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CCMUSIMY PRZYJAC TECHNOLOGIE, ABY
UCZENIE SIE BYtO BARDZIEJ ANGAZUJACE.
UCZENIE ROZPOCZYNA SIE W MOMENCIE,
GDY UCZNIOWIE SA ZAANGAZOWANI |
ZAINTERESOWANI. 2?

Wstep

Jest to zaprojektowane jako praktyczny i inspirujacy przewodnik do uzytkowania
ClassVR, jako narzedzia do nauczania. Dowiesz sig, jak uczniowie w réznym wieku
eksplorowali szeroki zakres zawartosci materiatowej. Niektére z lekcji korzystaja
z obrazéw 360 stopni, video i interaktywnych doznan jako niesamowitego
stymulatora do nauki w zakresie programu edukacyjnego, od Antarktydy do
Starozytnych Majow, od Malediwéw po Ksiezyc. Inne natomiast umozliwiajg
uczniom zbadanie z bliska modeli 3D, uzywajgc Rozszerzonej Rzeczywistosci;
wyobrazcie sobie, ze trzymacie w dtoniach Sniezna Sowe, rzymski miecz lub
odlegta planete!

W tej ksigzce zobaczycie nie tylko opublikowane zasoby ClassVR - wielu
nauczycieli i ucznidéw zaczeto tworzy¢ swojg wtasng imersyjng zawartosé,
uzywajac aparatow 360 stopni, budujgc modele 3D oraz tworzac interaktywne
sSwiaty. Mogty one powstaé¢ za pomoca réznych narzedzi, ale wszystkie zostaty
wystane do gogli VR za pomocg online portalu ClassVR, o czym dowiecie sie
szczego6towo na nastepnych stronach.

Mamy nadzieje, ze z przyjemnoscig przeczytacie o sposobach oddziatywania VR i
AR na klasy szkolne na catym swiecie. Moze nawet zainspiruje to nowa mozliwosc¢
edukacyjng w waszym srodowisku. My, z pewnoscia, czerpaliSmy radosé z
procesu wspierania tej spotecznosci szk6t w trakcie ich rozwoju - | oczywiscie
chcemy podziekowaé wszystkim nauczycielom, dzieki ktérym byto to mozliwe.
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Powrot Do Bude

ANGIELSKI Wiek 10 - 11 Lat Zara

Conisbee

KONTEKST

Uczniowie z roku 6 spedzili ostatnio 4 dni na
M wycieczce w Bude. Chcielismy wykorzystac ich

S Quam > doskonaty nastroj po tej wycieczce do fantastycznego,
opisowego ¢wiczenia z pisania, ktore miatoby miec¢
jakas faktyczna baze i mogtoby korzystac z ich
zZnajomosci cech geograficznych danego miejsca. Nasi
uczniowie z roku 6 od wielu lat jezdzg na wycieczki do
Bude i jest to zawsze wykorzystywane jako stymulator
do prac pisemnych, lecz z naszymi zestawami ClassVR i
aparatem 360 stopni, moglismy uchwyci¢ te momenty,
ktore dzieci bedg mogty zapamietac. Dzieki temu ich
doswiadczenia VR beda bardziej personalne.

PRAKTYCZNA SESJA

Playlista Bude 2019 - Biblioteka Spotecznosci

Dzieci pracowaty w dwoch grupach w trakcie ich dos’x@czenia VR. Potowa grupy otrzymata zwyczajne zdjecia zrobione
podczas wycieczki, podczas gdy druga grupa miata mozliwosc¢ zatozy¢ gogle pokazujgce playliste z naszych zdjec¢ 360
stopni, zrobionych podczas wycieczki do Bude. W potowie tych zadan grupy zamienity sie wytycznymi. Dzieci byty bardzo
entuzjastyczne z powodu uzycia technologii VR, a zobaczenie sie na zdjeciach dodato dodatkowych emocji do sesji. Po
pierwszym zachwycie, dzieci zostaty poproszone o zapisanie wszystkich cech geograficznych, ktore napotkaty. Miaty

to zadanie wykonywac podczas ogladania zdjec i po tej czynnosci. Byto to osiggalne dzieki obrazom VR, ale to opisowe
zdania, ktore zapisaty dzieci po odswiezeniu wspomnien z Bude robity takie wrazenie i naprawde wyrdzniaty sie po
skonczonej lekcji.

Rezultaty pisania byty fantastyczne! Pomimo tego, ze powrodcity do Bude po kilku tygodniach, wszystkie ciekawsze

detale ozyty dzieki zestawom ClassVR. Dzieci zdotaty zorganizowac swoje wspomnienia i napisac¢ szczegdtowa relacje

po obejrzeniu zdje¢ 360 stopni. Nie tylko te obrazy wptynety na ich pisanie, ale réwniez radosé, jaka przyniosto im
wspominanie tych radosnych, chwil byta bezcenna. Wycieczka do Bude jest bardzo ceniong tradycjg w naszej szkole i
mtodsze klasy z niecierpliwoscig i pewng dozg niepokoju czekajg na nig. Planujemy uzy¢ ClassVR w nadchodzacych latach,
aby przygotowac nasz rok 6 do tej przygody.




Cyfrowe Modele

Komorek

SCISLE  Wiek 6 - 12 Lat Drewe

Warndorff

KONTEKST

Ta lekcja moze by¢ przeprowadzona jako
wzbogacenie lub rozszerzenie zajec¢ z technologii
wewnatrz zakresu programowego nauk scistych.
Uzywamy jej jako wsparcia konceptualnego i
wizualnego wiedzy o komadrkach i ich organellach z
dodatkiem elementow technicznych i projektowych.
Uczniowie powinni miec¢ lub dosta¢ dodatkowe
informacje o komorkach, roslinach i zwierzetach i
ich organellach. Ilosc¢ organelli i ich funkcje moga
by¢ wybrane zaleznie od programu nauczania.
Uczniowie powinni rowniez posiada¢ podstawowg
wiedze na temat dziatania CoSpaces lub Tinkercad
po to, aby cyfrowo zaprojektowac te komorki.

UB
QPS\ : Uod“

N
=
(&)

00

PRAKTYCZNA SESJA

°% CoSpaces

Zakreslitam cel stworzenia cyfrowego modelu 3D roslinnej lub zwierzecej komorki z piecioma, mozliwymi do rozroznienie
organellami. Nastepnie przeprowadzitam szkolenie z zakresu cyfrowego oprogramowania, w ktorym pokazatam jak

go uzywac, wtgczajac w to dodawanie ksztattow, usuwanie catych sekcji i modyfikowanie rozmiaru. SkupiliSmy sie na
stworzeniu modelu 3D, podczas gdy uczniowie uzywali cyfrowego oprogramowania, aby stworzyc¢ ich wtasne modele
komorki, ktore spetniatyby zatozenia tego projektu.

Uczniowie dostarczyli ich pliki .stl, a ja przekonwertowatam je na pliki .glb oraz zatadowatam je do playlisty ClassVR. Mogtam
dostarczy¢ im doswiadczenie VR/AR, gdzie uczniowie mogli oglagdac swoje ukoriczone modele komorek za pomoca gogli.
Mogli oni odnalez¢ wszelkie niedoskonatosci w swoich projektach i zmodyfikowac swoje pliki. Dodatkowo, uczniowie mogli
wystac swoje pliki do drukarki 3D, oraz dodac stosowne etykiety z informacjami o organellach do cyfrowego modelu, ktére
pojawiatyby sie przy kliknieciu (mozna to wykonac¢ w CoSpaces).

WPLYW NA UCZENIE

Ta lekcja pozwolita uczniom na lepsze zrozumienie komorek i ich organelli. Poprzez dodanie swojej wiedzy do cyfrowego
formatu, scalili swoje zrozumienie tego tematu i zdobyli umiejetnosci technologiczne potrzebne do radzenia sobie w
srodowisku XXI wieku.




Wycieczka
Na Ksiezyc

NAUKISCISLE  Wiek 5 - 11 Lat

KONTEKST

&J@ W 2019 roku przypadta piecdziesigta rocznica lgdowania
na Ksiezycu i chciatem z tego powodu udostepnic
uczniom doznanie Ksiezyca. Te doswiadczenia VR byty
czescig naszej eksploracji kosmosu i zrozumienia jak
wielki jest nasz Uktad Stoneczny i kosmos.

PRAKTYCZNA SESJA

Q €& @ ruyistaksiezyc

Lekcja rozpoczeta sie materiatem video z lgdowania na Ksiezycu. Pozniej obejrzelismy doswiadczenie VR z ksiezycowym
lgdownikiem, gdzie rakieta dotyka powierzchni Ksiezyca - to wzbudzito pytania dotyczace sposobu dotarcia na Ksiezyc i
cech kosmicznych pojazdow. Obejrzelismy rowniez wiadomosci ksiezycowe, razem z video ClassVR oraz porozmawialismy
o tym, co uczniowie chcieliby robic¢ na Ksiezycu. Pézniej, ogladaliSmy rozne modele 3D dostepne na tej playliscie, takie jak

: modut gtowny Apollo oraz inny model, pokazujgcy pozycje Ksiezyca z Ziemi - uczniowie trzymali te modele w swoich
dtoniach!

Uczniowie doswiadczyli uczucia lotu na Ksiezyc w VR. Bytem w stanie dostarczy¢ to pochtaniajg doznanie Ziemi i Ksiezyca
i to pomogto uczniom zrozumiec¢ uczucia astronautow. To byty niesamowite zajecia z teleportacjg z Ziemi na Ksiezyc.
Wspaniaty system kontroli ClassVR pozwala sledzi¢ oczy uczniow w trakcie prowadzenia lekcji, co sprawia, ze zajecia moga
byc jeszcze bardziej urozmaicone.




KONTEKST

Po spotkaniu z kilkoma wydziatami, rozwingtem, odnoszacy
sie do wielu tematow, projekt pomiedzy historig i informatyka.
Poprzez uzycie CoSpaces razem z goglami ClassVR uczniowie
byli w stanie stworzy¢ wirtualny swiat. Praca, dzieki ktorej
mogli zademonstrowac zardbwno swoje zrozumienie
zagadnienia historycznego, jak i wykazac sie efektywnym
uzyciem kodowania i projektowania w celu stworzenia
angazujacej przestrzeni cyfrowej. Uczniowie otrzymali
instrukcje stworzenia Wirtualnego Muzeum Holokaustu:
przestrzeni, ktorg odwiedzajgcy mogliby eksplorowac i ktora
przekazywataby nie tylko wiedze tworcy na ten temat, lecz
rowniez angazowataby gosci poprzez efektywne uzycie
CoSpaces.

PRAKTYCZNA SESJA

CoSpaces

Uczniowie budujg swoje $wiaty w parach, uzywajac CoSpaces. W trakcie szesciu tygodni, uczniowie majg wiele lekcji z
historii jak i informatyki, aby wples¢ gtebie historycznej wiedzy i nauczyc sie technicznych zagadnien zwigzanych z wiedzg
komputerowg na temat tworzenia w petni funkcjonujgcych swiatow 3D na CoSpaces. W trzecim tygodniu uczniowie

ucza sie o powstaniu i rozwoju Nazizmu i o ostatecznym rozwigzaniu oraz zaczynaja tworzy¢ wtasng przestrzen, ktora
odzwierciedlataby te serie chronologicznych wydarzen. W czwartym tygodniu, Wprowadzamy gogle, co oznacza mozliwosc¢
przetestowania oraz wyszukania i usuniecia usterek z ich kreacji stworzonych na CoSpaces. Ostatni tydzien oznacza
pokazanie swoich projektow i uzyskanie informacji zwrotnej od rowiesnikow, oceniajgcych zarowno techniczne elementy
informatyczne i historyczng poprawnos¢ ich zawartosci.

Prace stworzone przez uczniow byty nie tylko na bardzo wysokim poziomie, ale uderzata tez ich wielka roznorodnosc.
Niektorzy uczniowie zdecydowali sie na stworzenie tradycyjnej “galerii” z informacjami ozdabiajagcymi sciany ekspozycji,
podczas gdy inni powotali do zycia zamkniete przestrzenie, ktore miaty przedstawiac transport i zakwaterowanie w obozach
z tego okresu czasu. Po 6 tygodniach i srednio 6-8 godzinach spedzonych na pracy nad projektem, ostateczna sesja
pozwolita uczniom na zbadanie swoich projektow. Wielu uczniow komentowato sposodb uzycia scenografii VR w efektywny
sposob, do stworzenia odczucia zanurzenia, w szczegolnosci dtugich korytarzy i zattoczonych przedziatow pociggowych.
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