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Scenariusz lekcji z geografii

Imie i nazwisko autora scenariusza: Krzysztof Baranowicz

Przedmiot / Etap edukacyjny / Klasa / wiek uczniéw: geografia / szkota

ponadpodstawowa / klasa | / wiek uczniow 15-16 lat
Czas realizacji: 3*45 min
Temat lekcji: Poznajemy Chetm — gra miejska

Tresci nauczania w odniesieniu do podstawy programowej:

l. Zrédta informacii geograficznej, technologie geoinformacyjne oraz metody
prezentacji danych przestrzennych: obserwacje, pomiary, mapy, fotografie,
zdjecia satelitarne, dane liczbowe oraz graficzna i kartograficzna ich
prezentacja.

Uczen:

1. przedstawia mozliwosci wykorzystywania réznych zrodet informacji geograficznej i

ocenia ich przydatnosc;

2. wyroznia graficzne i kartograficzne metody przedstawiania informac;ji

geograficznej i podaje przyktady zastosowania ré6znych rodzajéw map;

3. czytai interpretuje tresci roznych map;

podaje przyktady informacji pozyskiwanych na podstawie obserwaciji i pomiarow
prowadzonych w terenie;
interpretuje dane liczbowe przedstawione w postaci tabel i wykresow;

6. wykazuje przydatnos¢ fotografii i zdje¢ satelitarnych do pozyskiwania informacji o

srodowisku geograficznym oraz interpretuje ich tres¢;

7. okresla wspotrzedne geograficzne za pomocg odbiornika GPS;

8. podaje przyktady wykorzystania narzedzi GIS do analiz zr6znicowania

przestrzennego srodowiska geograficznego.

Cele ogolne:
Rozwijanie umiejetnosci projektowania gier z wykorzystaniem TIK.

Pogtebienie wiedzy uczniéw dotyczgcej wiasnego regionu.
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Ksztattowanie poczucia wspdlnoty i znaczenia Matej Ojczyzny w zyciu cztowieka.

Cele operacyjne:
Uczen:
— zaprojektuje problemy i zadania do rozwigzania dla uczestnikow gry;
— wyszuka i utrwali fakty, zdarzenia, osoby, miejsca stanowigce tto gry;
— przygotuje mape fizyczng okolic w ktorych bedzie rozgrywana gra oraz jej
powiekszenie jako mape miasta;
— opisze miejsca i zdarzenia bedgce czescig gry;
— uzasadni, poszczegdlne rozwigzania wybranych probleméw podczas gry;
— wykona pomiary w terenie niezbedne do rzetelnego przygotowania mapy i
informacji dla graczy;
— opracuje plan gry;

— przetestuje w zespole zaprojektowang gre;

Metody nauczania: gamifikacja, pogadanka, burza mézgoéw, nauczanie

wyprzedzajgce, dyskusja,
Formy nauczania: frontalna z catg klasg, w grupach, indywidualna.

Srodki dydaktyczne: duze kartki papieru do przygotowania szkicow map i
zanotowania wynikdw pomiaréw, zasoby internetowe dotyczgce informac;ji

niezbednych do przygotowania gry, narzedzia do wykonywania pomiarow.

Przebieg lekcji:

Scenariusz obejmuje trzy lekcje. Pierwsza dotyczy wprowadzenia uczniéw w prace
metodg gamifikacji oraz jej zastosowanie w procesie uczenia sie geografii. Podczas
drugiej lekcji uczniowie zaprojektujg w zespotach czesci/ epizody wspdlnej gry do
ktérych informacje i dane zbiorg podczas pracy w zespotach wykorzystujgc strategie
nauczania wyprzedzajgcego. Trzecia lekcja to weryfikacja pomystéw w praktyce i
rozegranie gry miejskiej oraz podsumowanie pracy nad gra.

Lekcja pierwsza. Nauczyciel zapoznaje ucznidéw z tematem i celami lekcji. Zaprasza
do pogadanki na temat gier i gamifikacji w aspekcie wykorzystania map, symboli,

oznaczen miejsc, informacji zawartych na mapach, danych w postaci tabel i
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wykresow. Uczniowie dzielg sie swoimi doswiadczeniami. Nauczyciel zaprasza
uczniow do odpowiedzi na pytanie kluczowe: Jak mozemy uczyc sie geografii za
pomocg gier? W celu zaktywizowania catego zespotu klasowego uczniowie dzielg sie
na grupy 4-6 osobowe, uszczegotawiajg pytanie kluczowe w zakresie ich
zainteresowan i podczas dyskusji podejmujg probe ustalenia wspolnej odpowiedzi na
postawione pytanie lub pytania. Na dyskusje przeznaczony jest czas 5 minut.
Nastepnie kazda z grup prezentuje wynik swojej pracy odnoszac sie do pojec takich
jak: informacje geograficzne, mapa, wyniki pomiaréw, zdjecia satelitarne, prezentacja
danych, pomiary, wspétrzedne GPS itp. Po prezentacjach nauczyciel zaprasza
uczniéw do podsumowania stanowigcego opis elementéw gamifikacji, ktore
potwierdzajg jej edukacyjny charakter. Mogg to by¢ nastepujgce cechy: cel gry,
historia/ fabuta, scenariusz rozgrywki lub catej gry, zasady, postacie/ bohaterowie,
osiggniecia graczy, rywalizacja, uczenie sie na btedach, wykorzystanie zdobytych
atrybutéw, czas przeznaczony na partie gry, itd. Nauczyciel wprowadza uczniéw do
zaprojektowania w zespotach gry miejskiej, ktéra pozwoli pozna¢ walory
geograficzne miasta i otoczenia szkoty. Uczniowie dzielg sie na nowe grupy w mysl
zasady ,z kim jeszcze nie pracowatem a chce” oraz wspodlnie zastanawiajg sie nad
elementami gamifikacji do zaprojektowania geograficznej gry miejskiej. Kazdy z
zespotow bedzie projektowat jeden etap gry a na koniec wszystkie bedg stanowity
catosé. Pracujgc w grupie klasowej wychowankowie ustalajg cel gry oraz
poszczegolnych etapow dla zespotow, ilos¢ rozgrywek, poziomy trudnosci, fabute,
bohateroéw, nagrody i wszelkie informacje jakie bedg potrzebne do pracy zespotowe;j.
Nastepnie w zespotach planujg dziatania, jakie potrzebujg wykona¢ w terenie aby
zdoby¢ niezbedne informacje do przygotowania planszy/ mapy dla swojej czesci gry
(pomiary, odnalezienie punktéw informacyjnych takich jak pomniki przyrody,
charakterystyczne miejsca czy zabytki).

Lekcja druga. Nauczyciel podaje temat i cele lekcji. Uczniowie pracujg w zespotach
ktére wczesniej juz zostaty ustalone. Dzielg sie zebranymi informacjami, w razie
potrzeby ustalajg wspodlnie z catg klasg czesci, ktore tgczg ich etapy w catosc gry. W
ten sposob cata klasa pracuje nad planszg, a uczniowie wcielajg sie w graczy
bedgcymi badaczami geografii regionu. Nauczyciel towarzyszy uczniom w ich

pracach w zespotach przypomina o zasadach, inspiruje do poszukiwania ciekawych
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wyzwan dla graczy, pomaga w konstrukcji pytan i zadan ktére zostang umieszczone
na planszy gry. Dba o wykorzystanie jak najwiekszej ilosci informacji geograficznych
ktore uczniowie poznajg podczas konstruowania gier oraz umiejetnosci zwigzanych z
dokonywaniem pomiaru, obserwacji, orientacji w terenie, ktére wykorzystajg juz jako
gracze. Uczniowie najpierw w zespotach a nastepnie na forum klasy ustalajg sposéb
zbierania wynikéw w grze, mogg to by¢ odznaki, punkty, ktére pozwolg na
zdobywanie kolejnych poziomow.

Lekcja trzecia. Nauczyciel podaje temat lekcji oraz cele dla uczniéw. Zadaniem
uczniow jest przystgpienie i zrealizowanie gry miejskiej, ktora zostata przez nich
wczesniej przygotowana. Do realizacji tego etapu nauczyciel potrzebuje zaprosic
jeszcze kilku nauczycieli bgdz rodzicow tak, aby kazdy z zespotow miat swojego
dorostego opiekuna. Uczniowie pracujg w nowych zespotach w ktérych sktad
wchodzg osoby z kazdego z zespotdow przygotowujgcych poszczegodlne czesci gry. W
ten sposdb gdy grupa bedzie pracowata nad zdobyciem nagréd w danej czesci a
pojawig sie watpliwosci co do jej realizacji, przedstawiciel zespotu ktory uczestniczyt
w przygotowaniu tej czesci, bedzie mogt przekaza¢ szczegdtowe wskazowki bgdz
pomoc w rozwiktaniu i weryfikacji poprawnosci wykonanych zadan. Grupy zaczynajg
kazdy od innej czesci i z wykorzystaniem wskazoéwek przeznaczonych dla zespotu
realizujgc catg gre. W przypadku gdyby poprzedni zespét jeszcze pracowat w danej
czesci ta grupa ktora zrealizowata juz swoj epizod gry czeka na uwolnienie
przestrzeni do gry. W celu usprawnienia przejscia graczy pomiedzy poziomami gry,
warto wprowadzi¢ limit czasowy na realizacje danej czesci, ktory zmotywuje zespot
do zwiekszonego wysitku a ucznidow do skupienia na wykonaniu zadan i umozliwi
zakonczenie gry w zatozonym czasie lekcji. Po zdobyciu nagréd za kazdg z czesci i
zakonczeniu gry czas na jej ewaluacje. Nauczyciel zaprasza uczniow do wypowiedzi
na temat zwigzany z trudnosciami jakie pojawity sie podczas rozgrywki. Uczniowie
jednoczesnie dyskutujg nad sposobami rozwigzania trudnosci i koniecznymi
modyfikacjami do gry. Ten etap ma za zadanie uswiadomic¢ uczniom jak wazne jest
podejmowanie préb i testowanie oraz ze sukcesu nie odnosi sie zazwyczaj za
pierwszym razem a wymaga on podejmowania trudu, uczenia sie na porazkach oraz
korzystania ze zdobytego doswiadczenia. Efektem pracy uczniow jest

zmodyfikowana gra, ktéra z powodzeniem moze by¢ wykorzystywana na lekcjach
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geografii przez innych nauczycieli bgdz tez podczas wydarzen kulturalnych szkoty

czy miasta.

Ocenianie:

Podsumowujgce: ocena czgstkowa wyrazona stopniem zgodnie z przedmiotowym
systemem oceniania z geografii;

Ksztattujgce: biezgca informacja zwrotna na temat pracy i zaangazowania
poszczegolnych uczniow w realizacje zadan zespotowych, samoocena ucznia w
odniesieniu do wlasnego zaangazowania oraz motywacji do podejmowania

poszczegolnych dziatan;

Praca domowa: dotyczy lekcji pierwszej i przygotowania sie do drugiej
wykorzystujgc strategie nauczania wyprzedzajgcego. Uczniowie przygotowuja,
wyszukuja, zbierajg i dokumentujg informacje niezbedne do zaprojektowania jednego

Z epizodow gry.

Ewaluacja lekcji: nauczyciel towarzyszgc uczniom w procesie konstruowania gier
prowadzi obserwacje uczestniczacg pozwalajgcg na weryfikacje zatozonych celéw

lekciji.

Zagadnienie metodyczne / cele dla praktykanta:

Doskonalenie warsztatu dydaktycznego poprzez wspotdziatanie z uczniami w
procesie projektowania gry miejskiej wykorzystujgcej wiedze z geografii.
Obserwowanie zaangazowania i motywacji uczniow w poszczegolnych etapach
dziatan.

Refleksja nad wiasng praktykg pedagogiczna.

Komentarz metodyczny:
Grywalizacja jako metoda pracy z uczniami powinna spetnia¢ nastepujgce kryteria:
— cel gry, ktéry powinien wpisywac sie w cele lekcj;
— emaocje, ktére powinny towarzyszy¢ uczniom w trakcie rozgrywki i by¢ zrédtem

satysfakcji z wykonywanych wyznaczonych aktywnosci,
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— mechanika gier, wykorzystujgca mechanizmy znane z gier, jak np.
nagradzanie, przekazanie informacji zwrotnej, uzycie elementu zaskoczenia,
rywalizowanie, ponoszenie porazek, przeszkody i trudnosci, zdobywanie
odznaczen, wygrana,

— odniesienie do rzeczywistosci bliskiej uczniom, powinna dotyczy¢ elementow
wywodzgcych sie z realnej rzeczywistosci, ktdére majg znaczenie dla graczy,

— motywacja, zawierajgca zachety do wykonywania konkretnych czynnosci,
trwania w rozgrywce pomimo poniesionych porazek oraz rozegrania catej gry.

Wykorzystanie grywalizacji w procesie edukacji przynosi wiele korzysci zwigzanych
ze zwiekszeniem zaangazowania uczgcych sie w proces wiasnego uczenia sie i
rozwoju. Warto aby projektowane gry zapewniaty spoteczne uznanie i r6znego
rodzaju nagrody w $srodowisku szkolnym. Poziomy bedgce wyznacznikiem statusu
uczestnika gry, ukazujg jego miejsce w rankingu wzgledem innych graczy, co
motywuje do dalszej gry i zacheca do wysitku. W szkole bgdz w klasie mozna
wykorzystac kulture gamifikacji prowadzgc rankingi gier z zakresu przedmiotu w
ktérych uczestniczyli uczniowie oraz ich wyniki.

W trakcie korzystania z gier w procesie nauczania uczenia sie geografii wskazane
jest, aby okresowo wprowadzaé zmiany w grze poprzez zastosowanie wyzwan, ktore
sg losowymi lub wynikajgcymi z fabuty roznymi Sciezkami zadan, ktérych realizacji
nalezy sie podja¢ w celu otrzymania punktéw lub wejscia na wyzszy poziom gry.
Takie dziatania wprowadzajg element niepewnosci i zaskoczenia w grze, co
bezposrednio moze wptyngé¢ na poziom satysfakcji i zaangazowania uczniéw.
Uczenie sie ucznidw poprzez ponoszenie porazek, ktére nie sg powigzane z
otrzymaniem negatywnej oceny, zacheca do odkrywania i zgtebiania wiedzy,
pobudza ciekawosc¢. Takie dziatanie wykorzystuje elementy uczenia sie poprzez
odkrywanie (IBSE - Inquiry Based Science Education). Pewnosc¢ ze istnieje
mozliwo$¢ ponownego rozpoczecia gry, daje poczucie wolnosci i autonomii, co
przektada sie na roznorodnosc strategii i dokonywanych wyboréw w grze. Kilkukrotne
popetnianie btedow przed osiggnieciem sukcesu podnosi jego wartos¢ i daje

mozliwos¢ autorefleksji, a sam proces staje sie bardziej przyjazny dla ucznia.
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