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Roéwnowazenie reakcji chemicznych - Scenariusz zaje¢ w programie VEGA

Temat: scenariusz na podstawie gry, ktéra uczy

jak bilansowac reakcje chemiczne
FUTUCLASS @

REACTION BALANCING

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. Uczy jak bilansowac¢ reakcje chemiczne w najzabawniejszy mozliwy sposéb!
Rzucamy czgsteczki na stét i korzystajgc z wizualnych wskazéwek przeprowadzamy reakcje. Jest 8 poziomdéw do pokonania o
rosngcym stopniu trudnosci. Gdy dotrzemy do konca, zdobedziemy wiedze, jak bilansowaé rownania chemiczne!



Wprowadzenie do scenariusza

Futuclass uczy przedmiotéw z zakresu podstawowej chemii za pomocg gier w
wirtualnej rzeczywisto$ci. Ten scenariusz jest oparty na jednym z modutow gry, ktéry
uczy, jak rownowazyc reakcje chemiczne. Gra wymaga od graczy, aby po obu stronach
stotu balansujgcego znalazia sie taka sama ilo$¢ atomow. Wyzwanie wynika z faktu, ze
niektore czgsteczki majg rézng liczbe atomow. Stopien trudnosci gry wzrasta w
zaleznosci od osiggniec gracza. Gra nadal znajduje sie w statusie "wczesnego
dostepu" na STEAM, co oznacza, ze nie jest jeszcze ukonczona. SprawdziliSmy jej
dziatanie na Oculus Quest z tgczem Rift i wszystkie czynnosci dziataty bezproblemowo.
Tworcy obiecujg jednak dalszy postep w ulepszaniu gry.

Efekty uczenia sie:

Uczniowie potrafig:
e Zrozumie¢ zaleznosci miedzy indeksami atoméw i iloSciami czgsteczek
e Rozwigzywac rownania reakgciji



Program nauczania: Chemia

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

Uczen pozyskuije i przetwarza informacje z réznych zrédet z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych
Opisuje wiasciwosci substancji i wyjasnia przebieg prostych proceséw chemicznych

Wskazuje zwigzek miedzy wtasciwosciami substancji a ich strukturg chemiczng

Postuguje sie symbolami pierwiastkéw i stosuje je do pisania wzoréw chemicznych

Postuguje sie pojeciem pierwiastka chemicznego jako zbioru atomow o danej liczbie atomowej

Okresla liczbe protondw, elektrondéw i neutrondw w atomie na podstawie liczby atomowej i masowej

Opisuje powstawanie wigzan chemicznych; zapisuje wzory sumaryczne i strukturalne tych czasteczek

Opisuje i porownuje zjawisko fizyczne i reakcje chemiczng; podaje przyktady zjawisk fizycznych i reakcji chemicznych
Pisze rownania reakcji chemicznych w formie czgsteczkowej i jonowej

Oblicza mase czgsteczkowych pierwiastkéw w postaci czgsteczek i zwigzkéw chemicznych

Liczba ucznidéw, czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):
e Liczba ucznidéw: w zaleznosci od liczby zestawow VR, maksymalnie 15 uczniow 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 zasobdéw Futuclass
e Co najmniej 4 kompatybilne zestawy VR (Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift, Oculus Quest z tgczem Rift)
e \Woystarczajgca liczba komputeréw z zainstalowang grg (w zaleznosci od liczby uczniéw), por. minimalne wymagania tutaj



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

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

Lekcja pierwsza: omowienie reakcji chemicznych i przyczyn ich wystepowania

(45 minut)

Gtéwnym warunkiem powodzenia gry jest zrozumienie przez ucznidéw podstaw reakcji chemicznych oraz podstawowej wiedzy o
budowie atomu. Gra przyniesie najwiecej korzysci w potgczeniu z powtérzeniem tego materiatu, wprowadzonego w trakcie
poprzednich lekcji. Te lekcje mozna zaplanowac jako podsumowujgcy sprawdzian przygotowujgcy nie do testu (niespodzianka), ale
do nauki w formie zabawy w klasie. Nalezy przerobi¢ co najmniej nastepujgce zagadnienia:

e Zaleznos¢ miedzy indeksami atoméw a ilosciami czgsteczek
e Co to jest rbwnowazenie reakcji
e Jak rozwigzywac réwnania reakcji w zeszycie

Lekcja druga: Rownowazenie z wykorzystaniem modeli czgsteczek

(45 minut)

Lekcja rozpoczyna sie od omowienia interfejsu gry i gtbwnych funkcji obiektéw widocznych na
ekranie (w tym miejscu nie planuje sie specjalnego wprowadzenia do VR, poniewaz oczekuje
sie, ze uczniowie sg zaznajomieni z tg technologig nauczania, w przeciwnym razie potrzebna
jest dodatkowa sesja wprowadzajgca). Na srodku znajduje sie stét do rownowazenia reakcji.
Czgsteczki potrzebne do przeprowadzenia reakcji mogg by¢ pobierane ze stoséw
umieszczonych po obu stronach stotu. Aby przejs¢ do nastepnego poziomu, uczniowie muszg
rozwigzac¢ poprawnie trzy rownania po kolei. Zadanie na tej lekcji polega na rozwigzaniu rownan
z wykorzystaniem modeli czgsteczek.




Lekcja moze byC zorganizowana w nastepujgcy sposob:
e Podziel klase na mniejsze grupy (maks. 4 uczniéw na zestaw VR).
e Wyjasnij zadanie i pozwal im gra¢ po kolei.
e Uczniowie w goglach mogg komunikowac sie z pozostatymi cztonkami grupy, opowiadajgc o swoich postepach i proszac o
rade (jesli zapomnieli niektorych wymaganych elementéw wiedzy chemicznej).
Upewnij sie, ze kazdy uczenh rozwigze co najmniej 3 réwnania i otrzyma nagrode w postaci awansu w grze.
Zapewnij wystarczajgcg ilosci czasu na zakonczenie i podsumowanie.

Lekcja trzecia: Ré6wnowazenie z wykorzystaniem kostek/modeli substanciji

(45 minut)

W tej lekcji uczniowie przechodzg do bardziej wymagajgcego sposobu rozwigzywania
réwnan reakcji: modele czgsteczek zostajg zastgpione szarymi kostkami. Zadaniem gracza
jest umieszczenie jednakowej ilosci materii po obu stronach, tak jak poprzednio.

Podziel klase na mniejsze grupy (maks. 4 uczniéw na zestaw VR).

Wyjasnij zadanie i pozwol im grac po kolei.

W miare postepow w grze niektore funkcje sg wtgczane, a inne wytgczane, zgodnie z

rosngcym stopniem trudnosci.
e \Wazne jest, aby wszyscy uczniowie przeszli od poziomu podstawowego, w ktérym
jedna strona réwnania jest zrownowazona i nie wymaga zadnego wktadu ze strony
gracza, do poziomu bardziej zaawansowanego, w ktérym na ekranie wyswietlane jest
réwnanie reakcji pisemne;.
Monitoruj poziom trudnosci rownan w kazdej podgrupie, aby mie¢ wstepny przeglad
postepow ucznidw w grze.




Ewaluacja scenariusza z udziatem uczniéw
Najlepszym sposobem sprawdzenia efektdw uczenia sie jest podanie uczniom rownan reakcji do zbilansowania.

Do przeprowadzenia tej lekcji nie jest potrzebny sprzet VR.

Rozwigzywanie réwnan reakcji moze by¢ wtgczone do regularnych testow szkolnych (cyfrowych lub z uzyciem dtugopisu i
papieru).

Zroznicuj poziom trudnosci reakcji, majgc na uwadze tresci nauczania zawarte w grze.

Jesli uczniowie potrzebujg wiecej ¢wiczen, nalezy powtorzy¢ materiat i zorganizowac wiecej sesji grania w VR.

Daj uczniom mozliwo$¢é omowienia doswiadczen edukacyjnych w klasie i wspolnego zastanowienia sie nad postepami w
nauce.



