Erasmus-+

Tlenowy Escape Room - Scenariusz zaje¢ VEGA

4
:‘ chuss Temat: scenariusz na podstawie gry uczgcej réznic

. miedzy reakcjami spalania czesciowego i catkowitego

NOENTRY

Przedmiot: Chemia
Wiek/klasa: Wiek 12 - 15 lat, klasy 6 - 8

Krétki opis zastosowania VR w tym scenariuszu:

Jest to aplikacja VR stworzona dla Oculus Link. Trzeba wydostac sie z escape roomu, wykorzystujgc swojg wiedze z zakresu
chemiil Zbada¢ wskazowki lezgce dookota. Usung¢ trujgcy gaz blokujgcy wyjscie. Zmienic¢ toksyczng reakcje spalania w zwyktg
reakcje spalania. Podgrzac rézne ciecze, aby uzyskac¢ potrzebne czgsteczki.



Wprowadzenie do scenariusza

2 Futuclass uczy przedmiotéw z zakresu podstawowej chemii poprzez doswiadczenia w
wirtualnej rzeczywisto$ci. Ten scenariusz jest oparty na jednym z modutow gry, w
ktérym gracze muszg wydostac sie z escape roomu, wykorzystujgc swojg wiedze z
zakresu chemii, a w szczegdlnosci procesu spalania. Aby to zrobié¢, muszg odkry¢
wskazowki lezgce w pokoju i usungé trujgcy gaz blokujgcy wyjscie, zamieniajgc
toksyczng reakcje spalania w zwyktg reakcje spalania. Stopien trudnosci gry wzrasta w
zaleznosci od osiggniec gracza.

Efekty uczenia sie:
Uczniowie potrafia:

Ustali¢, ktdre substancje sg potrzebne jako odczynniki na podstawie rownania chemicznego
Rozpozna¢ warunki niezbedne do wystgpienia spalania niezupetnego i zupetnego

e Zrownowazyc¢ rownanie reakcji catkowitego spalania etanu

Program nauczania: Chemia

Podstawa programowa nauczania jezyka polskiego: https:/podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIII/Chemia

Uczen pozyskuje i przetwarza informacje z réznych zrédet z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Podaje przyktady réznych typdw reakcji, wskazuje substraty i produkty.

Okresla wptyw katalizatora na przebieg reakcji chemicznej; na podstawie réwnania reakcji lub opisu jej przebiegu odréznia
reagenty (substraty i produkty) od katalizatora

Przeprowadza doswiadczenie polegajgce na otrzymaniu tlenu; znajduje z roznych zrédet informacje o tym pierwiastku; pisze
réwnania reakcji otrzymywania tlenu

opisuje wtasciwosci chemiczne tlenku wegla; przeprowadza doswiadczenie w celu otrzymania i wykrycia tlenku wegla; pisze
réwnania reakcji powstawania tlenku wegla (np. spalania wegla w tlenie)


https://store.steampowered.com/app/1485370/Futuclass_Chemistry_VR/
https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIII/Chemia

Liczba ucznidow, czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):
e liczba ucznidw: w zaleznosci od liczby zestawow VR, maksymalnie 15 ucznidw w grupie
e czas trwania: 3 lekcje (3 x 45 minut); jedna lekcja wprowadzajgca (moze by¢ dla catej klasy) z dwiema nastepujgcymi po niej
lekcjami gry w mniejszych grupach

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):
e Dostep online do ary
e Co najmniej 4 kompatybilne zestawy stuchawkowe VR (Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift, Oculus Quest z fgczem Rift)
e \Woystarczajgca liczba komputeréw z zainstalowang grg (w zaleznosci od liczby uczniéw), por. minimalne wymagania tutaj

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):
e Samodzielnie naucz sie mechaniki gry
e Zapewnij wystarczajgcg liczbe komputeréw i zestawow stuchawkowych VR
e Zaplanuj lekcje w taki sposdb, aby mozliwe byto prowadzenie zaje¢ zaréwno w catej klasie, jak i w mniejszych grupach
e Przygotuj dziatania uzupetniajgce zgodne z programem nauczania, aby sprawdzic¢ efekty uczenia sie podczas gry.

Lekcja pierwsza: przeglad reakcji spalania

(45 minut)

Gtéwne wymagania, jakie muszg spetni¢ uczniowie, aby pomys$inie zagra¢ w gre, to rozumienie informaciji opartych na wzorze
czgsteczkowym, znajomos¢ tréjwymiarowego modelu czgsteczki. Powinni takze by¢ w stanie wyjasnic, jak dziatajg rownania reakc;ji
i zbilansowac prostsze réwnania reakcji. Jesli brakuje tej wiedzy lub wymaga ona uzupetnienia, uczniowie powinni najpierw zagrac
w modut dotyczgcy bilansowania réwnan. Na lekcji przygotowawczej nalezy omowi¢ co najmniej nastepujgce zagadnienia:

e Jak zrownowazyc reakcje chemiczng catkowitego spalania?
e Jak uzyskac czgsteczki substancji potrzebnych do przeprowadzenia reakcji?
e ROzne wtadciwosci tlenku i dwutlenku wegla


https://store.steampowered.com/app/1494430/Futuclass__Oxygen_Escape_Room/
https://store.steampowered.com/app/1485370/Futuclass_Chemistry_VR/

Lekcja druga: przeprowadzanie reakcji rozkiadu
(45 minut)
Lekcja rozpoczyna sie od omdéwienia interfejsu gry i gtdwnych funkcji obiektow
widocznych na ekranie (nie planuje sie tu specjalnego wprowadzenia do VR, poniewaz
oczekuje sie, ze uczniowie znajg te technologie nauczania, w przeciwnym razie
potrzebna jest dodatkowa sesja wprowadzajgca). Po wejsciu do przestrzeni VR gry
gracz znajduje sie w pomieszczeniu, ktore jest zamkniete, poniewaz wyjscie prowadzi
przez przestrzen wypetniong trujgcym tlenkiem wegla, emitowanym przez
niekompletng reakcje spalania zachodzgcag w tej przestrzeni. Gracze majg do
dyspozycji stot do rownowazenia reakcji, za pomocg ktérego mogg zmienic reakcje z
niepetnego spalania na catkowite, co spowoduje, ze zacznie sie wytwarza¢ dwutlenek
wegla, a tym samym wejscie do pomieszczenia bedzie bezpieczne. Na tej lekcji zadaniem ucznidw jest podgrzanie roznych
substancji na palniku Bunsena (rowniez dostepnym w zamknietym pomieszczeniu), aby uzyska¢ substancje potrzebne do tabeli
rbwnowazenia reakcji. Lekcja moze by¢ zorganizowana w nastepujgcy sposob:
e Podziel klase na mniejsze grupy (maks. 4 uczniéw na zestaw VR).
e \Wyjasnij zadanie i pozwadl im gra¢ po kolei.
e Uczniowie w goglach mogg komunikowac sie z pozostatymi cztonkami grupy, opowiadajgc o swoich postepach i proszgc o
rade (jesli zapomnieli niektérych wymaganych elementéw wiedzy chemicznej).
e Upewnij sie, ze kazdy uczen sprobuje podgrzac rozne substancje na palniku, aby uzyskac rozne sktadniki do tabeli
bilansowe;j.
e Jesli czas na to pozwoli, gracze mogg przejs¢ do nastepnego etapu (por. nastepna lekcja), choC zaleca sig, by w tej ses;ji
skupic sie na reakcjach rozktadu.
e Zapewnij wystarczajgcg ilo§¢ czasu na zakonczenie i podsumowanie.




Lekcja trzecia: przeprowadzanie reakcji spalania

(45 minut)

Na tej lekcji uczniowie przechodzg do kluczowego etapu gry, w ktorym muszg wydostac
sie z escape roomu. Wiedzg juz, ze w wyniku reakcji rozktadu powstajg rézne produkty
przedstawione w grze za pomocg tréjwymiarowych modeli molekularnych. Teraz muszg
poprawnie zinterpretowac te reprezentacje i poeksperymentowacé z budowg reakcji
spalania z wykorzystaniem modeli molekularnych. Je$li prawidtowo zbilansujg reakcje,
grzejnik w zamknietym pomieszczeniu zacznie przeprowadzac reakcje catkowitego
spalania, pomieszczenie stanie sie bezpieczne i bedzie mozna do niego wejs¢, co
spowoduje odblokowanie drzwi.

Podziel klase na mniejsze grupy (maks. 4 uczniéw na zestaw stuchawkowy).
Wyijasnij zadanie i pozwal im gra¢ po kolei.
Pozwdl uczniom poruszac sie po sali i wykonywac powigzane ze sobg zadania (w grze sg oni prowadzeni za pomocg
instrukcji gtosowych na kazdym etapie).
Wazne jest, aby uczniowie dostrzegli zwigzek miedzy tabelg bilansowg a procesem spalania, w ktérym CO2 zastepuje CO.
Jesli po zakonczeniu zajec niektérzy uczestnicy nadal pozostajg zamknieci w pokoju, nalezy przeprowadzi¢ dodatkowg
lekcje powtorzeniowa.

e Monitoruj postepy w grze w kazdej podgrupie, aby mie¢ wglgd w to, jak uczniowie rozumiejg reakcje spalania

Ewaluacja scenariusza z udzialem uczniéw

Ponizsze pytania mozna wykorzysta¢ podczas feedback round z udziatem uczniow:
e (Czy udato wam sie wyjs¢ z pokoju?
Jesli nie, to co was powstrzymato?
W jaki sposdb mozna stwierdzi¢, ze powietrze w pomieszczeniu jest toksyczne?
Co ttumaczy wysoki poziom CO?
Jak mozna wptyng¢ na reakcje spalania?
Co jest potrzebne do zajscia reakcji catkowitego spalania?
Jak wam sie podoba taka forma eksperymentéw chemicznych?



