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TEACHER ACADEMY

AKADEMIA STEAME

FACYLITACJA NAUCZANIA LEARNING & CREATIVITY PLAN (L&C PLAN) - POZIOM 1

STUDENCI NAUCZYCIELE: W DAZENIU DO STWORZENIA GAMIFIKOWANEGO

1. Przeglad

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, oS czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspottworcey, Partnerzy

Streszczenie -
Streszczenie

PRZEWODNIKA DO NAUKI

M Ent

Dazenie do stworzenia zgrywalizowanego przewodnika do nauki

W jaki sposéb mozemy stworzy¢ angazujgcy przewodnik do nauki z grywalizacja
za pomocg GameMakera?

W jaki sposdb mozemy fatwiej studiowac?
Jak potaczyé zabawe z nauka i szkotg?

Wiek 14-19 lat Klasy 9-12

0O$ czasu/ramka, Liczba dziatan

kalendarz: 15 x 40 min

Liczba godzin nauki: 9-10
godz.

Nauka, IT, Przedsiebiorczos¢, Sztuka, Przedmioty innowacyjne: Czfowiek i
Srodowisko zycia

Eksperci ds. tworzenia gier, lokalne firmy technologiczne, studenci

Studenci nauczg sie tworzy¢ gamifikowany przewodnik do nauki za pomocg
oprogramowania GameMaker. Bedg badac zasady projektowania gier,
opracowywac tresci do przewodnika do nauki i tworzy¢ podstawowy prototyp
gry. Projekt ma na celu poprawe zrozumienia tresci edukacyjnych za pomoca
interaktywnych i angazujgcych metod.



Referencje,
podziekowania

https://gamemaker.io/

2. Ramy AKADEMI] STEAME®

Wspodtpraca nauczycieli

Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Formutowanie planu
dziatania

Student nauczyciel (nauki
Sciste/informatyka/sztuka/przedsiebiorczosé/literatura):

Przyjmij role od T1 do T6 (bioragc pod uwage dziedzine ucznia nauczyciela). Scista
wspotpraca z bardziej doswiadczonymi nauczycielami.

Nauczyciel 1 - T1 (informatyka/informatyka):
Przedstaw oprogramowanie GameMaker i zasady projektowania gier.
Nauczyciel 2 — T2 (Plastyka):

Pomagaj w kreatywnych aspektach projektowania gier, w tym grafice i interfejsie
uzytkownika.

Nauczyciel 3 — T3 (nauki Sciste):
Kieruj integracjg tresci edukacyjnych z gra.
Nauczyciel 4 — T4 (przedsiebiorczosé):
Jak promowac gre i zarabia¢ na subskrypcji.
Nauczyciel 5 — T5 (Literatura):

Woyjasnij, co dodaje atmosfery w historii. Podstawowe zasady opowiadania
historii.

Zapros na wyktad lektoréw lokalnych uczelni specjalizujgcych sie w tworzeniu i
projektowaniu gier.

Zorganizuj wizyte w lokalnej firmie technologicznej lub wirtualne spotkanie z
twdércami gier.

Etap I: Przygotowanie przez nauczycieli:

@ Przedstaw projektijego cele nauczycielom ustug (jesli to konieczne), a
takze uczniom: Wyjasnij koncepcje gamifikowanych przewodnikéw do
nauki i sposob, w jaki mogg one usprawnié nauke.

@ Przedstaw przeglad oprogramowania GameMaker i jego mozliwosci:
Przeprowadz demonstracje programu GameMaker, podkreslajgc jego
funkcje i potencjat w zakresie tworzenia gier edukacyjnych.

Etap Il: Rozwaj przez studentow

@ Zapoznajsie z zasadami projektowania gier i integracjg tresci
edukacyjnych: Oméw takie elementy, jak opowiadanie historii,



zaangazowanie uzytkownikéw, cele edukacyjne i sposdb ich integracji z
gra.

@ Opracuj fabute i tres¢ gamifikowanego przewodnika do nauki: Uczniowie
przeprowadzajg burze mézgdw i nakreslajg tresci edukacyjne, ktére chca
uwzglednic (z dziedziny nauk Scistych — moze to by¢ biologia, fizyka,
chemia, geografia, historia itp.). To oni decydujg o fabule gry, postaciach
i celach.

@ Stworz podstawowy prototyp gry za pomocg GameMaker: Uczniowie
zaczynajg tworzy¢ swoja gre, uwzgledniajac tresci edukacyjne i zasady
projektowania gier. Tworzg poziomy, wyzwania i interaktywne elementy,
ktére sg zgodne z ich przewodnikiem do nauki.

@® Promujgre wsréd odpowiedniej grupy odbiorcow: Uczniowie wybierajg
swojg grupe docelowa (uczniowie z okreslonych typdéw szkét / studenci
w ogole / uczniowie w okreslonym wieku, na podstawie zawartosci gry).
Tworzg filmy na platformach spotecznosciowych i zastanawiajg sie, jak
reklamowacé swoja gre.

Etap lll: Konfiguracja i wyniki

@ Przetestuj prototyp gry i zbierz opinie: Uczniowie testujg nawzajem
swoje gry, przekazujgc konstruktywne informacje zwrotne na temat
uzytecznosci, zaangazowania i wartosci edukacyjne;j.

@ Przedstaw klasie zgrywalizowany przewodnik do nauki: Kazda grupa
prezentuje swojg gre, wyjasniajgc swoje wybory projektowe i sposdb, w
jaki gra wspiera nauke.

@® Omodw potencjalne ulepszenia i przyszte zmiany: Zastanéw sie nad
opiniami i omdéw sposoby dalszego ulepszania gry. Rozwaz dodatkowe
funkcje lub zawartos¢, ktére mozna dodac.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania @ Zapoznajsie z zasadami projektowania gier i integracjq tresci
edukacyjnych.

@ Zrozum izastosuj wiedze z danej dziedziny nauki, zawartg w grze.
@ Generuj nowe pomysty.

@® Rozwijaj umiejetnosci techniczne, korzystajgc z oprogramowania
GameMaker.

@ Zwieksz kreatywnosé, umiejetnosci rozwigzywania probleméw i
wspotpracy.

@ Przedstaw wyniki.

Efekty uczenia sig i @ Stosowanie podstaw projektowania i tworzenia gier.



oczekiwane rezultaty Aby zrozumieé, jak dziata gra.
Stworzenie prototypu gry "od zera" za pomocg GameMakera.
Analizowanie informacji naukowych i umiejetno$¢ wtaczenia ich do gry.

Oceniac siebie i inne zespoty.

Powigzanie nauki, technologii i sztuki z prawdziwym zyciem.

Identyfikacja wtasciwych grup docelowych i reklam.

Wczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Podstawowa znajomos¢ pojec programistycznych.

Zaawansowane rozumienie okreslonych tresci edukacyjnych (wybranych
przez studenta).

@® Umiejetnosci badawcze.

Motywacja, Wszystkie zajecia edukacyjne sg skoncentrowane na uczniu i opierajg sie na
Metodologia, Strategie, = motywacji uczniéw do grania w gry wideo, a nie do nauki. To nadaje ton:

Rusztowania ) o o ]
@® Nauka oparta na projektach z ¢wiczeniami praktycznymi.

@ \Wspodtpraca z zewnetrznymi interesariuszami w celu uzyskania
rzeczywistych informacji.

@® Zachecanie do kreatywnego myslenia i innowacji poprzez grywalizacje.

Zajecia nie tylko pokazg uczniom, jak tworzy¢ wtasne gry i je reklamowag, ale
takze pomogg im lepiej zrozumiec koncepcje naukowe (wedtug badan
"uczniowie, ktérzy wyjasniajg sami (wyobrazajgc sobie, ze wyjasniajg komus
innemu) z fatwoscig spetnili lub nawet przekroczyli oczekiwania dotyczace
wydajnosci dla swojego wieku", co mozna osiggnac¢ poprzez wyjasnienie poprzez
inkrustacje tresci w grze.

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie, @® Konfiguracja klasy do pracy w grupie.
ustawienie przestrzeni,

wskazdwki dotyczqce @® Dostep do komputera.
rozw1qzyll/van/a @ Dostep do oprogramowania GameMaker i samouczkéw w serwisie
problemow
YouTube.
Zasoby, narzedzia, @® Komputery z zainstalowanym programem GameMaker.
materiaty, zataczniki,
sprzet @ Samouczkii przewodniki dotyczgce gry GameMaker.
@ Przybory plastyczne do projektowania grafiki do gier (opcjonalnie).
@ Projektor lub ekran do pokazéw i prezentacji.



Zdrowie i Spedzanie zbyt duzej ilosci czasu przed ekranem moze prowadzi¢ do problemoéw
bezpieczeristwo z uktadem nerwowym i wzrokiem. Korzystanie z komputera musi by¢ z umiarem.

Zajecia instruktazowe, Lekcja 1: Wprowadzenie do GameMakera i zasad projektowania gier

procedury, refleksje

Czas trwania: 40 minut

Dziatania:

Wprowadzenie do projektu i jego celow.
Omodwienie i prezentacja oprogramowania GameMaker.

Wprowadzenie do podstawowych zasad projektowania gier (np.
storytelling, zaangazowanie, integracja edukacyjna).

Dyskusja na temat tresci edukacyjnych, ktére majg znalez¢ sie w grze.

Lekcja 2: Opracowanie tresci i fabuty przewodnika do nauki z grywalizacjg

Czas trwania: 4x40 minut

Dziatania:

Nauczyciel literatury lepiej wyjasnia podstawy opowiadania historii.

Uczniowie przeprowadzajg burze mdézgdw i nakreslajg tresci edukacyjne
oraz fabute.

Omowienie i wybdr elementdw gry (postacie, poziomy, wyzwania).
Rozpocznij tworzenie prototypu gry w ustudze GameMaker.

Nauczyciele udzielajg wskazéwek i wsparcia w catym procesie rozwoju.

Lekcja 3: Stworzenie i testowanie prototypu gry

Czas trwania: 8x40 minut (+ opcjonalnie praca w domu)

Dziatania:

Studenci kontynuujg prace nad prototypami swoich gier.

Przeprowadz sesje wzajemnych testéw rozgrywki, aby zebrac opinie.

Lekcja 4: Prezentacja Koricowa

Czas trwania: 2x40 minut

Dziatania:

Przedstaw klasie zgrywalizowany przewodnik do nauki (z pokazami na



Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

zywo), a takze pomysty na potencjalng kampanie marketingowa.

Zastanow sie nad opiniami i omoéw potencjalne ulepszenia.

Biezgca informacja zwrotna podczas procesu rozwoju, koncentrujaca sie
na kreatywnosci, rozwigzywaniu probleméw i umiejetnosciach
technicznych.

Koricowa ocena prototypu gry w oparciu o funkcjonalnos¢, skutecznosé
edukacyjng i zaangazowanie.

W?zajemna i samoocena: Uczniowie oceniajg wktad wtasny i rowiesnikow
oraz doswiadczenia zwigzane z uczeniem sie.

Prezentacje klasowe: Uczniowie prezentujg swoje zgrywalizowane
przewodniki do nauki, korzystajgc z pokazéw na zywo.

Prezentacje cyfrowe: Udostepniaj proces tworzenia gry i produkt
koricowy za pomoca prezentacji cyfrowych lub filmow.

Wydarzenie pokazowe: Zorganizuj wydarzenie, aby zaprezentowac gry
innym uczniom, nauczycielom (w tym nauczycielom ustug i uczniom) i
ewentualnie rodzicom.

Zaawansowane tworzenie gier: Poznaj bardziej zaawansowane techniki i
funkcje tworzenia gier w zajeciach pozalekcyjnych.



