Wykorzystanie scenariusza lekgji

ScienceQuest w nauczaniu fizyki -
doswiadczenia z projektu ,Gra Galileusza”
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' Konferencja DIAM 2026 — Thoughtful Math Teaching. Innowacje
dy ktyczne w matematyce akademickiej '
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* Dostepnosc: Inkluzywne trescig
dla dzieci z obszarow wiejskig
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Zlowieszczy Kronax, rozpocqu poscig przez opuszczone korytarze Fortu. Biegnie z
przerazajqgcq stalg predkoscia 6 m/s. Plerwszy fragment moszyny ruchu znajduje sie
dokladnie 600 metrow przed nim. lle sekund majq Straznicy zeby pokrzyzowac plany
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¥ Scenariusz ScienceQuest
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:- Shorty Al
- * Quizy
I * Zadania w formie Questow
~  zespotowych
* Zabawa ruchowa
* Aplikacje VR
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Symbioza Pokolen

Studenci: Kreatorzy
(Tworzenie tresci)
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Dzieci: Odkrywcy Nauczyciele: Mentorzy
(Testowanie i Nauka) (Weryfikacja i Nadzor)

Kluczowa zasada: Wspotpraca miedzypokoleniowa,
gdzie kazdy uczestnik wnosi wartosc 1 czerpie korzysci.

A NotebooklLM




Studenci:
Architekci Jutra

Tworzenie realnych rozwigzan, nie tylko teoria.

Rola: Projektowanie symulacji, quizow i bajek
edukacyjnych.

Narzedzia: Unity (VR), LLM (Generowanie narracji Al).

Korzysci:

® Budowa portfolio dla kariery w EdTech.

® Rozwoj umiejetnosci miekkich (praca zespolowa).
® Poczucie realnego wptywu spotecznego.




Nauczyciele: Mentorzy
| Weryfikatorzy

Ewolucja od wykladowcy do facylitatora
innowacji.

Rola: Nadzor nad poprawnoscig
merytoryczng i zgodnoscig z programem
nauczania.

Proces: Planowanie warsztatow i
weryfikacja faktow w tresciach Al

Korzysci:

# Rozwoj kompetencji cyfrowych.

M Oszczednosc czasu dzigki automatyzacii.
# Satysfakcja z wptywu na nowe pokolenia.

- A NotebookLM




Dzieci: Odkrywcy
Wiedzy

e Doswiadczenie: Nauka poprzez zabawe
(Grywalizacja) redukujgca stres szkolny.

e Metoda: Immersyjne symulacje i
interaktywne dramy z podziatlem na role.

e Personalizacja: Al dostosowuje poziom
trudnosci do umiejetnosci dziecka.

o Efekt: Glebsze zrozumienie nauki dzieki
przystepnej formie.
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