
Nagłośnienie  dziedzictwa  tradycyjnie  odbywa  się  za  pomocą  zdjęć,  filmów,  Internetu  lub,  w  
najlepszym  przypadku,  poprzez  bezpośrednią  wizytę  w  dziedzictwie  miasta  lub  w  muzeach  w  celu  
obejrzenia  dzieł  [2].  Ponieważ  rzeźby  są  obiektami  trójwymiarowymi,  ich  publikacja  w  formie  
płaskiego  zasobu,  jak  w  przypadku  obrazów,  powoduje  utratę  informacji,  co  ogranicza  zrozumienie  
dzieł  [3,4].  Wraz  z  pojawieniem  się  technologii  3D  i  cyfryzacji  pojawiły  się  nowe  możliwości  
konserwacji  i  upowszechniania  dziedzictwa  [5,6].  Obecnie  istnieje  wiele  baz  danych  zawierających  
zdigitalizowane  dziedzictwo  w  trzech  wymiarach  [7].  Pierwszą  i  najbardziej  zaawansowaną  stroną  
w  tej  branży  są  duże  firmy,  organizacje  i  muzea  [8].  Przykładowo  Smithsonian  Museum  [9]  
udostępnia  bezpłatne  modele  3D  swojego  dziedzictwa  do  trójwymiarowej  wizualizacji  oraz  
umożliwia  pobieranie  i  drukowanie  w  3D  wszystkich  swoich  modeli  na  podstawie  licencji  Creative  Commons  [10].  Technologia  3D
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Streszczenie:  Obecnie  łatwo  jest  digitalizować  dziedzictwo  rzeźbiarskie  w  formacie  3D.  Trójwymiarowe  
modele  pozwalają  na  wizualizację  pracy  pod  każdym  kątem.  Efekt  można  zobaczyć  w  trójwymiarowych  
wizjerach,  w  wirtualnej  rzeczywistości  lub  za  pomocą  replik  wydrukowanych  w  3D.  Jednak  odbiorca  
nadal  pozostaje,  podobnie  jak  w  przypadku  książek  i  filmów,  biernym  widzem  dziedzictwa  
kulturowego.  Aby  promować  uczestnictwo  i  zwiększyć  zainteresowanie  lokalnym  dziedzictwem,  
opracowano  alternatywne  metody  promocji  dziedzictwa  cyfrowego .  W  artykule  opisano  dwa  
sposoby  aktywnego  popularyzowania  lokalnego  (mniej  znanego)  dziedzictwa.  Z  jednej  strony  
przekształcenie  modeli  3D  w  wycinanki  (zabawki  papierowe),  gdzie  konieczne  jest  ręczne  wykonanie  
rzeźb,  a  z  drugiej  strony  włączenie  modeli  do  gry  wideo  Minecraft,  zanurzonego  świata  3D  który  
umożliwia  odwiedzanie  lub  generowanie  treści.  Aby  zweryfikować  te  alternatywy,  stworzono  dwa  
przykłady  oparte  na  rzeźbach  z  Santa  Cruz  de  Tenerife  (Hiszpania),  które  wykorzystano  w  badaniach  
pilotażowych  w  szkołach,  aby  uzyskać  pierwszą  ocenę  zadowolenia  użytkowników.
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Pojęcie  dziedzictwa  kulturowego  jest  stale  konstruowane  w  czasie  i  definiuje  te  obiekty,  
przestrzenie  i  tradycje,  które  są  uważane  za  istotną  część  kultury  społeczeństwa  i  które  należy  
chronić  i  przekazywać  następnemu  pokoleniu  [1].  Jedną  z  części  materialnego  dziedzictwa  
kulturowego  i  małej  architektury  są  rzeźby  miejskie.  W  artykule,  będącym  pilotażową  próbą  
alternatywnego  nagłośnienia  tego  dziedzictwa,  omówiona  zostanie  kolekcja  rzeźb  z  I  
Międzynarodowej  Wystawy  w  Santa  Cruz  de  Tenerife  (Hiszpania).
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2.1.  Alternatywy  dla  upowszechniania  dziedzictwa  cyfrowego

ankiety  satysfakcji.

2.  Materiały  i  metody

Oprócz  środowiska  cyfrowego  powszechnym  sposobem  poznawania  dziedzictwa  poprzez  aktywne  uczestnictwo  są  poważne  gry  wideo  [22,23],  rzeczywistość  rozszerzona  [24–26]  itp .
wystawy  [17–19];  interaktywne  światy  cyfrowe  jak  np.  Second  life  [20]  czy  Active  Worlds  [21],

być  jedynie  materiałem  eksponującym,  który  nie  wymaga  udziału  zewnętrznego.  W  tym  artykule,  w  dwóch  przypadkach  
cyfrowych ,  dostępne  zasoby  –  choć  oferują  interakcję  ze  strony  widza  –  są  nadal  dostępne

poprzez  budowę  modeli  trójwymiarowych  przez  osobę  zainteresowaną.  Modele  te  są  zazwyczaj  Oprócz  środowiska  cyfrowego  powszechnym  sposobem  poznawania  dziedzictwa  poprzez  aktywne  uczestnictwo  jest

aspekty  psychologiczne  i  twórcze  [32].  Obecnie  tworzenie  zabawek  papierowych  zalicza  się  do  tzw.  technologii  papierniczej  lub  

inżynierii  papierniczej.  Taka  technologia  odnosi  się  do  gromadzenia  wiedzy

(B)

Każdego  dnia  technologia  trójwymiarowa  oferuje  więcej  możliwości;  jednakże  w  większości  modeli  3D,  rzeczywistości  
rozszerzonej  i  rzeczywistości  wirtualnej  stosowanych  w  odniesieniu  do  dziedzictwa  kulturowego.

1852)  jako  pierwszy  włączył  składanie  papieru  do  kontekstu  edukacji  przedszkolnej,  akcję  składania  papieru  jako  czynność  
rekreacyjną,  podczas  której  dzieci  rozwijają  psychicznie  i  twórczo

pozwala  na  automatyzację  części  procesu  powstawania  wycinanki,  której  ostatecznym  celem  jest  wykonanie  rzeźby.  Technologia  
ta  jest  zwykle  nazywana  inżynierią  papierniczą  lub  zabawkami  papierowymi.

poprzez  ankiety  satysfakcji.

Modelowanie  3D,  rzeczywistość  rozszerzona  i  rzeczywistość  wirtualna  stosowane  w  dziedzictwie  kulturowym.

dokument  społeczny  okresu,  w  którym  zostały  wydrukowane  [31].  Pedagog  Friedrich  Froebel  (1782–

adaptacja  nowych  technologii  do  potrzeb  obszaru  dziedzictwa,  koncentrując  swoje  badania  na  Na  przykład  Uniwersytet  w  
Alicante  oferuje  studia  magisterskie  w  zakresie  dziedzictwa  wirtualnego  i  ma  na  celu  badania

opisane.  Aby  zweryfikować  te  alternatywy,  opisano  oparte  na  rzeźbach  miejskich  z  Santa  Cruz  de  Games,  które  wymagają  
aktywnego  udziału  użytkownika  i  zachęcają  do  interakcji.

Aby  cyfrowe  dziedzictwo  3D  nie  miało  już  wyłącznie  charakteru  ekspozycyjnego  i  umożliwiało  interakcję  z  użytkownikiem,  

obecnie  istnieje  wiele  alternatyw  [11,12].  Wśród  nich  możemy  wyróżnić  Aby  cyfrowe  dziedzictwo  3D  nie  było  już  jedynie  ekspozycją  i  umożliwiało  interakcję

gotowe  i  reprezentują  elementy  dziedzictwa  bardzo  dobrze  znane  na  arenie  międzynarodowej,  poprzez  zbudowanie  przez  zainteresowaną  osobę  modeli  trójwymiarowych.  Te  modele  są  zazwyczaj

2.1.  Alternatywy  dla  upowszechniania  dziedzictwa  cyfrowego

alternatywy,  które  umożliwiają  rozpowszechnianie  lokalnego  lub  mniej  znanego  dziedzictwa  za  pomocą  obiektów  konstrukcyjnych  
i  stanowią  jedynie  materiał  ekspozycyjny,  który  nie  wymaga  udziału  zewnętrznego.  W  tym  artykule  dwa  cyfrowe

historię  kulturową  społeczeństwa.  Te  papierowe  zabawki  stanowią  część  dziecięcego  świata  od  stuleci,  stanowiąc  niedrogą  i  
edukacyjną  rozrywkę,  a  także  będąc  filmem  dokumentalnym  i  społecznościowym

(C)

w  niektórych  przypadkach  dostępne  zasoby  –  choć  oferują  interakcję  ze  strony  widza  –  w  dalszym  ciągu  zapewniają,  że  
technologia  trójwymiarowa  oferuje  coraz  więcej  możliwości;  jednak  w  większości

2.  Materiały  i  metody

Termin  „wycinanki”  lub  „zabawki  papierowe”  jest  ogólnie  stosowany  w  odniesieniu  do  drukowanego  obrazu  na  papierze  
lub  kartonie ,  który  po  wycięciu  i  złożeniu  staje  się  zabawką.  Historia  wycinanek  jest  związana  z  samym

(A)

budowę  rzeźby.  Technologia  ta  jest  zwykle  nazywana  inżynierią  papierniczą  lub  zabawkami  papierowymi.

poważne  gry  wideo  [22,23],  rzeczywistość  rozszerzona  [24–26]  itp.

Z  cyfrowych  modeli  3D  i  korzystając  z  prostego  oprogramowania,  możesz  wykonać  wycinanki  z  papieru.  Oprogramowanie  
to  umożliwia  automatyzację  części  procesu  tworzenia  wykroju,  którego  ostatecznym  celem  jest

Na  Teneryfie  przeprowadzono  w  szkołach  dwa  badania  pilotażowe,  które  zostały  zatwierdzone  przez  użytkowników.  Aby  
zatwierdzić  te  alternatywy  w  oparciu  o  rzeźby  miejskie  z  Santa  Cruz  de  Tenerife,

między  innymi  [30].

generowanie  rozwiązań  technologicznych  i  3D  na  potrzeby  konserwacji  i  badania  dziedzictwa  kulturowego.  Obejmuje  to  
adaptację  pojawiających  się  technologii  do  potrzeb  obszaru  dziedzictwa,  na  którym  skupiają  się  badania

jak  na  przykład  Afrodyta  z  Milos  (ryc.  1b)  czy  Partenon  [27].  Prefabrykowane  gotowe  elementy  reprezentujące  dziedzictwo,  które  są  bardzo  dobrze  znane  na  arenie  międzynarodowej,  jak  np.

na  przykład  Uniwersytet  w  Alicante  oferuje  studia  magisterskie  z  zakresu  dziedzictwa  wirtualnego  i  ma  na  celu  badania  nad  
rozpowszechnianiem  trójwymiarowego  dziedzictwa,  które  jest  już  włączone  do  szkolnictwa  wyższego.

gry  wideo,  które  wymagają  aktywnego  udziału  użytkownika  i  zachęcają  do  interakcji,  są  alternatywą  pozwalającą  na  
rozpowszechnianie  lokalnego  lub  mniej  znanego  dziedzictwa  za  pomocą  przedmiotów  konstrukcyjnych  i  wideo

który  po  wycięciu  i  złożeniu  staje  się  zabawką.  Historia  wycinanek  wiąże  się  z  samą  historią  kulturową  społeczeństwa.  Te  
papierowe  zabawki  stanowią  część  dziecięcego  świata  od  XVIII  wieku

Afrodyta  z  Milos;  oraz  c)  konstrukcje  prefabrykowane.

generowanie  rozwiązań  technologicznych  i  3D  na  potrzeby  konserwacji  i  badania  dziedzictwa  kulturowego.  To  zawiera

konstrukcje  (ryc.  1c)  są  zwykle  wykonane  z  płyty  piankowej  [28],  klocków  Lego  [29],  plastiku,  drewna  lub  papieru,  np.  Afrodyta  z  Milos  (ryc.  1b)  czy  Partenon  [27].  Konstrukcje  prefabrykowane
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Rysunek  1.  Alternatywy  dla  udostępniania  dziedzictwa:  (a)  wycieczki  wirtualne;  (b)  powszechnie  znane  dziedzictwo,  Rysunek  1.  Alternatywy  dla  upowszechniania  dziedzictwa:  (a)  wycieczki  wirtualne;  (b)  dobrze  znane  dziedzictwo,
Afrodyta  z  Milos;  oraz  c)  konstrukcje  prefabrykowane.

Z  cyfrowych  modeli  3D  i  korzystając  z  prostego  oprogramowania,  możesz  wykonać  wycinanki  z  papieru.  To  oprogramowanie

uznawanie  składania  papieru  za  aktywność  rekreacyjną,  dzięki  której  dzieci  rozwijają  pewne  aspekty  
[32].  Obecnie  tworzenie  zabawek  papierowych  zalicza  się  do  tzw.  technologii  papierniczej  lub  papieru

jako  pierwsza  włączyła  składanie  papieru  do  kontekstu  edukacji  przedszkolnej,  biorąc  pod  uwagę:

XVIII  w.,  będące  rozrywką  przystępną  i  edukacyjną,  a  także  dokumentem  i  zapisem  okresu,  w  
którym  zostały  wydrukowane  [31].  Pedagog  Friedrich  Froebel  (1782–1852)

wirtualne  wycieczki  (ryc.  1a)  [13,14];  środowiska  lub  rzeczywistości  w  3D  [15,16];  wirtualnych  muzeów  i  użytkownika,  obecnie  istnieje  wiele  alternatyw  [11,12].  Wśród  nich  możemy  wyróżnić

w  szkołach  przeprowadzono  dwa  badania  pilotażowe,  które  zostały  zweryfikowane  wśród  użytkowników  za  pośrednictwem

wystawy  [17–19];  interaktywne  światy  cyfrowe  jak  np.  Second  life  [20]  czy  Active  Worlds  [21],  wirtualne  wycieczki  (ryc.  1a)  [13,14];  środowiska  lub  rzeczywistości  w  3D  [15,16];  wirtualne  muzea  i

(Rysunek  1c)  są  zwykle  wykonane  m.in.  z  płyty  piankowej  [28],  klocków  Lego  [29],  plastiku,  drewna  czy  papieru  [30].

Termin  „wycinanki”  lub  „zabawki  papierowe”  jest  powszechnie  stosowany  w  odniesieniu  do  obrazów  drukowanych  na  papierze  lub  kartonie



Minecraft  był  wykorzystywany  jako  zasób  edukacyjny  m.in.  w  nauczaniu  o  budynkach  historycznych  oraz  
promowaniu  kreatywności  czy  zainteresowania  odkryciami  [40].  W  innych  badaniach  twierdzi  się,  że  ponieważ  jest  
to  gra  typu  sandbox,  bez  zasad,  gracz  może  zbudować  wszystko,  dzięki  czemu  użytkownik  może  swobodnie  
wykorzystywać  swoją  kreatywność  [41].  Jednak,  podobnie  jak  w  papierowych  zabawkach,  brakuje  światów  
Minecrafta,  które  reprezentują  lokalne  sceny.

Zarówno  wprowadzając  rzeźby  do  świata  Minecrafta,  jak  i  tworząc  papierowe  zabawki,  należy  zacząć  
od  cyfrowego  modelu  3D.  Modele  te  można  uzyskać  z  internetowych  baz  danych,  ale  istnieje  również  
możliwość  wygenerowania  własnego  materiału  dziedzictwa  3D  przy  niskim  koszcie  i  przy  użyciu  coraz  
prostszych  programów.

Wystawa  była  wydarzeniem  kulturalnym,  którego  ideą  było  stworzenie  przestrzeni  muzealnej  
przełamującej  tradycyjną  rzeźbę  pamiątkową.  W  wystawie  wzięło  udział  łącznie  43  rzeźbiarzy  o  takiej  
pozycji,  jak  Joan  Miró,  Henry  Moore,  Óscar  Domínguez,  Martín  Chirino  i  Eduardo  Gregorio.  Obecnie  30  
dzieł  jest  rozprowadzanych  głównie  w  parku  García  Sanabria  i  na  Rambla  w  Santa  Cruz.

Inną  możliwością  nagłośnienia  dziedzictwa  rzeźbiarskiego  w  aktywny  sposób  dla  konsumenta  jest  
za  pośrednictwem  wciągającego  wirtualnego  świata  w  trzech  wymiarach.  Immersyjne  światy  wirtualne  
to  środowiska  cyfrowe,  w  których  uczestnik  wykorzystuje  cyfrowy  awatar  do  interakcji  z  otoczeniem  [35].  
Istnieje  wiele  alternatyw  dla  tworzenia  tych  cyfrowych  światów.  W  tym  artykule  zaproponowano  prostą  i  
tanią  opcję  polegającą  na  stworzeniu  świata  za  pomocą  gry  wideo  Minecraft.  Opcja  ta  daje  możliwość  
interaktywnego  podróżowania  po  cyfrowym  dziedzictwie,  a  także  pozwala  na  budowanie  lub  niszczenie  
otoczenia,  bez  wiązania  się  z  wcześniej  ustalonymi  zasadami.

Na  potrzeby  tego  artykułu  przygotowano  dwa  przykłady  na  podstawie  rzeźb  miejskich  w  Santa  
Cruz  de  Tenerife.  Cyfrowe  modele  3D  rzeźb  odpowiadają  wcześniejszym  pracom  przeznaczonym  do  
publikacji  za  pośrednictwem  trójwymiarowych  modeli  w  klasie  [42,43].  Rzeźby  te  powstały  przy  użyciu  
bezpłatnej  wersji  programu  do  modelowania  3D  (Sketchup,  Trimble  Nawigacja,  Sunnyvale,  Kalifornia,  
USA),  bezpłatnej  aplikacji  do  modelowania  zdjęć  (Autodesk  Recap)  i  taniego  skanera  3D  (3DSense  firmy  3D  Systems).
Cyfryzacji  poddano  rzeźby  należące  do  I  Międzynarodowej  Wystawy  Rzeźby  Ulicznej  w  Santa  Cruz  de  
Tenerife  (Wyspy  Kanaryjskie),  która  odbywała  się  w  okresie  od  grudnia  1973  do  stycznia  1974.

2.2.  Digitalizacja  3D

W  sieci  dostępne  są  zasoby  upowszechniające  dziedzictwo  za  pomocą  zabawek  papierowych.  Zwykle  na  
tych  stronach  można  znaleźć  najbardziej  znane  dziedzictwo;  na  przykład  Wieża  Eiffla  lub  Opera  w  Sydney.  Brakuje  
jednak  mniej  znanych  zasobów.  W  tej  pracy  zostaną  wyjaśnione  wytyczne,  według  których  każda  osoba  może,  
korzystając  z  cyfrowych  plików  3D,  opracować  papierowe  zabawki  będące  dziedzictwem  swojego  miasta.

Minecraft  (Microsoft,  Redmond,  Washington)  został  wydany  w  maju  2009  roku  na  komputery,  a  w  2012  
roku  na  systemy  iOS  i  Android  firmy  Apple  [36].  Światy  mogą  być  tworzone  i  dostosowywane  przez  samego  
użytkownika  przy  użyciu  klocków  z  różnych  materiałów,  które  przypominają  klocki  LEGO  i  zapewniają  swobodę  
bez  celu  i  scenariusza  tworzenia  tego,  co  jest  pożądane  [37,38].  Jest  to  gra,  w  której  gracze  nie  są  jedynie  
konsumentami,  ale  także  aktywnie  uczestniczą  w  rozwoju  gry.  Minecraft  pozwala  na  tworzenie  świata  z  klocków,  
budowanie  każdego  elementu  kawałek  po  kawałku,  ale  można  też  wstawiać  prefabrykowane  lub  spersonalizowane  
kompletne  modele  3D,  umożliwiające  graczowi  poruszanie  się  po  mapie  i  przestrzeganie  zasad  zbudowanych  
przez  inną  osobę  [39].

Obecny  dziś  w  mieście  zbiór  rzeźb  to  otwarte  muzeum  rzeźb  miejskich  o  dużej  wartości  (ryc.  2).

Inżynieria.  Technologia  taka  odnosi  się  do  gromadzenia  wiedzy  i  technik  projektowania  przy  użyciu  
papieru,  głównie  poprzez  możliwość  jego  składania  i  cięcia,  nadając  mu  trójwymiarowość  [33,34].
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utwórz  dwuwymiarowy  szablon  z  trójwymiarowego  obiektu.  Obecnie  wiele  programów  wykonuje  się  ręcznie  [44–46].
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Po  zdigitalizowaniu  rzeźb  trójwymiarowe  modele  włączono  do  a
katalog,  dostępny  do  bezpłatnego  pobrania  w  Internecie  (patrz  Materiały  Uzupełniające).  Po  digitalizacji  rzeźb  trójwymiarowe  modele  zostały  włączone  do  rzeźby.  Rzeźby  
prezentowane  są  drukowane  w  3D  oraz  w  tradycyjnym  formacie  książkowym  (ryc.  3),  gdzie

Ryc.  3.  Katalog  rzeźb  i  pudełka  z  drukowanymi  rzeźbami.

Teneryfa:  a)  Monumento  al  Gato  od  Óscara  Domíngueza;  (b)  Femme  Boutielle  od  Joana  Miró;  oraz  (c)Teneryfa:  a)  Monumento  al  Gato  z  Ó  Scar  Domínguez;  (b)  Femme  Boutielle  od  Joana  Miró;  oraz  
ryc.  2.  Rzeźby  należące  do  I  Międzynarodowej  Wystawy  Rzeźby  Ulicznej  Santa  Cruz  de  Hombre  autorstwa  Maríi  Simón.

Ryc.  2.  Rzeźby  należące  do  I  Międzynarodowej  Wystawy  Rzeźby  Ulicznej  w  Santa  Cruz  de  Ryc.  2.  Rzeźby  należące  do  I  Międzynarodowej  Wystawy  Rzeźby  Ulicznej  w  Santa  Cruz  de

Ryc.  3.  Katalog  rzeźb  i  pudełka  z  drukowanymi  rzeźbami.
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Teneryfa:  a)  Monumento  al  Gato  z  Ó  Scar  Domínguez;  (b)  Femme  Boutielle  od  Joana  Miró;  oraz  
(c)  Hombre  od  María  Simón.

Ryc.  3.  Katalog  rzeźb  i  pudełka  z  drukowanymi  rzeźbami.

wykonywać  ręcznie  [44–46].

Materiał  opisany  w  tej  sekcji  został  wygenerowany  ze  wskazanych  wcześniej  modeli  3D.

rzeźby  są  opisane  w  arkuszu  informacyjnym  (nazwa,  opis,  autor,  rok,  materiały,  wymiary  i  link  do  dodatkowych  informacji)  z  jednym  lub  różnymi  zdjęciami  każdej  rzeźby  oraz  linkiem  do  schematycznej  mapy  z  dodatkowymi  informacjami)  z  
jednym  lub  różnymi  zdjęciami  każdej  rzeźby  rzeźba  oraz  schematyczna  mapa  miasta  z  jego  położeniem.  Różnica  w  stosunku  do  konwencjonalnego  katalogu  polega  na  włączeniu

obserwacja  i  manipulacja  w  przypadku  rzeźb  drukowanych.

(B)

2.3.  Rozpowszechnianie  poprzez  zabawki  papierowe

(A) (C)

Projektowanie  zabawki  papierowej  tradycyjnie  było  zadaniem  przeznaczonym  dla  ekspertów,  ponieważ  było  to  konieczne.  Projektowanie  zabawki  papierowej  było  tradycyjnie  zadaniem  przeznaczonym  dla  ekspertów,  ponieważ  konieczne  było
Materiał  opisany  w  tej  sekcji  został  wygenerowany  ze  wskazanych  wcześniej  modeli  3D.

(A)

wersję  katalogu  wraz  z  kodem  QR  umożliwiającym  dostęp  do  wersji  drukowanej.  Jednak  ta  wersja  katalogowa  katalogu  wraz  z  kodem  QR  umożliwiającym  dostęp  do  wersji  drukowanej.  Jednakże  ten  katalog  jest  
statycznym  zasobem,  który  nie  wymaga  interakcji  odbiorcy  poza  obserwacją  i

pobierz  i  wydrukuj  rzeźbę  w  drukarce  3D.  Linki  są  prezentowane  jako  hiperłącza  umożliwiające  cyfrowe  pobranie  i  wydrukowanie  rzeźby  na  drukarce  3D.  Linki  prezentowane  są  jako  hiperłącza  do  katalogu  cyfrowego  wraz  z  kodem  QR  umożliwiającym  dostęp  do  wersji  drukowanej.  Katalog  ten  pozostaje  jednak  katalogiem

istnieją  zastosowania,  które  na  ogół  ułatwiają  lub  umożliwiają  proces,  który  jest  bardzo  skomplikowany  do  
przeprowadzenia  ręcznie  [44–46].

obserwacja  i  manipulacja  w  przypadku  rzeźb  drukowanych.

2.3.  Rozpowszechnianie  poprzez  zabawki  papierowe

(C)

pozostaje  zasobem  statycznym,  który  nie  wymaga  dalszej  interakcji  odbiorcy  niż  pozostaje  zasobem  statycznym,  który  nie  wymaga  interakcji  odbiorcy  bardziej  niż  manipulacji  w  przypadku  rzeźb  drukowanych.

Po  digitalizacji  rzeźb  trójwymiarowe  modele  umieszczono  w  katalogu  rzeźb  rzeźbiarskich,  który  można  
bezpłatnie  pobrać  w  Internecie  (patrz  Materiały  uzupełniające).

utwórz  dwuwymiarowy  szablon  z  trójwymiarowego  obiektu.  Obecnie  liczne  oprogramowanie.  Materiał  opisany  w  tej  sekcji  został  wygenerowany  ze  wskazanych  wcześniej  modeli  3D.  utwórz  dwuwymiarowy  szablon  z  trójwymiarowego  obiektu.  Obecnie  liczne  oprogramowanie

rzeźby  są  prezentowane  wydrukowane  w  3D  oraz  w  tradycyjnym  formacie  książkowym  (ryc.  3),  gdzie  rzeźby  są  opisane  w  arkuszu  informacyjnym  (nazwisko,  opis,  autor,  rok,  materiały,  wymiary  i  dodatkowe  
informacje)  z  jednym  lub  różnymi  zdjęciami  każdej  rzeźba  i  schematyczna  mapa

rzeźby  prezentowane  są  drukowane  w  technologii  3D  oraz  w  tradycyjnej  formie  książkowej  (ryc.  3),  gdzie  katalog  jest  dostępny  do  bezpłatnego  pobrania  w  Internecie  (patrz  Materiały  uzupełniające).  Rzeźby  są  
opisane  w  arkuszu  informacyjnym  (nazwa,  opis,  autor,  rok,  materiały,  wymiary  i  link

(c)  Hombre  od  Maríi  Simón.

włączenie  dwóch  linków:  jednego  umożliwiającego  dostęp  do  wizualizacji  online  modelu  3D  i  drugiego  
umożliwiającego  dodanie  dwóch  linków:  jednego  umożliwiającego  dostęp  do  wizualizacji  online  

modelu  3D  i  drugiego  umożliwiającego  wydruk  rzeźby  w  drukarce  3D.  Linki  prezentowane  są  jako  hiperłącza  do  wersji  cyfrowej

(B)

miasta  wraz  z  jego  położeniem.  Różnica  w  stosunku  do  konwencjonalnego  katalogu  polega  na  mieście  wraz  z  
jego  położeniem.  Różnica  w  stosunku  do  konwencjonalnego  katalogu  polega  na  dwóch  linkach:  jednym  umożliwiającym  dostęp  do  wizualizacji  online  modelu  3D  oraz  drugim  umożliwiającym  pobranie  i

istnieją  aplikacje,  które  na  ogół  ułatwiają  lub  umożliwiają  bardzo  skomplikowany  proces.  Projektowanie  papierowej  zabawki  było  tradycyjnie  zadaniem  przeznaczonym  dla  ekspertów,  ponieważ  konieczne  jest  istnienie  aplikacji,  które  na  ogół  ułatwiają  lub  umożliwiały  bardzo  skomplikowany  proces.  skomplikowane
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twarze  (b).
Rysunek  4.  Rzeźba  Pomnika  Kota:  geometria  3D  (a)  i  widok  z  góry  na  rozpakowaną  i  spłaszczoną

zrozumienie  trójwymiarowości  rzeźb.  Czas  potrzebny  na  zbudowanie  każdego  artykułu

Obecnie  istnieje  bezpłatna  technologia  (SketchUp,  Pepakura,  Foldi  itp.),  która  pozwala  na  automatyzację

model  cyfrowy  w  płaską  figurę,  którą  można  wydrukować  na  papierze.  Wspomniana  figura  papierowa  jest  wycinana

(B)

Rysunek  4.  Rzeźba  Pomnika  Kota:  geometria  3D  (a)  i  widok  z  góry  na  rozpakowaną  i  spłaszczoną

(A)

twarze  (b).

(Photoshop,  Illustrator,  Gimp,  Inkscape  itp.).  Na  tym  etapie  dodawane  są  końcowe  elementy  graficzne  (Photoshop,  Illustrator,  Gimp,  Inkscape  itp.).  Na  tym  etapie  dodawane  są  końcowe  elementy  graficzne,

trzy  osoby)  ze  Szkoły  Echeyde  II  (CPEIPS)  na  Teneryfie,  w  której  uczestnicy  musieli  wycinać  ludzi)  ze  Szkoły  Echeyde  II  (CPEIPS)  
na  Teneryfie,  w  której  uczestnicy  musieli  wycinać  i

figura  jest  wycinana  nożyczkami  i  można  zrekonstruować  oryginalną  figurę  3D.

uważany  za  średni  i  odpowiedni  dla  użytkowników  znających  Sketchup  (rysunek  4).

zainteresuj  się  tym  materiałem,  aby  dowiedzieć  się  o  dziedzictwie,  łatwości  użycia  i  o  5,  gdzie  1  oznacza  brak  zgody,  a  5  oznacza  całkowitą  zgodę.  Zapytał  o  zainteresowanie  tym

druga  faza  polega  na  wdrożeniu  tego  modelu  3D  w  celu  utworzenia  płaskiego  szablonu;  wreszcie,  postprodukcja  jest  stosowana,  czego  przykładem  jest  hiszpański  artysta  Óscar  Domínguez.  Rzeźba  ta  była  częścią  I

oferujące  możliwość  kolorowania  modeli.

zmierzono  także  liczbę  zabawek  papierowych.

Projektowanie  zabawki  papierowej  przy  użyciu  opisanych  poniżej  środków  cyfrowych  stanowi  proces,  którego  druga  faza  polega  na  wykorzystaniu  tego  modelu  3D  w  celu  stworzenia  płaskiego  szablonu;  wreszcie,  postprodukcja  jest  do  tego  przyzwyczajona

szablon.  Ten  krok  jest  niezbędny  i  najbardziej  charakterystyczny  w  projektowaniu  zabawek  papierowych.  Do  tego  SketchUp  
(wśród  których  znajdują  się  Rozwiń  i  Spłaszcz  twarze).  Na  przykład  oprogramowanie  do  projektowania  3D

Uzyskanie  wstępnej  oceny  możliwości  upowszechnienia  dziedzictwa  za  pomocą  zaprojektowanego  Uzyskanie  wstępnej  
oceny  możliwości  rozpowszechnienia  dziedzictwa  za  pomocą  zaprojektowanego

dodaj  szczegóły  i  kolor.  Dla  wyjaśnienia  każdego  z  etapów,  rzeźba  Pomnika  Kota  znajdująca  się  na  Międzynarodowej  Wystawie  Rzeźby  Ulicznej  w  Santa  Cruz  de  Tenerife  w  latach  1973-1974,  będąca

cechy.  Wśród  nich  znajdziemy  Unwrap  i  Flatten  Faces,  które  pozwalają  na  lokalizację  wybranych  na  podłodze.  Ten  program  nie  tworzy  szablonu  automatycznie;  zamiast  tego  należy  powoli

zakładki  umożliwiające  późniejsze  zbudowanie  modelu  na  papierze.  Mimo  to  jest  to  bardzo  ciekawa  opcja,  gdyż  pozwala  na  
stworzenie  spersonalizowanego  modelu  i  rozłożenie  go  według  własnego  uznania.  Poziom  trudności  użytkownika  można  uznać  za  średni,

znajduje  się  obecnie  w  parku  García  Sanabria  w  mieście.

automatyczne  tworzenie  papierowej  zabawki  z  modelu  3D  [44].  Zastosowania  te  umożliwiają  transformację.  Projektowanie  
zabawki  papierowej  przy  użyciu  opisanych  poniżej  środków  cyfrowych  stanowi  proces,  który

powoli  rozkładaj  połączone  boki,  aby  uzyskać  ostateczny  szablon.  Ponadto  konieczne  jest  narysowanie  późniejszego  
zbudowanego  modelu  na  papierze.  Mimo  to  jest  to  bardzo  ciekawa  opcja,  ponieważ  nam  na  to  pozwala

Międzynarodowa  Wystawa  Rzeźby  Ulicznej  w  Santa  Cruz  de  Tenerife  w  latach  1973-1974,  a  na  wyświetlaczu  cyfrowym  
trójwymiarowy  model  zostaje  przekształcony  w  dwuwymiarowy  szablon.

papierowa  książeczka  z  zabawkami,  przeprowadzono  pilotaż  z  udziałem  27  uczniów  (podzielonych  na  13  dwu-  i  trzyosobowych  
grup)  oraz  papierową  książeczkę  z  zabawkami,  przeprowadzono  pilotaż  z  udziałem  27  uczniów  (podzielonych  na  13  dwu-  i  trzyosobowych  grup)
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Jako  przykład  wybrano  hiszpańskiego  artystę  Ó  Scara  Domíngueza.  Rzeźba  ta  była  częścią  I  znajdującej  się  obecnie  
w  parku  García  Sanabria  w  mieście.

mierzono  także  zabawki.

Obecnie  istnieje  bezpłatna  technologia  (SketchUp,  Pepakura,  Foldi  itp.),  która  pozwala  na  użycie  nożyczek  i  
odtworzenie  oryginalnej  figury  3D.

pozwala  nam  stworzyć  spersonalizowany  model  i  rozłożyć  go  według  własnego  uznania.  Może  powodować  
trudności  w  obsłudze  i  jest  odpowiedni  dla  użytkowników  znających  Sketchup  (rysunek  4).

oferujące  możliwość  kolorowania  modeli.

strony  na  podłodze.  Ten  program  nie  tworzy  szablonu  automatycznie;  zamiast  tego  konieczne  jest  rozłożenie  połączonych  boków,  aby  uzyskać  ostateczny  szablon.  Ponadto  konieczne  jest  narysowanie  zakładek

jak  kolor  lub  obrazy  symulujące  teksturę  itp.  Szablon  można  również  wykonać  bez  koloru,  np.  kolor  lub  obrazy  symulujące  teksturę  itp.  Szablon  można  również  wykonać  bez  koloru,

użyteczność  dla  zrozumienia  trójwymiarowości  rzeźb.  Czas  potrzebny  na  zbudowanie  każdego  materiału  stworzonego,  aby  poznać  dziedzictwo,  łatwość  użycia  i  przydatność

składa  się  z  trzech  faz.  Pierwsza  faza  polega  na  uzyskaniu  trójwymiarowego  modelu  cyfrowego;  dodaj  szczegóły  i  kolor.  Dla  wyjaśnienia  każdego  z  etapów,  rzeźba  Pomnika  Kota  wg

W  tym  celu  istnieją  różne  bezpłatne  aplikacje,  jak  na  przykład  123D  Make,  Pepakura  Designer,  czy  
wtyczki  do  SketchUp  (wśród  których  znajdują  się  Unwrap  i  Flatten  Faces).  W  tym  przykładzie  wykorzystano  projekt  3D.  SketchUp  akceptuje  instalację  różnych  bezpłatnych  wtyczek,  które  rozszerzają  jego  funkcje.

i  zbuduj  papierowe  rzeźby.  Na  zakończenie  działania  wypełniono  kwestionariusz  dotyczący  budowy  
rzeźb  z  papieru.  Na  zakończenie  działania  uczestnikom  rozdano  ankietę.

używano  oprogramowania.  SketchUp  akceptuje  instalację  różnych  darmowych  wtyczek,  które  rozszerzają  jego  możliwości.  Wśród  nich  znajdziemy  Unwrap  i  Flatten  Faces,  które  pozwalają  na  lokalizację  wybranych  boków

cyfrowego  modelu  3D  w  płaską  figurę,  która  może  zostać  wydrukowana  na  papierze.  Powyższy  artykuł  
składa  się  z  trzech  etapów.  Pierwsza  faza  polega  na  uzyskaniu  trójwymiarowego  modelu  cyfrowego;

Ten  krok  jest  niezbędny  i  najbardziej  charakterystyczny  w  projektowaniu  zabawek  papierowych.  W  tym  celu,

Na  etapie  postprodukcji  wycinanka  jest  personalizowana  za  pomocą  dowolnego  programu  graficznego .  Na  etapie  postprodukcji  wycinanka  jest  personalizowana  za  pomocą  dowolnego  programu  graficznego.

Uczestnicy.  Kwestionariusz  ten,  składający  się  w  sumie  z  czterech  pytań,  został  oceniony  zgodnie  ze  
skalą  Likerta  od  1  do  5,  gdzie  1  oznacza  brak  zgody,  a  5  oznacza  całkowitą  zgodę.  Zapytano  o  Kwestionariusz  ten,  składający  się  łącznie  z  czterech  pytań,  został  oceniony  w  skali  Likerta  od  1  do

Na  wyświetlaczu  cyfrowym  trójwymiarowy  model  zostaje  przekształcony  w  dwuwymiarowy.  Istnieją  
różne  bezpłatne  aplikacje,  jak  na  przykład  123D  Make,  Pepakura  Designer  czy  wtyczki  do
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Rysunek  5.  Proces  wprowadzania  cyfrowych  modeli  3D  do  Minecrafta.

Bloki.  W  naszym  przypadku  stworzony  został  świat,  który  reprezentuje  Rambla  i  park  García  Sanabria  opisane  w  Sekcji  2.1.  Wirtualny  świat  Minecrafta  to  uproszczona  rekonstrukcja  rzeczywistości  za  pomocą

cyfrowe  formaty  3D  (rysunek  5)  na  formaty  Minecrafta  zwane  Schematic.  Bardzo  prosty  i  darmowy  sposób  przekształcania  cyfrowych  formatów  3D  (Rysunek  5)  w  formaty  Minecrafta  zwane  Schematic.  Bardzo  prosty  i  darmowy  sposób
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Jeśli  chodzi  o  rozpowszechnianie  dziedzictwa  kulturowego  za  pośrednictwem  zabawek  papierowych,  wyniki  były  następujące:

zmierzono  także  całą  trasę.

Podobnie  jak  zabawki  papierowe,  świat  w  grze  wideo  Minecraft  został  stworzony  przy  użyciu  modeli  3D  opisanych  w  
Sekcji  2.1.  Wirtualny  świat  Minecrafta  to  uproszczona  rekonstrukcja  rzeczywistości  za  pomocą  Podobnie  jak  papierowe  zabawki,  świat  w  grze  wideo  Minecraft  został  stworzony  przy  użyciu  modeli  3D

wirtualnego  świata  zaczęło  się  od  wyjątkowo  cienkiej  mapy,  na  której  elementy  świata,  takie  jak  drzewa,  drogi,  wirtualnego  świata  rozpoczęły  się  od  wyjątkowo  cienkiej  mapy,  na  której  znalazły  się  elementy  świata,  takie  jak  drzewa,  drogi,

używany.  Wreszcie  w  grze  do  każdej  rzeźby  dodano  znak  z  jej  nazwą  i  odpowiadającym  jej  użyciem.  Wreszcie  w  grze  do  każdej  rzeźby  dodano  znak  z  jej  nazwą  i  odpowiadającą  jej  nazwą

Aby  dodać  modele  3D  rzeźb  Santa  Cruz  de  Tenerife,  konieczne  było  przekształcenie.  Aby  dodać  modele  3D  rzeźb  Santa  Cruz  de  Tenerife,  konieczne  było  przekształcenie

Minecraft  za  przydatny  sposób  na  poznanie  dziedzictwa,  łatwości  jego  obsługi  i  uznania  go  za  uzupełnienie  nauki.  W  wyżej  
wymienionej  aktywności  czas  potrzebny  na  pokonanie  całej  trasy

pierwszy  rok  matury  w  MM.  Szkoła  Dominicas  Vistabella  de  Santa  Cruz  de  Tenerife;  w  tym  teście  uczniowie  musieli  przemierzać  
stworzony  świat  Minecrafta  i  odwiedzać  wszystkie  rzeźby.  Na  końcu

3.  Wyniki

Szablony  tych  wycinków  zostały  pogrupowane  w  formacie  książkowym  w  celu  publikacji.  Wybrane  rzeźby  chętnie  nadają  się  do  
tworzenia  zabawek  papierowych,  gdyż  większość  z  nich  ma  prostą  geometrię.

element  blokowy.  Szacuje  się,  że  aby  móc  poruszać  się  po  wirtualnym  świecie,  element  blokowy  zajmuje  około  pół  godziny.  Szacuje  się,  że  na  poruszanie  się  po  wirtualnym  świecie  wystarczy  około  pół  godziny

do  przeprowadzenia  tego  etapu  transformacji  jest  użycie  Tinkercad  (Autodesk,  Inc.,  San  Rafael,  Kalifornia,  USA)  [47].  do  przeprowadzenia  tego  etapu  transformacji  jest  użycie  Tinkercad  (Autodesk,  Inc.,  San  Rafael,  Kalifornia,  USA)  [47].

2.4.  Rozpowszechnianie  poprzez  wirtualny  świat  gry  wideo  Minecraft

W  celu  uzyskania  pierwszej  oceny  możliwości  rozpowszechniania  dziedzictwa  przy  wykorzystaniu  zaprojektowanego  
świata  Minecrafta  przeprowadzono  pilotażowy  test  z  udziałem  16  uczniów  (podzielonych  na  pięć  grup)  z  kl.

można  znaleźć.

1  nie  zgadza  się,  a  5  oznacza  całkowicie  się  zgadza.  Zapytano  uczniów,  czy  uważają  to  za  przydatny  sposób  zdobywania  wiedzy  
o  dziedzictwie,  o  łatwości  jego  użycia  oraz  czy  uważają  go  za  dobry  sposób  na  zdobywanie  wiedzy  o  dziedzictwie.

miasta  Santa  Cruz  de  Tenerife  w  Hiszpanii.  W  tej  części  miasta  rzeźby  I  bloków.  W  naszym  przypadku  stworzono  świat,  który  reprezentuje  Rambla  i  park  García  Sanabria

Wykorzystano  MCEdit,  który  pozwala  na  selekcję  dużych  powierzchni  i  nakładanie  materiałów.  Zastosowano  program  Materials  MCEdit,  który  pozwala  na  selekcję  dużych  powierzchni  i  nakładanie  materiałów.  Materiały

realizacji  powyższego  działania,  uczestnikom  rozdano  ankietę  satysfakcji.  To ,  łącznie  sześć  pytań,  zostało  ocenione  zgodnie  ze  
skalą  Likerta  od  1  do  5,  gdzie  1  nie  jest

w  Minecrafcie.

Jeśli  chodzi  o  rozpowszechnianie  dziedzictwa  kulturowego  za  pośrednictwem  zabawek  papierowych,  wyniki  były  następujące:  
W  sumie  stworzono  12  papierowych  zabawek  przedstawiających  lokalne  rzeźby  znajdujące  się  w  mieście  Santa  Cruz  de  Tenerife.

wymagane  —  czas  podobny  do  czasu  potrzebnego  na  spacer  Rambla  w  prawdziwym  świecie.  Budowa  wymagała  czasu  podobnego  do  czasu  potrzebnego  na  spacer  Rambla  w  prawdziwym  świecie.  Konstrukcja

Aby  wprowadzić  do  naszego  świata  plik  3D  wygenerowany  w  poprzednim  kroku,  ponownie  użyto  MCEdit  Aby  wprowadzić  do  naszego  świata  plik  3D  wygenerowany  w  poprzednim  kroku,  ponownie  użyto  MCEdit

Minecraft  World  przeprowadzono  pilotażowy  test  z  udziałem  16  uczniów  (podzielonych  na  pięć  grup)  z  pierwszego  roku  matur  
w  MM.  Szkoła  Dominicas  Vistabella  de  Santa  Cruz  de  Tenerife;  w  tym

Mimo  to  w  wielu  przypadkach  model  został  uproszczony,  aby  ułatwić  jego  konstrukcję.

Rzeźby  są  w  grze  zbyt  duże,  aby  uniknąć  utraty  szczegółów  podczas  przekształcania  ich  w  rzeźba.  Rzeźby  są  w  grze  zbyt  duże,  aby  uniknąć  utraty  szczegółów  podczas  przekształcania  ich  w

być  dobrym  uzupełnieniem  nauki.  W  wyżej  wymienionym  działaniu  mierzono  także  czas  potrzebny  na  jego  ukończenie .

chętnie  nadają  się  do  tworzenia  zabawek  papierowych,  gdyż  geometria  większości  z  nich  jest  prosta.

Międzynarodowa  Wystawa  Rzeźby  Ulicznej,  dziedzictwo  rzeźbiarskie  reprezentatywne  dla  miasta  Santa  Cruz  de  Tenerife  w  Hiszpanii.  W  tej  części  miasta  znajdują  się  rzeźby  I  Międzynarodówki

takie  jak  wstępnie  zaprojektowane  drzewa,  zostały  wykorzystane  do  optymalizacji  czasu  tworzenia  świata  Minecraft.

kwestionariusz,  składający  się  łącznie  z  sześciu  pytań,  został  oceniony  w  skali  Likerta  od  1  do  5,  gdzie  zgodność,  a  5  oznacza  
całkowitą  zgodność.  Zapytano  uczniów,  czy  uważają  Minecraft  za  taki

W  sumie  powstało  12  papierowych  zabawek  przedstawiających  lokalne  rzeźby  zlokalizowane  w  mieście  Santa  Cruz  de  Tenerife.

ogrody  itp.  zostały  włączone.  Aby  zrealizować  to  zadanie,  stworzono  uzupełniający  program  zwany  ogrodami  itp.  Aby  zrealizować  to  zadanie,  powstał  komplementarny  program  pt

artysta,  aby  dokończyć  scenę.  Dodatkowy  opis  można  dodać  za  pomocą  narzędzia  „książka  i  pióro”  w  celu  uzupełnienia  sceny.  Dodatkowy  opis  można  dodać  za  pomocą  narzędzia  „książka  i  pióro”.

W  teście  uczniowie  musieli  przemierzać  stworzony  świat  Minecrafta  i  odwiedzać  wszystkie  rzeźby.  Na  zakończenie  powyższego  
działania  uczestnicy  otrzymali  ankietę  satysfakcji.  Ten  kwestionariusz,

Książka  (rysunek  6)  jest  dostępna  do  pobrania  (patrz  Materiały  dodatkowe).

Szablony  tych  wycinków  zostały  pogrupowane  w  formacie  książkowym  w  celu  publikacji.  Wybrane  rzeźby

Mimo  to  w  wielu  przypadkach  model  został  uproszczony,  aby  ułatwić  jego  konstrukcję.

Książka  (rysunek  6)  jest  dostępna  do  pobrania  (patrz  Materiały  dodatkowe).

takie  jak  wstępnie  zaprojektowane  drzewa,  zostały  wykorzystane  do  optymalizacji  czasu  tworzenia  świata  Minecraft.

3.  Wyniki

2.4.  Rozpowszechnianie  poprzez  wirtualny  świat  gry  wideo  Minecraft

w  Minecrafcie.

Można  tu  znaleźć  wystawę  rzeźb  ulicznych,  dziedzictwa  rzeźbiarskiego  reprezentatywnego  dla  miasta.

Rysunek  5.  Proces  wprowadzania  cyfrowych  modeli  3D  do  Minecrafta.

W  celu  uzyskania  wstępnej  oceny  możliwości  upowszechnienia  dziedzictwa  z  wykorzystaniem  projektowanych
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Szkoła  Echeyde  została  przedstawiona  w  Tabeli  2.

W  tabeli  1  możemy  zobaczyć  średni  czas,  jaki  grupy  uczniów  potrzebowały  na  wykonanie  rzeźb.
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Hołd  dla  Wysp  Kanaryjskich  (Pablo  Serrano)

Świat  Minecrafta  został  stworzony  (rysunek  7)  przy  użyciu  taniej  lub  bezpłatnej  technologii.  W  tym  przypadku  było  to  konieczne

Część  rzeźb  nie  została  zbudowana,  gdyż  uczniowie  mieli  swobodę  wyboru  szablonów,  a  część

Jeśli  chodzi  o  rozpowszechnianie  dziedzictwa  poprzez  świat  Minecraft,  wyniki  były  następujące:

tak  tak  
tak  

tak  tak  
tak  tak  
tak 0  1  

0  0  
2  
0  

1  
2  2  

1

37  minut

50  minut

Pomnik  kota  (Óscar  Domínguez)

Homenaje  a  Millares  (Claude  Viseux)

jest  tworzony  w  folderze  komputera.  Folder  ten  może  być  udostępniany  innym  użytkownikom.  Świat  jest  dostępny  do  
bezpłatnego  pobrania  (patrz  Materiały  uzupełniające).

35  minut

Macla  (Eduardo  Gregorio)

Móvil  (Francisco  Sobrino)

Ukończony  Całkowity  Ukończony  Średni  czas

38  minut

30  minut

-

(C)

Bez  tytułu  (Feliciano  Hernández)

grupy.  Logicznie  rzecz  biorąc,  czas  poświęcony  na  każdą  rzeźbę  i  jej  wykonanie  zależały  od  umiejętności  uczniów.

Introwersja  (Josep  María  Subirachs)

konieczne  było  zakupienie  licencji  Minecraft  (23,95  euro),  aby  mieć  zainstalowany  folder  oficjalnej  wersji  komputera.  Folder  
ten  może  być  udostępniany  innym  użytkownikom.  Świat  jest  dostępny  za  darmo

Hombre  (Maria  Simon)
nie  nie  
tak  nie  
tak  

tak  tak  
tak  
takDado  para  13  (Remigio  Mendiburu)

Część  rzeźb  nie  została  zbudowana,  gdyż  uczniowie  mieli  swobodę  wyboru  szablonów  i  nie  zostali  wybrani.  Z  drugiej  strony  
inne  modele  były  konstruowane  kilkakrotnie  przez  różne  grupy.

Femme  Bouitelle  (Joan  Miró) -

-

2

W  tabeli  1  możemy  zobaczyć  średni  czas,  jaki  grupy  uczniów  potrzebowały  na  wykonanie  rzeźb.

Rzeźba
nie,  nie

Jeśli  chodzi  o  rozpowszechnianie  dziedzictwa  poprzez  świat  Minecrafta,  rezultatem  był  zakup  licencji  Minecrafta  (23,95  
euro),  aby  zainstalować  oficjalną  wersję  i  móc

40  minut

Wyniki  ankiety  dotyczącej  satysfakcji  z  zabawek  papierowych  w  badaniu  pilotażowym  przeprowadzonym  w  szkole  w  
Echeyde  przedstawiono  w  tabeli  2.

oraz  możliwość  dzielenia  się  i  importowania  świata  stworzonego  przez  inną  osobę.  Aby  uratować  ten  świat,  pobierz  wersję  
(patrz  Materiały  dodatkowe).

każdą  grupę  uczniów.

(B)

co  następuje:  Świat  Minecrafta  został  stworzony  (rysunek  7)  przy  użyciu  taniej  lub  bezpłatnej  technologii.  W  takim  przypadku  
udostępnij  i  zaimportuj  świat  stworzony  przez  inną  osobę.  Podczas  ratowania  tego  świata  tworzona  jest  wersja  w  pliku

(A)

niektórzy  nie  zostali  wybrani.  Natomiast  inne  modele  były  konstruowane  kilkukrotnie  przez  różnych  twórców.  Logiczne  jest,  że  
czas  spędzony  nad  każdą  rzeźbą  i  jej  ukończenie  zależały  od  umiejętności  każdej  grupy.

87  minut
Hołd  dla  Wysp  Kanaryjskich  (Pablo  Serrano)

Wyniki  ankiety  dotyczącej  satysfakcji  z  zabawek  papierowych  w  badaniu  pilotażowym  przeprowadzonym  w  woj

Bez  tytułu  (Feliciano  Hernández)

Femme  Bouitelle  (Joan  Miró)

Pytania  do  
nauki  o  dziedzictwie  rzeźbiarskim.

3

NIE

Rzeźba

3,78  (1,01)

4,41  (0,84)

3,48  (1,09)

Tabela  2.  Wyniki  ankiety  dotyczącej  satysfakcji  z  zabawek  papierowych.

Rysunek  6.  Papierowa  książeczka  z  zabawkami  (a);  egzamin  pilotażowy  w  klasie  (b);  wynik  testu  pilotażowego  (c).

Tabela  1.  Wyniki  dotyczące  czasu  budowy  zabawek  papierowych.

Wyniki  N  =  27

4,74  (0,66)

Całość  zakończona

40  minut

Dado  para  13  (Remigio  Mendiburu)

Hombre  (Maria  Simon)
-

Ciekawym  źródłem  informacji  jest  budowanie  papierowych  zabawek  składających  się  z  rzeźb1

2

37  minut

0  0  
2  
2  

3  
3  2  
2  1

Pomnik  kota  (Óscar  Domínguez)

87  minut

Zbudowanie  papierowej  zabawki  było  łatwe.

50  minut

Średni  czas

Macla  (Eduardo  Gregorio)

Homenaje  a  Millares  (Claude  Viseux)

38  minut

pytania

35  minut

30  minut

Móvil  (Francisco  Sobrino)

Introwersja  (Josep  María  Subirachs)

Skończone

poznawanie  dziedzictwa  rzeźbiarskiego.  
lepszą  trójwymiarowość  rzeźb.

4

-

-

Rysunek  6.  Papierowa  książeczka  z  zabawkami  (a);  egzamin  pilotażowy  w  klasie  (b);  wynik  testu  pilotażowego  (c).

Tabela  1.  Wyniki  dotyczące  czasu  budowy  zabawek  papierowych.

Tabela  2.  Wyniki  ankiety  dotyczącej  satysfakcji  z  zabawek  papierowych.

3,78  (1,01)1

Budowanie  zabawek  z  papieru  to  ciekawe  zajęcie,  które  pomoże.  Chętnie  wykonam  więcej  takich  zajęć  w  tym  temacie.  lepiej  
zrozumieć  trójwymiarowość  rzeźb.

2

4,74  (0,66)
Zbudowanie  papierowej  zabawki  było  łatwe.  3,48  (1,09)

Wyniki  N  =  27

4,41  (0,84)

3  Chciałbym  przeprowadzić  więcej  tego  typu  zajęć  w  tym  temacie.  4

Budowanie  papierowych  zabawek  w  postaci  rzeźb  to  interesujące  źródło  informacji.  
Budowanie  papierowych  zabawek  to  ciekawe  ćwiczenie,  które  pomaga  zrozumieć
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30

Grupa  4  9:00  9:45

45

4.  Konkluzje

Kontrolę  czasu  działania  przeprowadzono  poprzez  zanotowanie  czasu  rozpoczęcia  i  zakończenia  (Tabela  3).

potrzebował  więcej  czasu,  niż  oczekiwano.

45

Trasę  zaplanowano  na  30  min;  należy  zauważyć,  że  większość  użytkowników  potrzebowała  więcej  czasu,  niż  
oczekiwano.

Grupa  5  9:00  9:45

45

W  odniesieniu  do  rozpowszechniania  dziedzictwa  kulturowego  poprzez  zabawki  papierowe,  potwierdzono,  że  są  to  
programy  proste  w  obsłudze,  odpowiednie  dla  każdej  osoby  nieposiadającej  zaawansowanej  wiedzy  informatycznej.

w  określonym  czasie,  a  uczniowie  pozytywnie  ocenili  zajęcia.  Wyniki  ankiety  satysfakcji  Minecrafta  w  badaniu  
pilotażowym  przeprowadzonym  w  MM.  Dominicas  Vistabella  w  Santa  Cruz  de

Grupa  2  9:00  9:45

Uzyskane  wyniki  potwierdzają,  że  trasę  po  świecie  Minecrafta  można  pokonać  w  określonym  czasie,  a  
uczniowie  pozytywnie  ocenili  tę  aktywność.  Wyniki  dla  Minecrafta

proste  w  obsłudze  programy,  odpowiednie  dla  każdej  osoby  nie  posiadającej  zaawansowanej  wiedzy  informatycznej.

Czas  rozpoczęcia  grupy  Czas  zakończenia  Łączna  liczba  minut
45

doszli  do  wniosku,  że  jest  to  tanie  i  dostępne  źródło  informacji,  które  pozwala  uczniom  budować  i  wizualizować  
rzeźby  w  trzech  wymiarach  bez  konieczności  korzystania  z  technologii  ani  konieczności  wychodzenia  z  klasy.  W  
ten  sposób  udaje  im  się  także  lepiej  docenić  trójwymiarowość  dzieła

Grupa  3  9:15  9:45

Teneryfę  przedstawiono  w  tabeli  4.
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Poruszanie  się  w  świecie  Minecrafta  4  było  dla  mnie  łatwe

3,71  (1,07)

3,93  (1,07)

Chciałbym  wykonywać  więcej  aktywności  w  oparciu  o  Minecraft  1

Prowadzenie  tego  działania  uświadomiło  mi  istnienie  rzeźb  miejskich  w  Santa  CruzPoruszanie  się  w  świecie  Minecrafta  6  było  dla  mnie  łatwe
5  Korzystanie  ze  świata  Minecrafta  jest  przydatne  w  nauczaniu  i  uczeniu  się  miejskiego  dziedzictwa  rzeźbiarskiego

Wierzę,  że  korzystanie  z  Minecrafta  zwiększa  moją  motywację  do  nauki  i  uczenia  się  w  klasie  3Chciałbym  robić  więcej  aktywności  opartych  na  Minecraft  2

Wyniki  N  =  16

4,14  (0,66)

4,29  (0,73)

4,14  (0,77)

Nauka  z  Minecraftem  jest  dobrym  uzupełnieniem  w  połączeniu  z  tradycyjnymi  materiałami

Pytanie

3,79  (0,97)

Trasę  zaplanowano  na  30  min;  należy  zauważyć,  że  większość  użytkowników
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Tabela  3.  Wyniki  ankiety  dotyczącej  satysfakcji  z  zabawek  papierowych.

Tabela  4.  Wyniki  ankiety  satysfakcji  dla  Minecrafta.

4,29  (0,73)

5  Wykorzystanie  świata  Minecrafta  jest  przydatne  w  nauczaniu  i  uczeniu  się  miejskiego  dziedzictwa  rzeźbiarskiego  4,14  (0,66)
6  Przeprowadzenie  działania  uświadomiło  mi  istnienie  rzeźb  miejskich  Santa  Cruz  4,14  (0,77)

3

3,93  (1,07)

Wyniki  N  =  16

4
Nauka  z  Minecraftem  jest  dobrym  uzupełnieniem  w  połączeniu  z  tradycyjnymi  materiałami

Pytanie
1

3,71  (1,07)
3,79  (0,97)

2 Wierzę,  że  korzystanie  z  Minecrafta  zwiększa  moją  motywację  do  nauki  i  uczenia  się  na  zajęciach

4.  Konkluzje

kwestionariusz  satysfakcji  w  badaniu  pilotażowym  przeprowadzonym  w  MM.  Dominicas  Vistabella  w  Santa  Cruz  de  Tenerife  przedstawiono  w  tabeli  4.

Uzyskane  wyniki  potwierdzają,  że  trasę  przez  świat  Minecrafta  można  przebyć  w:

45
9:15

Tabela  4.  Wyniki  ankiety  satysfakcji  dla  Minecrafta.

Grupa  5

Czas  rozpoczęcia

9:45

Grupa

Tabela  3.  Wyniki  ankiety  dotyczącej  satysfakcji  z  zabawek  papierowych.

Grupa  1  9:00  9:45  9:45

09:00
09:00

Grupa  1  godz.  9:00

Czas  zakończenia

Grupa  3
45

9:45

45
Grupa  2  godz.  9:00

Grupa  4  9:45
45

9:45

Rysunek  7.  Widoki  wirtualnego  świata  stworzonego  w  Minecrafcie.

Łączna  liczba  minut

30

Zostało  to  potwierdzone  w  odniesieniu  do  rozpowszechniania  dziedzictwa  kulturowego  poprzez  zabawki  papierowe

Kontrolę  czasu  działania  przeprowadzono  poprzez  zanotowanie  czasu  rozpoczęcia  i  zakończenia  (Tabela  3).

że  tworzenie  spersonalizowanych  zabawek  papierowych  będących  dziedzictwem  każdego  miasta  jest  możliwe  za  darmo,  
a  ćwiczenie  przeprowadzone  z  zabawkami  papierowymi  w  klasie  szkoły  średniej  pozwoliło  nam

że  tworzenie  spersonalizowanych  zabawek  papierowych  będących  własnością  każdego  miasta  jest  możliwe  za  darmo  i

wnioskują,  że  jest  to  tanie  i  dostępne  źródło  informacji,  które  pozwala  uczniom  budować  i  wizualizowaćĆwiczenie  przeprowadzone  z  zabawkami  papierowymi  w  klasie  szkoły  średniej  pozwoliło  nam  na  wykonanie  rzeźb  
w  trzech  wymiarach  bez  konieczności  korzystania  z  technologii  i  konieczności  wychodzenia  z  domu.



Uznali  także,  że  budowanie  zabawek  papierowych  jest  ciekawym  zajęciem  pozwalającym  poznać  
trójwymiarowość  rzeźb  (4.41/5).

Wkład  autorów:  JLS  i  JdlT-C.  opracował  koncepcję  eksperymentów  CM  i  MDD-A.  zaprojektował  metodologię  i  walidację  eksperymentu.  CM  i  JLS  
przeprowadziły  analizę  formalną  i  napisanie  manuskryptu.

Finansowanie:  Badanie  to  nie  otrzymało  finansowania  zewnętrznego.

Konflikt  interesów:  Autorzy  nie  zgłaszają  konfliktu  interesów.

Użytkownicy  dobrze  rozważają  te  alternatywy  nie  tylko  jako  sposób  rozpowszechniania,  ale  także  jako  
materiał  do  nauki.  Ponadto  istnieją  proste  programy  i  narzędzia  cyfrowe,  które  pozwalają  każdemu  na  
stworzenie  tych  alternatyw  przy  bardzo  niskich  kosztach  lub  nawet  za  darmo.  Często  podobne  rezultaty  
osiąga  się  dzięki  drogim  narzędziom.  Dla  dwóch  propozycji  przedstawionych  w  tej  pracy  uzyskane  wyniki  są  podobne.

Natomiast  uczestnicy  pozytywnie  ocenili  doświadczenia  edukacyjne  z  wykorzystaniem  zabawek  papierowych  
jako  środka  dydaktycznego  i  wykazali  duże  zainteresowanie  realizacją  podobnych  zajęć  z  przedmiotu  Edukacja  
plastyczna  i  wizualna  (4,74/5);  uznali  również,  że  zbudowanie  papierowej  zabawki  było  łatwe  (3,48/5).

Należy  podkreślić,  że  perspektywa  większej  aktywności  w  Minecrafcie  została  pozytywnie  oceniona  (4,25/5),  
a  zdobyte  doświadczenie  zmotywowało  ich  do  nauki  (3,71/5).  Uczestnicy  uznali,  że  poruszanie  się  w  świecie  
Minecrafta  jest  stosunkowo  łatwe  (3,92/5).  Dodatkowo  działanie  służy  nie  tylko  celom  edukacyjnym,  ale  także  
uświadamia  użytkownikom  istnienie  lokalnych  rzeźb  w  Santa  Cruz  (4.14/5).

W  odniesieniu  do  rozpowszechniania  dziedzictwa  kulturowego  za  pomocą  gry  Minecraft  można  stwierdzić,  
że  w  celu  zastąpienia  lub  uzupełnienia  wizyt  w  rzeźbach  miasta  możliwe  jest  zbudowanie  wciągającego  
wirtualnego  świata  bez  zaawansowanej  znajomości  obsługi  komputera  za  pomocą  gry  wideo  Minecraft .

Na  zakończenie  tej  pracy  wskazujemy,  że  można  stworzyć  alternatywy,  zaczynając  od  modeli  3D  mniej  
znanego  dziedzictwa,  które  pozwolą  użytkownikowi  na  interakcję  z  rzeźbami  w  nowy  sposób.

W  przyszłych  badaniach  interesujące  byłoby  także  rozważenie  skierowania  reklam  do  szerszego  grona  
użytkowników  (np .  osób  starszych).

Zgodnie  z  wynikami  ankiety,  budowanie  zabawek  papierowych  zostało  uznane  przez  uczestników  za  
interesujące  źródło  wiedzy  o  lokalnym  dziedzictwie  rzeźbiarskim  (3,78/5).

Dodatkowo  stworzenie  świata  w  Minecrafcie  wraz  z  niezbędnymi  programami  uzupełniającymi  jest  bezpłatne,  
dzięki  czemu  każdy  może  stworzyć  własne,  lokalne  środowisko  cyfrowe.  Jedynym  kosztem  byłby  zakup  licencji  
Minecraft  (23,95  euro),  aby  umożliwić  innym  użytkownikom  dostęp  do  stworzonego  świata.

W  następstwie  prac  opisanych  w  tym  artykule  tworzony  jest  interaktywny  wirtualny  świat  3D  przy  użyciu  
silnika  gier  wideo  Unity.  W  ten  sposób  rozwiązano  problem  kosztu  licencji  Minecrafta  i  umożliwiono  generowanie  
materiałów  w  różnych  formatach  i  na  różne  platformy,  takie  jak  rzeczywistość  wirtualna,  webGL,  urządzenia  
mobilne  itp.

klasa.  W  ten  sposób  udaje  im  się  także  lepiej  docenić  trójwymiarowość  dzieła,  niż  wtedy,  gdy  dostępny  jest  
jedynie  płaski  obraz.  Średni  czas  potrzebny  uczniom  na  zbudowanie  różnych  modeli  wahał  się  od  pół  godziny  do  
półtorej  godziny.  Czas  spędzony  nad  każdą  rzeźbą  i  jej  ukończenie  zależały  od  umiejętności  każdej  grupy  uczniów,  
ponieważ  ostatecznie  do  budowania  papierowych  zabawek  potrzebne  są  doskonałe  zdolności  psychomotoryczne.

Wirtualną  trasę  Minecrafta  uczestnicy  pokonali  bez  problemu  w  niecałą  godzinę  (średnio  45  min).  Wirtualną  
trasę  opisaną  w  tym  artykule  można  przeprowadzić  w  dowolnym  pomieszczeniu  wyposażonym  w  komputery.  
Znajomość  Minecrafta  nie  jest  konieczna,  gdyż  prawie  wszyscy  młodzi  ludzie  wiedzą,  jak  z  niego  korzystać  i  radzić  
sobie  w  środowisku  wirtualnym,  a  ci,  którzy  nie,  mogą  nauczyć  się  tego  w  kilka  minut.
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Materiały  dodatkowe:  Katalog  rzeźb  jest  dostępny  pod  adresem  http://goo.gl/wD3EwS;  Książkę  Papierowe  Zabawki  można  
pobrać  pod  linkiem:  https://bit.ly/2L9luuT;  Świat  Minecrafta  jest  dostępny  pod  adresem  https://goo.gl/g4icfz.
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