Erasmus+

Poznaj dwa cuda swiata w VR - Scenariusz zaje¢ VEGA

Temat: Geografia i historia: Uczniowie poznajg dwa z cudoéw swiata, zbierajg informacje
o0 miejscach, zwiedzaja, fotografujg i odkrywaja.

Temat(y): Machu Picchu w Peru i Antarktyda
Wiek / klasa: 13+ / klasa 8+
Wprowadzenie do scenariusza

Uczniowie odwiedzajg albo Antarktyde, albo Machu Picchu. Te dwa miejsca sg
znanymi miejscami na swiecie. Uczniowie podrdzujg jako odkrywcy i fotografowie
National Geographic. Po odwiedzeniu jednego z tych miejsc w VR muszg zebrac
informacje o miejscu, ktére odwiedzili, i wykonac na jego temat zadania, ktére
nastepnie przekazujg nauczycielom w Google Classroom. Uczniowie na zmiane
uzywajg komputera i okularow VR do zbierania informacji. Projekt ten mozna
tatwo dostosowac do potrzeb wszystkich ucznidow, wykonujgc prostsze i/lub
trudniejsze zadania.




Krétki opis gry VR w tym scenariuszu:

W aplikacji jeste$ odkrywcg National Geographic, odkrywasz dwa najstynniejsze miejsca na swiecie.

Antarktyda: Uczniowie wyruszajg na ekscytujgcg wyprawe odkrywczg, podczas ktérej
podrézujg kajakiem wsrod gor lodowych i dzikiej przyrody. Wspinajg sie do ogromnych
jaskin lodowych z pomocg czekandw i muszg przetrwa¢ zamie¢ w poszukiwaniu zaginionej
kolonii pingwindw cesarskich.

Machu Picchu: Uczniowie zwiedzajg cyfrowg rekonstrukcje starozytnego miasta
Inkow. Poznajg ich ojczyzne i sposob zycia. Poznajg tez rytuaty Inkdw, ogladajg
mumie, alpaki i wiele innych. Uczniowie odtwarzajg zdjecia zrobione przez Hirama
I Binghama, kiedy odkryt miasto Inkéw.

Bycie fotografem dla magazynu National Geographic sprawia, ze uczniowie mogg
odkrywac swiat, nie wychodzac z klasy.

Tutaj znajdziesz gre


https://www.oculus.com/experiences/quest/2046607608728563

Efekty ksztalcenia:
Uczen potrafi

Poznac i doswiadczy¢ dwdch cuddéw swiata

Dowiedzie€ sie czegos o Antarktydzie, dzikiej przyrodzie i pieknie srodowiska naturalnego
Poznaé miasto Machu Picchu, jego srodowisko i dzikg przyrode

Doswiadczy¢ rzeczy, ktérych nigdy wczesniej nie doswiadczyli

Korzysta¢ z nowoczesnych technologii w nauce

Wybrane efekty uczenia sie z islandzkiego programu nauczania

Uczniowie wzmacniajg swojg zdolnos¢ do rozumienia i postrzegania srodowiska na rozne sposoby.
Uczniowie majg mozliwos¢ poszerzania i pogtebiania swojego Swiata doswiadczen.
Uczniowie rozwijajg umiejetnos¢ odpowiedzialnego korzystania z roznych medidow i pomocy w poszukiwaniu informacji i
wsparcia w nauce.
Uczniowie potrafig w petni wykorzysta¢ mozliwosci roznych urzgdzen technicznych w sposob efektywny i celowy.
Uczniowie wykazujg sie znajomoscig i krytycznym spojrzeniem na okresy, wydarzenia, postaci, powigzania kulturowe i
procesy rozwojowe w roznych czasach, do ktérych odwotuje sie dyskurs publiczny.

e Uczniowie zastanawiajg sie nad roznymi aspektami, ktére uksztattowata historia, takimi jak Srodowisko naturalne,
organizacja spoteczna i ruchy spoteczne.

e Badaja, przedstawiajg w uporzgdkowany sposob i argumentujg matematycznie, wykorzystujgc obiektywne dane, informacje
i technologie.

e Rozwigzujg problemy pojawiajgce sie w zyciu codziennym i w srodowisku, z wykorzystaniem arytmetyki mentalnej,
programéw komputerowych i obliczen pisemnych.



Liczba uczniow: Czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):

16 uczniéw

e 4 |ekcje po 60 min kazda

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):

Okulary VR z National Geographic
Dobry internet

Komputery

iPad z aplikacjg Book creator

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):

Zapoznanie sie z grg National Geographic

Zapewnienie wystarczajgco duzo miejsca dla oséb grajgcych w okularach VR
Sprawdzenie, czy gra National Geographic jest dostepna we wszystkich okularach VR
Utworzenie opisu projektu w Google Classroom i udostepnienie go uczniom

Zdobycie wiedzy o Antarktydzie i Machu Picchu



Glowna czesé scenariusza (ilosé lekciji):
Czes¢ pierwsza (cztery lekcje 4 x 60min)

Lekcje 1 -4

e Wyijasnienie projektu uczniom
e Uczniowie poznajg cuda swiata poprzez VR w National Geographic

e Uczniowie wybierajg, czy chcg zdoby¢ informacje o Antarktydzie czy o Machu Picchu. Uczniowie wybierajg 4 z 6 zadan,
nad ktérymi bedg pracowac
o Antarktyda

Zréb pokaz slajdéw o Antarktydzie, temperaturze, pogodzie i dzikich zwierzetach
Oszacuj, ile kosztuje taka wyprawa.
Stworz ksigzke w programie Book Creator o pingwinach cesarskich i ich sposobie zycia.

Przygotuj broszure Canva zawierajgcg caty sprzet potrzebny do spedzenia nocy w namiocie na Antarktydzie
oraz informacje o tym, na co nalezy uwazac.

Prowadz dziennik swoich doswiadczen z podrozy. Wykorzystaj zdjecia zrobione podczas podrozy, aby
odswiezyC swoje wspomnienia.
Napisz jeden artykut dla National Geographic z tekstem i zdjeciami, ktory ukaze sie w nastepnym numerze.

o Machu Picchu

Zréb pokaz slajdéw o Machu Picchu, odpowiedz na pytania: gdzie to jest, z czego stynie to miejsce? Dlaczego
Machu Picchu jest w niebezpieczenstwie? Co mozna tam znalez¢?

Stworz ksigzke w programie Book Creator o lamach.

Wybierasz sie na pieszg wedréwke do Machu Picchu, stworz w Canvie broszure o tej wyprawie, o tym, czego
potrzebujesz, jak dtugo trwa wyprawa i jak musisz sie przygotowac.

Oszacuij, ile kosztuje taka wyprawa.

Podczas wyprawy do Machu Picchu jestes fotografem National Geographic. Po drodze ustyszysz o stylu zycia
Inkéw, dowiesz sie wiecej o ich stylu zycia i podzielisz sie swoimi doswiadczeniami.

Przygotuj artykut dla National Geographic o Hiramie Binghamie z tekstem i zdjeciami, ktory ukaze sie w
nastepnym numerze.



Dyskusja z uczniami po kazdej lekcji

Jak przebiega realizacja projektu?
Czy wszyscy rozumiejg, na czym polega projekt i do czego ma stuzy¢?
Czy macie wystarczajgco duzo czasu na jego realizacje?
Czy wszyscy wiedzg, gdzie mozna znalez¢ informacje dotyczgce projektu?

Czego nauczyli sie uczniowie - ocena

Imie:

Nauczyciel ocenia - kazdego ucznia

Celujacy

Bardzo dobry

Dobry

Dostateczny

Niedostateczny

Odpowiedzialnos$
¢i
zainteresowanie

Przyjmuje petng
odpowiedzialnos¢ za
przedmiot i wykazuje

duze zainteresowanie.

Przyjmuje
odpowiedzialnos¢ za
przedmiot i wykazuje

zainteresowanie.

Przyjmuje pewng
odpowiedzialnos¢ za
przedmiot i wykazuje

zainteresowanie.

Przyjmuje niewielkg
odpowiedzialnosci za
przedmiot i wykazuje

niewielkie zainteresowanie.

Nie przyjmuje odpowiedzialnosci za
przedmiot i nie wykazuje
zainteresowania.

Tempo pracy

Aktywnos¢ na
zajeciach
przyktadowa

Aktywnos¢ na
zajeciach dobra

Aktywnos¢ na zajeciach
dos¢ dobra

Aktywnos¢ na zajeciach
niewystarczajgca

Brak aktywnosci na zajeciach

Zachowanie

Uczen zawsze
grzeczny i rozwazny.
Zachowanie godne
nasladowania.

Uczen grzeczny i
rozwazny.
Dobre zachowanie.

Uczen dos¢ grzeczny i
rozwazny.

Dos¢ dobre zachowanie.

Byt dos$¢ niegrzeczny i nie
okazywat innym uczniom
szacunku.
Zachowanie niepoprawne.

Byt niegrzeczny i nie okazywat
innym uczniom szacunku.
Zachowanie naganne..




Wiedza i
zrozumienie

Bardzo dobra
znajomos¢ i
zrozumienie tematu.

Dobra znajomo$¢ i
zrozumienie tematu.

Do$¢ dobra znajomos$c i
zrozumienie tematu.

Niewielka znajomos$¢ i
zrozumienie tematu.

Brak znajomo$ci i zrozumienia
tematu.

Niewiele wysitku wtozyt w

Dokumentacja

Wyszukat rézne zrodta.
Zrédta sg wiarygodne.

Wyszukat dobre zrédta
i odpowiednie
informacje.

Wyszukat kilka zrédet i
niewiele informaciji.

Wyszukat mato informacji i
miat trudnosci z
wyszukiwaniem zrodet i ich
przetwarzaniem.

poszukiwanie zrédet, a
pozyskiwanie i przetwarzanie
informaciji okazato si¢ bardzo trudne.

Organizacja i
wykonczenie

Tresc¢ jest dobrze
zorganizowana, a
wykonczenie bardzo
dobre.

Tresc jest
uporzadkowana, a
wykonczenie dobre.

Tresc¢ jest uporzgdkowana,
a wykonczenie dos¢ dobre.

Tres¢ nie jest
uporzadkowana, a
wykonczenie nie jest dobre.

Ukfad i wykonczenie sg zle.

Samoocena

Bardzo duzy wysitek
wiozony w samoocene

Duzy wysitek wiozony
w samoocene

Dos¢ duzy wysitek wiozony

W samooceng

Niewielki wysitek wiozony w
samooceng

Brak wysitku wtozonego w
samoocene




