody...).

Wybiera instrumenty i jednostki miary do rozwigzywania sytuacji otwartych i dochodzen matematycznych oraz matych projektéw
roboczych dotyczgcych pomiaréw w réznych srodowiskach (przyrodniczych, artystycznych, architektonicznych...).

Zawartos¢ bloku GEOMETRIA :

e Liczba T
e Pole kota



e Obliczanie pola powierzchni i obwodu wielokgtéw foremnych
e Obliczanie obwodu i pola figur ptaskich oraz ich kompozyciji

Kryterium oceny odpowiadajgce tym tresciom jest nastepujgce: Obliczanie pola powierzchni i obwodu dowolnej figury ptaskiej w
Srodowiskach (przyrodniczych, artystycznych, architektonicznych itp.), stosujgc rézne strategie (wzory, formuty, rozktadanie itp.) w
celu wyjasnienia otaczajgcego nas swiata.

Kompetencje, nad ktorymi pracowano to kompetencije spoteczne i obywatelskie, kompetencje matematyczne i podstawowe
kompetencje naukowo-techniczne. Odpowiadajgce im wskazniki osiggniec.

e Uczen oblicza obwdd wielokgtéw foremnych i nieregularnych (. tréjkgta, czworokata, pieciokata, szesciokata, siedmiokata i
osmiokata) znalezionych na rysunku, w klasie lub na placu zabaw, wyrazajgc wynik w cm. lub m.

e Uczen oblicza pola powierzchni prostokatow i trojkgtow skonstruowanych na rastrze, papierze graficznym, geoplanie itp.
wyrazajgc wynik w jednostkach niekonwencjonalnych.

e Uczen odkrywa wzory na pole powierzchni kwadratu, prostokata, réwnolegtoboku i trjkgta oraz wyraza wynik w jednostkach
niekonwencjonalnych i konwencjonalnych.

e Uczen oblicza pole powierzchni i obwdd dowolnej figury ptaskiej, uzywajgc konwencjonalnych jednostek, w réznych
srodowiskach (przyrodniczych, artystycznych, architektonicznych itp.), stosujgc rézne strategie (wzory, formuty, rozktadanie
itp.) w celu wyjasnienia otaczajgcego nas Swiata.



Rubryka samooceny formatywnej ucznia

Ta rubryka jest stworzona, aby pomaoc zrozumiec, co jest wazne w grach lub ogdlnie w nowych mediach. Doswiadczony nauczyciel
moze obejs¢ sie bez tego, ale to ma pomdc nhowym nauczycielom ocenic, co jest wartosciowe.

Chodzi o to, ze kazdy RZAD to tylko JEDNA zmienna (np. przypominanie, przenoszenie. rozwigzywanie problemow itp.). Czytasz
pierwszg kolumne i dajesz 'ocene'. Opisy pomagajg w ocenie 'jakosci', jesli jest taka potrzeba.

Tres¢ wiedzy 1

Uczen nie potrafi

przypomniec sobie
Zapamietanie informacji zawartych w
informaciji grze

Uczen nie potrafi
potgczy¢ informacji w

grze z informacjami w
ksigzkach lub innych
Transfer mediach
Umiejetnosci 1
Uczen nie probowat
rozwigzywac problemow
Rozwigzywan w grze / podczas
ie probleméw aktywnosci

Rubryka oceny ucznia

2 3 4

Uczen potrafi przypomnie¢ Uczen potrafi przypomnie¢  Uczen potrafi dobrze
sobie niektére informacje  sobie wiekszos¢ informacji  przypomnieé sobie wszystkie
zawarte w grze zawartych w grze informacje z gry

Uczen potrafi bardzo dobrze

Uczen potrafi przeniesc Uczen potrafi przeniesc potgczy¢ informacje zawarte
niektore informacje z gry  wiekszos¢ informaciji z gry na w grze z tresciami zawartymi
na inne media inne media w innych mediach

2 3 4
Uczen byt w pewnym Uczen dosc¢ aktywnie Uczen bardzo aktywnie
stopniu aktywny w pracowat nad pracowat nad
rozwigzywaniu problemow rozwigzywaniem probleméw rozwigzywaniem zadan
podczas zajec podczas zaje¢ podczas zajec



Uczen nie potrafit / nie  Uczen uczestniczyt, ale nie Uczen aktywnie Uczen bardzo aktywnie

chciat wspotpracowac z byt szczegdlnie aktywny wspotpracowat podczas wspotpracowat podczas
Wspotpraca innymi. we wspotpracy. pracy. pracy.
Uczen nie zastanawiat
sie aktywnie / nie Uczen aktywnie rozwazat/  Uczen bardzo aktywnie
proponowat kreatywnych Uczen przedstawit kilka dostarczat kreatywne rozwazat/wprowadzat
rozwigzan zadan lub kreatywnych pomystow i rozwigzania zadan lub kreatywne rozwigzania zadan
Kreatywnos¢ wyzwan rozwigzan podczas zaje¢  wyzwan lub wyzwan
1 2 3 4
Uczen potrafit wykonac
Wykonanie  Uczenh nie byt w stanie  Uczen potrafit wykonac¢ Uczen potrafit wykonac wszystkie (lub prawie
cwiczenia wykonac¢ zadan w grze  niektére zadania w grze wiekszos¢ zadan w grze wszystkie) zadania w grze
Uczen nie byt Uczen byt nieco
Zaangazowa zaangazowany podczas zaangazowany podczas Uczen byt zaangazowany Uczen byt bardzo
nie zajec zajec podczas zajec zaangazowany podczas zajec

Liczba uczniéw: Czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):
e 20 uczniéw (2 uczniéw/grupe)
e 2lekcje 4 45 min

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):

Oculus Quest
Sprawdz, czy dziata internet
Gra Kubizm

e Informacje dotyczgce tematyki, ktéra ma by¢ przekazana uczniom (filmy, zdjecia, narzedzia edukacyjne itp.)

e Wersja drukowana PDF - WIDOKI 2D RYSUNKOW GEOMETRYCZNYCH (Z KUBIZMU)
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Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):

e Zobacz filmy:

CUBISM TRAILER
https://www.youtube.com/watch?v=UJo398d-K2|

HANDTRACKING UPDATE
https://www.youtube.com/watch?v=D8ufYPkKKG6E

VIRTUAL TRAIN TEASER
https://www.youtube.com/watch?v=YM9LI2j44RQ

Przygotuj i zbierz wszystkie rzeczy potrzebne do realizacji scenariusza
Dowiedz sie, jak dziatajg podstawowe funkcje i jak uzywa sie kontroleréw (zréb instrukcje obstugi kontroleréw, jesli
uczniowie nie uzywali ich wczesniej)

e Utworz zadania w Google classroom z opisem projektu i celami (to samo zadanie na dwie lekcje)

Wszystkie materiaty potrzebne uczniom sg zawarte w zadaniu

e Podziel ucznidéw na grupy maksymalnie dwuosobowe.


https://www.youtube.com/watch?v=UJo398d-K2I
https://www.youtube.com/watch?v=D8ufYPkKK6E
https://www.youtube.com/watch?v=YM9LI2j44RQ

Czes¢ gidwna scenariusza (liczba lekcji):

Czes¢ pierwsza (Dwie lekcje dziennie 2 x 45min)

Lekcja 1
W klasie nauczyciel musi wprowadzié pojecia: OBJETOSC, GEOMETRIA, OBSZAR, OBLICZANIE.

https://www.youtube.com/watch?v=jgpwhYLm6uo

https://www.khanacademy.org/math/cc-fifth-grade-math/5th-volume/volume-with-unit-cubes/v/how-we-measure-volume

aulaplorg

aulapt org

aulaptorg



https://www.youtube.com/watch?v=jgpwhYLm6uo
https://www.khanacademy.org/math/cc-fifth-grade-math/5th-volume/volume-with-unit-cubes/v/how-we-measure-volume

Nauczyciel powinien zapoznac uczniow z pojeciami matematycznymi dotyczgcymi objetosci, jednostek miary oraz wizualizacji
objetosciowej figur 3D z wykorzystaniem Infografiki i PDF.

Przedstawia trudnos$ci w obliczaniu objetosci figur, ktore nie sg podstawowymi figurami geometrycznymi.
POBIERANIE PREZENTACJI PDF
https://www.childreninthewilderness.com/wp-content/uploads/2017/09/Dice-Template.pdf

Klasa moze zosta¢ podzielona na grupy (by wzmocnic prace zespotowg), w ktorych uczniowie buduja, uzywajac kostek, swoje
wtasne mate szesciany, ktore zmieszczg sie wewnatrz duzego szescianu. Aby wykonac to zadanie, muszg zastosowac¢ w praktyce
zdobytg wiedze i znalez¢ objetos¢ duzego szescianu.

Na tym etapie mozna wprowadzic liczne gry, na przyktad, podzieli¢ klase na zespoty - jeden zespdt bedzie musiat odgadngc
objetos¢ duzego szescianu zbudowanego przez drugi zespot, znajac jedynie objetos¢ matych kostek i odwrotnie.

Poprzez gre uczniowie bedg mogli ¢wiczy¢ nie tylko geometrie, ale jednostki metryczne czy tez rozktadanie liczb na czynniki
pierwsze (znajgc objetos¢ duzej kostki, muszg znalez¢ objetos¢ lub liczbe matych kostek, ktére mieszczg sie w srodku), itp.

Uczniowie powinni stworzy¢ infografiki dotyczace:

e Skal metrycznych
e Obliczania objetosci szescianu
e Infografike wyjasniajgca jak obliczy¢ objetos¢ ztozonych bryt

Nauczyciel przedstawia uczniom objeto$¢ bryty, a uczniowie muszg obliczy¢ liczbe szescianéw, a nastepnie narysowac wyglady 2D
figur z gry Cubism.

Uczen i jego grupa muszg rozwigzac¢ Quiz kubistyczny odpowiadajgcy kazdej figurze, policzy¢ catkowitg liczbe szesciandw, ktére
ma dana figura i obliczy¢ objetos¢ na podstawie liczby szescianéw.


https://www.childreninthewilderness.com/wp-content/uploads/2017/09/Dice-Template.pdf

Kazdy uczen wybiera r6zne modele z gry CUBISM, wypetnia Quiz, a nastepnie:

o Okresla liczbe szescianow
o Oblicza objetos¢
o Uczniowie muszg znalez¢ to, czego wymaga dana figura

Musza narysowaé 3 gtéwne widoki: PRZEDNI, BOCZNY | GORNY
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