Erasmus+

KOMPLEKSOWE CZYTANIE - ROZUMIENIE SWIATA - VEGA Scenariusz zajeé
dydaktycznych

Temat: Uczen nauczy sie szczegdtowo opisywaé przedmioty. Zagtebiaé sie w opis przedmiotow.
Postugiwac sie jezykiem i pisownig wyrazéw. Rozwija¢ umiejetnosci poznawcze, metapoznawcze i
jezykowe. Rozumowanie i wiedza uprzednia.

Przedmiot(y): Jezyk
Wiek / stopien: 12+ / klasa 6+
Kroétki opis gry w tym scenariuszu:

Outer Wilds to wielokrotnie nagradzany tytut z otwartym Swiatem, osadzony w
enigmatycznym uktadzie stonecznym zamknietym w nieskonczonej petli czasowe;.

e Program kosmiczny czeka na ciebie! Jeste$ najnowszym dodatkiem do Outer
Wilds Ventures, poczatkujgcego programu kosmicznego szukajgcego
odpowiedzi w dziwnym i ciggle ewoluujgcym uktadzie stonecznym. Tajemnice
uktadu stonecznego... Czas zmienia wszystko...

e \Wszystkie te odpowiedzi czekajg na Ciebie w najgtebszych i najbardziej niebezpiecznych zakagtkach kosmosu.

e Planety Outer Wilds sg petne ukrytych miejsc, ktére zmieniajg sie w czasie. Odwiedz podziemne miasto, zanim pochtonie je
piasek, lub zbadaj powierzchnie planety i zobacz, jak rozpada sie tuz pod twoim nosem. Niebezpieczne srodowiska i
katastrofy naturalne kryjg w sobie kazdy z tych sekretéw.


https://store.steampowered.com/app/753200/Sharecare_YOU/

Wprowadzenie do scenariusza

Celem jest praca z uczniami nad rozumieniem tekstu czytanego i sprzyjanie poprawnej komunikacji. W tym celu zostang
wykorzystane rozne narzedzia motywujgce ucznidw do szybkiej pracy, rozumienia tego, co czytajg, interpretowania i sprawnego
komunikowania tego, co dostrzegaja.

Efekty ksztalcenia:
Uczniowie potrafia:

Szczegotowo opisywac elementy

ZagtebiacC sie w opis elementow

Postugiwac sie jezykiem i pisownig wyrazow

Rozwija¢ umiejetnosci poznawcze, metapoznawcze i jezykowe
Dekodowanie

Ptynnosc¢

Stownictwo

Budowa zdan i spdjnosc¢

Rozumowanie i wiedza uprzednia

Pamie¢ robocza i uwaga



Wybor efektow ksztatcenia z hiszpanskiego programu nauczania
Tresci programowe, kryteria oceny i wskazniki osiggnie¢ zastosowane w tym scenariuszu sg nastepujgce.
Blok 2: KOMUNIKACJA PISEMNA. CZYTANIE

e Czytanie wszelkiego rodzaju tekstéw ciggtych i nieciggtych, w réznych mediach (drukowanych, cyfrowych i multimodalnych)
z zachowaniem wtasciwego tempa, ptynnosci i intonacji.

Wraz z odpowiednimi kryteriami oceny:

e (Czytanie z wiasnej inicjatywy, dostosowujgc sie do formatu i struktury tekstu z kontekstow szkolnych i spotecznych oraz
dobieranie swoich lektur zgodnie ze swoimi preferencjami i zainteresowaniami, uzasadniajgc swoje wybory.

Oraz wskazniki osiggniec, zwigzane z kompetencjg komunikacji jezykowej i interakciji.
e Uczen czyta gtosno z postepujgca poprawnoscig, dostosowujgc fonemy i ortografie do formatu i struktury tekstu.

e (Czyta poprawnie i z uwagg, dostosowujgc sie do kontekstow spotecznych, formatu i struktury tekstu (teksty literackie i
nieliterackie petne lub fragmentaryczne) ustalajgc dla siebie cele czytania.

Blok 3: KOMUNIKACJA PISEMNA. PISANIE.

Znajomosc i wykorzystanie, na podstawie przyktadéw, podstawowych elementéw tekstéw pisanych i ich struktury.
Planowanie: okreslenie adresata i struktury zgodnie z typologig tekstow narracyjnych, opisowych, wyjasniajgcych,
argumentacyjnych i perswazyjnych.

Tworzenie wersji roboczej tekstu.

Indywidualne lub zbiorowe pisanie i redakcja tekstow szkolnych i spotecznych na podstawie wzoréw z zachowaniem
odpowiedniego stylu, uktadu i przejrzystosci, takze z zastosowaniem formalnego rejestru i stownictwa.

Kryterium oceny odpowiadajgce tym tresciom to:

e Uczen pisze, w sposob refleksyjny i dialogowy, pod opiekg dorostych i przy wspotpracy kolegoéw z klasy, teksty najczesciej
wystepujgcych gatunkow na danym poziomie edukacyjnym, dostosowujgc tres¢ do sytuacji komunikacyjnej, o spojnej
strukturze i odpowiednim stownictwie oraz wykorzystujgc srodki jezykowe z kreatywnoscig i poczuciem estetyki.



Natomiast kryteria osiggniec, ktore dotyczg jezykowej kompetencji komunikacyjnej oraz kompetenciji interakcyjnej i umiejetnosci
uczenia sie to:

Uczen porzadkuje informacje zgodnie z logicznym i chronologicznym porzgdkiem struktury tekstowej wzoru.

Postuguje sie odpowiednim stownictwem i jezykiem petnym szacunku.

Poprawnie postuguje sie terminologig przedmiotowg, unikajgc okreslen dyskryminujgcych.

Potrafi wykorzystac niektére srodki jezykowe (np. poréwnanie, hiperbole, metafore, aliteracje, gre stow, itp) z zachowaniem
kreatywnosci i zmystu estetycznego.

Rubryka samooceny uczniéw
Ta rubryka jest stworzona, aby pomdc zrozumieé, co jest wazne w grach lub ogdlnie w nowych mediach. Doswiadczony nauczyciel
moze obejs¢ sie bez tego, ale to ma pomaéc nowym nauczycielom ocenié, co jest wartosciowe.

Chodzi o to, ze kazdy RZAD to tylko JEDNA zmienna (np. przypominanie, przenoszenie. rozwigzywanie problemow itp.). Czytasz
pierwszg kolumne i dajesz 'ocene'. Opisy pomagajg w ocenie 'jakosci', jesli jest taka potrzeba.

Rubryka oceny ucznia

Tres¢ wiedzy 1 2 3 4

Uczen nie potrafi

przypomniec sobie Uczen potrafi przypomnie¢ Uczen potrafi przypomnie¢  Uczen potrafi dobrze
Zapamietanie informacji zawartych w  sobie niektore informacje  sobie wigkszosc¢ informacji  przypomniec sobie wszystkie
informaciji grze zawarte w grze zawartych w grze informacje z gry



Uczen nie potrafi

potgczyc¢ informacji w Uczen potrafi bardzo dobrze
grze z informacjami w Uczen potrafi przeniesc Uczen potrafi przeniesc potgczy¢ informacje zawarte
ksigzkach lub innych niektoére informacje z gry  wiekszos¢ informaciji z gry na w grze z treSciami zawartymi
Transfer mediach na inne media inne media w innych mediach
Umiejetnosci 1 2 3 4
Uczen nie prébowat Uczen byt w pewnym Uczen do$c¢ aktywnie Uczen bardzo aktywnie
rozwigzywac problemow stopniu aktywny w pracowat nad pracowat nad
Rozwigzywan w grze / podczas rozwigzywaniu problemoéw rozwigzywaniem problemow rozwigzywaniem zadan
ie probleméw aktywnosci podczas zajec podczas zajec podczas zajeé
Uczen nie potrafit/ nie  Uczeh uczestniczyt, ale nie Uczenh aktywnie Uczen bardzo aktywnie
chciat wspotpracowacC z byt szczegodlnie aktywny wspotpracowat podczas wspOtpracowat podczas
Wspotpraca innymi. we wspotpracy. pracy. pracy.
Uczen nie zastanawiat
sie aktywnie / nie Uczen aktywnie rozwazat/  Uczen bardzo aktywnie
proponowat kreatywnych Uczen przedstawit kilka dostarczat kreatywne rozwazat/wprowadzat
rozwigzan zadan lub kreatywnych pomystow i rozwigzania zadan lub kreatywne rozwigzania zadan
Kreatywnos¢ wyzwan rozwigzan podczas zaje¢  wyzwan lub wyzwan
1 2 3 4
Uczen potrafit wykonac
Wykonanie  Uczen nie byt w stanie  Uczenh potrafit wykonaé Uczen potrafit wykonac wszystkie (lub prawie
¢wiczenia wykonac zadan w grze  niektore zadania w grze wiekszos$¢ zadan w grze wszystkie) zadania w grze
Uczen nie byt Uczen byt nieco

Zaangazowa zaangazowany podczas zaangazowany podczas Uczen byt zaangazowany Uczen byt bardzo
nie zajeé zajeé podczas zajeé zaangazowany podczas zaje¢



Liczba uczniow: Czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):
e 20 uczniéw (pojedynczo lub w parach)
e 2 lekcje a 45 min

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):

e Komputery z pobranym Outer Wild na koncie STEAM

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):

e Wyszukaj i zgromadz informacje i materiaty na ten temat
e Sprawdz i przejrzyj ponizsze linki na youtube przed rozpoczeciem lekciji:

o OUTER WILD GAME
https://www.youtube.com/watch?v=d6LGnVCL1_A

o OUTER WILD HOW TO PLAY
https://www.youtube.com/watch?v=IbtGAABmMVpQ

Zagraj sam.

Dowiedz sie, jak dziatajg podstawowe funkcje i jak uzywa sie kontroleréw (zréb instrukcje obstugi kontroleréw, jesli
uczniowie nie uzywali ich wczesniej)

Wszystkie materiaty potrzebne uczniom sg zawarte w zadaniu.

Podziel uczniow na grupy po maksymalnie 2 uczniow w kazdej grupie.


https://www.youtube.com/watch?v=d6LGnVCL1_A
https://www.youtube.com/watch?v=IbtGdABmVpQ

Czes¢ gidwna scenariusza (liczba lekcji):

Czes¢ pierwsza (dwie lekcje 2 x 45 min)

Lekcja 1
OUTER WILDS

\ e ? NP
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Gra jest przygodg odkrywczg, ktora daje Ci wolnos¢ decyzji i eksploracji. Jest rébwniez jasne, ze misje sg ograniczone i rézne w
zaleznosci od twoich decyzji. Do tego mozna wprowadzi¢ pytania, aby uczniowie wchodzili w interakcje z postaciami niezaleznymi,
majgc na celu udzielenie odpowiedzi na te pytania.

Wiekszos¢ NPC ma cos ciekawego do powiedzenia i mozna to wykorzystac oraz interaktywne przedmioty w grze.



Twoja pierwsza misja to udanie sie do Obserwatorium i odebranie kodoéw startowych.
ZADANIE DLA KLASY

Zanim wezmiesz kody, zbadaj miasto i wejdz w interakcje ze wszystkimi, aby odpowiedzie¢ na wszystkie pytania.
(zajmie to okoto 40-50 minut)

Pytania dotyczgce postaci PRZYKLADY

Zagraj z Senaloscopio.
Dlaczego nie mogg grac -- SIGNALoscop?
Co to jest?
Do czego uzywasz go w grze?

Gnesi i Instrumenty!
Jakie instrumenty zabrali w kosmos?
Kto jest wiascicielem kazdego instrumentu?
Czy Gnesi zbudowat te instrumenty?

Piesn Espinela
Co to za piosenka, ktorg spiewa?
Jaka planete chciataby odwiedzic?
* Opowiada ci historie o wizycie Garbo na tej planecie*
Co sie stato z Garbo w tej historii?
Czym byt ten potwor, ktérego widziat?

List Tenca
Co moéwi ten list?
*Porozmawiaj z Toba*



Co Toba mowi o Tecnie?

NIECHEC DO DRZEWA
Dlaczego chce $cig¢ drzewo?
Czy uwazasz, ze on ktamie, gdy mowi, ze nie chowa urazy?
Jakiej wymoéwki uzywa, aby uzasadni¢, ze musi scig¢ drzewo?

Pytania dotyczgce obiektéw interaktywnych PRZYKLADY

Zdjecia satelity
*Jest satelita, ktéry robi zdjecia wokét planety *
Opisz planete i miejsca, ktore widzisz na wizjerze.
Usytuowanie miejsc w czterech kierunkach
Potnoc, Wschdéd, Potnocny Wschod, Potudnie.

Materiaty Gosht
Opisz je na podstawie znalezionych informaciji.
Informacja w wejsciu do Obserwatorium
Dzieki jakim informacjom powstato OuterWilds Ventures?
Kto wykonat pierwszg misje kosmiczng? Gdzie sie udat?
Kim sg zatozyciele agencji eksploracyjnej OulterWilds?

Obiekty obserwacyjne
Opisz gre "ukfad stoneczny"

PRZYGOTUJ INFOGRAFIKE ODPOWIADAJACA NA PYTANIA:

Co czai sie w sercu niebezpiecznej planety Dark Bramble? Kto lub co zbudowato obce ruiny na Ksiezycu? Czy mozna zatrzymac
niekonczacy sie petle czasu?



