TIKowanie na ekranie

Wykorzystanie smartfondw oraz tablicy interaktywnej
na lekcjach jezyka angielskiego do utrwalenia

Technologie informacyjno-
-komunikacyjne (TIK) sg
obecnie standardem na

lekcjach jezyka angielskiego —
zazwyczaj korzysta sie z nich do
powtarzania stownictwa, ktore
wymaga systematycznej pracy.
Klasy czesto wyposazone sg

w tablice interaktywne, a coraz
wiecej uczniow posiada telefon
komorkowy typu smartfon.

Oba te urzgdzenia mozna

w kreatywny sposob wykorzystac
do przeprowadzenia
interesujgcych zajec¢ opartych na
utrwalaniu leksyki.
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irtualny $wiat oraz nowoczesne technologie staja sie

dla uczniéw coraz bardziej atrakcyjne, poniewaz dajg

im duzo wiecej mozliwosci i zaspokajajg ich potrzeby,

np. zwigzane z checig bycia w statym kontakcie z ro-

wiesnikami czy dzielenia sie tym, co aktualnie robia.
Podczas zdalnego nauczania korzystanie z laptopdw, komputerdw sta-
cjonarnych, tabletow, a nawet smartfondw byto na porzadku dziennym
i do dzisiaj wiekszos¢ tych urzadzen jest wykorzystywana na zajeciach
w klasie. W ramach programu Ogdlnopolskiej Sieci Telekomunikacyj-
nej OSE coraz wiecej szkot jest zaopatrywanych w szybki i bezptatny
internet swiattowodowy. Z kolei zakup tablic interaktywnych wspiera
finansowo inicjatywa Aktywna Tablica. Przytoczone powyzej akcje po-
mocowe pozwalajg na skuteczne korzystanie z narzedzi TIK zaréwno
uczniom, jak i nauczycielom, ale nie ma chyba watpliwosci, ze to smart-
fon jest najpopularniejszym urzadzeniem do komunikowania sie z inny-
mi i zdobywania wiedzy w dostownie kazdym miejscu — na jego korzysc
dziata porecznosc i tatwosé w obstudze.

Preferencje ucznidéw, rodzicow oraz nauczycieli

Wedtug badania preferencji konsumentow (Urzad Komunikacji Elek-
tronicznej 2022), obejmujacego rodzicdéw oraz dzieci w wieku 7-14 lat,
dzieci zwykle zaczynaja korzystac z telefonu komdrkowego w wieku
7-10 lat (7-8 lat 38,3%, 9-10 lat 41,4%).

Ponadto z przytoczonych danych wynika, Zze niemal kazde dziecko
w wieku 7-14 lat posiada telefon typu smartfon (96,9%), a prawie trzy
czwarte respondentow wskazato, ze mtodzi ludzie samodzielnie insta-
lujg na niego aplikacje (rodzice — 73,5%, dzieci — 71,5%). Poza oczywi-
stg funkcja komunikacyjna, czyli dzwonieniem, pisaniem i odbieraniem
SMS-6w, 82,9% z nich uzywa telefonu do przegladania internetu. Ko-
rzystanie z aplikacji oraz granie w gry zajmuja réwniez wysoka pozycje
- 80,6% wedtug rodzicdw oraz 77,1% zdaniem dzieci.

Jedli chodzi o internet, to zdecydowana wiekszo$¢ (91,3%) uzywa
go poza edukacjg online. Niemal potowa badanych dzieci przebywa
w wirtualnym $wiecie kazdego dnia od po6t godziny do dwdch godzin
(wytaczajac ewentualne lekcje zdalne). Az 23,1% respondentdw stwier-
dzito, ze zaczeto korzystac z internetu majac 5-6 lat. Gtéwnym nie-
zwigzanym z nauka celem jest ogladanie filmikéw na YouTube (88,1%
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wedtug rodzicow i 85,2% wedtug dzieci) a takze granie (78,2% wedtug rodzicéw i 76,6%
wedtug dzieci).

To dla nauczycieli cenne informacje, gdyz dzieki nim mogg stworzy¢ materiaty dopaso-
wane do potrzeb i zainteresowan ucznidw tak, by tresci byty podane w atrakcyjnej formie,
a uwaga utrzymana w maksymalnie mozliwym stopniu. Zwtaszcza ze tryb nauki stacjonarne;j
preferuje 75,2% dzieci. Az w 81,3% tego samego zdania sg rodzice. Warto podkresli¢, ze we-
dtug badan nauczyciele wykorzystujg internet do aktywnosci zaplanowanych na lekcje je-
zyka obcego (85,4% respondentdéw). Robig to przede wszystkim, odtwarzajac filmy (80,1%)
oraz prezentujac strony WWW (53,2%).

Wiekszos¢  mtodych
ludzi gra w gry kompu-
terowe, co potwierdza
75,6% dzieci i 74,6% ro-
dzicow. Najczesciej uzy-
waja do tego celu smart-
fondéw, laptopow oraz
notebookdw. Prawie po-
towa rodzicow (49,8%)
i 43,2% dzieci twierdzi,
ze kazdego dnia poswie- ®
ca tej aktywnosci maksy- O
malnie do dwdch godzin.

Jakie sg korzysci pty-

Rys. 1. Badanie klientow indywidualnych
Do czego nauczyciele wykorzystujg Internet w czasie lekgji?

NG

QOdtwarzanie filméw  Prezentacja stron Odtwarzanie Wyszukiwanie Uczestniczenie w Nie wiem
nace z grania? Z przywo- www muzyki informacii przez wydarzeniach on-
uczniow line

tanego badania mozemy
dowiedzieé sie, ze zda- Zrédto: Raport UKE — badanie dzieci i rodzicdw 2022
7

niem rodzicow popra-
wiajg one refleks, zrecznos¢ manualng, koordynacje wzrokowo-ruchowa (57%), usprawnia-
ja funkcje poznawcze (53,4%), ucza podejmowania decyzji (49,2%), rozwijajg umiejetnosci
(44,3%), utatwiaja przyswajanie i przetwarzanie informacji (29,5%), moga ksztattowac pro-
spoteczne postawy (24,7%) oraz umacniajg poczucie wtasnej wartosci (16,6%).

Przywotane powyzej statystyki dobitnie wskazujg, ze dzieci majg ciagty kontakt
z nowoczesnymi technologiami, a jedng z ich gtéwnych aktywnosci sg gry komputero-
we, w tym internetowe. Warto wykorzystac te wiedze do przeprowadzenia ciekawej i an-
gazujacej lekgji. Wielu uczniow w szkole podstawowe] posiada juz smartfon, ale i bez nie-
go nauczyciel moze poprowadzi¢ interesujace zajecia przy pomocy tablicy interaktywnej.
Nie musi ograniczac sie do wyswietlania na niej prezentacji czy tez filméw z YouTube. Jaka
wiec metode powinien obrad, by nauka jezyka byta efektywna? Wobec braku jednej uni-
wersalnej odpowiedzi, wazne, by zapewni¢ uczniom ¢wiczenia zawierajace rézne techniki
aktywizujace — umozliwiajgce zdobywanie wiedzy przez dziatanie i przezywanie. Gry kom-
puterowe/internetowe poprzez interakcje oraz dzieki zawartosci multimedialnej (obraz,
dzwiek, wideo, animacja) moga w znacznym stopniu uatrakcyjni¢ nauke jezyka. Dla mnie
w codziennej pracy nauczyciela angielskiego wazne jest, by uczniowie uczyli sie przez za-
bawe, opanowywali materiat pod$éwiadomie, co mozna podsumowac stwierdzeniem: They
think they are playing, while we know they are learning (,Oni sadza, ze sie bawig, podczas
gdy my wiemy, ze sie uczg” — ttum. wtasne). Skuteczne utrwalenie stownictwa moze za-
pewnic technika grywalizacji.

Grywalizacja
Najlepszy nauczyciel to nauczyciel, ktéry potrafi utrzymac skupienie ucznidéw przez cata lek-

cje — przed takim wyzwaniem staje codziennie kazdy pedagog. W przypadku stownictwa
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to wiasnie utrzymanie uwagi oraz poziomu retencji przyswojenia materiatu jezykowego jest
szczegdlnie problematyczne. Czesto stanowi ono dla uczniéw bariere, ktéra utrudnia im
zdobywanie innych umiejetnosci komunikacyjnych. ,Znajomos¢ znaczen stownictwa wpty-
wa na zdolnos$¢ dzieci do rozumienia i odpowiedniego uzywania stow podczas czynnosci je-
zykowych: stuchania, méwienia, czytania i pisania. Wiedza ta wptywa na ztozonos¢ i niuanse
myslenia dzieci, na sposdb komunikowania sie w jezyku mdéwionym i pisanym oraz na to, jak
dobrze beda rozumiec teksty drukowane” (Sinatra, Zygouris-Coe i Dasinger 2012: 333; ttum.
wiasne).

Oczywiscie, jak gtosi stara sentencja, to ,Powtarzanie jest matkg wiedzy” (fac. Repetitio
est mater studiorum), ale dzieki atrakcyjnym metodom aktywizujagcym, zwtaszcza powigza-
nym z narzedziami TIK, poziom retencji stownictwa wsrdd ucznidw moze znaczaco wzro-
sna¢ (Shoaei i Alavi 2016). Jednym z takich narzedzi jest grywalizacja, zwana rowniez gamifi-
kacjg czy tez gryfikacja.

Termin grywalizacja (ang. gamification) zostat wprowadzony po raz pierwszy przez
Nicka Pellinga, brytyjskiego programiste gier komputerowych, w 2002 r. (Rapacz 2020).
Istnieje wiele definicji tego pojecia. Kevin Werbach twierdzi, ze jest to ,wykorzystanie ele-
mentéw gier i technik projektowania gier w kontekscie niezwigzanym z grami” (za: Ztotek
2017: 21). Pawet Tkaczyk z kolei dodaje, ze ,grywalizacja to wstrzykiwanie elementow fraj-
dy do czynnosci (takze produktéw czy ustug), ktore do tej pory frajdy nie sprawiaty” (za:
Ztotek 2017: 21). Aleksandra Witoszek, analizujac rozne definicje grywalizacji, stwierdza, ze
to ,zestaw cech, technik i elementéw gry zastosowanych w rzeczywistym s$wiecie, kto-
re zwiekszaja motywacje i zaangazowanie pozwalajgce na realizacje danego celu” (Wito-
szek 2019: 36).

Wzrastajaca popularnosc gier komputerowych przyczynita sie do wykorzystania ich me-
chanizmow w innych obszarach. W nauce jezykéw obcych grywalizacja jest czesto zaleca-
ng metoda na udoskonalenie wiekszosci umiejetnosci jezykowych; ,Gamifikacja zastosowa-
naw klasie, gdzie nauczany jest jezyk obcy, poprawia nauke pisania, czytania i méwienia oraz
motywuje do wspdtpracy i interakcji” (Flores 2015: 50; ttum. wtasne).

Najlepsze rezultaty daje potaczenie grywalizacji z interaktywnym systemem odpo-
wiedzi IRS (ang. interactive response system). Dzieki IRS wzrasta u ucznia motywacja
do nauki jezyka angielskiego, a natychmiastowa odpowiedz zwrotna w grywalizacji (gami-
fied instant feedback system) moze w jeszcze wiekszym stopniu zwiekszy¢ zaangazowanie
emocjonalnie i dostarczy¢ ,bardziej satysfakcjonujgcych i ekscytujacych doswiadczen ucze-
nia sie” (Sun i Hsieh 2018: 114; ttum. wtasne).

Wielu edukatoréw wykorzystuje w swojej pracy grywalizacje, ale nie kazdy wie, ktére
konkretnie gry sg efektywne. W niniejszym artykule skupie sie na wykorzystaniu smartfo-
néw oraz tablicy interaktywnej do skutecznego utrwalania poznanego stownictwa, wszak
jest to w jezyku angielskim, i w kazdym innym jezyku obcym, umiejetnosc kluczowa: , Jezeli
struktura jezykowa tworzy szkielet jezyka, wéwczas to stownictwo dostarcza najwazniejsze
organy i ciato” (Harmer 1991: 153; ttum. wtasne).

TIKowanie ze smartfonem
Smartfon, o czym juz wspominatem, to urzadzenie, z ktérego dzieci chetnie korzystajg. Nie-
ktorzy nauczyciele obawiajg sie jednak instalowania aplikacji, ktére mogg by¢ niekompaty-
bilne z systemem operacyjnym telefonu ucznia. Pedagog nie jest w stanie zbadac, z jakiej
wersji systemu korzysta kazdy jego podopieczny, a brak mozliwosci aktualizacji moze unie-
mozliwi¢ udziat w danej aktywnosci.

Ponizej przedstawiam rozwigzania w postaci serwisdw internetowych, ktére nie wyma-
gaja instalowania aplikacji, wobec czego mogg by¢ uzywane przez uczniéw niezaleznie od
posiadanego systemu operacyjnego czy tez modelu telefonu.
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= Blooket, <www.blooket.com>
Blooket to platforma internetowa opierajgca sie na metodzie grywalizacji. Bazuje ona na
tworzeniu quizéw. Jest to narzedzie przygotowane gtownie dla kreatoréw tresci, ale moz-
na réwniez skorzystac z bazy stownictwa udostepnionej przez innych uzytkownikdw.

Korzystanie z platformy jest bardzo proste — po pierwsze, nauczyciel tworzy pytanie
oraz liste wyrazdéw, wsrod ktdrych znajduje sie prawidtowa odpowiedz, ktdrg wybiera. Sys-
tem automatycznie ustawia pozostate niepasujgce stowa, w wyniku czego powstaje pro-
sty quiz wielokrotnego wyboru. Nastepnie nalezy wybrad rodzaj gry; w chwili pisania tego
artykutu Blooket posiadat ich az 13. Na koniec nauczyciel po prostu udostepnia link wraz
z kodem gry, czyli game ID, ktory uczniowie wpisujg na swoich smartfonach. Uzytkownicy
dodaja swoj nick badz imie i nazwisko, a nastepnie ustawiajg awatar (blook), ktéry bedzie
odrozniatich od innych graczy. Co wazne, uczen nie musi zaktadac¢ zadnego konta, ale gdy
to zrobi, ma mozliwo$¢ zdobycia innych interesujacych awataréw. Najlepiej, jesli podczas
zabawy nauczyciel korzysta z tablicy interaktywnej, poniewaz wtedy wszyscy majg mozli-
wosc $ledzenia catej rywalizacji, w tym ustalonego czasu rozgrywki.

Pierwsza gra, ktéra najbardziej spodobata sie moim podopiecznym, nosi tytut Classic,
czyli Klasyczna” — uczniowie odpowiadajg na pytania (ich liczbe mozna ustali¢) i sposréd
podanych odpowiedzi wybieraja jedng, wtasciwg (wowczas zdobywajg punkt). Liczy sie tu-
taj refleks i doktadnosé, gdyz wygrywa ten, kto wykona zadanie nie tylko prawidtowo, ale
tez najszybciej. Uczniowie za kazdym ra-

Rys. 2. Przyktadowy ekran odpowiedzi w trybie Classic

zem widzg, ilu kolegéw badz kolezanek 2359
z klasy udzielito poprawnej i ztej odpo- [ Orucesseioeoe xR
wiedzi, oraz kto byt pierwszy, CO MOCNO o ¢ 5 ¢ & clssicblooketcom/play/classic/questi % & O 0

wzmaga rywalizacje.

Na koniec nauczyciel moze zoba-
czy¢ raport przedstawiajgcy, ile prawi-
dtowych, a ile btednych odpowiedzi za-
znaczyli dani gracze. W ptatnej wersji
te zestawienia sg bardziej szczegdtowe

i umozliwiaja dotarcie do niewtasciwych
wyboréw, a zatem informacji, jakie stow- Germany Great Britain
ka sprawity najwiecej trudnosci. Stanowi
to informacje zwrotng, co jeszcze nalezy

. . Italy India
przedwiczyd.

Kolejng gra, ktdérg polecam jest Café,
czyli ,Kawiarnia”. Zadaniem ucznidw jest  Rys. 3. Tryb Classic — wynik na tablicy interaktywne;j
obstuga klientow w kawiarni. Majaonido |G QUESTION 4/10 W
dyspozycji produkty, za ktére ptacag po-
prawnie udzielonymi odpowiedziami.

L3 %) Marcin

Wielka Brytania

N[/
A\

Moga zaopatrzy¢ kawiarnie w takie arty- Responses: n
kuty spozywcze jak: tosty, ptatki zbozo- Wielka Brytania n

we, sok pomaranczowy, nalesniki i wiele e
innych. Im wiecej poprawnych odpowie- 100% n »
dzi, tym wiecej zarobionych wirtualnych n n —_—
pieniedzy. Kupiony wczesniej produkt za E4) Show Image

zdobyte $rodki moze zostac np. wzboga-
cony o dodatki, a co za tym idzie, zwiek-

sza sie jego wartos¢, a cena sprzedazy
rosnie. Istnieje tez mozliwos¢ nabycia in- “
nych bonuséw, np. takich, ktére pozwola

podwoié zyski. Za kazde ulepszenie p’raci Zrédto: zrzuty ekranu ze wskazanych aplikacji
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sie wirtualng waluta, dlatego liczy sie po-
prawnos$¢ udzielonych odpowiedzi oraz
szybkos¢ — czas to pienigdz. Klienci zama-

Wx1 %1 W1 wiaja rézne produkty, dlatego uczen musi
_ & odpowiadac na jak najwiekszg liczbe pytan
£ L po to, by méc pozwoli¢ sobie naich sprze-

daz. Wygrywa osoba, ktora na prowadze-
niu kawiarni zarobi najwiecej.

Nauczyciel, podobnie jak w poprzed-
niej grze, moze ustawic limit czasowy badz
kwote, jaka trzeba uzyskad, by zwyciezyc.
Pytania i odpowiedzi pojawiajg sie w lo-
sowej kolejnosci, dzieki czemu uczniowie
nie s3 znudzeni. Warto réwniez wykorzy-
Rt o stac na lekgji tablice interaktywng, tak ze-
by uczestnicy zabawy $ledzili na biezaco
wyniki swoje i swoich przeciwnikow, co
pozwoli rowniez na obranie odpowiedniej strategii — wydawanie srodkow na inwestycje,
ktora moze sie pdzniej zwrdcic lub ich dalsze oszczedzanie ze wzgledu na matg ilos¢ po-
zostatego czasu. Istotng zaletg gry, oprécz nauki stéwek, jest ksztattowanie umiejetno-
$ci podejmowania decyzji potagczone z zabawg i rywalizacjg. Kazdemu uczniowi zalezy bo-
wiem na dobrze prosperujacej kawiarni.

Rys. 4. Rozgrywka w grze Café

ar Marcin

©'='©

Zrédto: zrzut ekranu ze wskazanej aplikagji

= Gimkit, <www.gimkit.com>

Gimkit to kolejna platforma internetowa do tworzenia quizéw. Jest podobna do Blooke-
ta, ale wyrdznia sie bardziej rozbudowanymi trybami kooperacji. Dwa z nich: classic (kla-
syczny) oraz teams (druzynowy) sg dostepne za darmo, bez limitu uczestnikéw. W trakcie
kazdego roku szkolnego firma udostepnia rowniez tzw. featured modes, bezptatne gry
na dowolna liczbe graczy. Co ciekawe, ze wszystkich ptatnych opcji mozna korzystaé za
darmo do pieciu oséb.

Pierwszg gra, ktorg polecam, jest Draw That (,Narysuj to”). Przypomina ona dobrze
wszystkim znane ,Kalambury”. Uczestnicy zabawy rysuja wybrane przez siebie stowo
z zestawu stworzonego przez nauczyciela (zawsze majg do wyboru kilka opcji, jesli nie
czuja sie komfortowo z samodzielnym rysowaniem), a pozostali je odgaduja. Uczniowie
otrzymuja punkty za poprawnie wpisane odpowiedzi. Co wiecej, dane litery stowa sg ujaw-
niane z biegiem czasu, w zwigzku z czym osoby, ktore znajg dobrze stéwka, ale nie moga
sobie przypomnied ich prawidtowe] pisowni, nie sg pozostawione same sobie. Gimkit zna-
ny jest z atrakcyjnej oprawy dzwiekowej, ktéra jeszcze bardziej zacheca do rywalizacji. Na-
uczyciel moze wybraé, kto rysuje podczas danej tury, i bardzo szczegdtowo dostosowad
parametry gry, np. jak dtugo trwa runda, ile procent czy w jakiej kolejnosci sg ujawniane
poszczegodlne litery.

Gimkit doskonale sprawdza sie na urzadzeniach typu smartfon i tablet, gdyz wykorzy-
stywana jest tutaj funkcja dotyku. Jesli nie wszyscy uczniowie posiadajg smartfony, wy-
starcza trzy takie urzadzenia oraz tablica multimedialna. Do zabawy wystarczy nawet bez-
ptatna wersja z limitem pieciu graczy. Jedna osoba rysuje na smartfonie, podczas gdy dwie
pozostate rywalizujg miedzy soba, wpisujac poprawng odpowiedz. Klasa moze wtgczac sie
do gry i podpowiadad stowka, obserwujac jednoczesnie rozgrywke na tablicy. Wygrywa
ten, kto jako pierwszy wpisze dany wyraz.

99



NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

Druga polecang przeze mnie grg jest Tag: Domination,
a prosciej méwigc — wirtualny berek. Nauczyciel dzieli
uczniow na dwie druzyny: Echo oraz Vortex. Kazdy uczest-
nik zabawy steruje swoim Gimem (tak nazywa sie postac
sterowana). Zeby poruszac sie w wirtualnym $wiecie, po-
trzebuje punktéw energii, czyli Energy, ktérych podczas
gry caty czas ubywa, a ktére mozna uzupetnic¢ przy pomo-
cy prawidtowych odpowiedzi. Odpowiadajac na pytania,
uczen wykorzystuje przycisk Answer Questions. Im wie-
cej odpowiedzi udzieli, tym wiecej punktow energii zdo-
bedzie do poruszania sie po wirtualnej mapie. Musi to ro-
bi¢ szybko, poniewaz gdy wszystkie straci, zatrzyma sie
w miejscu i nie bedzie mogt dalej sie przemieszczad. For-
muta odpowiedzi jest podobna do tej z Blooketa — uczen
wybiera jedng prawidtowa opcje sposrod kilku podanych.

W trakcie gry dwie druzyny na zmiane bawig sie w ber-
ka — zmiana trwa 45 sekund. Jeden zesp6t ma za zadanie
dotkna¢ przeciwnika, a drugi prébuje uciec tak, zeby nie
zostac ztapanym. Druzyna, ktéra aktualnie goni, ma wy-
$wietlang na smartfonie komende Tag, natomiast ta, kto-

Rys. 6. Rozgrywka
w grze Draw That — osoba
odgadujaca na smartfonie

Rys. 5. Rozgrywka
w grze Draw That — osoba
rysujaca na smartfonie
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Zrédto: zrzuty ekranu ze wskazanej aplikacji

ra musi ucieka¢, ma widoczne polece-
nie Run away. Zespot z najwieksza liczba
punktéw, tzw. tagéw, wygrywa gre. Li-
czy sie wiec wspotpraca, umiejetnosé
znalezienia kryjowek (niektore moga zo-
sta¢ wykupione za zdobyte punkty ener-
gii), ale przede wszystkim wtasciwe go-
spodarowanie energig. Za udzielenie
poprawnych odpowiedzi mozna nie ty-
ko zdoby¢ punkty do poruszania sie po
mapie, ale rowniez kupic¢ ulepszenia, np.
szybsze bieganie, wiecej energii, zuzy-
wanie mniejszej ilosci energii, a nawet
teleportowanie sie do wybranej czesci
mapy bez straty cennego czasu na jej
przechodzenie.
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Tag: Domination uczy umiejetnosci

strategicznych oraz doskonale utrwala stownictwo, poniewaz uczestnicy zabawy majg mo-
tywacje — by sie poruszad, muszg odpowiadac na pytania. Nauczyciel moze oczywiscie do-

stosowac rézne parametry gry, w tym czas jej trwania.

Tikowanie na tablicy interaktywnej

Lekcje z wykorzystaniem technologii nie muszg opierac sie wytgcznie na uzyciu smartfona.
Coraz wiecej klas wyposazonych jest w tablice interaktywna, ktora umozliwia prezentacje
tresci na znacznie wiekszym ekranie. Co wiecej, nowoczesne tablice nie wymagaja podts-
czenia do nich laptopa czy tez komputera stacjonarnego w celu zaprezentowania materia-
tu — wiele z nich ma juz wbudowany system operacyjny; najczesciej jest to Windows badz
Android. Niezaleznie od systemu podane ponizej serwisy umozliwig uczniom grywalizacje

z wykorzystaniem tego wtasnie narzedzia.
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TIKowanie na ekranie

= Wordwall, <www.wordwall.net>

Wordwall to narzedzie umozliwiajgce nauczycielowi stworzenie interaktywnych ¢éwiczen
za pomoca dostepnych szablonéw. Chod¢ nie jest tutaj wymagane korzystanie ze smartfona,
istnieje mozliwos¢ udostepniania uczniom zadan do samodzielnego wykonania przy jego
pomocy.

Gry takie jak: Koto fortuny, Labirynt,
Teleturniej, O rety! Krety! to tylko nie-

pomaranczowy ktére przyktady szablondéw wykorzysty-

wanych przeze mnie na lekcjach jezyka
Wynil(xzi angielskiego. Trudno jest wymieni¢ naj-
lepszy materiat interaktywny, ale wedtug
mnie najbardziej angazujacy jest Teletur-
niej, ktéry sprawdza sie we wszystkich
grupach wiekowych. To gra internetowa
przypominajgca znanych z telewizji Mi-
lioneréw. Uczniowie wykonujg test wie-
lokrotnego wyboru, wskazujac wtasciwa
odpowiedz. Do jej wybierania mozna wy-
znaczy¢ nie tylko jedng osobe, ale tez ca-
ta klase. Uczestnicy zabawy, motywowa-
ni presjg czasu, probujg jak najszybszej
udzieli¢ odpowiedzi, zdobywajac przy tym
punkty.

Do dyspozycji sg réowniez tzw. kota ra-
tunkowe — pét na pot, czyli odrzucenie
dwéch nieprawidtowych odpowiedzi, do-
datkowy czas, czy tez mnoznik punktéw.

Uczniowie klas 1-3 bardzo lubig dodat-
kowy tryb bonusowy, pojawiajacy sie za-
zwyczaj po trzech pytaniach (nauczyciel
moze to zmieni¢) — muszg zapamietad, na
ktorej sposrdd pieciu kart znajduje sie naj-
wyzsza nagroda — 200 punktéw. Karty po
krotkim czasie sg zastaniane i przetasowy-
wane. Satysfakcja ze znalezienia gtéwnej
nagrody udziela sie catej klasie.

Kolejna z wymienionych przeze mnie
gier to O rety! Krety! — aby wygraé, uczen
klika na pojawiajgce sie na ekranie kre-
ty, ktére majg na sobie stéwka z zadanej
przez nauczyciela kategorii. Aktywnosc ta
moze zosta¢ wykorzystana juz na etapie
przedszkolnym.

Z kolei w grze Labirynt, aby wygrac,
nalezy odnalez¢ droge do podanego sto-
wa, unikajac przy tym gonigcych postaci.

Ostatnie, ale réwnie atrakcyjne, jest
Kofto fortuny — uczen kreci kotem i méwi
na gtos po angielsku nazwe wylosowane-
go stowa.

Rys. 8. Rozgrywka w grze Teleturniej — nazwy koloréw

a police station
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NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

Najbardziej przydatng dla nauczycieli funkcja Wordwall jest to, ze  Rys. 11. Rozgrywka w grze Koto fortuny
bardzo czesto wymyslenie jednego ¢wiczenia umozliwia automatyczne - nazwy ksztattow
utworzenie gier wykorzystujacych poprzednie zestawy, co pozwala na za-
oszczedzenie czasu. Nie ma koniecznosci tworzenia za kazdym razem no-
wej zabawy od podstaw.

= Educandy, <www.educandy.com>
Educandy to platforma, dzieki ktorej nauczyciel moze stworzy¢ proste,
ale zarazem bardzo wciggajace ¢wiczenia. Podobnie jak w Wordwall,
utworzony zestaw stéwek wystarczy do przygotowania wielu zadan. Do
dyspozycji sg takie zabawy, jak: Multiple Choice (¢wiczenia wielokrotnego
wyboru), Crosswords (krzyzéwki), Match-up (dopasowanie pojecia i defi-
nicji), Memory (gra, w ktérej trzeba znalez¢ pasujace pary) oraz Noughts
& Crosses. Polecam szczegdlnie te ostatnig.

Noughts & Crosses to dobrze znana dzieciom gra w kétko i krzyzyk,
tylko przeniesiona do wirtualnego swiata.

Uczestnikow zabawy jest dwoch —jedenma  Rys. 12. Rozgrywka w grze Noughts & Crosses
kotka, drugi krzyzyki. Ustawiajg oni na zmia- - produkty zywnosciowe
ne na wybranym polu swoje symbole. Robig to
poprzez przecigganie stébwka na witasciwe po-

22)

le z ttumaczeniem. Uczern moze zdecydowacd @o
sie na dowolne miejsce. Celem gry jest utozenie

trzech znakow w jednym rzedzie (jednej linii) — 1)
pionowo, poziomo lub po skosie. Osoba, kto-

ra przeciggnie stowo na niewtasciwe pole, traci X Player 1
kolejke. Wygrywa ten, kto jako pierwszy utozy
znaki w jednej linii. Co ciekawe, istnieje tez moz-
liwo$¢ zagrania z komputerem.

= JeopardyLabs, <www.jeopardylabs.com>
Ostatnim godnym polecenia serwisem jest Je-
opardylLabs. Umozliwia on stworzenie quizu
podobnego do gry Va Banque. Osobiscie pre- spaghetti
feruje jednak wtasng modyfikacje regut. Dziele
ucznidéw na druzyny — najczesciej dwie. W danej
turze na wybrane przez nauczyciela pytanie od-
powiada jedna osoba z zespotu. Pytaniem moze
by¢ np. obrazek z danym stowem (uczen musi
go nazwac w jezyku angielskim). Za kazdg poprawng odpowiedZ druzyna otrzymuje usta-
long liczbe punktéw — najczesciej ustawiam 100. Brak odpowiedzi skutkuje nieprzyznaniem
punktow. Jesli kto$ podpowiada, nauczyciel moze odjg¢ wybrang liczbe punktéw, oczywi-
$cie uzgodniong wczesniej z uczniami. Dodawanie badz odejmowanie odbywa sie na tablicy
interaktywnej, aby wszyscy stale widzieli swoje postepy. Co wiecej, nauczyciel moze stwo-
rzy¢ kilka kategorii i da¢ uczniom mozliwos¢ wyboru. Kazdy rzad w grze moze miec tez inng
punktacje. Pytanie widoczne jest dla uczestnikéw zabawy dopiero po odstonieciu go przez
nauczyciela.

Podobnie jest z podglagdem planszy — druga jej potowa, ta z prawidtowa opcja, pokazy-
wana jest po udzieleniu przez ucznia wtasciwej opodpowiedzi, do ktérej dotagczam najcze-
$ciej rowniez wymowe stowa, uruchamiang po kliknieciu odpowiedniego przycisku. Punkty
przyznawane s3 na samym koncu.

Zrédto: zrzuty ekranu ze wskazanych aplikacji
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TIKowanie na ekranie

Rys. 13. Ekran gtéwny z kategoriami i punktacja w grze JeopardyLabs Oczywiscie istnieje znacznie wiecej
o p— — p— serwiséw umozliwiajacych grywalizacje.
szkolne Kolory rodziny Liczby wdomu Zabawki Jedzenie Zwierzeta czesciciata  twarzy Popularne Sq m.in. platformy C]UiZOWG

) 100 100 100 100 100 100 100 T typu Quizizz czy Kahoot. Jednak narze-
dzia przedstawione powyzej gwarantu-
ja, moim zdaniem, znacznie lepszy efekt
imersji, poniewaz w wiekszym stopniu

100 100 100 100 100 100 100 100 100 utrzymuja uwage ucznidw.

100 100 100 100 100 100 100 100 100

100 100 100 100 100 100 100 100 100

100 100 100 100 100 100 100 100

Podsumowanie

200 Ll H HlS Lo Hel) £LI Gry i elementy grywalizacji cieszg sie
100 100 100 wsréd mtodych ludzi duzym zaintereso-
waniem. Warto to wykorzystaé w pracy
w szkole, zwtaszcza w potaczeniu z na-
I 0 rzedziami TIK oraz smartfonem i tablica
‘o o interaktywna. Urzadzenia te s w stanie
pomdc uczniom utrwali¢ znajomosd
stownictwa oraz usprawnic¢ inne wazne

100 100 100

Zrédto: zrzut ekranu ze wskazanej aplikagji kompetencje w zyciu spo’recznym, takie

jak strategiczne rozwigzywanie proble-
mow, umiejetno$¢ podejmowania szybkich decyzji czy praca w zespole. Jednak to od na-
uczyciela-kreatora zalezy, jak efektywna i w jakim stopniu angazujgca bedzie wzbogacona
o te elementy praca na zajeciach.

Dobrze zaplanowana lekcja i wtasciwie dobrana gra pomagajg w utrwalaniu stéwek nawet
najbardziej sceptycznym uczniom. Gabe Zichermann, znany jako guru grywalizagcji, autor
ksigzek Game-based Marketing i Gamification by design w wywiadzie dla portalu informa-
tycznego InformationWeek stwierdzit, ze ,Jesli potrafisz stworzy¢ cos fajniejszego i dota-
czy¢ do tego zabawe, mozesz przekonad ludzi do wykonania rzeczy, ktérych w innych wy-
padkach mogliby nie chcied zrobi¢” (Zichermann za: Carr 2011; ttum. wtasne).

Szanowny nauczycielu: Let the games begin! Niech rozpocznie sie gra!
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