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Tygrys w twoim domu-

Przygody z rozszerzong i wirtualng rzeczywistosciq
Scenariusz lekcji dla szkot podstawowych klas 1-3

Wprowadzenie

Technologie takie jak wirtualna rzeczywistosc (VR) czy rozszerzona rzeczywistosct (AR) powali
stajg sie czescig naszej codziennaosci, Ten scenariusz przedstawia dzieciom czym one sg i do
czego stuzg i od kiedy mozna z nich bezpiecznie korzystac.

Cele lekgji

e Poznanie mechanizmow funkcjonowania nowych technologii - zwtaszcza VR i AR

e Poszerzenie wiedzy o tym kiedy i dlaczego korzystanie z nowych technologii niesie ze
sobg ograniczenia wiekowe

e Zachecenie uczniow do kreatywnosci i wspolnego dziatania

Cele lekcji ( w jezyku ucznia)
e sprawdzicie, do czego mozna wykorzystac¢ nowoczesne technologie
e wymyslicie wtasne zastosowania dla rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci
e zastanowicie sie, dlaczego takie technologie majg ograniczenia wiekowe

Zwigzek z podstawg programowag:
Cele ksztatcenia - wymagania ogalne: Ill. 9.

Tresci nauczania - wymagania szczegotowe:lll, Edukacja spoteczna 1.10), VII. Edukacja
informatyczna 5.1-5.3)

Kluczowe zagadnienia:

1. Czym sq rozszerzona rzeczywistosc i wirtualna rzeczywistosc?
2. Do czego mozna je wykorzystac?
Kiedy i jak mozna z nich bezpiecznie korzystac?

Metody: dyskusja, praca w grupie, analiza
Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach, burza pomystow
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Materiaty/ srodki dydaktyczne potrzebne do przeprowadzenia zajec:

e kartony (po jednym na kazdg tréjke dzieci, o podtozu co najmniej kartki A4 lub kartony
po pizzy), stare kolorowe gazety, kleje, nozyczki, kartki, kredki lub flamastry).
smartfon z dostepem do internetu

e rzutnik, laptop z dostepem do internetu, ekran

Zatgczniki do scenariusza:
Zatgcznilk nr 1. Prezentacja
Skrot przebiegu zajec:

1. Sprawy organizacyjne (5 min.)

2. Wprowadzenie i dyskusja (15 min.)
3. Diorama (20 min.)

4, Podsumowanie (5 min.)

Przebieg zajec:

1. Sprawy organizacyjne (5 min)

2. Wprowadzenie i dyskusja (15 min)

Zapytaj dzieci, czy chciatyby mie¢ w domu tygrysa. Czesc odpowie, ze tak, czesc, ze nie i
podadzg swoje argumenty. Powiedz, ze istnieje technologia, ktdra pozwala zrobic¢ sobie
zdjecie z tygrysem, choc tak naprawde go nie ma oraz inna, ktéra pozwala poczuc sie jak w
dzungli i mie¢ wrazenie, ze tygrysy chodzg wokot nas. Pierwszg z nich mozna doswiadczyc
nawet na telefonie (pokaz im na smartfonie - instrukcje znajdziesz w prezentacji, tam tez
sg slajdy podsumowujgce wiedze i pokazujgce zdjecia roznych aplikacji, ktére mozna
zaprezentowac dzieciom), druga wymaga specjalnych okularéw.

Po pokazaniu im tygrysa, zapytaj, co jeszcze chciatyby zobaczy¢ np. w swoim pokoju lub sali
lekcyjnej. Wyjasnij, ze sg aplikacje na telefon, ktére pozwalajg wyswietlic w swoim domu
rozne rzeczy, np. zabytki, by sie im przyjrze¢, meble, zeby sprawdzi¢ czy pasujg do wnetrze,
Mozna to tez wykorzystac do gier np. Pokemon Go lub zeby pokazac klientom jakis produkt.
Takie wizualizacje nazywa sie rozszerzong rzeczywistoscig (AR - augmented reality). Czesc
z tych aplikacji nie ma granicy wiekowej i mozna ich bezpiecznie uzywac za zgodg rodzicow.

Potem wyjasnij, ze te ze specjalnymi okularami to tzw. wirtualna rzeczywistosc (VR - virtual
reality) i dzieki niej mozna sie przeniesc¢ do dzungli, w kosmos lub gteboko pod wode. Mozna
zjezdzac rollercoasterem, latac jak ptak lub prowadzi¢ wirtualnie powazng operacje (tak
¢wiczg m.in. chirurdzy). Gtaskac dinozaury, karmi¢ smoka lub by¢ w srodku przedstawienia
teatralnego. Mozna tez spotkac sie z kims online i mie¢ wrazenie, ze sie siedzi przy jednym
stole. Ta technologia ze wzgledu na zdrowie i bezpieczenstwo dzieci jest dostepna dopiero
od 13 roku zycia. Powodem tego jest brak nadzoru rodzicielskiego (nie wida¢, w co gra
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dziecko, z kim sie spotyka w sieci itd), wymuszone powigzanie niektérych produktow z social
mediami (np. gogle firmy Oculus wymagajg konta na Facebooku), nieumiejetnosc
rozrozniania przez mtodsze dzieci prawdy od wirtualnych twordw, zbyt bliska odlegtosc
obrazu od oczu. Wyjgtkiem sg programy rehabilitujgce np. wzrok, ktére sq dostepne dla
dzieci pod kontrolqg lekarza i rodzicow.

Zapytaj dzieci - gdyby mogty opracowac program, ktdry zamienitby ich pokdj w
fantastyczng kraine, co chciatyby w nim zobaczyc?

3. Diorama (20 min)

Celem tego c¢wiczenia jest zaprojektowanie wtasnej wirtualnej rzeczywistosci, nie na
komputerze, ale za pomocqg materiatdw plastycznych., Dzieki temu uczniowie mogg
zobaczyc, jak rézne mogag by¢ programy, ich cele i estetyka.

Podziel dzieci w 3-osobowe grupy i daj kazdej grupie karton i pozostate materiaty
plastyczne. Popros ich, zeby wyobrazity sobie, ze karton to ich wspolny pokgj, ktéry za
sprawg wirtualnej rzeczywistosci zamienia sie w fantastyczng kraine. Brzegi kartonu to
sciany a dot to podtoga. Wyrywajagc obrazki z gazet i rysujgc mogg zaprojektowac to, co
chcg w swojej krainie.

By nie ftracity poczucia czasu, mozesz im wyswietlic na ekranie minutnik, np.
https://zegaronline.pl/minutnik/

W tym czasie dzieci powinny moc swobodnie rozmawiac i opowiadac gtosno o swoich
pomystach. W rozszerzonej rzeczywistosci mogg umiescic¢ co tylko chcg!

5. Podsumowanie (5 min)
Podziekuj uczniom za ich projekty programéw do rozszerzonej rzeczywistosci, By¢ moze warto
Z nich zrobic¢ wystawe lub galerie zdjec online?

Podsumowujac, zapytaj czym sie rozni rozszerzona rzeczywistosc od wirtualnej,

Przyktadowa odpowiedz - rozszerzona rzeczywistost (AR) jest juz powszechnie dostepna na
smarftonach i tabletach. Czes¢ z programow ma oznaczenie PEG 3 i PEG 7 i jest bezpieczna dla
mtodszych uzytkownikow. Wirtualna rzeczywistos¢ (VR) wymaga specjalnych okularéw i ma
ograniczenia wiekowe. Nawet jesli programy w VR sg oznaczone jako bezpieczne dla dziedi,
samo korzystanie z urzgdzenia nie jest zalecane.

Autorka scenariusza: Aneta Derda
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