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Poszukiwacze skarbow.
Postugujemy sie GPS

2

7 |

= Cel zajeé

Cele wynikajace z podstawy programowej

Uczen:

dokonuje obserwacji i pomiaréw w terenie,

potrafi korzystac z planéw, map, fotografii, rysunkoéw, tekstéw zrédtowych oraz technologii
informacyjno-komunikacyjnych w celu gromadzenia, przetwarzania i prezentowania
informacji geograficznych,

postuguije sie w terenie planem, mapg topograficzng, turystyczna, samochodowg

(m.in. orientuje mape oraz identyfikuje obiekty geograficzne na mapie i w terenie),
okresla potozenie geograficzne oraz matematyczno-geograficzne punktédw i obszaréw

na mapie.

Cele operacyjne osiggane przez uczniéw

Uczen:

potrafi zorientowa¢ mape,

okresla wspoétrzedne geograficzne wskazanych punktéw,

oblicza azymut,

potrafi postugiwac sie GPS,

ksztatci umiejetnos¢ komunikowania sie i wspotpracy w grupie, w tym takze przy pomocy
narzedzi elektronicznych.

Organizacja lekcji

Infrastruktura

Urzadzenie z dostepem do Internetu dla kazdego z zespotéw (tablet lub smartfon)
do wykorzystania podczas gry (uczniowie wykorzystujg wtasny sprzet)




® Tablica interaktywna (lub tylko rzutnik) podtgczona do komputera nauczyciela z dostepem
do Internetu

® Zatgcznik nr 1 - punktacja do gry
Zatacznik nr 2 - zadania dla zespotéw
® Zalgcznik nr 3 - opis gry terenowej

® Zapoznaj sie z terenem, na ktérym planujesz rozegrac gre.

® Wyznacz charakterystyczne punkty dla kazdej z druzyn oraz odczytaj doktadne
wspotrzedne geograficzne tych punktow.

® Przygotuj i zostaw w terenie zadania dla uczniéw (zadania mogg by¢ umieszczone
w kopertach lub postaci kodow QR).

® Przygotuj rozwigzania zadania 2, (zatacznik nr 2 - zadania dla zespotéw).

® Przygotuj mapy topograficzne obszaru, na ktérym bedzie sie toczy¢ gra korzystac
np. z map Google.

® Przetestuj aplikacje wykorzystywane w grze tak by$ umiat/-a sie nimi postugiwac¢ lub
zréb liste whasnych aplikacji, ktére znasz i bedg one w stanie zastgpic te zaproponowane
W scenariuszu.

® Udostepnij uczniom nastepujgce zasoby:
liste programdw koniecznych przy realizacji gry;
* rejestracja trasy (np.: Moje trasy, Moje wspotrzedne GPS, kompas w urzadzeniach
ioS);
+ odczytywanie kodéw QR (np. Qrafter, QR Droid itp.)
- film ze strony PWN - Orientacja mapy
http://pe.wszpwn.com.pl/pages/main/main.smnet#
- tekst o wyznaczaniu azymutu:
* http://www.guru.edu.pl/194/jak_wyznaczyc_azymut.html
* http://szczep134.syndykat.com/wiedza/terenoznawstwo/azt.php
- tekst o przeliczaniu stref czasowych
* http://godzina.info/strefy-czasowe/
+ http://pl.wikipedia.org/wiki/Czas_stoneczny

® Wydrukuj i rozdaj uczniom mapy topograficzne obszaru gry.
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Przebieg procesu dydaktycznego

7 dni przed
lekcja

Czas: 15 min

W czasie lekgji
(gra w terenie)

Czas: 5 min

Czas: 40 min

Inicjalizacja gry

1. Uprzedz ucznidéw o planowanej grze, podziel ich na piecioosobowe
druzyny i zapoznaj z zasadami gry (nie podawaj im tresci zadan
a jedynie opisz mechanike gry). Powiedz im co (poza samymi
zadaniami) bedzie punktowane i przekaz im cze$¢ tabeli z punktacja
dotyczaca Budowania zespotu i prezentacji w klasie (patrz zatacznik
nr 1 - punktacja do gry terenowej).

2. Przedstaw uczniom zasoby opisane w punkcie , przygotowanie
do lekgji".

3. Zwrd6c¢ uwage uczniéw, ze muszg sie do gry przygotowac wykorzystujgc
informacje, ktére im udostepnisz.

Zatacznik nr 1 - punktacja do gry

Zatgcznik nr 3 - opis gry terenowe;j

Organizacja lekcji

Sprawdz obecnos$¢, upewnij sie, ze w kazdej druzynie wszyscy wiedza co
maja robi¢ oraz przygotowali sie do lekcji (patrz zatgcznik punktacja do gry).
Wrecz druzynom mapy z zaznaczonym dla nich punktem A i wspotrzednymi
tego punktu i rozpocznijcie gre.

Zatacznik nr 1 - punktacja do gry

Gra

1. W miejscach startu (punkty A poszczegdlnych druzyn) uczniowie
odnajdujg koperty z pierwszym zadaniem lub kody QR z jego trescia.
Wykonujac zadanie uczniowie wyznaczajg potozenie swoich punktéw B
i przemieszczajg sie do nich.




Po lekgji

2. Trasaz A do B - uczniowie poszukujg po drodze ukrytych kodéw QR
lub kopert z zadaniami dodatkowymi.

3. Druzyny sygnalizuja Ci dotarcie do punktu B wysytajgc SMS
o odpowiedniej tresci (patrz zatgcznik nr 2 - zadania dla druzyn).
W punktach B druzyny odnajdujg zadania w postaci kodéw QR lub
kopert. Po wykonaniu zadar otrzymaijg wspotrzedne punktéw C.

4. Trasaz B do C - uczniowie poszukujg po drodze dodatkowych kodéw
QR lub kopert z zadaniami dodatkowymi.

5. W punktach C podobnie jak w punktach B uczniowie sygnalizujg Ci,
ze dotarli na miejsce (pomiar czasu) i odnajdujg ostatnie kody QR lub
koperty z zadaniami.

Przygotowanie prezentacji

Uczniowie przygotowujg prezentacje. Prezentacja powinna dokumentowac
przebieg gry i zawiera¢ rozwigzania wszystkich zadan réwniez tych bonuso-
wych(podpowiedz co powinna zawiera¢ prezentacja znajdziesz w zatgczniku
nr 3 - opis gry terenowej). Forma wykonania prezentacji jest dowolna (prezi,
film, PowerPoint lub inne narzedzie). Wazne aby dato sie tg prezentacje po-
kazac reszcie klasy (jesli uczniowie chcg skorzystac z jakiejs wyszukanej tech-
nologii, to muszg tez zapewni¢ mozliwos¢ zaprezentowania efektu w klasie).

Zatacznik nr 3 - opis gry terenowe;j

W czasie lekgji (lekcja podsumowujgca w klasie)

Czas: 5 min

Czas: 30 min

Czas: 10 min

Organizacja lekcji
Sprawdz obecnos$¢ i uruchom sprzet.

Zatgcznik nr 1 - punktacja do gry

Rozwiniecie
Prezentacje multimedialne - kolejne grupy prezentuja swoje referaty.

Podsumowanie gry

Podsumuj z uczniami gre. Spytaj ich o wrazenia i 0 to z czym mieli najwieksze
trudnosci. Zastandéwcie sie co mozna byto zrobic lepiej/inaczej. Przydziel dru-
zynom punkty za prezentacje.
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Metodyka lekcji

Gamifikacja nie jest metoda dydaktyczng w sensie dostownym, a raczej pomaga motywowac
uczniéw w sposéb wewnetrzny. Osigga to wykorzystujgc mechanizmy znane z gier w procesie
dydaktycznym. Natychmiastowe punktowanie osiggnie¢, sygnalizowanie przejscia do kolej-
nego poziomu, bezposredni i interaktywny udziat ucznia - to zaréwno wymagania jak i atuty
gamifikacji. Jesli uda sie zréwnowazy¢ potrzebe nauczenia konkretnego materiatu z zaplano-
wang ciekawg mechanikg fragmentéw gry - niemal kazda lekcja stanie sie dla uczniéw intere-
sujgcym wyzwaniem.

Praca zespotowa podczas gry uczy w naturalnych dla uczniéw okolicznosciach umiejetnosci
wspotpracy, ktérg moga tatwiej przenie$¢ na inne modele edukacyjne.

Mozliwosci zastosowania modelu na innych lekcjach

Taki sam schemat gry mozna zastosowac do wielu innych tematéw i umiejetnosci oraz przed-
miotéw (wykorzystujac podobng mechanike gry nietrudno wyobrazi¢ sobie gre historyczng,
biologiczng czy wycieczke Sladami postaci literackiej).

Uwaga! Gamifikacji, jako metody motywujqcej w edukacji, nie mozna mylic z grq edukacyjng, kto-
rej czesto nachalny edukacyjnie i zbanalizowany schemat jest zaprzeczeniem napiec i niespodzianek
realizowanych podczas technik gamifikacyjnych.

ZOBACZ PORADNIK

GAMIFIKACIA
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ZALACZNIK NR 1 = POSZUKIWACZE SKARBOW — PUNKTACJA DO GRY

Przygotowanie do gry

Do przekazania uczniom przed gra.

punkty przydziela nauczyciel w trakcie rozgrywki

Kategoria

Budowanie
zespotu

Wspétpraca
w zespole

Opis

Druzyna podzielita sie obowigzkami i kazdy
z cztonkéw zna swojg funkcje

Przygotowanie do gry Fotografa (ma ze sobg
aparat/smartfon/inne urzadzenie robigce zdjecia,
umie je obstuzy¢, sprzet ma natadowang baterie
i miejsce w pamieci)

Przygotowanie do gry Kartografa (potrafi
zorientowa¢ mape i nanie$¢ na nig punkt
0 znanych wspotrzednych)

Przygotowanie do gry Mierniczego (zmierzyt dtugosé
swojego kroku i potrafi przelicza¢ strefy czasowe)

Przygotowanie do gry Nawigatora (posiada sprzet
oraz wiedze pozwalajacg wyznaczy¢ azymut oraz
wsp6trzedne geograficzne)

Przygotowanie do gry PR-owca (posiada ze soba
natadowane urzgdzenie pozwalajgce wysytac
nauczycielowi informacje o osiggnieciu kolejnych
punktéw oraz poszukiwac informacji w internecie)

Czas dotarcia z A do B (na podstawie czasu
odebrania informacji o dotarciu do punktu A
i do punktu B)

Czas dotarcia z B do C (na podstawie czasu
odebrania informacji o dotarciu do punktu B
i do punktu C)

Punkty

Pierwsza druzyna 3
Druga druzyna 2
Trzecia druzyna 1

Pierwsza druzyna 3
Druga druzyna 2
Trzecia druzyna 1
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Prezentacja w klasie
Do przekazania uczniom przed gra.

punkty przydziela nauczyciel po obejrzeniu prezentacji
Opis Punkty
Prezentacja ma przemyslany i logiczny ukfad, jest zrozumiata i czytelna 2
Prezentacja jest oryginalna i pomystowa (np.: rozszerza poznang wiedze lub
odnosi sie do innych dziedzin nauki lub pogtebia w ciekawy sposéb rozumie- 2
nie zagadnien poruszanych w czasie gry)
Prezentacja jest poprawna jezykowo i merytorycznie 2

Prezentacja zwiera materiat dostarczony przez cztonkéw druzyny (zdjecia,
filmy, mapy, obliczenia, rozwigzania zadan)

Rozwigzania zadan

Do przekazania uczniom w trakcie gry - przy kazdym zadaniu informacja o ilosci mozliwych
do zdobycia punktéw

Nr ) Punkty )
) Kryterium A Punkty w klasie
zadania w czasie gry
Orientacja mapy 3
1 Wyznaczenie azymutu 5
Wyznaczenie azymutu 3
Zaznaczenie punktu B na mapie 3
topograficznej
5 Wyznaczenie wspoétrzednych 5
geograficznych punktu B
Podanie czasu urzedowego 5

w Polsce




Nr
zadania

Kryterium

Podanie czasu stonecznego
w wybranej stolicy

Podanie réznicy czaséw stonecz-
nych miedzy punktem B
a wybrang stolicg

Pomiar odlegtosci z punktu B do C

Dokumentacja z obecnosci
w punkcie C w postaci zdjecia
i zaznaczenia punktu na mapie

Wyliczenie tacznej odlegtosci
przebytej w grze

Zadania dodatkowe
rozmieszczone po drodze

Punkt
un y Punkty w klasie
w czasie gry
2
Pierwsza
préba - 4
Druga préba - 2
Trzecia proba - 1
3
5

btaddo5%-5
btad do 10 % - 3
btad ponad 10 % - 1

1 pkt za kazde
prawidtowo
rozwigzane zadanie
dodatkowe

1 pkt za kazde
odnalezione zadanie
dodatkowe
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ZALACZNIK NR 2 = POSZUKIWACZE SKARBOW — ZADANIA DLA DRUZYN

Zadania dla zespotéw

a) Wyslijcie nauczycielowi wiadomos¢ o tresci ,nr_druzyny A".
b) Zorientujcie mape i wyznaczcie kierunek pétnocny.

3 pkt. podczas prezentacji
¢) Wyznaczcieazymut ......... (tu wpisz azymut, ktéry wynika z terenu, w ktérym rozegracie gre) .

5 pkt. w trakcie gry

d) Zrébcie zdjecie w kierunku wyznaczonego azymutu stojgc w punkcie A.

3 pkt. podczas prezentacji
e) Przejdzcie............ (podaj liczbe metréw) m w kierunku wyznaczonego azymutu by

dotrze¢ do punktu B.

a) Wyslijcie nauczycielowi wiadomos$¢ ,nr_druzyny B".
3 pkt. pierwsza druzyna,
2 pkt. druga,
1 pkt. trzecia
w trakcie gry
b) Z telefonu odczytajcie godzine i podajcie obowigzujgcy w tym momencie urzedowy czas
w Polsce.

2 pkt. podczas prezentacji

¢) Odczytajcie wspotrzedne geograficzne punktu, w ktérym sie znajdujecie. (punkt B)

5 pkt. w trakcie gry
d) Zaznaczcie punkt B na otrzymanej mapie topograficznej.
3 pkt. podczas prezentacji
e) Wyliczcie roznice czasu stonecznego pomiedzy punktemBa............ (tu wpisz stolice
wybranego z sgsiadéw Polski - wspoétrzednych uczniowie muszg poszukac w internecie).
Wyslijcie PR-owca z wynikiem Waszych obliczer do nauczyciela. Jesli wasz wynik byt prawidtowy, PR-
owiec wréci ze wspoétrzednymi punktu C. Jesli wynik byt nieprawidtowy, PR-owiec wréci z pustymi
rekami i bedziecie musieli powtérzy¢ obliczenia. Mozecie wysta¢ PR-owca maksymalnie trzy razy. Po
trzeciej probie, PR-owiec otrzyma wspodtrzedne punktu C nawet, jesli Wasz wynik bedzie wcigz
niepoprawny, ale Wasza druzyna nie otrzyma za to zadanie zadnych punktéw.
pierwsza préba 4 pkt.
druga 2 pkt.
trzecia 1 pkt.
kolejna 0 pkt.
w trakcie gry




f) Podajcie obecny czas stonecznyw............ (tu wpisz stolice wybranego z sgsiadéw Polski -
wspotrzednych uczniowie muszg poszukaé w internecie).
2 pkt. podczas prezentacji
g) Przemieszczajac sie do punktu C zmierzcie odlegto$¢ do niego od punktu B.
3 pkt. w trakcie gry

a) Wyslijcie nauczycielowi wiadomos$¢ ,nr_druzyny C".
3 pkt. pierwsza druzyna,
2 pkt. druga,
1 pkt. trzecia
w trakcie gry
b) Zaznaczcie punkt C na otrzymanej mapie topograficznej i udokumentujcie pobyt w nim
za pomocg zdjed.
5 pkt. podczas prezentacji
c) Wyslijcie nauczycielowi wiadomos$¢ ,nr_druzyny przebyta_droga”, gdzie przebyta_droga
oznacza sume zmierzonej w trakcie gry odlegtosci z punktéw Ado Biz B do C.
btad do 5 % - 5 pkt.
btad do 10 % - 3 pkt.
btad ponad 10 % - 1 pkt.
w trakcie gry




GEOGRAFIA — GAMIFIKACJA — GIMNAZJUM
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ZALACZNIK NR 3 = POSZUKIWACZE SKARBOW — OPIS GRY TERENOWE)

Opis gry

Gra Poszukiwacze skarbdw jest gra terenowg, ktérg mozna przeprowadzi¢ w dowolnym miej-
scu. Sama gra przebiega bardzo prosto co ilustruje ponizszy opis i sktada sie z dwéch czesci:
terenowej i klasowej. W czesci terenowej uczniowie wykonujg zadania w terenie, w klasie za$
prezentujg swoje osiggniecia w postaci prezentacji multimedialnej. Gre nalezy kazdorazowo
zaadaptowac poprzez dostosowanie do miejsca i warunkow rozgrywki nastepujacych elemen-
tow:
1. Wyznaczy¢ punkty A, B i Cinne dla kazdej z druzyn.
2. Stworzyc¢ tre$¢ zadan dodatkowych uwzgledniajacych np.:

a. uksztattowanie terenu,

b. lokalng flore i faune,

c. wspotprace z nauczycielem innego przedmiotu (np. Historii, biologii itp.).
3. Uzupetni¢ tres¢ zadan dla poszczegdlnych druzyn (patrz zatgcznik nr 2 - zadania dla

zespotéw) o wyznaczone punkty A, B i C oraz wybrac stolice sasiadéw Polski.

1. Wrecz druzynom mapy topograficzne z naniesionym punktem A i jego wspétrzednymi.
Druzyny ruszajg w strone swoich punktéw A, co rozpoczyna gre.
2. Po dotarciu na miejsce kazda druzyna musi znalez¢ przeznaczong dla siebie koperte lub
kod QR z trescig zadan. W tym punkcie druzyna:
a. informuje Cie o fakcie dotarcia na miejsce. Uczniowie dokonujg tego za pomoca
wybranej przez Ciebie metody (np.: SMS, wiadomos$¢ na Facebooku, Google hangout,
Skype lub inna).
b. Druzyna orientuje otrzymang mape.
¢. Druzyna wyznacza wskazany przez Ciebie azymut i dokumentuje to robigc zdjecie
w jego kierunku.
d. Uczniowie ruszajg w kierunku wyznaczonym azymutem wskazang w tresci zadania
ilo$¢ metréw co pozwala im dotrze¢ do punktu B.
3. Podrodze z A do B druzyny poszukujg dodatkowych zadan w postaci kopert lub kodéw
QR.
4. W punkcie B:
a. uczniowie odnajdujg kolejng koperte lub kod QR z instrukcjami.




. Wysytaja Ci wiadomos¢, ze dotarli na miejsce a Ty na podstawie réznicy w czasie

otrzymania wiadomosci o dotarciu do punktu A i do punktu B przydzielasz punkty
trzem najszybszym druzynom.

Uczniowie odczytuja z telefonu godzine i podajg obowigzujgcy urzedowy czas

w Polsce.

d. Uczniowie sprawdzajg wspétrzedne GPS punktu B.
e. Uczniowie zaznaczajg punkt B na otrzymanej mapie.

g.
h.

5. Po

6. Po
a.

b.

C.

d.
7. Na

Dysponujac wspétrzednymi punktu B uczniowie wyliczajg réznice czaséw
stonecznych pomiedzy swoim potozeniem a wybrang stolica. Informacji

o wspotrzednych wybranej stolicy poszukujg w internecie. PR-owiec druzyny udaje
sie do Ciebie z wyliczonym wynikiem. Jesli wynik jest prawidtowy, wreczasz mu
wspotrzedne punktu C dla jego druzyny. Jesli wynik bedzie btedny, druzyna musi
powtdrzyc¢ obliczenia tracac czes¢ punktéw. Po trzeciej prébie druzyna nie otrzymuje
punktéw za to zadanie, ale otrzymuje wspétrzedne punktu C.

Uczniowie wyliczajg czas stoneczny we wskazanej stolicy.

Druzyna rusza do punktu C mierzac odlegtos¢ do niego.

drodze z B do C druzyny poszukujg dodatkowych zadan w postaci kopert lub kodéw QR.
dotarciu do punktu C, druzyna:

Wysyta Ci wiadomos¢ z informacjg o przybyciu na miejsce i podobnie jak wczesniej
nagradzasz punktami trzy najszybsze druzyny.

Wysyta Ci wiadomos¢ z tgczng przebytg drogg (suma odlegtosciz A do Biz B do Q).
Dokumentuje pobyt w punkcie C za pomoca zdjec.

Nanosi punkt C na mape.

trasie pomiedzy punktami A, B i C rozmies¢ dodatkowe kody QR lub koperty

z zadaniami dodatkowymi (tyle samo na kazdg z druzyn np. po 5). Jesli np.: na trasie gry
wystepujg jakies ciekawe obiekty (budowa terenu, pomniki przyrody, rzadkie gatunki
flory i fauny itp.), to warto w tych zadaniach je wykorzysta¢. Mozesz tez wples¢ zadania
z innych dziatéw geografii lub innych przedmiotéw jak biologia, historia jezyk polski -
jedynie wyobraZnia jest tu ogranicznikiem. Zadania dodatkowe mogg mie¢ forme
ciekawostek a uczniéw zadaniem bedzie rozwing¢ je i/lub pogtebi¢ podczas prezentacji.
Tres$¢ i forme tych zadan pozostawiamy Twojej inwencji.

Gra zostata podzielona na dwie czesci (podobnie jest z punktacjg patrz zatgcznik nr 1 - pun-
ktacja do gry). Po zakonczeniu czesci terenowej, uczniowie przygotowujg prezentacje multi-
medialng przedstawiajgca przebieg gry. Prezentacja moze przybra¢ dowolng forme (film, prezi,
powerpoint lub inne narzedzie). Wazne aby pojawity sie w niej rozwigzania wszystkich zadan,

oblicze

nia oraz materiat dodatkowy.
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Sprawna praca zespotu wymaga posiadania odpowiednich umiejetnosci i sprzetu. Dlatego
przed lekcjg wazne jest aby uczniowie przypisali sobie w zespole odpowiednie funkcje oraz
nabyli zwigzane z nimi umiejetnosci. | tak, kazdy zespét powinien sktadac sie z pieciu czton-
koéw:

1.

Fotograf - Odpowiada za dokumentowanie catej gry za pomoca zdje¢ oraz filméw. Musi
posiadac urzadzenie (telefon/aparat/tablet) z natadowang baterig oraz odpowiednia
iloscig wolnego miejsca w pamieci.

Kartograf - Posiada umiejetno$¢ pracy z mapa (orientowanie mapy, nanoszenie
punktéw, skalowanie, wyznaczanie odlegtosci miedzy punktami na mapie i jej
przeliczanie na rzeczywistg odlegtosc).

Mierniczy - Potrafi przelicza¢ jednostki miar, zmierzy¢ odlegtosc¢ i przeliczy¢ strefy
czasowe. Przed gra musi zmierzy¢ dtugos¢ swojego kroku np. mierzac odlegtos¢
przebytg dziesiecioma krokami a nastepnie dzielgc jg przez 10. Dla uzyskania
doktadniejszych wynikéw pomiar warto powtdrzy¢ i wyciggnac srednia.

Nawigator - potrafi wyznaczy¢ azymut i zaznaczy¢ go na mapie. Posiada sprzet
pozwalajacy na wyznaczenie azymutu (moze to by¢ aplikacja na smartfona lub kompas).
PR-owiec - odpowiada za wizerunek druzyny i jej kontakty ze $wiatem zewnetrznym
oraz nauczycielem. Odpowiada za przygotowanie i poprowadzenie prezentacji (nie musi
robi¢ wszystkiego osobiscie), przekazuje nauczycielowi wszelkie informacje o potozeniu
druzyny oraz poszukuje informacji w Internecie.

Odlegtosci miedzy punktami. Powinny one by¢ na tyle duze by byto wida¢ wyraznie
zmiane wspoétrzednych GPS (przynajmniej 200 m).

Usytuowanie terenu - teren powinien umozliwia¢ opracowanie tras dla wszystkich
druzyn w taki sposéb by zminimalizowac ryzyko pomylenia punktéw lub zadan
dodatkowych.
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