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VR ELITE - Virtual Reality for English Language Innovative Teaching to
projekt finansowany przez Unie Europejska, w ktorym cztery instytucje -
jedna organizacja pozarzagdowa i trzy szkoty podstawowe z Polski,
Finlandii i Estonii potgczyty sity, aby przeprowadzi¢ 2-letni program zajec
pozalekcyjnych i mobilnosci miedzynarodowych uczniow w wieku 12-15
lat. Gtéwnym celem byto testowanie wykorzystania narzedzi wirtualnej
rzeczywistosci do nauczania jezyka angielskiego w szkotach, podczas
zaje¢ pozalekcyjnych.

W niniejszej publikacji chcielibysmy podzieli¢ sie najcenniejszymi
elementami i wnioskami z naszych doswiadczen z szerszg publicznoscig
nauczycieli i wszystkimi innymi odbiorcami zainteresowanymi tym
tematem. Dlatego rozdziaty, ktére mozna znalez¢ na kolejnych stronach,
zawierajq:

* Prezentacje szkot biorgcych udziat w projekcie

* Metodyke zaje¢ - w jaki sposdb byty one planowane i realizowane

e Odniesienia do krajowych programéw nauczania - w celu ukazania
zwigzku naszych dziatan z programami nauczania w szkotach

e Zasoby i narzedzia techniczne - lista urzgdzen i zasobow
internetowych, w szczegdlnosci gier VR

e Studia przypadkéw - dziewiec réznych przyktadow realizacji dziatan
w réznych szkotach i réznych grupach uczniow

e Whioski z ewaluacji podsumowujgce gtéwne korzysci i wyzwania
takich zajec

e Bibliografie - gtdwne zrodta, na ktérych opierat sie nasz pomyst,
dziatania i niniejsza publikacja

Wierzymy, ze publikacja ta bedzie zrédtem ciekawych informaciji dla
wszystkich praktykow poszukujgcych pomystdw na prace z mtodzieza, a
takze dla tych, ktérzy interesujg sie tg tematykag wytgcznie ze wzgledow
teoretycznych.
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Szkota
Podstawowa nr 5
im. Mikotaja
Kopernika

Szkota Podstawowa nr 5 (SP5) im. Mikotaja Kopernika jest szkotg
publiczng prowadzong przez Gmine Wadowice. Prowadzi ona
zajecia dydaktyczne, opiekuncze i wychowawcze typowe dla
polskich szkdt podstawowych.

Jest to szkota $redniej wielkosci, do ktdrej uczeszcza ok. 450
ucznidw w wieku od 6 do 16 lat.

Szkota wktada wiele wysitku w rozszerzenie swojej oferty
edukacyjnej o réznego rodzaju pomoce i zajecia, ktére moga nie by¢
obowigzkowe, ale sg bardzo pomocne w tym, aby uczci¢ proces
nauczania bardziej atrakcyjnym i skutecznym. Szkota wdraza
innowacje w formie zaje¢ pozalekcyjnych albo wdrazajg w ramach
regularnych zajec.

Gtdéwne zajecia pozalekcyjne to:
e Udziat w tzw. ,nocach naukowcdéw” organizowanych przez

uczelnie krakowskie
4 e Spotkania z naukowcami i popularyzatorami nauki w szkole



Wycieczki szkolne do osrodkéw naukowych lub ciekawych
miejsc w regionie

Regularne obserwacje nocnego nieba

Udziat w konkursach matematycznych i wydarzeniach takich jak
Miedzynarodowy Dzien Liczby Pi

Inne wydarzenia zwigzane z twdrczoscig i zyciem patrona szkoty
- Mikotaja Kopernika

Lekcje robotyki dla ucznidw

Zajecia tematyczne pozalekcyjne z fizyki, chemii, biologjii,
geografii, matematyki, teatru, szachdw, plastyki, muzyki

Kursy dla nauczycieli poszerzajgce i rozwijajagce wiedze i
umiejetnosci zwigzane z nauczaniem, wykorzystaniem
technologii informatycznych i osiggnie¢ psychologii w edukaciji i
na jej potrzeby

Szeroki zakres zaje¢ specjalistycznych dla dzieci
niepetnosprawnych (w tym zajecia ze specjalnego wykorzystania
technologii informatycznych)

Dzieki postepujgcej digitalizacji polskich szkdt uczniowie coraz
czesciej wykorzystujg na zajeciach sprzet IT, m.in. tablety, roboty,
zestawy programistyczne i drukarke 3D.
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Szkota Smedsby-

Bole

Szkota Smedsby-Bodle jest szkotg publiczng potozong ok. 5 km na
pdtnoc od miejscowosci Vaasa, w centrum Smedsby, Korsholm. W
szkole Smedsby-Bdle uczy sie 260 ucznidw.

Cho¢ znajduje sie w Finlandii, jest szkotg szwedzkojezyczna,
reprezentujgcg mniejszos¢ szwedzkg w tym kraju. W regionie jednak
jezyk szwedzki (drugi jezyk urzedowy w Finlandii) jest jezykiem
wiekszosci, a spotecznosé szkolna méwi po szwedzku jako jezyku
ojczystym.

Podstawowag wartosci, jaka kieruje sie szkota jest to, ze wszyscy
uczniowie sg wyjgtkowi i majg prawo do dobrej edukacji. Szkota
opiera swojg misje na poszanowaniu cztowieczenstwa, rownosci,
demokraciji, zréwnowazonym zyciu i edukacji. R6znorodnos¢
kulturowa jest jej atutem. Uczniowie, nauczyciele i inni pracownicy
dazg do tworzenia dobrego samopoczucia w szkole, osiggalnego
poprzez troske, wsparcie i pomoc sobie nawzajem.

Dobra zdolno$¢ uczenia sie powstaje poprzez budowanie zaufania
do ucznidw i ich rodzicéw, poswiecanie czasu na stuchanie i
rozmowe z uczniami, a takze odwazne wyznaczanie niezbednych
ograniczen. Oprdcz inicjatywy spotecznej w szkole nauczyciele dazg
do utrzymania dobrego standardu nauczania, w ktérym podstawowa
wiedza i motywacja do pracy odgrywajg centralng role.



Zgodnie z mottem szkoty, nauka jest wynikiem dtugotrwatej pracy.
Wiedza i umiejetnosci zdobyte przez ucznidéw poza szkotg sg
cenione, wykorzystywane i wzmacniane.

Podstawg nauczania jest wiedza i szacunek nauczyciela dla
indywidualnego rozwoju ucznia. W wyborze metod pracy podkresla
sie mozliwos$¢ wspdlnej nauki, aktywnosci i dialogu.

Uczniowie sg aktywni i wyznaczajg cele i plany dotyczgce swojej
nauki. Uczniowie mogg wptywacé na to, gdzie, kiedy i jak sie ucza.
Uczniowie majg mozliwo$¢ wyboru metod pracy, ktére im
odpowiadajg. Kazdy uczen bierze odpowiedzialno$¢ za swojg nauke.
Nauczyciel tworzy w klasie atmosfere, ktéra pozwala uczniom
wyrazac siebie na rézne sposoby.

W Smedsby-Bdle wykorzystuje sie wiele nowych technologii w
niemal kazdym przedmiocie. Szkota jest wyposazona w wiele typow
robotéw do nauki programowania oraz gogle Oculus 2 VR wraz z
szeregiem gier zainstalowanych na komputerach stuzgcych do nauki
opartej na grach. Uczniowie codziennie korzystajg z iPadow lub
komputera. Kazdy nauczyciel posiada iPada i komputer do
wykorzystania podczas zajec.
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Katolickie Centrum ' .
Edukacyjne w Tartu i

Centrum Edukacyjne w Tartu to prywatna szkota podstawowa i
przedszkole (klasy K-9), ktérego organem prowadzgcym jest
organizacja pozarzgdowa Tartu Katoliku Hariduskeskus.

Katolickie Centrum Edukacyjne w Tartu (pierwotnie Katolicka Szkota
w Tartu) zostato zatozone na poczatku lat 90. XX wieku z inicjatywy
obywatelskiej, z 15 dzie¢mi i jednym nauczycielem. Obecnie w
przedszkolu i szkole uczy sie tgcznie 620 dzieci.

Zasady porzadkujgce zycie szkoty sg nastepujace:

o Wspodtpraca szkoty, domu i kosciota.

e Réwny rozwdj zdolnosci intelektualnych i duchowych.

e Wspieranie dyscypliny.

» Nauczanie jezyka angielskiego metodg immersji, gdzie uczniowie
zaczynajg nauke angielskiego od pierwszej klasy, uczg sie pie¢
lekcji tygodniowo, nie uzywajgc jezyka ojczystego na lekcjach.

» Wykorzystanie réznorodnych metody aktywnego uczenia sie i
uczenia sie opartego na dociekaniach oraz znaczna integracja
poszczegdlnych przedmiotéw szkolnych. Szkota rozwija
kreatywnos$¢ i kompetencje cyfrowe poprzez rézne dziatania, w
tym robotyke i inne sposoby, ktére przyczyniajg sie do
ksztatcenia umiejetnosci XXI wieku.



Szkota rozwija sie w kierunku lepszych kompetenciji cyfrowych.
Dlatego klasy podstawowe sg wyposazone w iPady i roboty, w
programie znajdujg sie zajecia komputerowe, a nauczyciele
uczestniczg w kursach rozwijajgcych umiejetnosci cyfrowe.

Zasady Katolickiego Centrum Edukacyjnego w Tartu sg nastepujace:

e Cenic rodzine, pomagac rodzicom w ich misji wychowania
dziecka.

o Cenic¢ zaréwno wyksztatcenie akademickie, jak i ksztattowanie
charakteru poprzez kultywowanie cnét.

e Stworzy¢ w szkole srodowisko, w ktdrym panuje mitoscé i
szacunek do drugiego cztowieka, a stabsi sg wspierani.

o Cenic¢ chrzedcijanska kulture, tradycje, folklor i przyrode.

e Dostrzegac i bra¢ pod uwage indywidualne cechy ucznidéw,
pomagac im rozpoznawac i rozwija¢ ich mocne strony i talenty.

» Wychowa¢ cztowieka z poczuciem misji, ktory jest odwazny i
potrafi podejmowac etyczne decyzje funkcjonujgc w
spoteczenstwie.



Metodologia

W nastepnej sekcji przedstawiamy 9 studiéw przypadkdw opisujgcych
przyktady najskuteczniejszego wykorzystania technologii VR podczas zajed
pozalekcyjnych w trzech réznych szkotach podstawowych, poszerzonych o
trzy miedzynarodowe warsztaty uczniéw organizowane w kazdej szkole raz w
trakcie trwania projektu. Tytutem wstepu, w tej czesci chcielibysmy opisac
0gdlng metodologie lezgcg u podstaw zrealizowanych zajed i pokazac ich
indywidualne i wspdlne elementy.

Nasz projekt realizowany byt w trakcie dwdch lat szkolnych, podczas ktérych
kazda szkota wdrazata roczne programy zajec pozalekcyjnych. W celu
dopasowania narzedzi i metod do krajowej i wewnetrznej polityki szkoty oraz
uzyskania optymalnej skutecznosci takich zaje¢ dla regularnych lekcji, kazda ze
szkdt mogta swobodnie wybiera¢ tematy, gry i sposoby prowadzenia zajec, w
tym takich jak konkretna klasa lub grupa, zaangazowanie nauczycieli,
czestotliwos¢ i czas trwania spotkan oraz wybdr materiatéow dla konkretnych
grup. Kazda szkota mogta réowniez zdecydowad, czy program drugiego roku
powinien zosta¢ zmodyfikowany w porédwnaniu z poprzednim, czy nie.

W efekcie otrzymalismy trzy przyktady podejscia do organizaciji zajec
pozalekcyjnych, odnoszace sie do indywidualnej kultury pracy szkoty i jej
praktycznych rozwigzan, potrzeb ucznidéw i wymagan podstawy programowej
w kazdym z krajéw. Dzieki temu mamy mozliwos$¢ dzielenia sie z szerszg
publicznos$cig réznymi pomystami na wdrazanie innowacyjnych technologii w
szkotach i wierzymy, ze kazdy nauczyciel, ktéry chce wykorzystac takie
narzedzia w swojej praktyce, znajdzie tu co$ dla siebie.

Widzimy warto$¢ i uzytecznosc tych materiatdw réwniez ze wzgledu na ich
wspdlne cechy, zakorzenione w metodach, zgodnie z ktérymi prowadzilismy
zajecia. Zasady te wynikajg z kilku innowacyjnych podej$s¢ metodologicznych
do edukacji, z ktérych gtéwnymi sa:
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1. Nauczanie i uczenie si¢ kontekstowe (Contextual Teaching and Learning,
CTL)

Kontekstowe nauczanie i uczenie sie to koncepcja, ktdra pomaga nauczycielom
powigzac tres¢ przedmiotu z sytuacjami z zycia codziennego oraz motywuje
uczniéw do tgczenia wiedzy z jej zastosowaniem w zyciu codziennym, co
sprawia, ze nauka staje sie bardziej znaczgca i adekwatna.*

Jej skutecznos¢ opiera sie na kilku atrybutach, ktére byty obecne réwniez w
naszych dziataniach:

o CTL czesto obejmuje integracje wielu dyscyplin, pokazujgc uczniom, jak

wiedza z réznych obszardw jest powigzana i stosowana w réznych
kontekstach. Nasze dziatania opieraty sie na nauczaniu jezyka w powigzaniu
z innymi przedmiotami szkolnymi, takimi jak geografia, nauki przyrodnicze,
muzyka, historia itp. To miedzyprzedmiotowe podejscie pomogto uczniom
zrozumie¢ angielskie stownictwo w konteks$cie innych przedmiotéw i w
réznych sferach zycia.

CTL promuje uczenie sie oparte na analizie problemdw, gdzie uczniowie
stosujg swojg wiedze do rozwigzania praktycznych, rzeczywistych
problemdw, pogtebiajgc w ten sposdb rozumienie poprzez doswiadczenie.
Jednym z wielu przyktaddéw takiego podejscia w naszym przypadku moze
by¢ Job Simulator, ktéry pozwala uczniom angazowad sie w wykonywanie
zadan zwigzanych z réznymi zawodami, a takze uczy¢ sie stownictwa i
wyrazen specyficznych dla tych zawoddw.

CTL podkredla znaczenie interakcji spotecznych w nauczaniu, gdzie
wspodtpraca i komunikacja sg kluczowymi elementami procesu
edukacyjnego. Byty one kluczowe m.in. w przypadku gry Keep Talking and
Nobody Explodes.

CTL zacheca do podejmowania wysitku refleksji, gdzie uczniowie krytycznie
analizujg swoje doswiadczenia edukacyjne i mogg zastanowic sie nad tym,
jak mogg zastosowac swojg wiedze w réznych kontekstach. Podgzajac tg
droga, konczac nasze zajecia, spedzali§my duzo czasu na podsumowaniach,
podczas ktérych uczniowie zastanawiali sie nad swoimi doswiadczeniami,
omawiali wyzwania i rozwazali, czego nauczyli sie podczas kazdej sesji.

* * Berns, Robert G.; Erickson, Patricia M., Contextual Teaching and Learning: Preparing Students for the
New Economy. The Highlight Zone: Research @ Work No. 5. (https://eric.ed.gov/?id=ED452376)
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o CTL promuje autentyczne metody oceniania, ktdre polegajg na sprawdzeniu
zdolnosci ucznidw do stosowania swojej wiedzy w scenariuszach z zycia
wzietych, a nie tylko opierajg sie na tradycyjnych testach. Takg role petnity
dyskusje, refleksje i dodatkowe zadania nastepujgce po zajeciach
geograficznych z Wander, ¢wiczeniu sytuacji w Mondly i do$wiadczeniu
historycznym w Anne Frank’s House VR.

Podsumowujac, takie podejscie pomogto uczniom uczyni¢ nauke bardziej
sensowng i adekwatng, pozwalajgc im dostrzec praktyczne zastosowanie
swoich umiejetnosci jezykowych w réznych sytuacjach z zycia codziennego.

2. Nauka oparta na grach (Game-Based Learning, GBL)
Termin ten moze mie¢ dwa znaczenia:

« GBL to aktywna technika, w ktérej gry stuzg do usprawnienia procesu
uczenia sie ucznidw. Tutaj nauka opiera sie na grze i ksztattuje krytyczne
myslenie i umiejetnosci rozwigzywania problemdw. Nauka oparta na grach
moze byc¢ realizowana za pomocg gier cyfrowych lub niecyfrowych i moze
obejmowad symulacje, ktére pozwalajg uczniom lepiej doswiadczy¢ tego,
jak sie ucza.

« GBL, to tez proces, gdzie cechy i zasady gry sg osadzone w dziataniach
edukacyjnych. Tutaj dziatania edukacyjne poprawiajg zaangazowanie
ucznidéw i motywacje do nauki. Elementy nauki opartej na grach obejmujg
systemy punktéw, odznaki, tabele wynikdw, tablice dyskusyjne, quizy i
klasowe systemy odpowiedzi.*

Nasze dziatania spetniajg obie czesci tej definicji. W szczegdlnosci:

« GBL koncentruje sie na wykorzystywaniu gier do rozwijania konkretnych
umiejetnosci w angazujacy i interaktywny sposdb. W oczywisty sposdb, gry
byty w centrum naszego zainteresowania podczas niemal wszystkich
aktywnosci.

» GBL ktadzie nacisk na ,,nauke przez dziatanie”, gdzie uczniowie zdobywajg
wiedze i umiejetnosci poprzez aktywne uczestnictwo w scenariuszach
przypominajgcych gry. Job Simulator jest tutaj ponownie $wietnym
przyktadem takiego podejscia.

* Top Hat Glossary (https://tophat.com/glossary/g/game-based-learning/)
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GBL czesto opiera sie na rosngcych poziomach trudnosci, ktére w
odpowiedni sposdb tworzg dla ucznidw wyzwania, angazujac ich, a
jednoczesnie stopniowo zwiekszajg ztozonos¢ zadan. Znaczna liczba gier
zostata zaprojektowana w ten sposdb, ze uczniowie przechodzacy
poczatkowe poziomy byli zapraszani do wyprébowania czego$ bardziej
ztozonego i trudnego, czy to w Futuclass, w grze Cubism, Keep Talking and
Nobody Explodes, czy innych.

GBL czesto wykorzystuje gry wieloosobowe lub kooperacyjne, ktére
wymagajg od ucznidw wspdtpracy, promujgc interakcje spoteczne i
kolektywne rozwigzywanie problemdéw. Uczniowie byli zapraszani do
wspodtpracy nie tylko w Keep Talking and Nobody Explodes, gdzie jest to
kluczowy element prowadzacy do sukcesu, ale takze w innych przypadkach,
w tym wielokrotnie wymagato to wspdtpracy w celu uczenia sie od
réwiesnikdw.

GBL podkredla znaczenie informacji zwrotnej, czesto wbudowanej w projekt
gry, ktéra ma pomagacd uczniom zrozumiec¢ ich postepy oraz obszary do
ewentualnej poprawy. Warto zauwazyc¢, ze nasze sesje zazwyczaj konczyty
sie omoéwieniem lub refleksjg na temat tego, czego sie nauczono, jak grano
W gry i co mozna by poprawié na przysztosc.

GBL opiera sie na wewnetrznej motywacji, ktéra pochodzi z gier, gdzie sama
przyjemnosc¢ z gry motywuje ucznidw do nauki i doskonalenia sie.
Zauwazylismy, ze uczniowie czesto tracili Swiadomosé, ze uczg sie czego$
zwigzanego z programem. Czesto wyrazali to méwigc, ze niczego sie nie
nauczyli w danym czasie, podczas gdy w rzeczywistosci sytuacja byta
zupetnie odwrotna - przyswajali wiedze szybciej i skuteczniej niz podczas
zwyktej pracy w klasie w oparciu o tradycyjne metody nauczania.

Jasne jest wiec, ze dziatania opisane w naszych studiach przypadku $cisle
odpowiadajg zasadom Game-Based Learning, wykorzystujgc immersyjny i
interaktywny charakter gier VR w celu zwiekszenia zaangazowania ucznidw, ich
motywacji oraz poprawy wynikdw nauczania. Poprzez wigczenie takich
elementdw jak ksztattowanie umiejetnosci, uczenie sie przez dziatanie, rosngcy
poziom trudnosci, wspdtpraca i refleksja, programy naszych zaje¢ skutecznie
wykorzystywaty strategie metody GBL w celu stworzenia dynamicznego i
efektywnego $rodowiska nauczania.



3. Réwiesnicze uczenie sie (Peer Learning)

Peer Learning to metoda edukacyjna, ktéra pomaga uczniom utrwalac¢ wiedze
poprzez nauczanie siebie nawzajem. Metoda ta, polegajgca na tym, ze jeden
uczen udziela swego rodzaju korepetycji drugiemu w kontrolowanym
$rodowisku moze skutkowac lepszg naukg i szybszym zapamietywaniem.*

Elementy uczenia sie réwiesniczego sg mocno obecne w opisanych przez nas
studiach przypadkdw. Sytuacje, w ktérych uczniowie byli zaangazowani we
wzajemne dzielenie sie wiedzg, wspdlne rozwigzywanie problemdw i wzajemne
wsparcie, zostaty wkomponowane w wiele réznych dziatan sktadajgcych sie na
nasze programy nauczania jezyka angielskiego oparte o gry VR. Oto kilka
przyktadow takich przypadkow:

o Gra Keep Talking and Nobody Explodes wymagata od ucznidéw pracy w
parach, gdzie jeden uczen rozbrajat wirtualng bombe, a drugi podawat
instrukcje z podrecznika. To ¢wiczenie jest bezposrednim zastosowaniem
uczenia sie od réwiesnikdw, poniewaz uczniowie musieli $cisle
wspdtpracowac, skutecznie dzieli¢ sie informacjami i wspierac sie
nawzajem, aby wykonac zadanie. Poleganie na umiejetnos$ciach i wiedzy
innych jest kluczowym aspektem uczenia sie od réwiesnikdw.

» Ze wzgledu na ograniczong liczbe zestawdw VR, uczniowie bywali dzieleni
na mniejsze grupy, ktére rotacyjnie przechodzity miedzy réznymi
stanowiskami i réznymi grami VR. Podczas gdy jedna grupa korzystata ze
sprzetu VR, inni wykonywali powigzane zadania lub obserwowali i uczyli sie
od swoich rowiesnikéw. Ten system rotacyjny prowokowat uczniéw do
wzajemnego nauczania siebie i dzielenia sie spostrzezeniami i uzyskang
wczesniej wiedzg. Taki sposdb zorganizowania zaje¢ sprzyjat stworzeniu
sytuacji uczenia sie opartego na wspodtpracy, w ktérym wiedza i
umiejetnosci byty przekazywane miedzy réwiesnikami.

» Uczniowie czesto pracowali w parach lub matych grupach. Gdy jeden z nich
korzystat z zestawu VR, drugi moégt obserwowacd lub pomagac, oferujac
wskazdéwki lub porady oparte na wtasnym doswiadczeniu z wczesniejsze;j
pracy z tym samym narzedziem lub gra. Jest to takze jasny przyktad uczenia
sie od rowiesnikéw. Poprzez uczenie innych, pozwala uczniom wzmocnic to,
czego sami wczesniej sie nauczyli, a takze stwarza srodowisko
umozliwiajgce wsparcie dla tych, ktdérzy bywajg mniej pewni siebie.

* Hansen, Jake, Peer Learning: Overview, Benefits, and Models (https://www.wgu.edu/blog/peer-
learning2208.html)
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Wykorzystanie VR do eksploracji tematéw z zakresu nauk przyrodniczych
(Futuclass) polegato na tym, ze uczniowie pracowali razem w matych
grupach, gdzie dzielili sie zadaniami, takimi jak przeprowadzanie wirtualnych
eksperymentow lub eksploracja wirtualnych srodowisk. Tego typu uczenie
sie, w ktérym uczniowie pracujg razem, aby osiggng¢ wspdlne cele, jest
kluczowe dla uczenia sie rowiesniczego.

Niemal kazda sesja zaje¢ z VR konczyta sie grupowym podsumowaniem,
podczas ktérego uczniowie omawiali to, czego sie nauczyli, dzielili sie
doswiadczeniami i przekazywali sobie nawzajem informacje zwrotne. Tego
typu sesje sg waznym elementem uczenia sie od réwiesnikdw, poniewaz
zapewniajg studentom platforme do wyrazania swojej wiedzy, poznawania
réznych punktéw widzenia i wspdlnego budowania wiedzy.

Grajgc w eksploracyjne gry VR, takie jak Wander czy National Geographic
Explore VR, uczniowie odkrywali nowe miejsca lub funkcje w grze, a
nastepnie dzielili sie tymi odkryciami ze swoimi réwiesnikami. Eksploracja
prowadzona w grupie rowiesniczej, gdzie uczniowie podejmujg inicjatywe
zdobywania nowych informacji, a nastepnie dzielg sie nimi ze swoimi
réwiednikami, sprzyja budowaniu srodowiska edukacyjnego, w ktérym
uczniowie sg zardwno nauczycielami, jak i uczgcymi sie.

Uczniowie tworzyli takze zadania, w tym tzw. ,,escape roomy” dla siebie
nawzajem w $wiecie VR, a takze wspdlnie bawili sie w Rec Room lub Gorilla
Tag, co miato pozytywny wptyw na ich umiejetnosci rozwigzywania
problemodw.

Podsumowujgc, uczenie sie od réowiesnikéw byto jednym z podstawowych
elementéw naszych zajeé. Uczniowie czesto uczestniczyli w aktywnosciach
grupowych, w ktérych polegali na wiedzy, umiejetno$ciach i wsparciu innych.
Ten sposdb uczenia sie od rowiesnikédw nie tylko poprawit proces uczenia sie
konkretnych tresci, ale takze pomdgt rozwingé wazne umiejetnosci spoteczne i
komunikacyjne.

4. Inne podejscia metodologiczne

Oprdécz wyzej wymienionych, na sposdb prowadzenia przez nas zaje¢ wptynety
réwniez inne metody, ktére nasi nauczyciele przeszczepili ze swojej codziennej
praktyki. Celem byto stworzenie jak najbardziej efektywnych i atrakcyjnych
lekcji, aby w petni wykorzystaé potencjat VR i innych technologii. Gtéwne
koncepcje, ktére mozna znalez¢ w naszym podejsciu, to:
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« Problem-Based Learning (PBL). Problem-Based Learning to metoda
nauczania, w ktérej uczniowie uczg sie nowych rzeczy analizujgc ztozone
problemy ze $wiata rzeczywistego, w przeciwieristwie do bezposredniej
prezentacji faktéw i poje¢ majgcej miejsce w trakcie zwyktej praktyki
szkolnej w klasie.* Nasze zajecia zwykle byty oparte na analizie takich
problemdw, szczegdlnie w naukach przyrodniczych, gdzie uczniowie brali
udziat w eksperymentach i symulacjach (np. Rec Room, Futuclass). Ta
metoda zachecata ich do krytycznego myslenia i kontekstowego uczenia

sie.

» Flipped classroom. Ten model polega na odwrdceniu sytuacji typowej dla
zwyktej klasy szkolnej, przy jednoczesnym zapewnieniu tresci edukacyjnych
wystepujgcych poza salg lekcyjng, czesto online. Podazajgc tg droga,
nauczyciel skupia sie na realizacji cwiczen, projektéw i dyskusiji, ktére
pogtebiajg zrozumienie tematu wsérdd ucznidw. Elementy “odwrdconej
klasy” mozna zauwazy¢ w sposobie, w jaki uczniowie przygotowywali sie do
zaje¢ VR, a nastepnie angazowali sie w praktyczne interakcje podczas zajec.
Od ucznidéw oczekiwano wczesniejszego zapoznania sie z narzedziami i
instrukcjami VR przed zajeciami, dzieki czemu w ich trakcie moglismy skupic
sie jedynie na ich praktycznym zastosowaniu i interakcji z rowiesnikami.

» Blended Learning. Blended learning to potgczenie tradycyjnych lekcji w
klasie z zajeciami z wykorzystaniem mediéw cyfrowych w tym
internetowych. Nie tylko tgczyli$my nasze zajecia pozalekcyjne w szkotach z
mobilnodciami miedzynarodowymi, ale takze uzywali$my narzedzi
cyfrowych z razem konwencjonalnymi, takimi jak arkusze éwiczen, quizy i
podreczniki.

« Experimental learning. Ta metoda polega na uczeniu sie przez
doswiadczenie. Rodzaje aktywnosci w trakcie naszych zajec¢ VR, takie jak
eksploracja miejsc historycznych lub srodowisk naturalnych czy tez
uczestnictwo w symulacjach miejsc pracy wystepujgcych w prawdziwym
zyciu, zapewnity studentom mozliwosci nauki przez doswiadczenie, w
czasie ktérych bezposrednio angazowali sie w reazlicacje zadan w
wirtualnym, a jednoczesénie realistycznym srodowisku.

« Podejscie skoncentrowane na uczniu. Zajecia byty silnie skoncentrowane
na uczniach, przede wszystkim poprzez uwzglednienie tego, co oni sami
chcieli zbadac¢, w czym uczestniczyé. Nauczyciele brali pod uwage opinie
uczniéw w czasie planowania zaje¢, dbajgc w ten sposdb o dodatkowe
zaangazowanie i motywacje uczniow.

* Center for Innovation in Teaching & Learning (https://citL.illinois.edu/citl-101/teaching-
learning/resources/teaching-strategies/problem-based-learning-(pbl) )
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« Wykorzystanie VR jako narzedzia uzupetniajgcego. VR i inne narzedzia
cyfrowe byty uzywane nie jako zamiennik tradycyjnych metod, ale jako
uzupetniajgce narzedzie, ktére zapewniato immersyjne, bogate w kontekst
doswiadczenia edukacyjne. To podejscie pomogto wypetni¢ luke miedzy
wiedzg teoretyczng a jej praktycznym zastosowaniem.

5. Integracja z mobilnosciami miedzynarodowymi

Mimo ze ta czes¢ nie jest podkresdlana w wiekszosci studidéw przypadku, warto
wspomnie¢ o roli, jakg w ogdlnym programie ksztatcenia odgrywata inna czesé
projektu — miedzynarodowe mobilnosci ucznidow.

Nasze dziatania prowadzone w szkotach, zostaty poszerzone o
miedzynarodowe mobilnosci ucznidw, w trakcie ktérych grupy z kazdego kraju
uczestniczgcego w projekcie miaty okazje sie spotkac i wspdlnie uczyé. Ta
forma integracji zapewnita uczniom szerszg perspektywe kulturowg i mozliwos$é
zastosowania swojej wiedzy w rzeczywistych miedzykulturowych warunkach.

Kazde spotkanie miedzynarodowe miato 5-dniowy program warsztatéow
obejmujacy takie elementy, jak warsztaty VR dla wiekszych,
miedzynarodowych grup, zajecia oparte na innych mediach cyfrowych, zajecia
kulturalne, zajecia integracyjne i inne aktywnos$ci majgce na celu poznawanie
innych srodowisk i kultur. Uczniowie ze wszystkich krajow byli réwniez w
kontakcie pomiedzy mobilno$ciami - spotykali sie online i w wirtualnej
rzeczywistosci, przygotowywali krétkie filmy przedstawiajgce grupy i kraje
partnerskie.

Miato to duzy wptyw na ogdlny proces nauczania i uczenia sie:

« Wzmacniaty one efekt nauczania kontekstowego. \Warsztaty dawaty
uczniom mozliwosé¢ zastosowania umiejetnosci jezykowych zdobytych
dzieki rzeczywistos$ci wirtualnej w realnych kontekstach. Podczas podrdézy,
odwiedzania szkét, muzedw lub miast w innym kraju, uczniowie napotykali
nowe sytuacje, w ktérych musieli uzywac jezyka angielskiego do
komunikaciji, zadawania pytan lub uczestniczenia w dyskusjach. Podobnie
byto w przypadku angazowania sie w dziatania team buildingowe, wycieczki
piesze i wymiany kulturowe. Te rzeczywiste zastosowania pomogty uczniom
wzmocnic¢ i utrwali¢ umiejetnosci jezykowe, ktdre rozwineli w
kontrolowanych, wirtualnych srodowiskach.
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Pomogty one w gtebszej komunikacji miedzykulturowej i porozumieniu.
Uczestniczgc w warsztatach w réznych krajach, uczniowie mieli okazje
poznac¢ rézne srodowiska kulturowe, w ktérych jezyk angielski byt wspdlnym
jezykiem komunikacji. Nie tylko poprawito to ich umiejetnosci jezykowe, ale
takze pogtebito ich zrozumienie, w jaki sposdb jezyk jest uzywany w
réznych kontekstach kulturowych. Ekspozycja na rézne kultury i jezyki
podczas tych warsztatdw pomogta uczniom rozwing¢ szerszg, globalng
perspektywe spojrzenia na ich otoczenie. Mamy nadzieje, ze zachecito ich
to do docenienia réznorodnosci i zrozumienia niuanséw kulturowych, ktére
sg kluczowe dla skutecznej komunikacji w obcym jezyku.

Zwigkszyty one motywacje i zaangazowanie uczniéw. Miedzynarodowe
spotkania stworzyty wyjgtkowe srodowisko, w ktérym uczniowie z réznych
krajow spotykali sie twarzg w twarz, co byto bardzo motywujgce dla
wiekszosci z nich. Emocje zwigzane z podrdzg (dla wielu z nich byta to
pierwsza podrdz za granice lub pierwsza podréz samolotem), poznawanie
nowych réwieénikéw i angazowanie sie w réznorodne dziatania, zwiekszyty
ched do nauki i uzywania jezyka angielskiego.

Wsparty one rozwdj umiejetnosci interpersonalnych i spotecznych.
Zajecia team buildingowe bedgce elementem spotkan, nie tylko wzmocnity
umiejetnosci jezykowe, ale takze interpersonalne i spoteczne. Praca w
zréznicowanych zespotach (grupy mieszane narodowosciowo) pomogta
uczniom ¢wiczy¢ jezyk angielski w Srodowisku wspdtpracy, rozwijaé
umiejetnosci przywddcze i uczy¢ sie odnalezé w dynamice grupy.
Mobilnosci zapewnity platforme do nauki réwiesniczej na szerszg skale.
Uczniowie mogli dzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami, strategiami uczenia sie
i wiedzg ponad réznicami kulturowymi, wzbogacajgc wzajemne zrozumienie
zaréwno jezyka, jak i $wiata. Niektdrzy z nich stali sie tak dobrymi
przyjacidotmi, ze nadal utrzymujg ze sobg kontakt.

Pomogto one potaczyc¢ swiat wirtualny i rzeczywisty. Warsztaty stuzyty
jako pomost miedzy wirtualnymi doswiadczeniami edukacyjnymi a
zastosowaniami w $wiecie rzeczywistym. Podczas gdy VR symuluje rézne
scenariusze, miedzynarodowe mobilnosci pozwolity uczniom doswiadczyé
tych scenariuszy z fizycznie, dzieki czemu catosciowo doswiadczenie
edukacyjne stato sie bardziej kompleksowe i znaczgce. Potgczenie VR i
doswiadczen z zycia fizycznego stworzyto holistyczne podejscie do nauki.
VR pomogto uczniom ¢wiczyé okreslone umiejetnosci w kontrolowanym
$rodowisku, podczas gdy mobilno$¢ zapewnita szerszy kontekst dla tych
umiejetnosci, pomagajgc im dostrzec praktyczne znaczenie i uzytecznosé
tego, czego sie nauczyli.



Tak wiec, wigczenie miedzynarodowych warsztatéw jako rozszerzenia zajed
pozalekcyjnych skoncentrowanych na VR byto bardzo korzystne. Warsztaty te
wzmocnity skutecznosé zajec VR, budujgc scene dla wiekszych, mieszanych
narodowo grup i zaje¢ oraz zapewniajgc takie konteksty ze $wiata
rzeczywistego, w ktérych uczniowie mogliby stosowaé, wzmacniad i rozwijac
swoje umiejetnosci jezykowe. Ponadto przyczynity sie do rozwoju bardzo
waznych umiejetnosci interpersonalnych, Swiadomosci kulturowej i
kompetencji globalnych, czynigc doswiadczenie edukacyjne bogatszym,
bardziej angazujgcym i majgcym wiekszy wptyw na ucznidw, a takze
nauczycieli.
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Odniesienia do krajowych
programow hauczania

Mimo Ze zajecia pozalekcyjne zorganizowane byty w wiekszosci przypadkdw w
inny sposdb niz standardowe lekcje jezyka angielskiego, to jednak zaplanowano
je w taki sposdb, aby odpowiadaty celom okreslonym w programach nauczania
w poszczegdlnych krajach partnerskich.

Zajecia prezentowane przez Smedsby-Béle skola zostaty odniesione do
programu nauczania Finskiej Narodowej Agencji Edukaciji i celéw dla pigtej i
szostej klasy szkoty podstawowej. Sg one nastepujace:

o Uczyc¢izachecac ucznidéw do éwiczenia swojej wiedzy z jezyka angielskiego
przy uzyciu narzedzi cyfrowych

» Zalecac¢ uczniom ¢éwiczenie komunikacji na rézne sposoby i w réznych
$rodowiskach

» Wspierad postugiwanie sie jezykiem obcym w sposdb kulturowo wtasciwy
poprzez stworzenie mozliwosci wielostronnego wykorzystania praktycznego
w sytuacjach spotecznych

« Wspierad ucznidw w rozwijaniu $wiadomosci ekologicznej

» Dajg uczniom mozliwos¢ zdobycia wiedzy i umiejetnosci w zakresie pracy
tréojwymiarowej

» Rozwija¢ logiczne, precyzyjne i kreatywne myslenie matematyczne u
ucznidow

o Wspierad ucznidow w pogtebianiu umiejetnosci poréwnywania,
klasyfikowania i porzgdkowania oraz systematycznego poszukiwania
alternatyw

Nauczanie w szkole podstawowej powinno by¢ zorganizowane w sposdb,
ktory:

« Pomaga uczniom w mysleniu geograficznym i obserwowaniu otoczenia oraz
catego $wiata w sposdb wirtualny

» Sprawia, ze centralng perspektywg ucznia jest docenienie réznorodnosci
natury i kultury oraz zwigkszenie globalnego zrozumienia

» Pomaga uczniom poznawac i uczy¢ sie o strukturach, zasadach i cyklach
natury, takich jak fotosynteza
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Pomaga uczniom w petni zaangazowac sie w prace i poznawac rézne
zawody

Przedstawia tresci nauczania obejmujgce rézne srodowiska, kultury
medialne i $wiaty wirtualne

Pomaga uczniom celowo rozwija¢ umiejetnosci wizualne, samodzielnie i we
wspdtpracy z innymi

Pomaga uczniom badad kulture wizualng i zastanawia¢ sie nad tym, jak
czynniki historyczne i kulturowe wptywajg na obrazy

Rozbudza u ucznidw zainteresowanie historig jako przedmiotem naukowym
i ksztattujgcym ich tozsamosdé

Kreuje $rodowisko, gdzie uczniowie rozwijajg umiejetnos¢ znajdowania
podobienstw, réznic i wzorcéw

Kieruje i wspiera ucznia w rozwijaniu umiejetnosci rozwigzywania
problemodw

Ponadto konkretne tematy poruszane podczas zaje¢, takie jak:

Rozszerzanie stownictwa zaréwno ustnego, jak i pisemnego w ogdlnosci
Cwiczenie wyrazania sie i komunikacji

Doskonalenie umiejetnosci komunikacji i rozwigzywania problemow

Nauka popularnych zwrotéw dotyczacych podrédzy, odwiedzania restauracii
i hoteli

Nauka stownictwa i informacji o réznych kulturach i krajach

Nauka stownictwa zwigzanego z fotosyntezg

Nauka stownictwa zwigzanego z konstruowaniem i budowaniem

Nauka réznych wyrazen i stownictwa typowego dla konkretnych zawoddéw
Cwiczenie wyrazania sie i komunikacji poprzez uzywanie réznych
przyimkdw

sg czescig finskiego programu nauczania jezykdéw obcych w szkotach
podstawowych.
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Szkota Podstawowa nr 5 z Wadowic pracowata w ramach polskiej podstawy
programowej. Zgodnie z tym dokumentem uczniowie szkét podstawowych:

Rozwijajg umiejetnosci czytania, pisania, méwienia i stuchania (co roku te
same umiejetnosci, ale poziom jest bardziej zaawansowany)

Powinni naby¢ kompetencje i znajomosé¢ podstawowego stownictwa, ktére
umozliwi im udziat w typowych, codziennych rozmowach

Powinni umie¢ efektywnie komunikowac sie w jezyku obcym nowozytnym i
kreatywnie rozwigzywac problemy w pracy zespotowe]

Powinni umie¢ postugiwad sie podstawowym zasobem termindw
retorycznych (leksykalnych, gramatycznych, ortograficznych i
fonetycznych)

Powinni umie¢ wspdtpracowad, pracowac w zespole, stuchac siebie
nawzajem i bra¢ pod uwage rdézne poglady, dyskutowaé, tworzy¢ i
porownywac opinie.

Inne cele okreslone w podstawie programowej szkét podstawowych w Polsce,
ktore udato sie zrealizowac w trakcie prowadzonych zajed, to:
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Jezyk angielski powinien docelowo stacd sie gtdwnym jezykiem komunikac;ji
podczas lekcji w réznych rodzajach interakcji (nauczyciel-uczen, uczen-
uczen).

Szkoty powinny zachecac uczniéw do korzystania z komputeréw oraz
innych narzedzi i aplikacji cyfrowych, wyszukiwania informacji w Internecie
w celu rozwigzywania problemdw, zdobywania wiedzy i rozwijania réznych
umiejetnosci.

Szkota powinna wprowadza¢ mtodych ucznidw w $wiat wiedzy i wdrazaé
ich do samorozwoju, biorgc pod uwage ich indywidualne mozliwosci i
potrzeby, a nawet niepetnosprawnosé, problemy emocjonalne lub
zdrowotne, dlatego rolg nauczyciela jest poznawanie, motywowanie i
pomaganie uczniom.

Szkota powinna stosowad sie do zalecert Rady Unii Europejskiej w sprawie
kluczowych kompetenciji edukacyjnych. Jednym z nich jest promowanie
rozwoju kompetencji poprzez innowacyjne podejscia do nauki
(kompetencje cyfrowe).

Szkota powinna rozwija¢ u ucznidéw wiedze o $wiecie.

Szkota powinna promowac¢ $wiadomos$¢ miedzykulturows, aby uczniowie
mogli stac sie bardziej $wiadomi wtasnej kultury i zrozumied inne kultury.



« Szkota powinna pomagacd uczniom rozwija¢ umiejetnosci spoteczne
poprzez wspdtprace, akceptacje réznych punktéw widzenia i
negocjowanie.

W tym kontekscie, konkretne tematy poruszane w ramach zaje¢, m.in.:

« Cwiczenie stownictwa zwigzanego z geografig i podrézami

« Poznawanie krajow i ich kultur poprzez odwiedzanie ich w wirtualnym
Swiecie

» Dialogi w restauracji, na dworcu kolejowym, w takséwce, w hotelu i innych
podobnych miejscach

e Zapoznanie sie z nowym stownictwem i przydatnymi zwrotami

o Doskonalenie umiejetnosci mdéwienia i wyrazania siebie

o Doskonalenie umiejetnosci rozwigzywania problemdw

» Rozwijanie umiejetnosci wspdtpracy i interakgji

« Cwiczenie logicznego rozumowania i podejmowania decyzji

stanowig jedynie konkretyzacje wyzej wymienionych ogdlnych celéw.

Cele edukacyjne dla Katolickiego Centrum Edukacyjnego w Tartu sg ustalane
przez Estonskg Rade Edukacji i Mtodziezy. Zgodnie z tg polityka, jednym z
najwazniejszych aspektéw edukaciji jest opanowanie kompetencji cyfrowych
uczniow.

Kompetencje cyfrowe to zdolno$¢ rozwigzywania problemow, ktére pojawiajg
sie w cyfrowo wzbogaconym srodowisku w pracy (edukacyjnej) za pomocg
technologii cyfrowej. W krajowych programach nauczania szkét podstawowych
i Srednich jest wymieniona jako jedna z ogdlnych kompetencji, ktére uczen
musi rozwija¢ w ramach lekcji przedmiotowych.

W Estonii opisano model kompetencji cyfrowych dla oséb uczacych sie
(obywatel cyfrowy), ktéry ma na celu zdefiniowanie aktualnych kompetenciji

cyfrowych, w ktérym podano obszary kompetencji cyfrowych i kompetencije.

Zgodnie z definicjg podang w programie nauczania kompetencje cyfrowe to
umiejetnosci, ktére pozwalaja:
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wykorzystywaé nowe technologie cyfrowe w celu radzenia sobie w szybko
zmieniajgcym sie spoteczenstwie, uczgc sie ich jako obywatel, dziatajgc i
komunikujgc sie w spotecznosciach

znajdowac i przechowywac informacje w formie cyfrowej oraz oceniac ich
trafnosc¢ i wiarygodnoscé

uczestniczy¢ w tworzeniu tresci cyfrowych, w tym tekstéw, obrazéw oraz w
tworzeniu i wykorzystywaniu multimediow

wykorzystywac¢ odpowiednie narzedzia cyfrowe do rozwigzywania
problemdw oraz techniki komunikacji i wspdtpracy w réznych $rodowiskach
cyfrowych

by¢ swiadomym zagrozen zwigzanych ze srodowiskiem cyfrowym i
wiedzied, jak chroni¢ swojg prywatnosé, dane osobowe i tozsamosé
cyfrowg

zrozumied, ze w $rodowisku cyfrowym nalezy kierowac sie tymi samymi
zasadami moralnymi i warto$ciami, ktorych przestrzega sie w zyciu
codziennym.

Panstwo Estonskie zdefiniowato kompetencje cyfrowe jako odrebng
kompetencje ogdlng, ktérg nalezy rozwija¢ zgodnie z zaleceniami Parlamentu
Europejskiego i Rady Europy dotyczgcymi kompetenciji kluczowych.

Podczas nauki jezyka obcego w szkole podstawowej i w trakcie nauki
wczesnoszkolnej:
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Narzedzia cyfrowe stuzg wyszukiwaniu informacji w Internecie, a uzyskane
informacje stuzg wdrazaniu do dyskusji na rézne tematy kulturowe i
codzienne

Uzyskane informacje stosuje sie w praktyce poprzez rozwigzywanie
problemodw, dyskusje lub tworzenie nowych tresci, celowe korzystanie ze
Srodowiska cyfrowego w potgczeniu z innymi Zrédtami informacji
Wdrozono stowniki internetowe, programy ttumaczeniowe i inne istotne
aplikacje cyfrowe; tworzona jest tresé, ktdra jest nastepnie zachowywana w
formie cyfrowej

Podczas komunikowania sie w obcym jezyku w srodowisku cyfrowym
bezpieczenstwo informacji jest monitorowane i dzielone

Przygotowujgc teksty opisujgce zycie prywatne, w tym dane osobowe, oraz
udostepniajac je, zwraca sie uwage na bezpieczenstwo w Internecie.



Réwniez w tym przypadku konkretne tematy prezentowanych zajeé:

Udoskonalanie i éwiczenie stownictwa, wymowy i umiejetnosci stuchania w
sposdb kontekstowy i angazujacy

Doskonalenie i éwiczenie wymowy, stownictwa oraz umiejetnosci stuchania
zwigzanych z geografig

Wyréwnywanie umiejetnosci komunikacyjnych uczniow

Nauka stownictwa zwigzanego z natura, dzikg przyroda, praktykami
kulturowymi, wydarzeniami i miejscami historycznymi

Poznawanie zwyczajow, tradycji i norm spotecznych

Nauka nowego stownictwa i zwrotéw zwigzanych z tematami historycznymi
i miejscami o znaczeniu historycznym

zostaty wybrane w celu spetnienia i skonkretyzowania wyzej wymienionych
celdw.
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Materiaty do zajec

W tej sekcji chcieliby$my krétko przedstawié¢ materiaty wykorzystywane do
prowadzenia zajec pozalekcyjnych. Oczywiscie, w pewnym stopniu
korzystaliémy z naszych zwyktych materiatéw i podrecznikéw, jednak gtédwny
nacisk nadal potozony byt na rzeczywisto$¢ wirtualng i inne zasoby cyfrowe. Ich
rola byta kluczowa dla zajec, a ich zwigzek z tradycyjnymi materiatami
nauczycielskimi zawsze bedzie zalezat od indywidualnych kompetencji i
preferenciji.

Ponizej przedstawiamy sprzet, gtdwne gry i aplikacje VR oraz inne przydatne

zasoby cyfrowe, ktére rekomendujemy na podstawie naszego doswiadczenia.

Sprzet

QUEST 2
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Nasz wybdr zestawow VR byt dosé tatwy, poniewaz mielismy juz
wczesniejsze doswiadczenie w testowaniu niektérych zasobdw podczas
naszej regularnej praktyki lub innych projektéw. Wybrali§my zestawy
stuchawkowe Oculus i Oculus 2, poniewaz oferujg one niezbedne
funkcje przydatne do wykorzystania w klasach, nawet jesli ich gtéwnym
przeznaczeniem jest raczej rozrywka niz edukacja (dla nas byta to raczej
zaleta niz problem):

* s3 to samodzielne gogle, ktérych mozna uzywacé w réznych
lokalizacjach bez koniecznosci instalacji dodatkowych urzadzen

» oferujg wystarczajgcg jakos¢ obrazu, potrzebng do uzyskania efektu
~WOW” | zainteresowania uczniow

e sy rozpoznawalne i postrzegane jako atrakcyjne

e byty bezpieczne w uzyciu i stosunkowo tatwe do skonfigurowania i
nauczenia sie ich obstugi

e posiadalismy je juz i nie musielismy wydawa¢ dodatkowych srodkdw
na ich zakup.

Na poczatku testowalismy réwniez inny rodzaj sprzetu - Class VR,
zaprojektowany specjalnie do celéw edukacyjnych. Byty one jednak
wowczas na bardzo wczesnym etapie rozwoju, miaty bardzo ograniczong
oferte do nauczania jezykdw obcych, a takze znacznie mniejsza
atrakcyjnosc i jakos¢ obrazu w poréwnaniu do gogli Oculus.

Inny sprzet cyfrowy, ktéry byt nam potrzebny to:

e komputery (PC i laptopy)
e tablety
e smartfony

ktore stuzyty do wspierania dziatan opartych na VR lub do prowadzenia
dziatan rownolegtych czy uzupetniajgcych je.

Wszystkie one razem pozwolity nam korzystac z aplikacji i gier, ktére
wymieniamy ponizej, zaczynajgc od najistotniejszych, na ktérych w
pierwszej kolejnosci opierajg sie nasze studia przypadkdw, a nastepnie
inne - mniej wazne, ale nadal przydatne w catym procesie:
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https://www.meta.com/pl/quest/products/quest-2/
https://www.classvr.com/pl/

Gtowne gry
I aplikacje VR

28

anne frank
house @

Anne Frank’s House VR

Anne Frank's House VR to narzedzie edukacyjne
oferujgce immersyjne i empatyczne podejscie do
nauki o Holokauscie i skutkach drugiej wojny
Swiatowej. Ozywiajgc historie Anny Frank, to
doswiadczenie VR pomaga uczniom zrozumied
mocny wptyw wydarzen historycznych na ludzi,
wzmachniajgc gtebszg wiez z przesztoscig i
promujac krytyczne myslenie o terazniejszosci i
przysztosci.

Gtdéwna trescig gry sa filmy 180° przedstawiajgce
dzikie miejsca na Ziemi, takie jak sawanny Kenii,
dzungle Borneo i rafy koralowe Raja Ampat. Gra
wspiera nauke jezyka angielskiego, ale takze takich
przedmiotdéw jak geografia, biologia, nauki o Ziemi
i Srodowisku, a takze $wiadomos¢ ekologiczng
uczniéw. Moga oni uczy¢ sie o biosferze, biomie,
réznych ekosystemach, a takze o tym, jak ludzie
korzystajg z réznorodnego ekosystemu, jak na
niego wptywajg i jak moga go chronicé.



https://www.meta.com/pl-pl/experiences/anne-frank-house-vr/1958100334295482/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/cubism/2264524423619421/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/ecosphere/2926036530794417/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/anne-frank-house-vr/1958100334295482/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/cubism/2264524423619421/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/ecosphere/2926036530794417/

-

| FUTUCLASS

" SCIENCE EDUCATION IN VR
pla =
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Gorilla Tag

Gorilla Tag to wieloosobowa gra VR obejmujgca
kilka trybow gry, ktérej podstawowg mechanika
jest unikanie taggera. Uczniowie mogg poruszad
sie, pompujgc ramionami (jak biegnacy goryl), aby
biegad, wspinac sie i skaka¢ w wirtualnym
otoczeniu. Gra doskonale nadaje sie do
doskonalenia umiejetnosci wspdtpracy ucznidw.
Moga grac i tworzy¢ wyzwania typu escape room
dla siebie nawzajem.



https://www.meta.com/pl-pl/experiences/futuclass-education/3900127736753019/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/gorilla-tag/4979055762136823/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/job-simulator/3235570703151406/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/futuclass-education/3900127736753019/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/gorilla-tag/4979055762136823/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/job-simulator/3235570703151406/

Podczas gry jeden z ucznidw jest sam w
wirtualnym pokoju z bomba, ktérg ma rozbroic.
Pozostali majg instrukcje potrzebng do jej
rozbrojenia. Oni jednak nie widzg bomby,
podczas gdy osoba w pokoju nie zna instrukcji,
wiec muszg komunikowac sie szybko i skutecznie.
Uczniowie muszg wspdtpracowad i wystawiaé na
prébe swoje umiejetnosci rozwigzywania zagadek
i komunikacji, aby rozbroi¢ bomby, zanim
skonczy sie czas.

U

National Geographic Explore VR

Dzieki aplikacji National Geographic, uczniowie
stajg sie odkrywcami, ktérzy moga odkry¢ dwa z
najbardziej kultowych miejsc na planecie. Na
Antarktydzie uczniowie moga nawigowacé wokot
gor lodowych w kajaku, wspina¢ sie na ogromna
potke lodows i przetrwac szalejgcy $niezyce w
poszukiwaniu zaginionej kolonii pingwindw
cesarskich. Na Machu Picchu zanurzajg sie w
niesamowitych cyfrowych rekonstrukcjach
starozytnej cytadeli Inkow.
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https://www.meta.com/pl-pl/experiences/keep-talking-and-nobody-explodes/2010043642376517/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/mondly-practice-languages-in-vr/4214902388537196/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/national-geographic-explore-vr/2046607608728563/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/keep-talking-and-nobody-explodes/2010043642376517/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/mondly-practice-languages-in-vr/4214902388537196/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/national-geographic-explore-vr/2046607608728563/

Rec Room

Rec Room to darmowa internetowa gra wideo dla
wielu graczy. Uczniowie mogg eksplorowac
miliony pokoi stworzonych przez graczy i
komunikowa¢ sie z ludZmi z catego $wiata. Moga
réwniez tworzy¢ wiasne srodowiska, aby dzieli¢
sie nimi z innymi. Rec Room to $wietna okazja do
wspodlnego budowania i grania w gry i zabawy ze
znajomymi z catego $wiata w celu rozmowy i
wspdlnego spedzania czasu. Jest to idealne
miejsce do ¢wiczenia komunikacji w jezyku
angielskim.
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https://www.meta.com/pl-pl/experiences/puzzling-places/3931148300302917/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/rec-room/2173678582678296/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/vrchat/1856672347794301/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/puzzling-places/3931148300302917/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/rec-room/2173678582678296/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/vrchat/1856672347794301/
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3 YouTube VR

Wander

Wander to aplikacja VR, w ktdrej uczniowie moga
eksplorowac caty $wiat dzieki potgczeniu jej z

lokalizacjami Google StreetView. Uczniowie
mog3 ,spacerowacd” tak, jakby korzystali z tej
znanej aplikacji, ale w wirtualnej rzeczywistosci.
Czes¢ spotecznosciowa pozwala spotykac sie z
innymi podczas podrézy. Mozna réwniez znalezé
publiczne sale spotkan, do ktérych mozna
dotaczyé, lub mozna zorganizowad wtasng sale w
trybie publicznym lub prywatnym.



https://www.meta.com/pl-pl/experiences/wander/2078376005587859/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/youtube/2002317119880945/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/wander/2078376005587859/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/youtube/2002317119880945/

Inne gry i aplikacje
VR oraz cyfrowe

Inne gry i aplikacje VR

Beat Saber - Jedna z najpopularniejszych gier VR, w ktdérej zadaniem
jest ciecie mieczem latajgcych sze$ciandw w rytm muzyki

Elixir - Idealna gra do ¢wiczenia $ledzenia dtoni (instrukcja i
rozgrywka sg w jezyku angielskim)

First steps - Symulacja VR dla poczatkujgcych z instrukcjg korzystania
z zestawu gogli Oculus VR

Homestar VR - Aplikacja do obserwacji nocnego nieba i gwiazd
Misssion: ISS - Realistyczna podrdz na miedzynarodowsg stacje
kosmiczng. Postepujgc zgodnie z instrukcjami (po angielsku) mozna
poczuj sie jak cztonek zatogi

Moss - gra akcji dla jednego gracza z zagadkami i tamigtédwkami
Oculus First Contact - czes¢ druga, po aplikacji First Steps, do
dwiczenia umiejetnosci poruszania sie w wirtualnej rzeczywistosci
Star Chart VR - Eksploracja uktadu stonecznego w wirtualnej
rzeczywistosci

Titans of Space PLUS - eksploracja uktadu stonecznego w VR
Lekcje jezyka angielskiego VR na YouTube - krétkie filmy do nauki i

nauczania jezyka angielskiego

Gry mobilne, komputerowe i stacjonarne
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Estonski portal poswiecony sportom umystowym

Games for the brain - Krétkie quizy, gry pamieciowe i umystowe
Influent - Gra do nauki jezykdw

Kahoot - Krotkie quizy na kazdg okazje

Lyricstraining - Platforma do uczenia sie jezykdw z pomocy tekstow
znanych piosenek

Noun Town Language Learning - aplikacja do nauki stéw i zwrotéw
Reach for the sun - gra do nauki systemdw rozwoju roslin

Gry stowne British Council

Wardwall - strona do tworzenia krétkich gier do wykorzystania w
klasie



https://www.meta.com/pl-pl/experiences/anne-frank-house-vr/1958100334295482/
https://www.meta.com/experiences/cubism/2264524423619421/
https://www.meta.com/experiences/ecosphere/2926036530794417/
https://www.meta.com/pl/quest/beat-saber/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/elixir/3793077684043441/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/first-steps-for-quest-2/3675568169182204/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/homestar-vr-special-edition/2913996261988381/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/mission-iss-quest/2094303753986147/
https://store.steampowered.com/app/846470/Moss/
https://store.steampowered.com/app/846470/Moss/
https://www.meta.com/experiences/oculus-first-contact/2188021891257542/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/star-chart/1951863938215666/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/titans-of-space-plus/2359857214088490/
https://www.youtube.com/@VREnglishLessons/videos
https://www.vint.ee/
https://www.gamesforthebrain.com/
https://store.steampowered.com/app/274980/Influent_Language_Learning_Game/
https://kahoot.com/
https://lyricstraining.com/
https://store.steampowered.com/app/2313720/Noun_Town_Language_Learning/
https://store.steampowered.com/app/248290/Reach_for_the_Sun/
https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/vocabulary-games
https://wordwall.net/

Studia przypadkow

Ponizej przedstawiamy gtdwng czed¢ naszej publikacji - dziewied studidw
przypadku opracowanych na podstawie dziatan zaproponowanych trzem
szkotom biorgcym udziat w projekcie.

Pierwsze trzy studia przypadkoéw opierajg sie na dziataniach prowadzonych
przez szkote Smedsby-Béle z Korsholm w Finlandii. W tej szkole nauczyciele
zorganizowali zajecia dla uczniéw 6 klasy. Grupa liczyta 11/12 ucznidéw, a zajecia
byty zwykle prowadzone przez 2 nauczycieli jednoczesnie. Studia przypadkdéw
obejmujg przyktady, jak jednoczesdnie korzystac z kilku gier VR i innych zasobdw
cyfrowych, aby omoéwié rézne tematy i rozwijac kilka rodzajéw umiejetnosci.

Kolejne trzy studia przypadkéw (4-6) opierajg sie na dziataniach
prowadzonych przez Szkote Podstawowa nr 5 w Wadowicach w Polsce. W tej
szkole zorganizowano zajecia dla uczniéw klasy 8, po 10 osdb kazdego roku.
Grupa byta podzielona na pdét i uczona kazdorazowo przez jednego nauczyciela
(chociaz nauczyciele zmieniali sie z sesji na sesje). Czasami wszyscy uczniowie
spotykali sie razem. W tym przypadku skupiano sie raczej na jednej grze lub
aplikacji VR w trakcie zaje¢, aby pokaza¢ jej potencjat w zakresie wspierania
nauczania jezyka angielskiego mniejszej grupie ucznidw.

Ostatnie trzy studia przypadkéw (7-9) opierajg sie na dziataniach
prowadzonych przez Tartu Catholic Education Centre w Tartu w Estonii. W tej
szkole zajecia pozalekcyjne byty proponowane zardwno catym klasom jak i
mniejszym grupom, a w zaleznosci od tematu zapraszano do udziatu uczniow z
réznych klas. Zaangazowanie nauczycieli byto dostosowane do wielkos$ci grupy
i biezgcego tematu, wiec zajecia mogta prowadzi¢ jedna lub wiecej osdb.
Nauczyciele mogli sie réwniez zmienia¢ w zaleznos$ci od tematu zajec.

Wszystkie studia przypadkdw ilustrujg réznorodne zastosowania VR w
udoskonalaniu nauki jezyka angielskiego, oferujgce immersyjne do$wiadczenia,
ktdre poprawiajg umiejetnosci komunikacyjne, stownictwo i rozumienie
kulturowe. Kazdy program podkresla rowniez konkretne wyzwania, przede
wszystkim zwigzane z ograniczeniami technicznymi i integracja z tradycyjnymi
ramami edukacyjnymi, lecz réwniez wskazuje znaczgce korzysci dla ucznidw.
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Nauka i éwiczenie interakcji i komunikacji
oraz poszerzanie stownictwa za pomocy
popularnych gier VR i gier komputerowych
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Studium przypadku 1

Nauka i éwiczenie interakcji i komunikacji

oraz poszerzanie stownictwa za pomocy
popularnych gier VR i gier
komputerowych

Zakres > P,opularne zwroty dot. podrdzy, pobytu w restauracji i hotelu
tematyczny » Cwiczenie méwienia i komunikacji

» Interakcja i doskonalenie umiejetnosci komunikaciji i

rozwigzywania problemdw

> Rozszerzanie stfownictwa uzywanego w mowie i pi$mie.
Gry VR > Mondly VR

> Keep Talking.and Nobody Explodes
wykorzystane w _

. > Gorilla Tag

programie > VR Chat

> Rec Room
Inne pomoce » Influent (wersja komputerowa)

¥ LyricsTraining (gra online)

Platforma
i sprzet VR

Meta/Oculus Quest 2

Wiek uczniow
/klasa

12 lat/klasa szdsta

Zaangazowanie
nauczycieli

We wszystkich zajeciach brato udziat dwdch nauczycieli
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Studium przypadku 1

Wielkos¢é grupy

Czas trwania
zajec

Dodatkowe
narzedzia

i specjalne
udogodnienia

Opis aktywnosci
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> T11-12 ucznidw

» Cztery podwdjne lekcje (90 min) dla wszystkich gier
(tgcznie 4 x 90 minut)

» Potrzebne byto ciche miegjsce, aby mikrofon mdégt nagrywad
gtos ucznidw

> W przypadku Gorilla Tag and Rec Room konieczne byto
zapewnienie odpowiedniej ilosci miejsca do poruszania sie.

» Do gry w Keep Talking and Nobody Explodes potrzebna byta
instrukcja, wydrukowana na papierze lub pobrana i
wyswietlona na osobnym ekranie.

> W przypadku Influent i LyricsTraining zalecane sg stuchawki,
aby nie przeszkadzac innym uczniom.

Idealng sytuacja bytoby jednoczesne granie w jedng i te samg gre
z catg grupa. Jednak ze wzgledu na ograniczong liczbe réznych
kont Meta, w tym przypadku byto to niemozliwe i grupa mogta
gra¢ w gry VR na trzech zestawach VR w tym samym czasie (trzy
rézne konta Meta). Uczniowie musieli graé¢ na zmiane, a
jednoczesdnie wykonywali wiele réznych zadan.

Taka sytuacja ma tez pozytywne strony. Uczniowie uczg sie, ze
muszg by¢ cierpliwi, probowac sami doj$¢ do pewnych rzeczy
(nauka przez dziatanie), a przede wszystkim muszg sobie pomagacé
i uczy¢ sie nawzajem.

Przyktadowa podwdijna lekcja (90 min) wygladata tak:

1. Na poczatku zajec nauczyciele i uczniowie zbierali sie w klasie i
podczas gdy uczniowie jedli przekaske, grupa planowata i
uzgadniata przebieg zajeé. Poniewaz lekcje te byty dobrowolne
dla ucznidw, bardzo wazne byto wystuchanie tego, co chcieliby
wyprébowad tym razem.

Jedng z gtédwnych zasad byto uzywanie wytgcznie jezyka
angielskiego podczas wszystkich zaje¢ od samego poczatku i
ttumaczenie na szwedzki tylko wtedy, gdy inne sposoby
wyjasniania w jezyku angielskim nie dziataty.



Studium przypadku 1

Opis aktywnos'ci 2. Nastepnie uczniowie mogli zamiennie gra¢ w nastepujace gry:
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e 2 ucznidw wspdlnie grajagcych i wspdtpracujgcych w Keep
Talking and Nobody Explodes

Podczas pierwszych zaje¢ z nowg grupg trzeba wyjasnic i
zademonstrowac zasady gry i jak istotne jest precyzyjne uzywanie
konkretnych wyrazen, takich jak: drut, kwadrat, kropki, kolory,
rézne kierunki, prawo, lewo, gdra, dét, itd. Na kolejnych etapach
uczniowie uczg sie od siebie nawzajem. Przed zajeciami nalezy
wydrukowac lub udostepni¢ Bomb Defusal Manual na stronie
www.bombmanual.com

e 3 uczniéw grajgcych w Mondly w oddalonych cichych
miejscach

W tym wypadku potrzebne jest jedynie bardzo krétkie
wprowadzenie do dziatania aplikacji. Uczniowie potrzebujg
informacji o tym, jak zmienia¢ poziomy i lekcje, jak korzystac z
informacji pomocy (dymek NPC), panelu sugestii, przycisku
pomijania, przyciskdw odtwarzania dzwieku itd.

Tu takze polegaliémy na umiejetnosci ucznidw do pomagania
sobie nawzajem i wzajemnego uczenia sie oraz prowadzenia
dialogéw w jezyku angielskim. Nastepnie omawiali$my to, co
udato im sie osiggnagé w grze i czego sie nauczyli.

e 2-3 ucznidw grajagcych razem w Gorilla Tag, Rec Room lub
ChatVR w jednym pomieszczeniu

W tych grach uczniowie muszg nauczy¢ sie, jak odpowiednio sie
teleportowacd w wirtualnym $wiecie. Byty one idealne do ¢wiczenia
poprawy umiejetnosci wspdtpracy uczniéw. Mogli oni grac i
tworzy¢ wyzwania typu “escape room” dla siebie nawzajem.

e Oprécz ¢wiczen VR, 2-3 ucznidw grato w Influent i
LyricsTraining na komputerach ze stuchawkami

3. Na koniec kazdej sesji nastepowato krétkie oméwienie zajeé.
Podsumowanie opierato sie na pytaniach typu ,Jak byto?” ,Czy
miates jakie$ problemy?” ,Czego sie nauczytes?” ,W co chciatbys
gra¢ wiecej nastepnym razem?”
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Na przysztos$¢ dobrze bytoby zmieni¢ Oculusy i mie¢ wiecej
kont Meta, aby uczniowie mogli gra¢ w okreslone gry
jednoczesnie na wszystkich zestawach. To co$, co
zdecydowanie polecamy!

Uczniowie moga udoskonali¢ umiejetnosé nauki
podstawowych zwrotdw i poszerzy¢ stownictwo przydatne
w podrézowaniu oraz odwiedzaniu restauracji i hoteli.

Uczniowie czuja sie swobodnie, gdy nikt ich nie stucha,
poza wirtualng osobg i przyjaciétmi, z ktdrymi graja.

Gry, w ktdérych uczestnicy muszg ze sobg wspdtpracowad,
éwiczg zarowno umiejetnosci komunikacji w jezyku
angielskim, jak i zdolnos¢ rozwigzywania probleméw.

Gra Influent daje uczniom szanse na nauke i powtarzanie
nowych stéw we wtasnym tempie.

Te sposoby nauki poprzez gry dodajg wartosci do
zwyktego nauczania. Motywacja do nauki wérdd
wiekszosci ucznidw wzrasta i dzieki temu uczg sie szybcie;.

Gry VR sg idealne dla uczniéw, ktoérzy sg niesmiali lub nie
maj3a wystarczajgcej pewnosci siebie, aby przemawiad
przed catg klasa.

Gry komputerowe i VR oferujg odpowiednia forme
powtarzania materiatu w przyjemny i ciekawy sposdb.



Nauczanie jezyka angielskiego w
kontekscie lekcji geografii, biologii i nauk
spotecznych
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kontekscie lekcji geografii, biologii i nauk
spotecznych

Zakres Stownictwo i informacje o réznych kulturach i krajach
tematycz ny » Stownictwo zwigzane z fotosyntezg
Gry VR » Wander

¥ YouTube VR 360
wykorzystane , .

. > National Geographic Explorer VR

W programie
Inne pomoce » Reach for the Sun (gra komputerowa)
Platforma » Meta/Oculus Quest 2
i sprzet VR
Wiek uczniow % 12 lat/klasa szdsta
/klasa
Zaangaiowanie » We wszystkich zajeciach brato udziat dwdch nauczycieli
nauczycieli
Wielkosé grupy > 1-12uczniow
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» Trzy podwdjne lekcje (90 min) dla wszystkich tych gier
(tgcznie 3 x 90 minut)

» Potrzebne jest ciche miejsce dla ucznidw uzywajgcych aplikaciji
Wander, aby mikrofon mogt zarejestrowac dzwiek przy
korzystaniu z wyszukiwania gtosowego

> komputer i ekran, jesli chcesz wyswietli¢ podglad gry Wander
dla innych ucznidw.

Idealng sytuacjg bytoby jednoczesne granie w jedng i te samg gre
z catg grupa. Jednak ze wzgledu na ograniczong liczbe réznych
kont Meta, w tym przypadku byto to niemozliwe i grupa mogta
gra¢ w gry VR na trzech goglach VR w tym samym czasie (trzy
rézne konta Meta). Uczniowie musieli gra¢ na zmiane, a
jednoczesdnie wykonywali wiele innych zadan.

Taka sytuacja ma tez pozytywne strony. Uczniowie uczg sie, ze
muszg by¢ cierpliwi, prébowac sami dojs¢ do pewnych rzeczy
(nauka przez dziatanie), a przede wszystkim muszg sobie pomagad
i uczy¢ sie nawzajem!

Przyktadowa podwdjna lekcja (90 min) wygladata tak:

1. Na poczatku lekcji nauczyciele i uczniowie zbierali sie w klasie i
podczas gdy uczniowie jedli przekaske, grupa planowata i
uzgadniata przebieg zajeé. Poniewaz zajecia te byty dobrowolne
dla uczniéw, szczegdlnie wazne byto stuchanie tego, co uczniowie
chcieliby wyprébowac tym razem.

Jedng z gtdwnych zasad byto uzywanie wytgcznie jezyka
angielskiego podczas wszystkich zajec pozalekcyjnych od samego
poczatku i ttumaczenie na szwedzki tylko wtedy, gdy inne
sposoby wyjasniania w jezyku angielskim nie dziataty.

2. Nastepnie uczniowie mogli zamiennie gra¢ w nastepujace gry:
e 3 ucznidw grajgcych w National Geographic Explorer VR w

tym samym pomieszczeniu (mogli sobie nawzajem pomagad,
gdy potrzebowali pomocy)
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Wymagato to krétkiego wprowadzenia i wyjasnienia, jak
rozpoczac¢ gre, co zrobié, aby poprawnie obstugiwacd aplikacje,
jakich narzedzi potrzeba, jak robi¢ zdjecia i jak teleportowac sie w
aplikacji. PéZzniej uczniowie zaczeli uczy¢ sie od siebie nawzajem.
Po kazdej sesji odbywaty sie dyskusje na temat tego, jak sie czuty
odwiedzajgc poszczegdlne miejsca. Wizyta na Antarktydzie byta
jedng z ulubionych gier ucznidw.

e 2-3 ucznidw grajacych w Wander lub 2 uczniéw grajgcych w
trakcie gdy inni $ledzili gre na ekranie

Tutaj takze potrzebne byto tylko bardzo krétkie wprowadzenie do
dziatania aplikaciji, ktére uczniowie zrozumieli bardzo tatwo.
Szczegdlnej uwagi wymagato wprowadzenie do funkcji
wyszukiwania gtosowego oraz pisemnego, z wykorzystaniem pola
wyszukiwania. Warto tez wyjasnié, jak prawidtowo korzystac z
kontrolera, wybiera¢ miejsca w poblizu aktualnej pozyciji,
zapisywac ulubione miejsca i poruszac sie w wirtualnym swiecie.

Aplikacja moze by¢ w wysokim stopniu interaktywna réwniez dla
tych, ktérzy w danym momencie nie majq zatozonych gogli VR.
Obraz z gogli moze by¢ transmitowany na ekran, dzieki czemu inni
uczniowie sg oprowadzani przez osobe grajaca.

e 1-2 ucznidw grajacych w YouTube VR 360

To jedno z prostszych zadan. Bardzo krétka demonstracja, jak
dziata aplikacja, jak wyszukiwaé miejsca i dodawac je do zaktadek
wystarczy jako wprowadzenie. Dodatkowa korzysc¢ z
wykorzystania tej aplikacji pojawi sie, jesli szkota posiada kamere
360. Wtedy nauczyciele lub uczniowie mogg wczesdniej nagrac
filmy, przesytac je na kanat YouTube i udostepni¢ innym.

e 2 ucznidw wspditpracujgcych w parach i grajgcych w Reach for
the Sun na jednym komputerze (1-2 pary)

Warto, chod nie jest to konieczne, stworzy¢ przed zajeciami krotki
stownik z najwazniejszymi stowami dla tej gry. Lepiej jest tez, gdy
uczniowie grajg w parach. Wtedy mogg sobie nawzajem pomagac.

3. Na koniec kazdej sesji nastepowato krétkie oméwienie zajeé.
Podsumowanie opierato sie na pytaniach typu ,Jak byto?” ,Czy
miates jakies problemy?” ,Czego sie nauczytes?” ,W co chciatbys
grac¢ wiecej nastepnym razem?” Czasami krétkie sesje tego typu
miaty miejsce takze w trakcie trwania zajeé, aby udoskonala¢ je na
biezgco.
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Na przysztos$¢ dobrze bytoby zmieni¢ Oculusy i mie¢ wiecej
kont Meta, a studenci mogliby gra¢ w okreslone gry
jednoczesnie na wszystkich zestawach. To co$, co
zdecydowanie polecamy!

Uczniowie zyskali dodatkowa motywacje do nauki
angielskiego stownictwa i zdobywania informacji o réznych
kulturach i krajach.

Dzieki wykorzystaniu dodatkowej gry, dzieci miaty okazje
przeéwiczyé specjalistyczne stownictwo angielskie
zwigzane z fotosynteza.

Dzigki wirtualnemu poznawaniu krajéw i kultur, uczniowie
zyskali szerszg perspektywe ogladu swiata, bez
koniecznosci odbywania rzeczywistych podrdzy.

Odwiedzajgc obszary chronione i majgc okazje obserwowad
zagrozone gatunki, uczniowie lepiej rozumieja, jak wazne
jest aktywne branie odpowiedzialnosci za nasz $wiat i jego

chrone. . . . L
Riadka gwykorzystanlem gier stanowi wartosé dodatna

procesu nauczania w wielu aspektach. W wirtualnych
podrézy, wzrasta motywacja uczniéw do nauki o innych
krajach i kulturach.

Osiggniety dzieki doswiadczeniu VR “efekt wow” ma
pozytywny wptyw na ich che¢ do nauki.



Jezyk angielski w praktyce oraz
ksztatcenie logicznego myslenia
i wyobrazni przestrzennej
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Jezyk angielski w praktyce oraz

ksztatcenie logicznego myslenia
i wyobrazni przestrzennej

Zakres » Cwiczenie dialogu i komunikacji poprzez uzywanie réznych
przyimkow
tematyczny
» Poszerzanie stownictwa zwigzanego z budynkami i
budownictwem
» Poznanie wyrazen i stownictwa typowego dla konkretnych
zawoddw poprzez praktyczne wirtualne ich wykonywanie
Gry VR > Cubism
wvkorzvstane > Puzzling Places
Y y . > Job Simulator
W programie
Platforma % Meta/Oculus Quest 2
i sprzet VR
Wiek uczniow % 12 lat/klasa szdsta
/klasa
Zaangaiowanie » We wszystkich zajeciach brato udziat dwdéch nauczycieli
nauczycieli
Wielkosé grupy > 112 ucznidw

46



Studium przypadku 3

Czas trwania
zajec

Dodatkowe
narzedzia

i specjalne
udogodnienia

Opis aktywnosci

47

» Dwie podwdjne lekcje (90 min) dla wszystkich tych gier
(tgcznie 2 x 90 minut)

» Do gry Job Simulator potrzebna jest wieksza przestrzen, ale w
Cubism i Puzzling Places mozna gra¢ wszedzie.

> Aby przesytaé strumieniowo tresci gier z gogli Oculus tak, aby
mogli je obejrze¢ inni, potrzebny jest komputer i ekran.

Idealng sytuacjg bytoby jednoczesne granie w jedng i te samg gre
z catg grupa. Jednak ze wzgledu na ograniczong liczbe réznych
kont Meta, w tym przypadku byto to niemozliwe i grupa mogta
gra¢ w gry VR na trzech goglach VR w tym samym czasie (trzy
rézne konta Meta). Uczniowie musieli gra¢ na zmiane, a
jednoczesdnie wykonywali wiele réznych zadan.

Taka sytuacja ma tez pozytywne strony. Uczniowie uczg sie, ze
muszg by¢ cierpliwi, prébowac sami dojé¢ do pewnych rzeczy
(nauka przez dziatanie), a przede wszystkim muszg sobie pomagacé
i uczy< sie nawzajem.

Przyktadowa podwdjna lekcja (90 min) wygladata nastepujaco:

1. Na poczatku zajec nauczyciele i uczniowie zbierali sie w klasie i
podczas gdy uczniowie jedli przekaske, grupa planowata i
uzgadniata przebieg zajeé. Poniewaz byty one dobrowolne dla
ucznidw, szczegdlnie wazne byto stuchanie tego, co oni chcieliby
wyprébowad tym razem.

Jedng z gtdwnych zasad byto uzywanie wytacznie jezyka
angielskiego podczas wszystkich zaje¢ pozalekcyjnych od samego
poczatku i ttumaczenie na szwedzki tylko wtedy, gdy inne
sposoby wyjasniania w jezyku angielskim nie dziataty.

2. Nastepnie uczniowie mogli zamiennie gra¢ w nastepujace gry:
3-6 ucznidw grajgcych w Cubism w tym samym pomieszczeniu ,

na zmiane pomagajgc sobie nawzajem (dzieki $ledzeniu gry
przesytanej przez komputer na ekran)
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Gra Cubism jest bardzo tatwa w obstudze. Uczniowie nie
potrzebujg wielu instrukcji, aby zaczg¢, co ma znaczenie, jedli w
tym samym czasie nauczyciel pracuje z jakas inng, bardziej
skomplikowang grg z innymi uczniami, ktéra wymaga wiecej uwagi
i pomocy.

Z czasem, gdy uczniowie robig postepy, tamigtdwki stajg sie
bardziej ztozone. Wtedy dobrze, jesdli Cubism wyswietlany jest tez
dla innych i nauczyciel lub inny uczer moga pomdc w rozwigzaniu
problemu. Wszystkie instrukcje i cato$¢ komunikacji powinny
odbywad sie w jezyku angielskim, aby éwiczy¢ konkretne frazy i
stownictwo.

e 3 uczniéw grajgcych w Puzzling Places w tej samej klasie

Zanim uczen zacznie pracowacd w tej aplikacji, dobrze jest wyjasnic¢
doswiadczenie 3D, ktére umozliwia uktadanie puzzli oraz, ze
czasem wrecz konieczne jest oglagdanie elementdw uktadanki ze
wszystkich stron, aby mdc jg ukoriczyé. Warto réwniez uprzedzid,
ze uktadanka staje sie coraz bardziej zywa z kazdym utozonym
elementem, dzieki wystepujagcym dzwiekom i efektom wizualnym.
Nauczyciele informowali tez ucznidw, ze prawidtowemu
potgczeniu dwdch elementdw towarzyszy klikniecie.

Znajgc mozliwosci swoich ucznidw, dobrze jest doradzi¢ im
odpowiednig tamigtdwke, aby mogli cieszy¢ sie sukcesem,
zamiast ponosi¢ porazki z powodu braku cierpliwosci lub wyboru
zbyt skomplikowanego poziomu. Wszystkie konsultacje powinny
odbywac sie w jezyku angielskim.

e 3 uczniéw grajgcych w Job Simulator z wystarczajgcg iloscig
miejsca do poruszania sie

W Job Simulator najlepiej gra¢ na stojgco, z instrukcjami w jezyku
angielskim. Nalezy wyznaczy¢ wiekszg granice bezpieczerstwa,
niz w wiekszosci aplikacji, aby mdc sie odwracad w razie potrzeby.

Gracze wykonujg zadania zwigzane z konkretnymi zawodami.
Gracz ma czesto duzg swobode w sposobie wykonywania danego
zadania. Na przyktad, podczas pieczenia pizzy w symulacji szefa
kuchni, gracze mogg wybra¢ dowolny sktadnik, ktéry znajduje sie
w ich zasiegu. Jest to doskonaty przyktad podejscia ,nauka przez
dziatanie”. Wiekszos$¢ ucznidw uwielbia te gre!

3. Na koniec kazdej sesji nastepowato krétkie oméwienie zajed.
Podsumowanie opierato sie na pytaniach typu ,Jak byto?” ,Czy
miates jakies problemy?” ,Czego sie nauczytes?” ,W co chciatbys
gra¢ wiecej nastepnym razem?” Czasami krétkie sesje tego typu
miaty miejsce takze w trakcie trwania zajeé, aby udoskonala¢ je na
biezgco.
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Podsumowanie opierato sie na pytaniach typu ,Jak byto?” ,Czy
miates jakies problemy?” ,Czego sie nauczytes?” ,W co chciatbys
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biezgco.
Giowne ¥ Zaleca sie wczesniejsze pobranie Puzzling Places.

. Instalowanie tej gry zajmuje sporo czasu i oczekiwanie na
wyzwanie nig podczas zaje¢ moze utrudni¢ ich realizacje.
KOI‘ZYS'Ci dla ¥ Puzzling Places oferuje uczniom mozliwo$¢ wirtualnego

., doswiadczenia fantastycznych, znanych miejsc niemal w
uczniow taki sposdb, jakby byty prawdziwe. Jednoczesnie rozwija u
. uczniéw umiejetnosci logicznego myslenia i zdolnosé do
I procesu pracy z tréjwymiarowymi obrazami. Umiejetnos¢, ktdra
uczenia Si? bedzie niezbedna dla nich w przysztosci.

> Cubism oferuje uczniom mozliwosé éwiczenia wyobrazni
przestrzennej w sposdb przyjemny dla oka.

> Wszystkie trzy gry opierajg sie na metodologii polegajacej
na nauczaniem opartym na grach (game-based-learning).
Motywacja uczniow i che¢ poradzenia sobie z zadaniem
wzrastajg w miare przechodzenia na trudniejsze poziomy.

> Gry dwuwymiarowe sg renderowane w dwdch wymiarach -
sg ptaskie. Gry wirtualne majg zaréwno gtebie, jak i
objetodé. Bardzo zmienia to sposéb gry . Gry
tréjwymiarowe oferuja bogate wrazenia wizualne,
podczas gdy gry 2D nie skupiajg sie na krajobrazie. Gry 3D
oferujg rowniez wiecej mozliwosci eksploraciji.

> Nauka z wykorzystaniem gier stanowi wartosé dodatna
procesu nauczania w wielu aspektach. Motywacja uczniéow
wzrasta i uczg sie oni szybciej. Gry VR pomagajg tez w
powtarzaniu materiatu w ciekawy sposdb.
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Cwiczenie stownictwa zwigzanego z
geografig i podrozowaniem z Google
Maps i Wander
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Cwiczenie stownictwa zwigzanego z

geografig i podrozowaniem z Google

Maps i Wander

Zakres
tematyczny

Cwiczenie stownictwa zwigzanego z geografig i podrézami

Poznawanie krajow i ich kultur poprzez odwiedzanie ich w
wirtualnym $wiecie

Gry VR
wykorzystane
W programie

Wander wspierany przez Mapy Google

Platforma
i sprzet VR

Meta/Oculus Quest

Wiek uczniow
/klasa

13-14 lat/klasa dsma

Zaangazowanie
nauczycieli

W realizacje programu zaangazowanych byto dwdch
nauczycieli, ktérzy pracowali indywidualnie z grupa

Wielkosé grupy

5 ucznidw

Czas trwania
zajec

Szesé¢ podwdjnych lekcji (90 min) dla obu aplikacji (tgcznie
6 x 90 minut)
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Dodatkowe » Wazne byto, aby uczniowie mogli wygodnie siedziec¢ lub

. bezpiecznie stac¢ i miec troche spokoju, dlatego tez obecni byli
narzgdZIa dwaj nauczyciele, ktérzy im pomagali.
i specjalne > Uczniowie pracowali w parach i zostali umieszczeni w cichym,

. . dobrze wyposazonym pomieszczeniu.

udogodnienia P yme o

» Czasami wykorzystywali§my korytarz, aby da¢ uczniom wiecej
przestrzeni i dystansu.

¥ Do dyspozycji mieliSmy komputer i duzy ekran na $cianie, na
ktérym mozna byto $ledzi¢, co dziato sie w goglach jednego z
uczniow.

¥ Uczniowie musieli wygodnie usigs¢ lub bezpiecznie stac i mied
troche spokoju, dlatego potrzebna byta pomoc 2 nauczycieli

OPis aktywnos'ci Wszystkie sesje trwaty 90 minut. Zostaty z wyprzedzeniem dobrze
przygotowane przez nauczycieli, a uczniowie zostali wczeéniej

poinformowani, jak sie do nich przygotowac.

Kazde spotkanie zaczynato si¢ od zadan rozgrzewkowych,
podczas ktérych uczniowie mogli zadawacd pytania zwigzane z
projektem. Uczniowie komunikowali si¢ wytacznie po angielsku.
Na poczatku byto to troche skomplikowane, ale po kilku
spotkaniach uzywali juz tylko angielskiego.

Uczniowie otrzymali wszystkie niezbedne instrukcje i
wyjasnienia, jak dziata aplikacja. Wyjasniono im tez, jak uzywac
gogli i kontroleréw. Uczniowie pracowali gtéwnie w parach, wiec
czesto instruowali sie nawzajem, jak dotrze¢ do konkretnych
miejsc w aplikaciji.

Podczas korzystania z Google Maps i Wander, uczniowie
pracowali w parach. W trakcie rozgrzewki wybierali miejsca, do
ktérych chcieli sie udad. Mieli $wiat u stép, wiec mogli
podrézowad wirtualnie, gdziekolwiek chcieli. Nastepnie
omawialismy te miejsca, to, dlaczego uczniowie je wybrali, czy
byli tam juz wczedniej i co jest tam interesujgcego. Kazde miejsce
byto opisywane przez jednego ucznia, a inni mogli je zobaczy¢ na
tablicy.
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Opis a ktywnos’ci Gtéwnymi dziataniami byty:

e prowadzenie kogos do konkretnego miejsca za pomocg
odpowiednich wskazéwek,

¢ wybér jednego miejsca i wskazanie jego zalet i poréwnanie z
innymi miejscami; przekonanie kogos, ze warto tam pojechad,

¢ odgadywanie miejsc, nazw znanych budowli na podstawie ich
opiséw (wybranych przez ucznidw lub przez nauczyciela),

¢ wybér najlepszych miejsc do zycia, uwzgledniajgc warunki
$rodowiskowe, udogodnienia komunikacyjne, pogode itp.,

e omawianie globalnych probleméw srodowiskowych
odnoszacych sie do réznych kontynentéw/krajéw/oceandw,
poréwnywanie wdrozonych rozwigzan i poznawanie
najnowszych.

Nauczyciele pomagali uczniom w razie potrzeby. Na koniec
odbyta sie krétka rozmowa na temat gry. Bardzo wazne byto
poznanie reakcji ucznidw, ich opinii, a takze ich opinii zwrotnych.

Czestym problemem zgtaszanym poczatkowo przez ucznidw byt
brak wystarczajgcego stownictwa do wyrazania swoich opinii, ale z
czasem to sie zmienito, a uczniowie stawali sie coraz bardziej
pewni siebie. Czasami trudno byto im odgadngé miejsca
wybierane przez innych, mimo podania wielu informacji. Dopiero
podanie wigkszej liczby szczegdtdw, pozwolito im zidentyfikowad
wiasciwe miejsce.

Giowne » Podczas zajec wystgpity czasem problemy z potgczeniem
. internetowym. Chociaz w szkole mamy catkiem dobre
wyzwania tacze, Internet zwalniat lub nagle sie roztgczat, gdy

korzystali$my ze wszystkich zestawdw VR jednoczes$nie.
Brakowato nam réwniez odpowiedniej liczby gogli VR.

Czasami konieczne byto korzystanie z wigkszej liczby sal
lekcyjnych, rozmieszczonych jedna obok drugiej, lub
udostepnienie prywatnej sieci Wi-Fi, aby zapewni¢ sygnat..
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Odwiedzajgc i poznajgc $wiat i kraje w wirtualny sposdb,
uczniowie zyskali $wietng perspektywe i mozliwosci, siedzac
w klasie. Mogli odwiedzi¢ kazdy kraj bez wychodzenia na
zewnatrz.

Podrézowanie w wirtualnej rzeczywistosci stwarza jedyny w
swoim rodzaju autentyczny kontekst dla uzywania jezyka,

kontekst, w ktérym jezyk mozna éwiczy¢ bez stresu lub gdy
stres ten jest zminimalizowany.

Uczniowie byli bardzo zadowoleni, uczac sie, w jaki sposdb
przekonywac siebie nawzajem, jak szanowac opinie innych i
jak kogos chwalié. Ich relacje poprawiaty sie za kazdym
razem, gdy sie spotykali. Stawali sie sobie blizsi, nie tylko,
jesli chodzi o zajecia i zadania z nimi zwigzane.

Dla uczniéw byta to wyjgtkowa okazja, aby skorzystac z
gogli VR i zobaczy¢ wirtualny $wiat. Ekscytujgce byto dla
nich réwniez wirtualne podrézowanie.

Dzieki tej aktywnosci uczniowie zaczeli méowié ptynniej po
angielsku i czuli si¢ pewniej.

Wykorzystanie technologii VR byto idealnym sposobem na
wprowadzenie uczniéw w tematyke podrézy. Mogli
poczuc¢ sie, jakby byli w innym miejscu na Swiecie.

Uczniowie zrozumieli, ze technologia si¢ rozwija i
wykorzystanie VR oraz nowoczesnych technologii staje sie
coraz wazniejsze w réznych sferach zycia.

Uczniowie swobodnie grali i bawili si¢, zapominajac o tym,
ze jednoczesnie sie uczyli. Wiekszo$¢ z nich traktowata
zajecia jako zabawy w czasie wolnym, a nie jako nauke.
Miato to tez ogromne znaczenie motywujace ich do dalszej
nauki.

Odwiedzenie miejsc, ktére chcieliby zobaczyé na zywo w
przysztosci, byto dla nich bardzo przydatne.

Nauczyciele mogli sprawdzié, jak uczniowie opisywali
wszystkie miejsca, ktdére planowali odwiedzi¢ w przysztosci.

Uczniowie bardzo chetnie korzystali z zestawdw VR.



Nauka moéwienia i komunikacji w oparciu
o gre VR ,,Keep Talking and Nobody
Explodes”
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Nauka moéwienia i komunikacji w oparciu

o gre VR ,,Keep Talking and Nobody

Explodes”

Zakres » Wypowiadanie sie
tematyczny » Rozwigzywanie problemdéw
» Wspdipraca i interakcja
» Nowe stownictwo i przydatne zwroty
» Logiczne rozumowanie, podejmowanie decyzji
GI’Y VR > Keep Talking_.and Nobody Explodes
wykorzystane
w programie
Platforma » Meta/Oculus Quest
i sprzet VR
Wiek uczniow > 13-14 lat/klasa ésma
/klasa
Zaangaiowanie » Podczas kazdej sesji zaangazowany byt jednen lub dwdch
. e nauczycieli
nauczycieli
Wielkosé grupy > 2 grupy, po 5 ucznidw w kazdej, ktére pracowaty osobno, a
przy niektérych zadaniach tgczyty sie.
Czas trwania » Trzy podwdijne lekcje (90 min) dla obu aplikacji (facznie 3 x

zajec

90 minut)
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Dodatkowe W tym przypadku bardzo wazne byto znalezienie wygodnych
. miejsc w réznych czesciach klasy, aby uczen mogt bez

narzgdzm problemu stysze¢ partnera. Aby lepiej zrozumieé gre, najpierw

. . jeden z ucznidw grat w gre stuchajgc instrukcji pozostatych a

' speCJaIne wszystko byto widoczne na tablicy.Nastepnie, gdy uczniowie

udogodnienia grali w parach, mozna byto $ledzi¢, co robig, na tabletach.

> KorzystaliSmy ponadto z tablic interaktywnych, tabletéw i
drukowanej wersji podrecznika.

Opis aktywnos'ci Gra polega na rozbrajaniu bomby umieszczonej w pokoju. Osoba
rozbrajajgca bombe nie ma instrukciji, jak to zrobic. Jej partner bez

okularéw, ma instrukcje, ale nie widzi bomby. Kluczem jest
rozbrojenie jej zgodnie z instrukcjg. Bardzo wazna czescia jest
wspotpraca miedzy uczniami i praca pod presjg czasu.

Zajecia rozpoczety sie od kilku éwiczen rozgrzewkowych. Bardzo
wazne byto, aby uczniowie komunikowali sie wytgcznie w jezyku
angielskim. Dlatego na poczatku wspdlnie ttumaczyli$my trudne
stowa i frazy. Aby lepiej je poznad i zapamietad, gralismy w krétkie
quizy.

Podczas gry Keep Talking and Nobody Explodes, uczniowie
pracowali w parach. Jeden czytat instrukcje i instruowat drugiego
ucznia, ktéry miat zatozone gogle VR. Nauczyciele pomagali
uczniom, jesli byto to potrzebne.

Uczniowie bardzo chetnie korzystali z nowoczesnych narzedzi. Co
ciekawe, zrozumienie, jak dziata gra, przychodzito im bardzo
tatwo, bez zadnych dodatkowych wyjasnien.

Uczniowie musieli pracowac szybko, dobierajac stowa kluczowe,
aby uniknaé btedéw. Stosowali strategie kompensacyjne, gdy nie
znali lub nie pamietali stowa, a nastepnie prébowali znalez¢ inng
prostg forme ekspresji, zastepujac jg innym, opisowym stowem.
Uzywali tez komunikacji niewerbalnej, takiej jak gesty, dzwieki,
kiwanie gtowa, mimika twarzy lub jezyk ciata. Dzieki temu proces
gry byt bardzo ekspresyjny i energiczny.

Na koniec rozmawialiSmy o grze. Bardzo wazne byto poznanie
reakciji, opinii i preferencji naszych uczniéw. A oni zawsze
reagowali pozytywnie, ujawniajgc ekscytacje i zadowolenie. Co
ciekawe, chcieli gra¢ w te gre bardzo czesto i mozna powiedzied,
ze byta ich ulubiona.
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Zwykle sporo czasu zajmowato nam potgczenie z
Internetem. Czasami Internet nagle sie roztgczat i bylismy
zmuszeni potgczy¢ sie ponownie.

Nie zawsze mozna byto graé¢ w te samg gre w jednej klasie -
pary byty gtosne, rozmawiaty gtosno i przeszkadzaty sobie
nawzajem, wiec graliSmy réwniez na korytarzu. To byta
lekcja po szkole, wiec nikomu nie przeszkadzalismy.

Ta gra jest idealna do nauki naturalnego méwienia w
jezyku angielskim. Uczniowie sg tak przejeci zadaniem, ze
nie myslg o btedach, ktére popetniajg - jest im tatwiej
zaczgé, poniewaz otrzymujg instrukcje napisane po
angielsku. Rozbrajanie bomby wydaje sie by¢ trudne ze
wzgledu na presje czasu, ale uczniowie sg bardzo skupieni
na zadaniu i niewiele interesuje ich poza tym.

Podczas zabawy uczniowie pracowali w parach, co dato im
poczucie bezpieczenstwa i pewnosci siebie.

Podczas gry uczniowie bardziej chcieli petni¢ role
rozbrajajgcego bombe niz instruktora. Byli bardzo
podekscytowani i reagowali spontanicznie - krzyczeli,
$miali sie i chcieli powtdrzy¢ ture, aby osiggnac lepszy
wynik i unikng¢ niewtasciwych decyzji lub ruchdéw.

Zdaniem uczniéw praca w goglach VR byta ciekawsza niz z
instrukcjg i prawdopodobnie dlatego czynno$¢ rozbrajania
byta dla nich atrakcyjniejsza niz rola pomocnika.

Praca z VR umozliwia nauke przy uzyciu wielu zmystéw,
takich jak wzrok, stuch i dotyk. Czynniki te sprawity, ze
nauka stata sie bardziej efektywna, poniewaz wszystkie trzy
zmysty byty uzywane w tym samym czasie.

Dla wielu uczniéw byt to pierwszy raz, kiedy korzystali z
Oculusdéw i technologii VR. Bardzo chetnie chcieli uzywacd
ich w dalszym ciggu, odkrywaé nowe gry, funkcje i
techniki.

Ze wzgledu na rosnacy liczbe zastosowar nowoczesnych
technologii we wspdtczesnym Swiecie, uczniowie czesto sg
znudzeni tradycyjnymi lekcjami z drukowanymi
podrecznikami. Oczekuja, ze lekcje beda bardziej
atrakcyjne, angazujace i dynamiczne. | wtasnie to daty im
nasze zajecia.



Stownictwo i umiejetnosci méwienia
zwigzane z podrézami i turystyka z
wykorzystaniem aplikacji Mondly
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Stownictwo i umiejetnosci mowienia

zwigzane z podrézami i turystyka z
wykorzystaniem aplikacji Mondly

Zakres » Przydatne stownictwo, zwroty i wyrazenia dla
podrézujgcych i turystéw

tematyczny » Dialogi w restauracji, na dworcu kolejowym, w takséwce, w
hotelu i podobnych miejscach

Gry VR > Mondly VR

wykorzystane

w programie

|nne pcmoce » Tablety i komputery

» Drukowane arkusze

» Kahoot i Wordwall

Platforma % Meta/Oculus Quest
i sprzet VR

Wiek uczniéw > 13-14 lat/klasa ésma
/klasa

Zaangaiowanie » W realizacje programu zaangazowane byty dwdch nauczycieli,
. e ktérzy pracowali indywidualnie z grupa.
nauczycieli

Wi ielkosé grupy > 5ucznidw

60



Studium przypadku 6

Czas trwania
zajec

Dodatkowe
narzedzia

i specjalne
udogodnienia

Opis aktywnosci

61

» Siedem podwdjnych lekcji (7 x 90 minut). Gtéwna gra byta
uzywana réwnolegle z innymi aktywnosciami.

» Przed kazdg lekcjg nalezato przygotowad i sprawdzi¢ sprzet
(okulary i potgczenie internetowe).

> Przygotowalismy takze rownolegte zajecia zwigzane z
tematem. Poniewaz nie wszyscy uczniowie mogli gra¢ w
Mondly w tym samym czasie, korzystali$my z innych
angazujacych narzedzi, aby réwnolegle ¢wiczy¢ umiejetnosci
jezykowe. Byty to: tablety i komputery, drukowane arkusze,
Kahoot lub Wordwall.

Na poczatku zaje¢ nauczyciel wyjadniat ich temat i cele. W celu
przedstawienia instrukcji dotyczacej aplikaciji, rowniez i w tym
wzgledzie zostato réwniez przygotowane krétkie wprowadzenie.

Aplikacja Mondly imituje w wirtualnym $wiecie autentyczne
sytuacje, z ktérymi uczniowie mogg sie spotkac¢ w prawdziwym
zyciu, dzieki czemu dobrze przygotowuje ich do radzenia sobie z
nimi w przysztosci. Podrézowanie w wirtualnej rzeczywistosci
tworzy niemal autentyczng sytuacje/kontekst do praktycznego
uzycia jezyka. Aplikacja ta pokazuje uczniom, jak wazna jest
sprawna komunikacja i ptynnos¢ moéwienia w nowozytnych
jezykach obcych.

Podczas gdy dwdch ucznidéw grato w Mondly, ¢wiczac dialogi,
inni rozwigzywali quizy na Kahoot lub uczestniczyli w
aktywnosciach Wordwall. Nauczyciel poprosit réwniez ucznidw o
prace w parach i udziat w krétkich dialogach, podajgc im rézne
tematy do dyskusji. Pod koniec zaje¢ uczniowie byli proszeni o
stworzenie map mysli ze stownictwem zwigzanym z tematem lub
pisanie dialogéw w parach.

Bardzo wazng czescig lekcji byto ich podsumowanie i ocena.
Uczniowie analizowali proces zajec i zastanawiali sie nad efektami
doswiadczenia pracy z VR. Nauczyciel zadawat im pytania o ich
odczucia, napotkane trudnosci, zalety i wady nauki z Mondly w
poréwnaniu do nauki tradycyjnymi metodami. Uczniowie byli
zachecani do dyskusji w parach lub grupach. Zajecia byty tak
skoncentrowane na uczniu, jak to tylko mozliwe.
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OPis aktywnos’ci Uczniowie potwierdzili, ze dzieki tym zajeciom nauczyli sie tworzyé
krotkie, spdjne i logiczne konwersacje, odnoszac sie do swoich
doswiadczen w grze. Wyrazali uczucia i emocje. Dostosowywali
swoj styl wypowiedzi do sytuacji. Uczyli sie przedstawiac,
reagowac w typowych sytuacjach, nawigzywacd kontakty
towarzyskie, rozpoczynad, prowadzi¢ i korczy¢ rozmowy. Nauczyli
sie podtrzymywac rozmowe i upewniac sie, ze rozmdwca
zrozumiat to, co zostato powiedziane. Stosowali zwroty i formy
grzecznosciowe.

Giowne » Gtéwnym problemem byto znalezienie miejsca w szkole,
. gdzie potaczenie internetowe bytoby wystarczajgco dobre i
wyzwania gdzie uczniowie mogliby sie bawi¢ bez przeszkdd.

» Mikrofon w grze byt bardzo podatny na zaktdcenia.
Uczniowie musieli powtarzac zdania kilka razy i czasami ich
wypowiedzi nie byty wiasciwie interpretowane przez
program. Byto to trudne, zwtaszcza na poczatku, gdy
uczniowie nie nabrali jeszcze pewnosci siebie i byli zbyt
niesmiali, by mowi¢ gtosno i wyraznie. Czasem musieli
wypowiadac¢ frazy z nadmierng ostroznoscia.

KOI’ZYS,Ci dla > Lekcje z Mondly byty zabawne i interaktywne. To byt

v, interesujgcy i innowacyjny sposdb na éwiczenie stownictwa
uczniow w trakcie prawdziwych rozméw.
i procesu ¥ Zaréwno nauczyciele, jak i uczniowie doszli do wniosku, ze

technologia VR pomaga im uczy¢ sie szybciej.

uczenia sie

> Gra ta jest $wietnym wsparciem w nauczaniu, poniewaz
pomaga uczniom w zabawny sposdb poszerzac ich
stownictwo. Uczniowie byli bardzo entuzjastycznie
nastawieni do korzystania z gier i technologii VR w szkole,
dzieki czemu ich skutecznosé¢ wigksza niz tradycyjnego
nauczania.

> Uczniowie uczyli si¢ szybciej i wydawali si¢ by¢ niezwykle
chetni do nauki. Poprawili ptynnosé wymowy zdan.
Nauczyli sie, jak wchodzi¢ w interakcje spoteczne
odpowiednio do danej sytuacji.

> Generalnie, ten sposdb nauczania zwieksza pewnosé siebie
i motywacje uczniéw.
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Integracja lekcji VR w jezyku angielskim w
nauczaniem tematow opartych na
programie z zakresu nauk przyrodniczych
(chemia, fizyka, geografia)
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Integracja lekcji VR w jezyku angielskim w

nauczaniem tematow opartych na
programie z zakresu nauk przyrodniczych
(chemia, fizyka, geografia)

Zakres » Doskonalenie i ¢wiczenie stownictwa, wymowy i
umiejetnosci stuchania w sposéb kontekstowy i angazujgcy
tematyczny wszystkich uczestnikéw

» Doskonalenie i ¢wiczenie wymowy i stownictwa oraz
umiejetnosci stuchania zwigzanych z geografig

> Wyréwnywanie umiejetnosci komunikacyjnych uczniéow

Gry VR > Futuclass
Wykorzystane > YouTube 360 Virtual Reality Tour Around the World

w programie

Inne pomoce » Podreczniki oparte na programie nauczania
Platforma » Meta/Oculus Quest

i sprzet VR

Wiek uczniow » 13-15 lat/klasy 6sme-dziewigte

/klasa

Zaangaiowanie » Zazwyczaj w zajeciach brali udziat tylko nauczyciele danego
. e przedmiotu (j. angielski, geografia, nauki przyrodnicze),
nauczymell pracujgc w parach lub indywidualnie, zaleznie od etapu zajec.

Wielkos¢ grupy > 12uczniéw pracujacych w parach lub indywidualnie
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» Duziesie¢ podwdjnych lekcji (90 min) dla petnego
opanowania tematu (Ygcznie 10 x 90 minut)

» Wiedza teoretyczna z zakresu fizyki i chemii zostata wczesniej
przekazana na zajeciach przygotowujgcych do zaje¢ VR.

> W kilku przypadkach potrzebna byta obecnos¢ osoby
odpowiedzialnej za kwestie techniczne w szkole, poniewaz
kilka zestawdw stuchawkowych nie dziatato lub nie
uruchamiato wymaganej aplikacji.

Zajecia z VR byty zawsze dobrze zaplanowane. Uczniowie
wiedzieli z gory, kiedy, gdzie i kiedy bedg prowadzone. Pierwsze
pie¢ minut zawsze poswigecano na powtarzanie zasad
uzytkowania i konsekwencji naduzywania urzadzenia oraz
wiasciwego uzywania jezyka.

Nauczyciele zawsze dbali o to, aby opaski kontroleréw byty na
swoim miejscu i aby byto wystarczajgco duzo miejsca na
manewry, aby nie wyrzgdzi¢ krzywdy sobie ani innym.

Zajecia byty prowadzone dla grupy 12 lub 24 uczniéw. Kazda sesja
trwata 90 minut. Ze wzgledu na ograniczong liczbe gogli (12 par),
w przypadku gdy zaangazowanych byto 24 ucznidéw, podzielono
ich na dwie grupy.

Jedna grupa 12 uczniéw pracowata w klasie, wykorzystujac
materiaty drukowane, podczas gdy druga grupa 12 oséb byta
zaangazowana w prace z VR. Po 45 minutach sytuacja sie
odwracata - 12 oséb, ktdre pracowaty z VR, przechodzito do
klasy, a pozostate 12 oséb przejmowato gogle VR.

Nasze dziatania opieraty sie na podejsciu problemowym,
kontekstowym i miedzyprzedmiotowym. Zdecydowalismy sie na
taczenie réznych przedmiotéw szkolnych z wykorzystaniem
innowacyjnych technologii, aby uzyskac¢ lepsze wyniki w
nauczaniu uczniow.

Zajecia w ramach projektu VR prowadzone byty w jezyku
angielskim, dzieki czemu eksploracja réznych wirtualnych
$rodowisk jednoczesdnie umozliwiata zapoznanie ucznidéw z nowym
stownictwem zwigzanym z naukami przyrodniczymi, co pomoze
im w przysztych inicjatywach akademickich.
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Opis aktywnos'ci Program nauczania nauk przyrodniczych jest zazwyczaj
realizowany w jezyku estoriskim, a Futuclass pomogto uczniom

zdoby¢ wiedze z tego zakresu w jezyku angielskim, co z kolei
poprawia ich stownictwo, wymowe i umiejetnosci stuchania w tym
kontekscie i w angazujgcy sposdb.

Zajecia VR z geografii zapewnity uczniom atrakcyjne
doswiadczenia, ktdre nie tylko poszerzyty ich wiedze o $wiecie, ale
takze wzbogacity ich stownictwo, a jednoczesnie poprawity ich
umiejetnosci stuchania i méwienia.

Giowne » Technologia VR stwarza niekiedy powazne wyzwania tym
. uczniom, ktdrzy nie sg obyci z narzedziami cyfrowymi i tym,
wyzwania ktérzy sg obojetni na technologie. Nauczyciele musieli stale

monitorowac ucznidw i kierowac ich nauka. rozpoznajgc te
wyzwania i wdrazajgc ukierunkowane rozwigzania.

> Integracja narzedzi VR z istniejgcym programem i metodami
nauczania w szkole moze by¢ trudna, szczegdlnie dla
nauczycieli, ktdrzy nie sg zaznajomieni z narzedziami
cyfrowymi. Moze im brakowac¢ zasobdw, szkoler i wsparcia
dla skutecznego wdrozenia w te technlogie.

> Brak wystarczajacej liczby aplikacji VR zorientowanych
edukacyijnie stanowi istotng bariere dla szerszego
wykorzystania VR w edukacji. Rozwigzanie tego problemu
wymaga wspdlnych wysitkéw miedzy edukatorami,
programistami i decydentami.

> Niektdrzy nauczyciele sg niechetni wdrazaniu lub wtgczaniu
jakichkolwiek zaawansowanych technologicznie gadzetéw
lub systemdw do swoich klas/metod nauczania. Powodem
moze by¢ nieched do nauki nowych technologii lub po
prostu opdr przed zmianami.
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Wazng cechg Futuclass jest zgodnos$¢ z estonskim
programem nauczania w szkole podstawowej, zaréwno dla
j- angielskiego, jak i nauk przyrodniczych. Tresci platformy sg
zaprojektowane tak, aby odpowiadaty krajowym standardom
edukacyjnym, zapewniajgc, ze doswiadczenia VR
uzupetniajg i wzbogacajg tradycyjne nauczanie w klasie.

W $wiecie realnym, praktyczne eksperymenty z fizyki i
chemii moga prowadzi¢ do wypadkdw. Sg one réwniez
kosztowne. Swiat VR oferuje bardzo optacalny sposéb
przeprowadzania eksperymentéw w bezpiecznym i
immersyjnym srodowisku. Uczniowie mogq popetniad
niewymuszone btedy i pomytki, a mimo to moga
kontynuowac nauke we wiasnym tempie, aby osiggna¢
pozadane rezultaty.

Filmy YouTube 360 sg doskonatym zrédtem wiedzy dla
uczniéw, chcacych odkrywaé miejsca, do ktérych w inny
sposob nie majg dostepu i chcacych uczyé sie jezyka
angielskiego. Filmy 360 pozwalajg uczniom odkrywac flore
i faune nawet najbardziej odlegtych miejsc na catym
Swiecie. Filmy 360 oglagdane za pomocg gogli VR oferujg
wizualnie stymulujace i realistyczne srodowisko.

VR pozwala uczniom uczestniczyé w praktycznych
symulacjach, ktdre sprawiaja, ze abstrakcyjne koncepcje
staja sie namacalne. Uczniowie moga wirtualnie mieszac
substancje chemiczne bez niebezpieczenstwa wysadzenia
szkolnego laboratorium. Mogg badacd formy geograficzne,
nurkowad, wspina¢ sie na Mount Everest lub ogladac
Ziemie z kosmosu w bezpiecznym otoczeniu czterech $cian,
co moze rozbudzié ich ciekawosé i pasje do nauki.

W wirtualnej rzeczywistos$ci uczniowie mogg uczestniczy¢
anonimowo, bez obawy przed osgdem lub zawstydzeniem,
gdy popetnig btedy w eksperymentach. Ta anonimowosé
pomaga introwertycznym uczniom czuc si¢ bardziej
komfortowo, wyrazac siebie i angazowac sie w zajecia
klasowe.
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Rola lekcji VR opartych na programie
nauczania jezyka angielskiego w
ksztattowaniu umiejetnosci spotecznych
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Zakres » Stownictwo zwigzane z naturg, dzikg przyroda, zwyczajami
kulturowymi, wydarzeniami i miejscami historycznymi
tematyczny

» Poznawanie zwyczajéw, tradycji i norm spotecznych,
niezbednych do zrozumienia jezyka w jego kontekscie

Gry VR > Ecosphere

wykorzystane > National Geographic Explore VR

W prog ramie > YouTube 360

Inne pomoce » Oxford Solutions - Trzecie wydanie, dziaty zwigzane z wyzej

wymienionymi tematami

Platforma » Meta/Oculus Quest

i sprzet VR

Wiek uczniow » 12-15 lat/klasy szdsta-dziewigta
/klasa

Zaangaiowanie » Lekcje prowadzit jeden nauczyciel jezyka angielskiego
nauczycieli

Wielkos¢ grupy » Optymalna wielko$¢ grupy wynosita 12 oséb (poniewaz
dostepnych jest 12 zestawdw stuchawkowych), ale czasami

byto ich nawet 16.
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» Duziesie¢ godzin (60 minut) na caty proces (tgcznie 10 x 60
minut)

Uznali$my, ze 60-minutowe zajecia to najlepszy sposdb na tego
typu doswiadczenie VR. W bardzo niewielu przypadkach
uczniowie musieli dzieli¢ sie goglami miedzy sobg, poniewaz w
grupie byto ponad 12 studentéw. Udawato im sie wspdtpracowad
bez przeszkdd, a nauczyciele mogli osiggngé pozadane rezultaty
sprawnie i skutecznie.

Zajecia VR byty zawsze dobrze zaplanowane. Uczniowie wiedzieli
z gory, kiedy, gdzie i o czym bedg prowadzone te lekcje. Pierwsze
pieé minut zawsze poswiecano na powtarzanie zasad
uzytkowania i konsekwencji naduzywania urzadzenia oraz
wiasciwego uzywania jezyka.

Zajecia poswiecone byty gtéwnym tematom: odwiedzaniu miejsc
i poznawaniu réznych kultur. Obie aplikacje - Ecosphere VR
National Geographic VR - wykorzystano do ,transportowania”
ucznidéw do réznych miejsc na catym Swiecie, pozwalajgc im na
odkrywanie nowych miejsc i kultur z pierwszej reki. Dzieki VR
uczniowie mogli wirtualnie odwiedza¢ kultowe zabytki, tetnigce
zyciem miasta i odlegte wioski, zdobywajgc gtebsze zrozumienie
geografii, historii i praktyk kulturowych kazdej lokalizacji.

Na przyktad:

e Ecosphere VR umozliwito podréze do miejsc takich jak lasy
deszczowe Amazonii i sawanny Kenii. Uczniowie mogli
doswiadczy¢ codziennego zycia rdzennych spotecznosci i
zrozumied ich tradycje, jezyki i zwyczaje.

¢ National Geographic VR umozliwito uczniom wyprawy do
réznych czesci globu, w tym do starozytnych ruin,
nowoczesnych miast i cudéw natury. Pomogto to uczniom
doceni¢ réznorodnosé kulturowg $wiata.

Zajecia ubogacity nauke jezyka, dajgc kontekst dla stownictwa
zwigzanego z geografig, kulturg i naukami spotecznymi. Uczniowie
mogli bra¢ udziat w dyskusjach, pisac eseje i tworzy¢ projekty na
podstawie swoich wirtualnych podrézy, poprawiajgc w ten sposdb
swoje umiejetnosci pisania opisowego i narracyjnego.

Organizowano tez dodatkowe sesje poswiecone ewaluacji,
informacji zwrotnej i analizie.
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Program tych dziatat zsynchronizowany byt z programem
miedzynarodowych mobilnosci uczniéw organizowanych w
ramach projektu.

Program mobilnosci zapewnit im mozliwos$¢ éwiczenia interakcji
spotecznych w kontrolowanym, mniej oniesmielajgcym
$rodowisku, w ktérym musieli wchodzi¢ w interakcje z
nauczycielami i uczniami ze szkdt partnerskich. Praktyka ta
przetozyta sie na poprawe umiejetnosci spotecznych i wiekszy
udziat w zajeciach grupowych, takich jak stuchanie i rozumienie
instrukcji, wykonywanie zadan i tworzenie filméw na dany temat.

Uczniowie prowadzili wycieczki po swoich szkotach i lokalnych
zabytkach, uzywajgc jezyka angielskiego do opisywania i
wyjasniania réznych punktéw zainteresowania. Zdobyli gtebsze
zrozumienie finskiej i polskiej kultury, tradycji i codziennego zycia.
Te doswiadczenia pomogty im docenié réznorodnosé kulturows i
rozwing¢ szerszy sposdb myslenia.

Praca z réwiednikami z innych krajow pozwolita im na lepsza
wspotprace ponad granicami kulturowymi i jezykowymi, poniewaz
musieli komunikowac sie w jezyku angielskim, co wymagato od
nich skutecznej komunikacji, delegowania zadan i wspdlnej pracy
w celu osiggniecia wspdlnych celdw.

Uczniowie znacznie poprawili umiejetnosci jezykowe, stownictwa,
gramatyki i ptynnosci wymowy. Atrakcyjnos¢ VR oraz mobilnosci
zapewnity wiele okazji do éwiczenia j. angielskiego.

> Integracja VR z programem i metodami nauczania moze
by¢ trudna, szczegdlnie dla nauczycieli, ktérzy nie sg
zaznajomieni z narzedziami cyfrowymi. Moze im brakowac¢
zasobow, szkolen i wsparcia. Dlatego wskazane jest
odpowiednie przygotowanie nauczycieli, zanim zaczng
wprowadzadé narzedzia VR w pracy z uczniami.

> Obecny brak wystarczajgcej liczby aplikacji VR
zorientowanych edukacyjnie, stanowi znaczng bariere dla
szerszego wykorzystania VR w edukacji. Rozwigzanie tego
problemu wymaga wspdlnych wysitkdw miedzy
edukatorami, programistami i decydentami.

% Ze wzgledu na wiek gogli VR, od czasu do czasu pojawiaty
sie pewne trudnosci techniczne. Cykl zycia baterii zaczat
spadad, zestawy wymagaty czestszego tadowania. Niektdre
funkcje gry zaczety szwankowac, poniewaz stary chipset nie
byt w stanie wydajnie przetwarza¢ danych.
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Srodowisko VR zapewnito bezpieczng przestrzen, w ktérej
uczniowie mogli ¢wiczy¢ interakcje spoteczne bez obawy
przed osgdem lub zazenowaniem. Aktywnosci zostaty
zaprojektowane tak, aby stopniowo pomagac uczniom
budowad pewnos¢ siebie w mozliwych do opanowania
coraz bardziej ztozonych sytuacjach.

W miare rozwoju technologii, mozliwosci tego typu staja
sie nieograniczone. Zwtaszcza dla introwertycznych i
mniej zmotywowanych uczniéw, budowanie pewnosci
siebie i redukcja leku sg kluczowe dla sukcesu
akademickiego. VR pomaga w tym zakresie, tworzac
bezpieczne srodowisko edukacyjne.

Wspdtpraca ze szkotami partnerskimi w innych krajach
skutecznie podniosta znajomosé jezyka angielskiego
ucznidéw, utatwita im wymiane miedzykulturowy i
poprawita umiejetnosci spoteczne.

Wciggajacy i interaktywny charakter technologii VR w
potgczeniu z wartosciowymi interakcjami
miedzykulturowymi zapewnity wyjatkowe i efektywne
doswiadczenie edukacyjne.



Integracja lekcji jezyka angielskiego oraz
lekcji historii z wykorzystaniem VR ich
wptyw na stownictwo, umiejetnosci
komunikacyjne i ptynnos¢ jezykowa
uczniow
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Integracja lekcji jezyka angielskiego oraz

lekcji historii z wykorzystaniem VR ich
wptyw na stownictwo, umiejetnosci
komunikacyjne i ptynnos¢ jezykowa

uczniow

Zakres

tematzcznx

» Nauka stownictwa i zwrotéw zwigzanych z tematami
historycznymi i miejscami o znaczeniu historycznym

Gry VR
wykorzystane
w programie

¥ AnneFrank’s House

» Filmy z miejsc historycznych na YouTube 360

Inne pomoce

» Podrecznik do historii

» Podrecznik do jezyka angielskiego - Oxford Solutions Third
Edition

Platforma
i sprzet VR

» Meta/Oculus Quest

Wiek uczniow
/klasa

» 12-15 lat/klasy szdsta-dziewigta

Zaangazowanie
nauczycieli

» We wszystkich zajeciach uczestniczyt jeden nauczyciel.

Wielkosé grupy

¥ 12 ucznidw pracujacych w parach lub indywidualnie
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» Duziesie¢ godzin (60 minut) na caty proces (tgcznie 10 x 60
minut)

Nalezato wykorzystac korytarze szkolne i dwie sale lekcyjne do
swobodnego przemieszczania sie w VR, poniewaz w przypadku
domu Anny Frank wymagana jest spora przestrzer do poruszania
sie, rozgladania sie i zwiedzania.

Zajecia VR byty zawsze dobrze zaplanowane. Uczniowie byli
informowani z duzym wyprzedzeniem, kiedy, gdzie i o czym bedg
prowadzone te lekcje. Pierwsze pieé minut zawsze poswigecano
na powtarzanie zasad uzytkowania, konsekwencji naduzywania
urzadzenia i odpowiedniego uzywania jezyka.

Dom Anny Frank VR to rewolucyjne narzedzie edukacyjne, ktére
jest zgodne z estoriskim programem nauczania historii w szkole
podstawowej. Oferuje ono immersyjne i empatyczne podejscie do
nauki o Holokauscie i skutkach wojny.

Dzieki ozywieniu historii to doswiadczenie VR pomogto uczniom
zrozumie¢ gteboki wptyw wydarzen historycznych na
cztowieka, wzmacniajgc wiez z przesztosciy i ksztattujgc krytyczne
mys$lenie o terazniejszosci i przysztosci.

Aplikacja pozwolita uczniom na obejrzenie pomieszczen, wglad do
pamietnika Anny i wystuchanie fragmentdw jej pism, tworzac
potgczenie z przesztoscig. Wkraczajgc do swiata Anny, uczniowie
zyskali mozliwo$¢ poznania codziennych realidw i
emocjonalnych zmagan, z ktérymi borykali sie¢ ci, ktorzy
ukrywali si¢ podczas Holokaustu.

Uczniowie wykazali sie gtebokim emocjonalnym zrozumieniem
wydarzen historycznych. Oceny jednostek/rozdziatéw po pracy z
VR daty lepsze wyniki w zapamietywaniu faktéw i pojec
zwigzanych z Holokaustem. Zauwazono tez poprawe znajomosci i
zapamietywania stownictwa angielskiego zwigzanego z
wydarzeniami i miejscami historycznymi.

Poznanie historii domu Anny Frank i wydarzen, ktére do niego
doprowadzity, wytycza éciezke do zrozumienia i docenienia
réznorodnosci kulturowej i pomaga zwalczad stereotypy i
uprzedzenia, budujgc bardziej inkluzywne i tolerancyjne
spoteczenstwo.
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Technologia VR stwarza czasem powazne wyzwania
uczniom, ktdrzy nie sg zaznajomieni z mediami cyfrowymi i
tym, ktdrzy sg obojetni na technologie. Rozpoznajgc te
wyzwania i wdrazajgc ukierunkowane rozwigzania,
nauczyciele musieli stale monitorowac ich postepy.

Integracja VR z istniejgcym programem i metodami
nauczania w szkole moze by¢ trudna, szczegdlnie dla
nauczycieli, ktdrzy nie sg zaznajomieni z narzedziami
cyfrowymi. Brakuje materiatéw, szkolen i wsparcia dla
takich dziatan.

Brak wystarczajgcej liczby edukacyjnych aplikacji VR
stanowi istotng bariere dla szerszego wykorzystania VR w
szkotach. Rozwigzanie tego problemu wymaga wspdlnych
wysitkéw miedzy edukatorami, programistami i
decydentami.

Niektdrzy nauczyciele sg bardzo niechetni wdrazaniu lub
wigczaniu jakichkolwiek zaawansowanych technologicznie
urzadzen lub systemow do swoich klas i metod nauczania.
Powodem moze by¢ nieche¢ do nauki nowych technologii
lub po prostu gwattowny opdr przed zmianami.

Uczniowie nauczyli si¢ o wptywie wojny na codzienne
zycie. Badali trudne warunki zycia rodziny Frank i trudnosci
spowodowane wojna.

Uczniowie dowiedzieli si¢ z pism Anny o walce i oporze - o
wysitkach rodziny, aby zachowac¢ pozory normalnosci
pomimo trudnych okolicznosci. One stanowig lekcje ludzkiej
odpornosci i woli przetrwania.

Uczniowie mieli okazje zastanowié sie nad
konsekwencjami nienawisci i nietolerancji. Doswiadczenie
VR wzmochnito przypomnienie o niebezpieczenstwach
zwigzanych z nienawiscia, uprzedzeniami i nietolerancja,
zachecajgc ich do zastanowienia sie nad tymi tematami i ich
znaczeniem w dzisiejszych czasach.

Rozszerzone programy historyczno-kulturalne w ramach
mobilnosci, wizyty w muzeach i innych miejscach
historycznych réwniez pomogty uczniom wzbogacié
stownictwo, zrozumienie i ptynnosé jezykowa w zakresie
danego przedmiotu.

Wspdtpraca ze szkotami partnerskimi przyczynita sie do
poprawy znajomosci jezyka angielskiego, wspierata
wymiane miedzykulturowg i poprawita umiejetnosci
spoteczne uczniow.



Ewaluacja - gtowne
korzysci i wyzwania

Podsumowujgc opisane wyzej przypadki nalezy stwierdzi¢, ze istnieje wiele
korzysci z organizowania zaje¢ pozalekcyjnych opartych na narzedziach VR i
wspieranych innymi zasobami cyfrowymi i metodami nauczania. Istniejg
réwniez pewne wyzwania zwigzane z takimi przedsiewzigciami, ktére pojawity
sie podczas naszych zajec i o ktérych chcielibysmy wspomnieé ponizej. Jedne i
drugie zostaty wskazane przez ucznidéw i nauczycieli podczas procesu ewaluacji
opartego na rundach informacji zwrotnych, obserwacjach partycypacyjnych i
ankietach online.

Gtéwne korzysci

» To co najwazniejsze, to to, ze we wszystkich szkotach uczniowie wykazali
rosngcy pewnosc siebie w postugiwaniu sie jezykiem angielskim, i byto to
efektem uczestnictwa w zajeciach opartych na VR i mobilnosciach
miedzynarodowych.

» Uczniowie byli bardzo podekscytowani mozliwoscig wykorzystania
technologii VR w nauce. Wielu z nich opisato doswiadczenie elementu
~Wow” podczas korzystania z VR, ktéry znacznie zwiekszyt ich
zainteresowanie zajeciami edukacyjnymi. Uznali elementy wizualne i
interaktywne za znacznie bardziej stymulujgce w poréwnaniu z tradycyjnym
Srodowiskiem klasy szkolnej.

» Wielu z nich podkreslato wygode korzystania z VR - uwazali, ze wirtualne
$rodowiska pozwalajg im ¢wiczy¢é mdwienie i interakcje bez strachu przed
oceng lub zazenowaniem.

» Studenci zauwazyli poprawe swoich umiejetnosci spotecznych i
komunikacyjnych. Nauczyli sie lepiej artykutowac swoje mysli w jezyku
angielskim, dyskutowac z réwiesnikami i wspdtpracowac w grupie.

« Uznali, ze praca w parach lub matych grupach byta cennym

doswiadczeniem. Lubili sobie pomagad, dzieli¢ sie wiedzg i wspdlnie
rozwigzywac problemy pojawiajgce sie w grach.
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» Docenili doswiadczalny, praktyczny aspekt nauki z VR. Podobato im sie, ze
mogli ,przezyd¢” rzeczywiste scenariusze, takie jak zamawianie positku w
restauracji, rozmowa z taksdwkarzem itp., w przeciwienistwie do prostej
nauki stownictwa z podrecznikdw.

» Nauczyciele réwniez postrzegali VR jako innowacyjny i skuteczny sposdb
nauczania jezyka angielskiego. Docenili to, jak tworzyto ono immersyjne
$rodowiska, ktére pozwalaty uczniom ¢éwiczy¢ jezyk w realistycznych
warunkach.

» Nauczyciele zauwazyli znaczny wzrost motywacji i zaangazowania ucznidw,
gdy wprowadzono narzedzia VR. Technologia przykuta uwage ucznidw i
sprawita, ze byli bardziej chetni do uczestnictwa w zajeciach i do nauki.

» Nauczyciele podkreslali korzysci ptyngce ze wspdlnej nauki poprzez
dziatania z VR. Zauwazyli, Zze uczniowie uczg sie nie tylko jezyka, ale takze
cennych umiejetnosci komunikacji, pracy zespotowej i rozwigzywania
problemodw.

» Nauczyciele docenili sposdb, w jaki VR dodato nowy wymiar do procesu
nauczania, tgczac nauke doswiadczalng z praktyka jezykowa. Wielu
stwierdzito, ze uczniowie szybciej uczyli sie stownictwa i nabywali
umiejetnosci komunikacyjnych dzieki interaktywnym scenariuszom VR.

Gtéwne wyzwania

Podczas gdy ogdlna opinia dotyczaca zaje¢ byta pozytywna, zaréwno
uczniowie, jak i nauczyciele wspomnieli o pewnych wyzwaniach, ktére trzeba
pokonad, gdy chce sie zorganizowac takie zajecia. Najwazniejsze z nich to:

» Niestabilne potgczenia internetowe i ograniczenia przepustowosci sieci
stanowity powazne wyzwanie, szczegdlnie podczas sesji VR, w ktdrych
uzywano wielu zestawodw.

» Ograniczona liczba zestawow VR i kont Meta byta powtarzajgcym sie
problemem we wszystkich szkotach. Spowalniato to tempo zajec, poniewaz
nie wszyscy uczniowie mogli uczestniczy¢ w tych samych aktywnosciach
jednoczes$nie. Wymagato to rowniez bardziej ztozonego planowania,
poniewaz nauczyciele musieli przesuwac ucznidw pomiedzy réznymi
zadaniami.
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o W przypadku niektérych aplikacji pojawiaty sie problemy z czutoscig
mikrofonu i systemem rozpoznawania gtosu. Uczniowie musieli wielokrotnie
powtarzac swoje zdania, aby system poprawnie zarejestrowat ich
odpowiedzi.

o W wielu przypadkach nauczyciele potrzebowali wiecej niz jednej klasy, aby
poprawnie wykonad wszystkie aktywnosci. Byto to spowodowane
wymaganiami konkretnych gier.

» Nie wszyscy nauczyciele byli w petni zaznajomieni z technologig VR lub nie
czuli sie pewnie, uzywajac jej jako czesci swojej metody nauczania.
Niektdrzy z nich uznali integracje VR z istniejgcym programem nauczania za
zbyt trudne.

Podczas gdy wiekszos¢ wyzwan byta mozliwa do pokonania dos¢ tatwo, dzigki
kreatywnosci nauczycieli i ucznidw, i powinny by¢ mozliwe do pokonania przez
naszych potencjalnych nasladowcdéw, ostatnie z nich wymaga wiekszej uwagi.
Przygotowanie nauczyciela, jego lub jej podejscie do korzystania z VR z
uczniami jest w tym przypadku kluczowe.

W przypadku takich zajeé, nauczyciele muszg wczesniej przygotowad sie do
lekciji i by¢ elastyczni w podejsciu do przedmiotdéw, ktdrych uczg. Musza
przezwyciezy¢ strach przed nowymi technologiami i dostosowac znane $ciezki
nauczania do nowych mozliwosci. W ten sposdb dobrze przygotowani
nauczyciele powinni nie tylko zna¢ sprzet i dostepne gry, ale takze by¢
Swiadomymi, ze technologia, chod niezwykle atrakcyjna i potezna, moze by¢
tylko czescig szerszego programu prowadzgcego do ulepszonego procesu
nauczania. Dzieki takiemu podejsciu i wiedzy mozliwe bedzie prowadzenie
interesujgcych lekcji i dostosowywanie siebie, a takze gier VR do lekcji.
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