Erasmus+

Moss - Scenariusz zaje¢ VEGA

Temat: Pisanie fantasy
Przedmiot(y): Poziom podstawowy: jezyk szwedzki i literatura

Drugi: angielski jako drugi jezyk

Wiek / klasa: 12+ / klasa 6+
Krétki opis gry VR w tym scenariuszu:

Moss to przygodowa gra logiczna z elementami akcji dla jednego gracza. W grze
Moss gracze poznajg Quill, mtodg mysz, ktéra marzy o wielkosci. Podczas
wedrowki po lesie znajduje ona tajemniczg Szklang Relikwig i budzi sie w niej
pradawna magia. Poniewaz jej wuj jest teraz w powaznym niebezpieczenstwie,
Quill musi wyruszy¢ w epickg podroz - i potrzebuje cie u swego boku. Razem
bedziecie podrézowac¢ do zapomnianych krain, rozwigzywac trudne zagadki i
walczy¢ z groznymi wrogami. W pojedynke nikt nie jest w stanie pokonac tego, z
czym przyjdzie wam sie zmierzy¢. Ale zjednoczeni, mozecie pokonac¢ nawet
najmroczniejszego ztoczynce. Moss w petni wykorzystuje dzisiejszg technologie
rzeczywistosci wirtualnej, pozwalajgc ci poruszac obiektami, walczy¢ z wrogami i
manipulowac polem gry jako kluczowy sojusznik naszego bohatera, Quilla.




Wprowadzenie do scenariusza

Po rozegraniu jednego rozdziatu gry Moss (pierwsze 45 minut lekcji) uczniowie napiszg fragment wtasnej powiesci fantasy,
inspirowanej przygodami matej myszki Quill. Do kazdego rozdziatu uczniowie otrzymajg zadania, ktére pomogg im zbudowaé swojg
opowiesc, np. opisanie scenerii (mapa Moss, Polana, dom wujka, zamek), przedstawienie gtbwnych bohateréw itp. Gra toczy sie w
jezyku angielskim, ale uczniowie bedg pisa¢ w swoim pierwszym jezyku. Uczniowie zostang podzieleni na trzyosobowe grupy, w
ktérych wspétpraca jest kluczowa, jesli chcg przejs¢ do nastepnego rozdziatu. Emocje zwigzane z rozwigzywaniem zagadek i
fantastyczna grafika gry zainspirujg uczniéw do zostania mtodymi pisarzami fantasy!

Efekty uczenia sie:

Uczenh potrafi:

e wspotpracowac z rowiesnikami w rozwigzywaniu
problemow, wrzucajgc gre na
https://www.oculus.com/casting.

stworzy¢ strukture i

napisac powie$¢ fantasy

udziela¢ i otrzymywac informacje zwrotne
zaprezentowac swojg prace kolegom z klasy



https://www.oculus.com/casting

Wybrane efekty uczenia sie¢ z finskiego programu nauczania

Jezyk szwedzki i literatura

M8 wspieranie ucznia w poszerzaniu wiedzy literackiej i rozwijaniu zainteresowan literaturg dzieciecg i mtodziezowg oraz
tekstami medialnymi, a takze stwarzanie okazji do pozytywnych doswiadczen czytelniczych, ktorymi uczeh moze sie dzieli¢
m.in. w srodowiskach multimedialnych.

M9 zachecanie ucznia do wyrazania doswiadczen, mysli i opinii oraz wzmacnianie jego pozytywnego obrazu siebie jako
autora tekstu.

M10 zachecanie i prowadzenie ucznia do odtwarzania i prezentowania swoich mysli oraz do ¢wiczenia w tworzeniu tekstow
narracyjnych, opisowych, instruktazowych i prostych tekstéw argumentacyjnych, takze w multimedialnych srodowiskach
edukacyjnych.

M11 wspieranie ucznidow w dalszym rozwijaniu umiejetnosci ptynnego pisania odrecznego i cyfrowego oraz wzmacnianie
umiejetnosci ortograficznych i podstawowych struktur jezyka pisanego.

M12 zachecanie ucznia do poznawania procesow tworzenia tekstu i umiejetnosci oceniania wtasnych tekstéw, stwarzanie
okazji do otrzymania i udzielenia konstruktywnej odpowiedzi oraz uwzgledniania odbiorcy tekstu i stosowania zasad
etycznych, poufnoéci i norm dotyczgcych praw autorskich w Internecie.

Jezyk angielski:

M5 wspolnie oméwienie celéw nauczania i stworzenie atmosfery sprzyjajacej nauce, w kitorej najwazniejszy jest przekaz
informacji i wzajemne zachecanie sie do wspodlnej nauki

M6 ksztattowanie postawy odpowiedzialnosci za swojg nauke jezyka, zachecanie ucznia do odwaznego ¢wiczenia
znajomosci jezyka angielskiego, takze z pomoca narzedzi cyfrowych, oraz do wyprébowania, jakie sposoby nauki jezykow
obcych najbardziej mu odpowiadaja.

M10 utatwienie uczniowi zapoznania sie z tekstami méwionymi i pisanymi o réznym stopniu trudnos$ci z wykorzystaniem
réznych strategii czytania i rozumienia ze stuchu.



Liczba uczniéw: Czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):
e 15-20 uczniéw (3 ucznidow w kazdej grupie)
e 7 lekcji a' 2 x 45 minut kazda (gra i pisanie)

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):

Komputery z potgczeniem internetowym

Okulary VR z zainstalowang grg Moss (Steam)

Sprawdz, czy internet dziata

Zagranie w gre, wczucie sie w nig, poznanie fabuty i funkcji to najlepszy sposéb na zainspirowanie uczniow.
Jesli masz mato czasu: obejrzyj recenzje gry Moss dla Oculus Quest

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):

Utworz zadanie w Google Classroom z opisem projektu i szablonem zadania gtéwnego: Powiesc.
Zaplanuj zadania na sesje w Google Classroom i ustal termin ich wykonania.

Przygotuj filmy z serwisu Youtube (filmy instruktazowe), aby pomoc w rozwigzywaniu pozioméw.
Upewnij sie, ze wszystkie gogle VR majg baterie.

Podziel uczniow na grupy maksymalnie trzyosobowe.

Upewnij sie, ze mozliwe jest podtgczenie okularéw VR do komputera (i projektora).


https://store.steampowered.com/app/846470/Moss/
https://youtu.be/WwBlTIE7BWs

Czes¢ gidwna scenariusza (liczba godzin lekcyjnych): 7
Czesc¢ pierwsza (dwie lekcje 2 x 45 min)
1. Wprowadzenie - Mech

1. Pokaz uczniom zwiastun Moss Trailer | Oculus Quest

2. Rozpocznij gre. Zasady gry w grupie: 15 minut na cztonka grupy, pozostali uczestnicy podgzajg za rzutem i pomagajg w
rozwigzywaniu zagadek i przechodzeniu kolejnych poziomoéw. Po zapoznaniu sie ze sposobem sterowania (przypomnij o
robieniu zrzutéw ekranu) i sposobem rzucania, uczniowie mogg rozpoczac gre.

2. Rozdziat 1 - Polana

Zadanie w Google Classroom - Opisz otoczenie
e Uczniowie logujg sie do Google Classroom, otwierajg szablon dokumentu i zaczynajg opisywac scenerie w grze. Jesli nie
skonczyli zadania, kornczg je w domu.
e Uczniowie mogg réwniez zaczgc¢ pisa¢ w swoim giéwnym dokumencie (Powies¢), ktéry rowniez znajduje sie w opisie
projektu jako szablon.


https://youtu.be/hrjly2M7KbA

Czes¢ druga (dwie lekcje 2 x 45 minut)

e Po krétkim omowieniu zadania na dzisiejszg sesje uczniowie mogg rozpoczg¢ zabawe.

Rozdziat 2 - Wyjazd z domu

Zadanie - Opisz gtéwnych bohaterow

Dyskusja z uczniami na koniec lekcji drugiej (15 - 20 minut)

Jak przebiega gra? Jakies trudnosci z ukonczeniem poziomoéw?
Dzielenie sie hackami i wskazowkami do gry.

Jak idzie pisanie?

Omowienie zadan, uczniowie uzupetniajg braki.

Czes¢ trzecia (dwie lekcje 2 x 45 minut)

e Procedura taka sama jak na poprzedniej sesiji.

Rozdziat 3 - Swiatynia Bagienna
Zadanie 1) Opisz Swigtynie i bitwy

2) Dokonaj korekty powiesci cztonkdw grupy, sprawdz pisownie i gramatyke oraz przekaz swoje uwagi.



Czes¢ czwarta (dwie lekcje 2 x 45 min)
Rozdziat 4 - Ostatnie wytchnienie

Zadanie - Opisz czarne charaktery (zte istoty)

Czes¢ pigta (dwie lekcje 2 x 45 minut)
Rozdziat 5: Opuszczone miasto

Zadanie: Opisz Opuszczone Miasto i co Twoim zdaniem sie tam wydarzyto.

Czes¢ szobsta (dwie lekcje 2 x 45 minut)

Rozdziat 6: Domena Sarffoga i zamek

Zadanie: 1) Opisz walke miedzy Quillem a Sarffogiem
2) Jak myslisz, gdzie Quill znajduje odwage?

Wyznacz termin, w ktérym powies¢ ma by¢ gotowa przed czesciag siodma!



Czes¢ siodma (dwie lekcje 2 x 45 min)
Dyskusja, korekta, dokonczenie powiesci, prezentacja i ocena

e Prezentacje w mniejszych grupach (nie to samo, co w grupach grajgcych) i ustna informacja zwrotna od réwiesnikéw.
e Uczniowie oceniajg zadanie, swojg powies¢, prace i wspotprace w grupie w ankiecie ewaluacyjnej w Google Forms.

Dodatkowe zadania dla szybkich graczy i pisarzy:

1. Plastyka: Zréb zrzut ekranu z gry i sprobuj odtworzy¢ go za pomocg akwareli.
2. Muzyka: Postuchaj sciezki dzwiekowej na Spotify. Wybierz swdj ulubiony utwor i napisz recenzje.


https://open.spotify.com/album/0SUP8UK1MhqqGNPGJmSfqT?si=ntRjw8LITRuj-yBZ29TJDQ

Ocena podsumowujaca: a) Rozgrywka

Klasy 5 -10

10

Przyswojenie informacji

Uczenh nie potrafi
przypomnie¢
sobie zadnych
informaciji z gry.

Uczen potrafi
przypomniec¢
sobie niektére
informacje
zawarte w grze.

Uczen potrafi
przypomniec¢
sobie podstawy
ary.

Uczenh potrafi
przypomnie¢
sobie
wiekszos¢é
informaciji
zawartych w
grze.

Uczenh potrafi
przypomniec
sobie
wiekszosé
informaciji
zawartych w
grze.

Uczen potrafi
przypomniec¢
sobie wszystkie
informacje i
szczegoty
omawiane
podczas gry.

Transfer

Uczen nie potrafi
potgczyc¢
informacji
zawartych w grze
z wtasnym
projektem
pisarskim.

Uczen moze
przeniesc
niektére
informacje z gry
do wiasnego
projektu
pisemnego.

Uczen potrafi
przeniesc
niektére
informacje i
kilka
szczegotow z
gry do witasnego
projektu
pisarskiego.

Uczen potrafi
przekazac i
pokazac dobre
przyktady, w
jaki sposéb
informacije z
gry zostaty
wykorzystane
w jego
wiasnym
projekcie
pisarskim.

Uczen potrafi
przeniesc i
wykorzystaé
informacje z
gry do
wtasnego
projektu
pisarskiego.

Uczen potrafi
przeniesc i
wykorzystac
informacje z gry
do wiasnego
projektu
pisemnego oraz
wykazac sie
Zzrozumieniem
tematu gry, co
widac¢ w jego
pracach
pisemnych.




Problem-solving

Uczen nie
probowat
rozwigzywac
problemow w
grze / podczas
zajeC.

Uczen wykazat
niewielkie
zainteresowanie
rozwigzywaniem
problemow w
grze / podczas
zajec.

Uczen byt w
pewnym stopniu
aktywny w
rozwigzywaniu
problemow w
grze / podczas
zajec.

Uczeh
czasami
aktywnie
probowat
rozwigzywac
problemy w
grze / podczas
zajec.

Uczen
aktywnie
pracowat nad
rozwigzywanie
m problemow
w grze /
podczas zajec.

Uczen byt bardzo
Zaangazowany w
rozwigzywanie
problemow w grze
/ podczas zajec.

. . Uczen byt Uczen byt bardzo
. Uczen Uczen .
Uczen nie : : aktywny przez |Uczen aktywny podczas
_ ., |uczestniczytw  |uczestniczyt we | . iy . .
potrafit/nie chciat |~ . . . , . wiekszos¢é aktywnie pracy w grupie,
. . . _ |zajeciach, ale nie|wspétpracy i . . . .
Wspétpraca wspotpracowac z s . czasu i wspotpracowat [wykazujgc sie
: . byt szczegdblnie [sporadycznie , )
innymi. wspotpracowat |podczas pracy |duzag
aktywny we byt aktywny. . . . . o
. Z innymi. w grupie. umiejetnoscig
wspotpracy. .
wspotpracy.
_r Uczen rozwazat / |Uczeh Uczen . Uczen bardzo
Uczen nie : . Uczen :
. podawat sporadycznie rozwazyt / . aktywnie
zastanawiat sie . . aktywnie )
. kreatywne rozwazat / przedstawit . rozwazat/propono
aktywnie nad ) : . \ rozwazat /
. ) rozwigzania proponowat kilka tworczych wat kreatywne
, » tworczymi , . proponowat . .
Tworczosé . . zadan lub kreatywne pomystow i rozwigzania
rozwigzaniami . . , o, kreatywne .
. problemdéw tylko |rozwigzania rozwigzan w . , zadan lub
zadan lub , ) rozwigzania ,
, wtedy, gdy zostat |zadan lub trakcie ) wyzwan.
wyzwan. . . |zadan lub
o to poproszony. (wyzwan. wykonywania .
: wyzwan.
zadania.
Uczen nie brat  |Uczen byt Uczen byt nieco [Uczen byt Uczen byt Uczen przez caty
. , udziatu w obecny, ale nie |zaangazowany |zaangazowany|zaangazowany |czas byt bardzo
Zaangazowanie .. . . , o . . .
zajeciach i angazowat sie w |w zajecia. przez wiekszg |we wszystkie |zaangazowany
zadaniach na zajecia na lekgji. czesc zajeC.  |CzynnoscCi we wszystkie
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Uczen czasami
nieostroznie
obchodzi sie z
wyposazeniem.

obchodzi sie z
urzgdzeniami.

ze sprzetem.

lekciji. wykonywane |czynnosci
podczas zajec. |wykonywane na
zajeciach.

. Uczen ma Uczen opanowat
Uczen ma o . , . .

. pewne trudnosci (Uczen rozumie |Uczen dobrze |Uczen gre Mech.
wyrazne , . :
trudnosci ze ze gtbwne cechy [rozumie, jak |doskonale Zawsze wykonuje

. zrozumieniem, |dziatania gry dziata gra rozumie, jak polecenia
zrozumieniem, |, . . . .
. . jak dziata gra Moss. Moss. Uczeh |dziata gra nauczyciela i
jak dziata gra : -
Moss. nie Moss. Stara sie [Przewaznie zawsze Moss. Zawsze |pomaga kolegom
w kaéu'e postepowac postepuje stosuje sie do |postepuje z klasy. Zawsze
o . : y ) . .|zgodnie z zgodnie z polecen zgodnie z ostroznie
Czes¢ VR i korzystanie z  |zainteresowania i|. . . L S L o
o . . . instrukcja, ale instrukcjami, ale |nauczyciela i |instrukcjami obchodzi sie z
aplikacji nieuwaznie . . . . S . .
nie potrafi czasami brakuje |ostroznie nauczycielai [wyposazeniem.
korzysta z . o .
utrzymac mu wytrwatosci. [obchodzi sie  |bardzo
potrzebnego : . . . .
zainteresowania |Zazwyczaj ze sprzetem. |ostroznie
sprzetu. - ..
przez caty czas. |ostroznie obchodzi sie

Ocenalkryteria: b) jezyk szwedzki i literatura

Klasy 5 -10 5 6 7 8 9 10
e Uczen nie byt Uczen Uczen Uczen byt Uczen byt Uczen byt bardzo
Aktywnosc i o . o .
. . aktywny i miat tylko w wiekszosci byt|aktywny i bardzo aktywny,
Zaangazowanie w : : .
. . problemy sporadycznie byt |aktywny i wykazat aktywny i wykazywat
realizacje zadania : . . . .
z wykonaniem aktywny i wykazywat zainteresowani|wykazywat duze
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zadania. Uczeh |wykazywat zainteresowanie |e i duze zainteresowanie,
nie zainteresowanie. |i zaangazowani |zainteresowan |odpowiedzialnos¢ i
wykazat sie Uczen zaangazowanie |e w wykonanie |ie i Zaangazowanie w
zaangazowaniem|miat trudnosci w wykonanie zadania. zaangazowani [wykonanie
w wykonanie ze znalezieniem |zadania. ew zadania.
zadania. motywacji. wykonanie
zadania.
. Uczen zaplanowat
Uczen ma SOrawna i
. X , Uczen ma Uczen jasno P . a
Uczen w ogodle |Uczen . przejrzysta
. : . opracowang zaplanowat okreslong .
nie zaplanowat [niestarannie strukture i
N "y strukture prace nad strukture ..
pisania i powies¢ |zaplanowat L . . przestrzega jej
. . . : . |powiesci, ale nie |tekstem i pracy .
Struktura i planowanie fantasy nie ma |prace pisemng i : : - podczas pisania
. trzyma sie planu |[opracowat pisemnej i . . ]
struktury. nie przestrzega : powiesci. Uczen
podczas strukture postepuje . .
struktury . . . .. |wykazuje duze
L, pisania. powiesci. zgodnie z jej . .
powiesci. ambicje pisarskie
planem.

od poczatku do
konca.

Powiesc¢ fantasy

Uczen napisat
niewiele lub
wcale.

Uczen napisat
kilka tekstéw, ale
nie ma
wszystkich
czesci powiesci
fantasy (DNF).

Uczen posiada
wszystkie
elementy
powiesci
fantasy, ale
jezyk jest prosty
i powtarzalny.

Uczen napisat
krotkg powiesc¢
fantasy, ktéra
zawiera
wszystkie
czesci.
Poprawnos¢
jezykowa i

Uczen napisat
powiesc
fantasy o
przejrzystej
strukturze,
uniwersalnym
jezyku i
spojnej mysli

Uczen napisat
dobrze
skonstruowang
powiesc¢ fantasy,
ktorg tatwo sie
czyta i ktéra ma
spojng mysl
przewodnig w
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ortograficzna
jest
zadowalajgca.

przewodniej w
catym tekscie.

catym tekscie.
Powiesc jest
uniwersalna,
emocjonujgca, a
bohaterowie sg
dobrze opisani.

Odpowiedz réwiesnikow

Uczen nie udzielit
odpowiedzi
kolezenskiej i nie
wzigt pod uwage
opinii kolegow.

Uczen przekazat
informacje
zwrotng nie
stosujgc sie do
instrukcji. Uczen
nie uwzglednit
odpowiedzi
udzielonej

przez oceniajgcy
para.

Uczen
otrzymywat i
przekazywat
informacje
zwrotne od pary
oceniajgcej
prawie zawsze
zgodnie z
instrukcjami.
Odpowiedz byta
W wiekszosci
konstruktywna.

Uczenh
otrzymuje i
przekazuje
informacje
zwrotne

od swojej pary
oceniajgce;.
Odpowiedz
byta
konstruktywna.

Uczen udzielit
wszechstronn
ej odpowiedzi

wzigt pod
uwage
odpowiedz,
ktorg otrzymat
od swojej pary
oceniajace;j.

Uczenh podjat
wysitek, aby
wypowiedziec sie
W Sposob
konstruktywny i
wartosciowy w
odniesieniu do
zadania, aby
pomdéc swoim
réwiesnikom

w ich dalszej
pracy. Uczen
otrzymat
informacje zwrotng
i uwzglednit jg w
Swojej pracy.
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Ocenalkryteria: c) jezyk angielski

Klasy 5 - 10 5 6 7 8 9 10
, ] , . Uczen ma Uczen zna , Uczen dobrze |Uczen opanowuje
Nauka jezykow Uczeh ma duze . . N Uczen .. .
. L trudnosci ze najwazniejsze . rozumie i w grze wszystkie
obcych/jezyka trudnosci z o . . wykazuje sie . L
! . . . zZrozumieniem angielskie stowa . przyswoit pojecia i stowa w
angielskiego uczeniem sie i . . e Zrozumieniem . . . ,
- angielskich stéw [i pojecia . . sobie jezyku angielskim.
rozumieniem . angielskich . ‘s
. . |wgrze. wystepujgce w e wiekszos¢
angielskich stéw stow i pojec Ry
grze. : pojec i stow w
w grze. wystepujgcych |.
jezyku
w grze. o
angielskim.
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