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1. Przeglad

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspottworcey, Partnerzy

Streszczenie -
Streszczenie

NAUCZYCIELE USLUGOWI: SWIAT GIER

Ent

Swiat gier

1. W jaki sposdb gry wptywajg na spoteczenstwo i jakg role moga
odgrywaé w edukac;ji?

2. W jaki sposdb zrozumienie swiata gier moze wzbogaci¢ edukacje
STEAME i wspierac kreatywnos¢ uczniow?

16-18 10 do 12 klasa

Os$ czasu/ramka, Liczba dziatan

kalendarz

Liczba godzin nauki

Brakujgcy

Kadra uniwersytecka, projektanci gier, eksperci w dziedzinie technologii
edukacyjnych

Ten program nauczania ma na celu zbadanie kulturowego, edukacyjnego i
spotecznego wptywu gier. Uczniowie zagtebig sie w historie gier, przeanalizujg
ich wptyw i stworzg gry edukacyjne, aby rozwigzaé rzeczywiste problemy. Dzieki
praktycznym zajeciom i wspélnym projektom uczniowie rozwing umiejetnosci
krytycznego myslenia, rozwigzywania probleméw i kreatywnosci, jednoczesnie
zyskujac gtebsze zrozumienie $wiata gier.



Referencje,
podziekowania

2. Ramy AKADEMI| STEAME®

Wspdtpraca nauczycieli

Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Formutowanie planu
dziatania

Nauczyciel 1 wspodtpraca z nauczycielem 2 w przypadku elementow nauczania
obejmujgcych dwie rézne dyscypliny oraz konkretnej wspotpracy w zakresie
mentoringu przez nauczycieli ustugowych dla studentow

Plan pracy i kroki z jasnymi celami i dziataniami miedzy stuzbq a studentami
nauczycieli

Spotkania z przedstawicielami biznesu/Aplikacje w realnym Swiecie

Przedsiebiorczos¢ — Dni STEAME w Zyciu (SiL)

Odhniesienie do etapdw i krokéw ram STEAME ACADEMY dla uczenia sie STEAME
opartego na projektach (sformutowanie planu dziatania)

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania

Wiedza:

@® Zrozum historie i ewolucje gier od formatéw tradycyjnych do cyfrowych
oraz rozpoznaj kulturowe znaczenie gier w réznych spoteczeristwach i
okresach.

@ Zidentyfikuj rézne gatunki gier i ich cechy, a takze kluczowe koncepcje w
projektowaniu gier, takie jak mechanika, dynamika, estetyka i postep
technologiczny, ktéry uksztattowat branze gier.

@® Rozpoznaj potencjat edukacyjny gier w usprawnianiu nauki STEAME i
przeanalizuj ich wptyw na spoteczenistwo i indywidualne zachowanie.

@ Przeprowadzaj podstawowe i wtérne badania na tematy zwigzane z
grami i kulturg gier, aby pogtebi¢ zrozumienie i informowac o decyzjach
dotyczacych projektowania gier.

Umiejetnosci:

@ Stosuj zasady projektowania gier, aby tworzy¢ angazujace i edukacyjne
doswiadczenia zwigzane z grami, wykorzystujgc cyfrowe narzedzia i
technologie do tworzenia i prezentacji gier.

@® Projektujirozwijaj podstawowe prototypy gier, wykazujgc sie biegtoscig
w krytycznym mysleniu i rozwigzywaniu problemoéw poprzez dziatania
edukacyjne oparte na grach.

@ Efektywnie wspdtpracuj z rdwiesnikami, aby projektowac i rozwijac gry
edukacyjne, oceniajgc ich potencjat w nauczaniu pojec i umiejetnosci
STEAME.



Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

@® Wykorzystaj umiejetnosci krytycznego myslenia i rozwigzywania
problemoéw, aby sprostaé¢ wyzwaniom zwigzanym z projektowaniem i
wdrazaniem gier, dostosowujgc sie do zmian w technologiach i trendach
w grach.

Postaw:

@® Docen wartos¢ zabawy i eksploracji w nauce i kreatywnosci, obejmujac
réznorodne doswiadczenia i perspektywy w grach.

@ Zaangazujsie w refleksyjng praktyke, aby ocenié skutecznosc¢ strategii
uczenia sie opartych na grach i wykazad sie otwartoscia na
interdyscyplinarne perspektywy w zrozumieniu Swiata gier.

@ Efektywnie wspdtpracuj z innymi uzytkownikami, aby przeprowadzac
burze mdzgdw, iterowac projekty i rozwigzywac problemy, jednoczesnie
zastanawiajac sie nad etycznymi wzgledami zawartosci gry i jej wptywem
na graczy i spoteczenistwo.

@ \Wspieranie nastawienia na rozwéj w kierunku uczenia sie i innowacji w
projektowaniu gier i edukacji, dostosowywanie sie do zmian w
krajobrazie gier oraz odkrywanie nowych technologii i trendéw w grach.

Uczenia sie:

Studenci zdobeda wszechstronne zrozumienie kulturowych, historycznych i
technologicznych aspektéw gier, co umozliwi im rozpoznanie réznorodnych form
i funkcji gier w spoteczenstwie. Bedg w stanie analizowac i ocenia¢ potencjat
edukacyjny gier w ulepszaniu uczenia sie STEAME, wykazujac biegtos¢ w
stosowaniu zasad projektowania gier do tworzenia angazujgcych i edukacyjnych
doswiadczen w grach, a takze rozwing umiejetnosci krytycznego myslenia i
rozwigzywania problemow poprzez praktyczne zaangazowanie w dziatania
edukacyjne oparte na grach, wspierajac ich zdolno$¢ do adaptacji do zmian w
technologiach i trendach w grach. Studenci bedg réwniez efektywnie
wspoétpracowac z réwiesnikami w celu projektowania, rozwijania i oceniania gier
edukacyjnych, wykazujgc otwartosc na interdyscyplinarne perspektywy i
zastanawiajac sie nad etycznymi wzgledami tresci gier i ich wptywem na graczy i
spoteczenstwo. Wreszcie, bedg promowacé nastawienie na rozwdéj w kierunku
uczenia sie i innowacji w projektowaniu gier i edukacji, uznajgc wartos¢ zabawy i
eksploracji w uczeniu sie i kreatywnosci.

Oczekiwane efekty:

@® Zwiekszona swiadomosc¢ i docenienie wartosci i wptywu gier na
spoteczenstwo i indywidualne zachowanie.

@ Biegtos¢ w stosowaniu zasad projektowania gier i narzedzi cyfrowych do
tworzenia i prezentacji gier.

@ Poprawa umiejetnosci krytycznego myslenia i rozwigzywania probleméw
poprzez zaangazowanie w dziatania edukacyjne oparte na grach.

@ Poprawa umiejetnosci wspoétpracy i komunikacji poprzez prace
zespotowg i wspotprace réwiesniczg przy projektowaniu i ocenie gier
edukacyjnych.



Wczesdniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Motywacja,
Metodologia, Strategie,
Rusztowania

4. Przygotowanie i Srodki

Rozwdj nastawienia na rozwéj w kierunku uczenia sie i innowacji w
projektowaniu i edukacji gier, wspieranie uczenia sie przez cate zycie i
adaptacji do zmian w krajobrazie gier.

Podstawowa wiedza na temat mechaniki gry i rozgrywki.
Znajomos¢ narzedzi i technologii cyfrowych do tworzenia multimediéw.

Zainteresowanie odkrywaniem skrzyzowania technologii, sztuki i
inzynierii w tworzeniu gier.

Podejscie do uczenia sie oparte na projektach z praktycznymi zajeciami i
wspdlnymi projektami.

Integracja koncepcji technologicznych, artystycznych i inzynieryjnych z
projektowaniem i tworzeniem gier.

Zrdznicowanie nauczania w celu dostosowania do réznych stylow
uczenia sie i poziomdéw umiejetnosci.

Techniki rusztowania wspierajgce uczniéw w stosowaniu umiejetnosci
krytycznego myslenia i rozwigzywania problemdw.

Przygotowanie,
ustawienie przestrzeni,
wskazowki dotyczgce
rozwiqzywania
problemow

Zasoby, narzedzia,
materiaty, zataczniki,
sprzet

Zdrowie i
bezpieczeristwo

Procedury, przestrzenie i przygotowanie materiatow

Ustawienie w klasie, aktywnosc na swiezym powietrzu, pracownia
komputerowa, srodowisko hybrydowe itp.

Zrédta instruktazowe i materiaty cyfrowe wraz z powigzanymi odniesieniami
potrzebnymi do realizacji planu nauczania

Zajecia instruktazowe,
procedury, refleksje

Zajecia i zajecia:

@ Prowadz sesje burzy mdézgdw, aby generowac pomysty na koncepcje

gier, czerpigc inspiracje z roznych zrédet, w tym z mitologii, literatury i
doswiadczen w swiecie rzeczywistym.



Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

Zadawaj zadania pozalekcyjne i prace domowe, koncentrujgc sie na
zadaniach indywidualnych i zespotowych prowadzonych przez
doswiadczonych nauczycieli, zachecajac uczniéw do odkrywania réznych
aspektow projektowania i tworzenia gier.

Zaangazuj ucznidw w praktyczne praktyki, w razie potrzeby korzystajgc
ze wsparcia dodatkowych nauczycieli, udzielajgc wskazéwek dotyczgcych
multimediéw i wiedzy cyfrowej, aby poprawic ich umiejetnosci
tworzenia gier.

Informacje zwrotne i refleksje:

Zachecaj ucznidw do prowadzenia dziennikdw i angazowania sie w sesje
autorefleksji, aby udokumentowac ich procesy myslenia i doswiadczenia
zwigzane z uczeniem sie w trakcie procesu tworzenia gry.

Prowadz sesje pracy indywidualnej i zespotowej prowadzone przez
doswiadczonych nauczycieli, aby zacheci¢ uczniéw do refleksji nad
swoimi postepami, identyfikowania obszaréw wymagajacych poprawy i
dzielenia sie spostrzezeniami z réwiesnikami.

Monitorowanie i ocena:

Wykorzystaj regularne sesje lekcyjne, aby monitorowac postepy uczniéw
w nauce i oceniac ich zrozumienie kluczowych pojec zwigzanych z
projektowaniem i tworzeniem gier.

Stosuj oceny oparte na wspodlnej rubryce, aby mierzy¢ biegtosé uczniow
w stosowaniu zasad projektowania gier, ich zdolnos$¢ do efektywnej
wspotpracy oraz umiejetnosci krytycznego myslenia podczas
projektowania i oceniania gier edukacyjnych.

Wykorzystaj oceny czgstkowe do oceny projektow gier i refleks;ji
uczniow.

Ocen biegtos¢ ucznia w stosowaniu zasad projektowania gier i narzedzi
cyfrowych.

Oceniaj umiejetnosci wspotpracy i wktad w projekty zespotowe.

Zapewnij mozliwosci wzajemnej informacji zwrotnej i samooceny.

Dokumenty, wyniki, artefakty, produkty wytworzone przez uczniow z
odniesieniami, linkami internetowymi itp., do udostepnienia mediom



Zasoby do opracowania szablonu planu nauki i kreatywnosci STEAME ACADEMY

W przypadku uczenia sie poprzez dziatanie oparte na projektach

STEAME ACADEMY Prototyp/Przewodnik po podejsciu do nauki i kreatywnosci
Formutowanie planu dziatania

Gtowne kroki w podejsciu do uczenia sie STEAME:

ETAP I: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli

1. Formutowanie wstepnych przemyslen na temat sektorow/obszaréw tematycznych, ktére majg zostac
uwzglednione

2. Angazowanie $wiata szeroko pojetego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicow / spoteczenstwa /
$rodowiska / etyki

3. Docelowa grupa wiekowa uczniéw - Powigzanie z oficjalnym programem nauczania - Wyznaczanie
celéw i zadan

4. Organizacja zadan zaangazowanych stron - Wyznaczenie koordynatora - Miejsca pracy itp.

ETAP ll: Opracowanie planu dziatania (kroki 1-18)

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1. Stosunek do swiata realnego — refleksja
2. Motywacja — Motywacja
3. Sformutowanie problemu (ewentualnie w etapach lub fazach) wynikajgcego z powyzszego

Rozwdj (przez uczniéw) — Poradnictwo i ocena (w 9-11, przez nauczycieli)

4. Tworzenie tta - wyszukiwanie / zbieranie informacji

5. Upros¢ problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan

6. Tworzenie obuddw - Projektowanie - identyfikacja materiatéw do budowy / rozwoju /
tworzenia

7. Budownictwo - Workflow - Realizacja projektow

Obserwacja-eksperymentowanie - wstepne wnioski

9. Dokumentacja - Wyszukiwanie Obszaréw Tematycznych (dziedzin Al) zwigzanych z badanym
tematem — Wyjasnienie oparte na istniejgcych teoriach i/lub wynikach empirycznych

10. Zbieranie wynikéw/informacji na podstawie punktow 7, 8, 9

11. Pierwsza prezentacja grupowa studentow

00

Konfiguracja i wyniki (przez uczniow) — Wskazowki i ocena (przez nauczycieli)

12. Konfiguracja modeli STEAME w celu opisania / przedstawienia / zilustrowania wynikow
13. Studiowanie wynikow w 9 i wycigganie wnioskéw, korzystajgc z 12
14. Zastosowania w zyciu codziennym - propozycje rozwoju 9 (Przedsiebiorczos¢ - Dni SIL)

Ocena (przez nauczycieli)

15. Przejrzyj problem i przejrzyj go w bardziej wymagajgcych warunkach

Ukonczenie projektu (przez uczniow) — Poradnictwo i ocena (przez nauczycieli)




16. Powtorz kroki od 5 do 11 z dodatkowymi lub nowymi wymaganiami, jak sformutowano w

punkcie 15

17. Sledztwo - Studia przypadkéw - Ekspansja - Nowe teorie - Testowanie nowych wnioskéw
18. Prezentacja wnioskéw - taktyka komunikacyjna.

ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspoétpraca w projektach kreatywnych

dla uczniow

Tytut projektu:
Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie
SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A Nauczyciel 1 (T1) przez studentéow Nauczyciel 2 (T2)
Wspodtpraca z T2 Grupa wiekowa: Wspotpracaz Tl
i poradnictwo dla studentéw Poradnictwo dla studentéw
A Przygotowanie krokéw 1,2,3 Wspodtpraca w kroku 3
B Wskazéwki w kroku 9 4,5,6,7,8,9,10 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej w kroku 9
C Ocena kreacji 11 Ocena kreacji
D Kierowanie 12 Kierowanie
E Kierowanie 13 (9+12) Kierowanie
F Organizacja (SIL) 14 Organizacja (SIL)
STEAME w zyciu Spotkanie z STEAME w zyciu
przedstawicielami biznesu
G Przygotowanie kroku 15 Wspotpraca w kroku 15
H Kierowanie 16 (powtdrzenie 5-11) Wskazowki dotyczgce pomocy
technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej
K Ocena kreacji 18 Ocena kreacji




