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Plan lekgji

Temat lekcji Budowanie historycznych mostéw z wykorzyst-
aniem technologii 3D

Czas trwania 2 godziny zegarowe

Metody i strategie nauczania Pokazy dziatania oprogramowania na zywo.

Praktyczne ¢wiczenia modelowania.
Eksploracja stylu architektonicznego z
wizualizacjami.

Dyskusje grupowe i kreatywna wspédtpraca.

S Uczniowie;
Rezultaty uczenia sie ’

Zrozumiejg podstawowe narzedzia w
programowaniu do modelowania 3D (np.
Tinkercad, SketchUp).

Cyfrowo odtworzg proste elementy lub struktury
architektoniczne.

Rozwing uznanie dla architektury historycznej i
kulturowej.

Poznajg kontekst kulturowy powstawania
budynkéw z catego swiata.

Wzmocnig wyobraznie przestrzenng, myslenie
projektowe i umiejetnosci cyfrowe.

Kroki do wykonania 1. Wprowadzenie (15 min)
- Omowienie styléw architektonicznych (gotycki,
modernistyczny, klasyczny, islamski itp.).

- Pokazanie stynnych budynkdéw (np. Wieza Eiffla,
Tadz Mahal, Opera w Sydney).

- Zaprezentowanie kluczowych narzedzi
oprogramowania do modelowania 3D (ksztatty,
zmiana rozmiaru, obrét, wyréwnanie).

Adaptacja dla inkluzywnosci:

- Uzywaj duzych, kontrastowych wizualizacji

- Oferuj modele dotykowe lub drukowane diagram
- Arkusze stownictwa z obrazami dla oséb uczacych
sie wielojezycznie lub neuroatypowo.

- Technologia wspomagajaca (czytniki ekranu,
napisy, narzedzia do powiekszania)

- Nagrane demo oprogramowania do przegladu jak
uzywacé program.

2. Tresc gtowna (90 min)

Krok 1 — Cwiczenie z narzedziami (2030 min);

- Popro$ ucznidw o stworzenie podstawowych
ksztattéw: szedcianu, walca, stozka.

- Popros uczniéw o zbadanie wyréwnywania,
zZmiany rozmiaru, obracania i grupowania.




Krok 2 — Projekt budynku (30-40 min);

- Popros uczniéw o wybranie struktury do
modelowania na podstawie przyktadowych
obrazow.

- Popros uczniéw o zbudowanie struktury bazowej,
a nastepnie dodanie szczegétéw i udoskonalen.

Krok 3 — Kreatywna personalizacja (15—-20 min)

- Popros ucznidw o personalizacje modeli przy
jednoczesnym zachowaniu cech definiujgcych.

Adaptacja dla inkluzywnosci:
- Praktyka narzedzi.

- Materiaty informacyjne ze zrzutami ekranu i
skréotami klawiaturowymi.

- kaczenie ucznidow w pary w celu uzyskania
wzajemnego wsparcia.

- Opcje rysika, ekranu dotykowego lub
adaptacyjnego wprowadzania danych.

- Predefiniowane szablony ksztattéw utatwiajgce
modelowanie.

Wybdr projektu;

- Wyselekcjonowana lista budynkdéw o réznym
stopniu trudnosci.

- Opcja zaprojektowania czesci (np. koputy,
kolumny).

- Uzywanie szkicowania offline lub drukowanych
monitéw projektowych.

Szczegdotowa praca;

- Punkty kontrolne czasu i wizualne liczniki czasu.

- Podziat zadan na mniejsze czesci w celu lepszego
skupienia.

- Opcjonalne wspodtprojektowanie z kolegg lub
asystentem.

- Zwracaj | doceniaj postep, a nie tylko gotowe
produkty.

3. Podsumowanie/refleksja (15 min)

Pozwdl uczniom zaprezentowac i wyjasni¢ modele
klasie.

Zachec uczniéw, aby podézielili sie, dlaczego wybrali
taki budynek i czego sie nauczyli.

Zachec uczniéw do refleksji nad procesem oraz
rozwigzywaniem problemow.

Adaptacja dla inkluzywnosci:

- Alternatywne prezentacje (wideo, pisanie, klipy
audio).

- Poczatki zdan i wskazéwki wizualne.

- Elastyczny czas ukoniczenia modelu.




- Stwérz cyfrowa prezentacje pracy kazdego.
- Indywidualne wystuchanie/prezentacja dla
nie$miatych lub wrazliwych sensorycznie ucznidw.

Wymagane materiaty i zasoby

- Komputery lub tablety z Tinkercad, SketchUp lub
podobnymi.

- Dostep do Internetu (jesli uzywane sg narzedzia
oparte na przegladarce).

- Stuchawki (opcjonalnie do ustawiania gtosnosci)
- Obrazy przyktadowe lub ksigzki przedstawiajace
architekture.

- Urzadzenia adaptacyjne (rysik, duze klawiatury,
narzedzia do powiekszania).

- Przewodniki wizualne i wydrukowane materiaty
informacyjne.

Szczegoty:

Narzedzia do modelowania 3D:

- Tinkercad — bezptatne narzedzie do modelowania
oparte na przegladarce.

- SketchUp for Web — bezptatne narzedzie do
modelowania 3D.

- BlocksCAD — wprowadzenie do modelowania 3D z
kodowaniem.

Inspiracja architektoniczna;

- Google Arts & Culture: Architecture

- Great Buildings Collection — stynne budowle
- ArchDaily — poznaj nowoczesng i klasyczng
architekture.

Wsparcie dla nauczycieli i uczniow;
- Plany lekcji Tinkercad




- Narzedzia nauczania wigczajgcego — wytyczne
CAST UDL

- Korzystanie z Tinkercad z uczniami
niepetnosprawnymi — MakerEd

- Program nauczania architektury dostepnej — ACE
Mentor Program

Techniki oceny lub ewaluacji

Zaangazowanie praktyczne:

Oceniaj uczniéw na podstawie ich aktywnego
uczestnictwa w kazdej fazie procesu modelowania,
w tym nauki obstugi narzedzi programowych,
budowania konstrukcji i dostosowywania ich
projektu.

Waglgd kulturowy:

Oceniaj zdolno$¢ ucznidow do tworzenia znaczacych
potaczen miedzy ich modelem a jego kontekstem
architektonicznym lub kulturowym, w tym
zrozumienie stylu budynku, historii lub znaczenia
kulturowego.

Wspdtpraca i praca zespofowa:

Oceniaj, w jaki sposdb uczniowie wspodtpracujg w
parach lub matych grupach, zapewniajac, ze
wszyscy cztonkowie przyczyniajg sie do
projektowania, podejmowania decyzji i zadan
zwigzanych z cyfrowg budowa.

Produkt koricowy:

Oceniaj kompletnos¢ i kreatywnos¢ modelu 3D,
biorac pod uwage, jak scisle odzwierciedla on
strukture odniesienia i jak skutecznie uczniowie
wykorzystali narzedzia cyfrowe do wyrazenia
kluczowych cech architektonicznych.

Rozwazania etyczne

Dostepnosc i rownosc;

- Zapewnienie zgodnosci narzedzi technologicznych
z technologia wspomagajaca.

- Zapewnienie alternatywnych $ciezek zadan i opgji
tempa.

- Oferowanie réznorodnych tresci w réznych
formatach (audio, druk, uproszczony).

Swiadomosé kulturowa;
- Przedstawianie budynkéw z wielu kultur i
okreséw.




- Umozliwienie uczniom eksplorowania
architektury zwigzanej z tozsamoscig osobistg lub
zainteresowaniami.

- Technologia i odpowiedzialno$¢é srodowiskowa.
- Promowanie ponownego wykorzystywania
plikéw i konserwacji cyfrowe;j.

- Ograniczanie zbednego drukowania i
podkreslanie réwnowagi czasu spedzanego przed
ekranem.

- Zachecanie do przemyslanych, petnych szacunku
opinii rowiesnikow.




