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Zanurz sie gteboko w orbity i Plutona! - Scenariusz zajeé VEGA

Temat: Orbity i ciekawy przypadek Plutona
Przedmiot(y): Nauka / Fizyka
Wiek/klasa: od 6 klasy wzwyz

Kroétki opis gry w tym scenariuszu:

Universe Sandbox to interaktywna gra wideo i oprogramowanie edukacyjne, symulator grawitacji. Korzystajgc z Universe Sandbox,
uzytkownicy mogg obserwowac efekty grawitacji na obiektach w symulacjach Uktadu Stonecznego i innych galaktyk, jednoczes$nie
wchodzgc w interakcje i zachowujgc kontrole nad grawitacjg, czasem i innymi obiektami we wszechswiecie.

Wprowadzenie do scenariusza

Ten scenariusz to lekcja 2. poswiecona grawitacji i temu, jak determinuje ona wzajemne oddziatywanie ciat niebieskich w
przestrzeni. Dlaczego powstajg orbity i jak rozne prawa newtonowskie wchodzg w gre? W lekcji wykorzystano program Universe
Sandbox 2. Co tak naprawde sktada sie na planete? Jak nazywamy planety i ktore ciata niebieskie zastugujg na miano "planety"?

Na tej lekcji uczniowie poréwnujg planety i kategoryzujg je. Skupiamy sie na Plutonie i na tym, dlaczego dzi$ nazywamy Plutona
planetg kartowatg.

Po zakonczeniu czesci teoretycznej nalezy otworzy¢ komputery, aby utatwi¢ koncentracje.



Efekty uczenia sie:

Uczniowie potrafig:

Zrozumie¢ prawa Newtona

Zrozumie¢ zwigzki miedzy prawami Newtona a ruchem planet
Okresli¢ czym wiasciwie jest planeta wedtug definic;ji
Eksperymentowac z grawitacjg i przeprowadzac z nig testy

Wyboér efektéw uczenia sie z finskiego programu nauczania

M1 rozbudzanie i podtrzymywanie zainteresowania ucznia srodowiskiem i nauczaniem nauk przyrodniczych oraz pomoc
uczniowi w uswiadomieniu sobie, ze wszystkie przedmioty z zakresu nauk przyrodniczych sg dla niego wazne.

M2 ukierunkowanie i zacheca ucznia do wyznaczania celdw nauki i dtugoterminowej pracy nad ich osiggnieciem oraz do
analizowania swojej wiedzy z zakresu nauk o srodowisku

M3 wspieranie ucznia w rozwijaniu $wiadomosci ekologicznej oraz w dziataniu i wywieraniu wptywu w najblizszym otoczeniu
i w rdznych kontekstach w celu promowania zrbwnowazonego rozwoju oraz docenienia znaczenia zrbwnowazonego rozwoju
dla niego samego i dla swiata.

M4 zachecenie ucznia do formutowania pytan dotyczacych réznych obszaréw tematycznych i wykorzystywania ich jako
punktu wyjscia do badan i innych dziatan.

M5 wspomaganie ucznia w planowaniu i przeprowadzaniu matych badan, dokonywaniu obserwacji i pomiaréw w réznych
Srodowiskach edukacyjnych z wykorzystaniem réznych zmystéw oraz narzedzi badawczych i pomiarowych.

M6 pomoc uczniowi w dostrzeganiu zwigzku miedzy przyczyng a skutkiem, wycigganiu wnioskow na podstawie wynikéw
oraz wyposrodkowywaniu wynikéw badan na rézne sposoby.

M13 prowadzenie ucznia do rozumienia, wykorzystywania i tworzenia réznych modeli, za pomocg ktérych mozna
interpretowac i wyjasniac cztowieka, srodowisko i zwigzane z nimi zjawiska.

M15 prowadzenie ucznia do badania przyrody, rozpoznawania organizmow i siedlisk, myslenia ekologicznego oraz pomoc
uczniowi w zrozumieniu budowy, funkcji zyciowych i rozwoju cztowieka.

Ocena formatywna



https://docs.google.com/document/d/18h21YvM5aJ5x9n8x6InykvRPlSqZIALBAY2i_NNOOuU/edit

Liczba uczniow: Czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):
e 25 ucznidw
e 2 lekcje po 45 min

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):
e Prosze zapoznac sie z PPT i upewnic sie, ze gra dziata (Universe Sandbox 2).

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):

e Upewnij sie, ze gra dziata na komputerach i ze masz dostepny PPT.

Gléwna czes¢ scenariusza (liczba lekcji):

Czes$¢ pierwsza (jedna lekcja 1 x 45 minut)

Prosze zapoznac sie z zatgczonym PPT.

Faza teoretyczna: 15 minut (po prezentacji Power Point)

Oméw temat i zapoznaj sie z instrukcjami, jak otworzy¢ wiasciwg symulacje z zapisanych symulacji. Szczegoétowe informacije dla
nauczyciela znajdujg sie w uwagach dla prowadzgcego. Otworz gre po zapoznaniu sie z instrukcjami. Instrukcje znajdujg sie na
pokazie slajdéw zaraz po fazie "gry".

Faza gry: 20 minut (nalezy przewidzie¢ odpowiednig ilo§¢ czasu na eksperymenty)

Kazda grupa/para powinna mie¢ ze sobg przybory do notowania, aby méc odpowiedzie¢ na kazde zadanie na osobnym
dokumencie. Uczniowie, ktdrzy majg wiecej czasu, mogqg szybciej iS¢ do kolejnego zadania i poeksperymentowac z zadaniami
dodatkowymi, ktére znajdujg sie na ostatnim slajdzie. Warto raz na jaki$ czas sprawdzi¢, czy wszyscy uczniowie zrobili notatki.

Podsumowanie: 10 minut
Prosimy o omoéwienie tematéw przedstawionych na slajdach. W razie potrzeby, odpowiedzi na pytania mozna znalez¢ w notatkach
prezentera. Zachecamy do swobodnej dyskusji z uczniami. Mogg oni mie¢ ciekawe pomysty na wykorzystanie gry w szkole.


https://docs.google.com/presentation/d/1wUG8cij40lMCOgaM6KkPuTmogGUNdKfC/edit?usp=sharing&ouid=104261879313073145509&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1wUG8cij40lMCOgaM6KkPuTmogGUNdKfC/edit?usp=sharing&ouid=104261879313073145509&rtpof=true&sd=true

Czes¢ druga (jedna lekcja 1 x 45 minut)
Prosze zapoznac sie z zatgczonym PPT.

Faza teoretyczna: 15 minut (zgodnie z prezentacjg w PowerPoint)
Faza teoretyczna: Omow tematy zawarte na slajdach w PowerPoint. Po przej$ciu do fazy gry automatycznie otworzy sie gra
przedstawiajgca Uktad Stoneczny. Szczegdtowe informacje dla nauczyciela znajdujg sie w uwagach dla prowadzgcego.

Otwérz gre po zakonczeniu dyskusji w fazie teoretycznej.

Faza gry: 20 minut (prosze przewidzie¢ wystarczajgco duzo czasu na eksperymenty)
Kazda grupa/para powinna mie¢ ze sobg przybory do notowania, aby moéc odpowiedzie¢ na kazde zadanie na osobnym
dokumencie. Warto raz na jakis czas sprawdzi¢, czy wszyscy uczniowie zrobili notatki.

Podsumowanie: 10 minut
Prosimy o omdéwienie tematéw przedstawionych na slajdach. W razie potrzeby, odpowiedzi na pytania mozna znalez¢ w notatkach
prezentera. Zachecamy do swobodnej dyskusji z uczniami. Mogg oni mie¢ ciekawe pomysty na wykorzystanie gry w szkole.


https://docs.google.com/presentation/d/1wUG8cij40lMCOgaM6KkPuTmogGUNdKfC/edit?usp=sharing&ouid=104261879313073145509&rtpof=true&sd=true

OCENA

Tres¢ wiedzy

Zapamietanie

informaciji

Transfer

Umiejetnosci

Rozwigzywan
ie problemoéw

Wspdtpraca

Uczen nie potrafi
przypomniec sobie
informacji omawianych
podczas gry

Uczen nie potrafi powigzac
informacji zawartych w grze
z informacjami zawartymi w
ksigzkach lub innych
mediach

Uczen nie probowat
rozwigzywac problemow w
grze / podczas zajec

Uczen nie potrafit/nie chciat
wspotpracowac z innymi.

Rubryka oceny ucznia

2

Uczenh potrafi przypomnie¢ Uczen potrafi przypomnie¢ Uczen potrafi dobrze

sobie niektore informacje z sobie wiekszos¢ informacii

gry

Uczen potrafi przenies¢

niektore informacje z gry na wiekszos$c¢ informacji z gry

inne media

Uczen byt w pewnym
stopniu aktywny w
rozwigzywaniu problemow
podczas zajec

Uczen uczestniczyt w
zajeciach, ale nie byt
szczegolnie aktywny we
wspotpracy.

omawianych w grze

Uczen potrafi przenies¢

do innych mediéw

Uczen dosc¢ aktywnie
pracowat nad
rozwigzywaniem zadan
podczas zajec.

Uczen aktywnie
wspotpracowat podczas

pracy.

przypomniec sobie
wszystkie informacje z gry

Uczen potrafi bardzo
dobrze powigzac informacje
zawarte w grze z tresciami
zawartymi w innych
mediach

Uczen bardzo aktywnie
pracowat nad
rozwigzywaniem zadan
podczas zajec

Uczen bardzo aktywnie
wspotpracowat podczas

pracy.



Uczen nie zastanawiat sie Uczen aktywnie rozwazat/ Uczen bardzo aktywnie

aktywnie / nie proponowat  Uczeh przedstawit kilka proponowat kreatywne rozwazat/proponowat
kreatywnych rozwigzan kreatywnych pomystow i rozwigzania zadan lub kreatywne rozwigzania
Kreatywnos¢ zadan lub wyzwan rozwigzan w trakcie zaje¢  wyzwan zadan lub wyzwan
1 2 3
Uczen byt w stanie
Uczen byt w stanie Uczen byt w stanie wykonaé wszystkie (lub
Wykonanie  Uczen nie byt w stanie wykonac niektore zadania  wykona¢ wiekszos¢ zadan prawie wszystkie) zadania
¢wiczenia wykonac zadan w grze w grze w grze w grze

Student byt w niewielkim
Zaangazowa Uczen nie byt stopniu zaangazowany w  Uczen byt zaangazowany w Uczen byt bardzo
nie Zaangazowany w zajecia  zajecia zajecia Zaangazowany w zajecia



Dla ucznidéw - bardziej do oceny samej gry. Najbardziej przydatne podczas eksperymentowania

Rubryka samooceny ucznia (zawiera ocene gry/scenariusza)

1

Jasno okreslone Nie rozumiatam, co mam

cele

Poziom
wyzwania

Informacje
zwrotne

Koncentracja

Zakonczenie

Nauka

Zabawa

robi¢ w grze.

Gra byta tak trudna, ze
czutem sie sfrustrowany.

Gra nie dostarczyta mi
zadnych informac;ji
zwrotnych

Nie bytem w stanie
skoncentrowac sie na grze.

Nie udato mi sie wykonac

zadan w grze.

Niczego sie nie nauczytem.

Nie podobata mi sie gra w

te gre.

2

W pewnym sensie
rozumiatem, co mam robi¢
w grze.

Moje umiejetnosci i
trudnosc¢ gry byty w
rownowadze.

Gra dostarczyta mi
pewnych informacji
zwrotnych

Mogtem w pewnym stopniu

skoncentrowac sie na grze.

Udato mi sie wykonac¢
niektore zadania w grze.

Z gry wyniostem pewng
nauke.

Gra sprawita mi troche
frajdy.

Wiedziatem, co mam robi¢
w grze.

Gra nie stanowita dla mnie
zbyt duzego wyzwania.

Gra dostarczyta mi wielu
informacji zwrotnych

Podczas gry mogtem sie
niemal w petni
skoncentrowac.

Udato mi sie wykonac¢
prawie wszystkie zadania
w grze.

Mam wrazenie, ze dzieKi
tej grze nauczytem sie
wielu rzeczy.

Gra byta swietng zabawa.

Wiedziatem doktadnie, co
mam robi¢ w grze.

Czutem sie znudzony, gra
byta zbyt fatwa.

Gra dostarczyta mi
wszystkich potrzebnych
informacji zwrotnych.

Podczas gry bytem w
stanie w petni sie
skoncentrowac.

Udato mi sie wykonac¢
wszystkie zadania w grze.

Czuje, ze wiele sie
nauczytem podczas tej
ary..

Gra byta swietng zabawa.



