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OPIS ZADANIA DO GRY
~Rowerowe szlaki turystyczne”

Cel zadania

Zaplanowac i opracowac trasy $ciezek rowerowych wokét Miedzyborza, wykona¢ ich mape, opis i
zaprezentowaé wyniki z udziatem wszystkich cztonkéw zespotow.

Podstawowe wymagania dot. sposobu jego realizacji

Kazda z grup otrzymuje taki sam pakiet materialéw edukacyjnych do wykonania zadania: miejsca
docelowe i posrednie, wytyczne odnoscie opisu Sciezek rowerowych, Instrukcje znakowania
szlakow PTTK, zasady poruszania sie po Sciezkach rowerowych.

Uczestnicy powinni pokona¢ trase Sciezki, by zapoznac sie z topografia, warunkami technicznymi
trasy, atrakcjami, jakie mozna zobaczy¢ jadgc rowerem. Dokonaé dokumentacji informacji i pogtebi¢
je w oparciu o swojg wiedze o regionie lub korzystajac z literatury lub innych Zrédet.

Opis $ciezki wykonany jako zadanie powinien zawierac:

1) mape trasy z naniesionym szlakiem rowerowym,

2) informacje techniczne o trasie: dtugos¢, odlegtosci posrednie, zréznicowanie wysokosciowe,
rodzaj nawierzchni,

3) propozycje lokalizacji miejsc odpoczynku,

4) dokumentacje zdjeciowq trasy,

5) by¢ wzbogacony o prezentacje atrakcji przyrodniczych, kulturowych, historycznych, ktére
znajduja sie na trasie $ciezki lub w jej poblizu,

6) zostac ciekawie, oryginalnie i zachecajgco zaprezentowany.

Efekty, ktore nalezy osiagna¢

Efektem wykonania zadania powinien by¢ opis trasy rowerowej w formie mozliwie szczegétowej
mapy oraz opisu trasy, w formie papierowej i elektroniczne;j.

Wazne jest, by w realizacje zadania zaangazowani byli wszyscy uczestnicy grupy i kazdy miat swdj
wktad w efekt koncowy i jego prezentacje.

Czas na wykonanie zadania

Grupy spotykaja sie z inspiratorem, ktéry wyjasnia zasady gry i przekazuje materialy dydaktyczne
pomocne w realizacji. Od tego dnia uczestnicy majg okoto miesigca na wykonanie zadania i ztoZenia
wykonanych prac w biurze LOWE. Doktadna data przekazania dokumentacji zostanie ustalona po
spotkaniach uczestnikéw i inspiratoréw.

W terminie do 7 dni komisja oceniajaca zapozna sie z pracami, oceni je i zorganizowany zostanie
finat gry.

Kompetencje, ktore mozna rozwija¢ podczas zadania

- umiejetno$¢ planowania i wykonania projektu: podzial rél w zespole, planowanie w czasie,
wykonania zadan czgstkowych, monitoring efektéw, dokumentacja wynikow

- umiejetnos¢ sporzadzania mapy terenowej

- rozwiniecie kompetencji postugiwania sie jezykiem ojczystym w mowie i piSmie

- kreatywnos¢

- pogtebienie znajomosci swojego regionu, jego historii i waloréw turystycznych

- umiejetnos$¢ efektywnej wspotpracy w grupie
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Punktacja (gtéwna i premiujaca)

Prace wykonane wg opisu jak wyzej oceniane sg w 3 kategoriach:

1)doktadnos¢ i szczegétowos$¢ wykonania zadania zgodnie z wymaganiami w pkt. ,Podstawowe
wymagania dot. sposobu jego realizacji”

2)elementy dodatkowe, wykraczajgce poza ramy regulaminu: drogi alternatywne na szlaku,
atrakcyjnos$¢ i jakos$¢ przygotowanej dokumentacji, ...

3) sposob prezentacji pracy

Za kazda kategorie zesp6t moze otrzymac 0-10 punktéw od kazdego z cztonkéw komisji. Po ztozeniu
prac komisja przyznaje punkty w 1 i 2 kategorii.

W finale gry udziat biorg wszystkie zespoty i komisja oceniajaca.
Finat gry:

1) Komisja oceniajgca zostaje poszerzona o 1 przedstawiciela kazdej z grup, by: zapewnic
udziat zespotdéw w ocenie, a przez to wigczy¢ ich do samego konca trwania gry, zapewni¢
bardziej obiektywna ocene i poszerzy¢ kompetencje uczestnikéw krytycznego myslenia,
zmiany perspektywy postrzegania i wchodzenia w rézne role spoteczne. Wyboru
uczestnikow delegowanych do komisji oceniajgcej dokonajg same zespoty.

2) Oceniana jest 3 kategoria gdzie kazda z grup zaprezentuje swédj ,Rowerowy szlak
turystyczny”.

Zespoty obserwujg wzajemnie swoje prezentacje, co ma walor edukacyjny i integracyjny.
Za 3 kategorie zesp6t moze otrzymac¢ 0-10 punktéw od kazdego z cztonkéw komisji z
wylaczeniem przedstawiciela grupy.

3) Quiz wiedzy obejmuje:

e zasady bezpiecznego poruszania sie po szlakach turystycznych,

e znakowanie szlakéw

e informacje geograficzne i przyrodnicze z naszej gminy
Do quizu zespoly przygotowujg sie na podstawie wytycznych i materiatéw dydaktycznych
przekazanych przez inspiratora. W zabawie bierze udziat caty zespot.

e Quiz obejmuje 10 pytan, takich samych dla wszystkich grup.

e Na przygotowanie odpowiedzi grupa ma 2 minuty czasu.

e Zakazda poprawng odpowiedz zespot otrzymuje 1 punkt.

0 zwyciestwie w grze decyduje suma punktéw zdobytych w 3 kategoriach.
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