“ Erasmus+

Roche Limit - VEGA Scenariusz zaje¢ dydaktycznych

Temat: Limit Roche
Przedmiot(-y): Fizyka
Wiek/klasa: 8-9 klasa
Krétki opis gry

Universe Sandbox to interaktywna gra wideo i oprogramowanie edukacyjne - symulator grawitacji. Uzywajgc Universe Sandbox,
uzytkownicy mogg obserwowac wptyw grawitacji na obiekty w uniwersyteckich symulacjach Uktadu Stonecznego, réznych galaktyk lub
innych symulacji, jednoczesnie wchodzgc w interakcje i zachowujgc kontrole nad grawitacjg, czasem i innymi obiektami we
wszechswiecie.

Wprowadzenie do scenariusza

W tym scenariuszu uczniowie poznajg pojecie granicy Roche'a i jej znaczenie dla ciat niebieskich. Innym waznym pojeciem sg sity ptywowe,
ktére sg nierozerwalnie zwigzane z ksiezycami danej planety (w przypadku Ziemi jest to pojedynczy Ksiezyc). Pracujgc z programem
Universe Sandbox, uczniowie majg mozliwos¢ sprawdzenia skutkdw przechodzenia obiektéw niebieskich przez granice Roche'a i
nieuniknionych przyczyn tego zjawiska. Dzieki goglom VR doswiadczenie to staje sie jeszcze bardziej ekscytujgce i namacalne dla uczniéw.



Efekty uczenia sie:
Uczniowie potrafig:

poznac i zrozumiec pojecia granicy Roche'a

przeprowadzi¢ symulacje Ksiezyca i zrozumiec, jakg role odgrywa on w sitach ptywowych
zobaczy¢, jak ztozone i wrazliwe sg ciata planetarne i ich powierzchnie

sprawdzi¢, jak naprawde dziata limit Roche

omowic i przeanalizowac tresci lekcji z innymi uczniami

Program nauczania zgodnie z finskim curriculum

T5 Zachecanie uczniow do formutowania pytan dotyczgcych badanych zjawisk oraz do dalszego rozwijania pytan jako podstawy do
badan i innych dziatan.

T8 Pomoc uczniom w zrozumieniu zasad i znaczenia zastosowan techniki oraz zainspirowanie ich do udziatu w tworzeniu koncepcji,
projektowaniu, rozwijaniu i zastosowaniu prostych rozwigzan technicznych we wspoétpracy z innymi.

T9 Nauczenie uczniow korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych w celu pozyskiwania, przetwarzania i prezentowania
danych i wynikbw pomiaréw oraz wspieranie ich uczenia sie poprzez ilustrujgce symulacje.

T10 Prowadzenie uczniéw do precyzyjnego postugiwania sie pojeciami z zakresu fizyki oraz do ksztattowania wtasnych struktur
pojeciowych w kierunku pojec¢ zgodnych z teoriami naukowymi.

T11 Prowadzenie ucznidow w stosowaniu roznych modeli do opisywania i wyjasniania zjawisk oraz do przewidywania.



Liczba uczniow: Czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):
e Jedna sesja. Zalecane 2 x 45 min. Minimum 60 minut.
e 2-3 ucznidw moze pracowac przy tym samym komputerze / goglach VR. Liczba ucznidéw zalezy od tego, ile par jest dostepnych i/lub od
tego, czy grupa jest podzielona na rézne zajecia. Mozna to zrobi¢, korzystajgc tylko z komputeréw, a VR potraktowaé jako dodatkowe
doswiadczenie, z ktbrym uczniowie zapoznajg sie tylko przez chwile.

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):
Zapoznaj sie z zatgczong do lekcji prezentacjg PowerPoint.
Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze dla nauczyciela):

Nalezy upewni¢ sie, ze gogle VR i komputery dziatajg i mozna uruchomic¢ oprogramowanie.

Gléwna czes¢ scenariusza (liczba lekciji): 1 lekcja x 60-90 min.

Czes$c¢ pierwsza

Przygotowania: Tak jak powyzej, zapoznaj sie z instrukcjg w PowerPoint.

Offline - Prosze zapoznac sie z "fazg teoretyczng" na slajdach w PowerPoincie.

Na slajdach przedstawiono podstawy dotyczgce granicy Roche'a i sposobu jej obliczania.

Urzadzenia - Gdy uczniowie potrafig juz wykona¢ stosunkowo prostg formute, przejdz do fazy "Graj" w prezentacji PowerPoint i zacznij
uzywac urzagdzen.


https://docs.google.com/presentation/d/1Ue-iB6_hkJF1FWk1GZlRPgsaCteWqsoa/edit?usp=sharing&ouid=104261879313073145509&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1Ue-iB6_hkJF1FWk1GZlRPgsaCteWqsoa/edit?usp=sharing&ouid=104261879313073145509&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1Ue-iB6_hkJF1FWk1GZlRPgsaCteWqsoa/edit?usp=sharing&ouid=104261879313073145509&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1Ue-iB6_hkJF1FWk1GZlRPgsaCteWqsoa/edit?usp=sharing&ouid=104261879313073145509&rtpof=true&sd=true

Popros uczniéw, aby postepowali zgodnie z podanymi pytaniami. Ich zadaniem jest udzielenie odpowiedzi na te pytania
podczas gry. Dobrg praktyka jest, aby przynajmniej jeden uczeh mogt robi¢ notatki. Uczniowie powinni zmienia¢ sie i na zmiane
korzysta¢ z komputera / VR.

Gdy uczniowie bedg gotowi do odpowiedzi na pytania / skonczy sie czas, odtézcie urzadzenia i przejdzcie do nastepnego etapu.

Podsumowanie: Dzielenie si¢ i omawianie
Aby podsumowac sesje, nalezy postepowac zgodnie z sekcjg "Podziel sie i omow" w prezentacji PowerPoint.

Na koniec mozna poprosi¢ ucznidw o przedstawienie pomystow na to, co mozna by zbadac¢ za pomocg oprogramowania, a nastepnie
wykorzystac¢ te pomysty w przysztosci.



