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Jak korzysta¢ z tego dokumentu

Niniejszy dokument przedstawia koncepcje edukacyjng, scenariusz gry, strukture uczenia
sie oraz sposoby wykorzystania w klasie z tego podrecznika. Zostat opracowany zaréwno
jako formalny rezultat projektu, jak i przystepny przewodnik dla nauczycieli, ktérzy chcg
potgczy¢ cyfrowg gre Lingua Trek z lekcjami jezyka angielskiego. Petny zestaw
edytowalnych i gotowych do druku materiatéw jest dostepny poprzez link do materiatéw
zamieszczony w Sekcji 14.
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1. Streszczenie

Scenariusz gry Lingua Trek i podrecznik towarzyszacych materiatéw edukacyjnych obejmuje
szczegbtowe ramy nauczania jezyka oparte na scenariuszach oraz towarzyszgcy im zestaw
materiatow dydaktycznych, ktére rozszerzajg gre Lingua Trek o uporzgdkowang nauke
jezyka angielskiego. Rezultat tgczy motywacyjny potencjat cyfrowej podrézy z
komunikacyjnym, zadaniowym i miedzykulturowym podejsciem do pracy w klasie. Uczniowie
poznajg jezyk angielski nie jako zbidér odrebnych elementdw, lecz jako narzedzie stuzgce do
rozumienia, dokonywania wyborow, negocjowania, zadawania pytan, wyjasniania,
wspotpracy i rozwigzywania problemow.

Materiaty zostaty opracowane przede wszystkim w oparciu na poziom B1 i sg
uporzadkowane w spojne cykle scenariuszy. Kazdy cykl jest bezposrednio lub tematycznie
powigzany z miejscami, postaciami, sytuacjami i jezykiem wystepujgcymi w grze.
Scenariusze lekcji taczg umiejetnosci receptywne i produktywne, utrwalajg stownictwo oraz



jezyk funkcjonalny, a takze stopniowo prowadzg ucznidow do samodzielnej komunikaciji.
Materiaty do druku, prezentacje, teksty do stuchania, karty rél, zadania zespotowe, gry
powtorkowe i wskazowki dla nauczycieli wspierajg wykorzystanie materiatow w klasie.

Zestaw materiatdow edukacyjnych zostat opracowany na podstawie analizy potrzeb
przeprowadzonej wsrdéd nauczycieli w krajach konsorcjum, a nastepnie udoskonalony w
wyniku pilotazu z udziatem ucznidéw i nauczycieli. Ich opinie pomogty stworzy¢ koncowe
doswiadczenie edukacyjne, w ktéorym szczegdlng role odgrywaja przejrzysto$é, bogactwo
kulturowe, znaczgca komunikacja, aktywne uczestnictwo oraz potgczenie gry cyfrowej z
naukg bezposrednig. Rezultat zostat zaprojektowany z myslg o elastycznym wykorzystaniu:
nauczyciel moze zrealizowac petny czterolekcyjny scenariusz, wybra¢ pojedyncze lekcje,
wykorzystac gre cyfrowg jako motywujgce wprowadzenie lub powrdci¢ do niej jako kontekstu
do powtdrzenia i transferu wiedzy.

2. Kontekst projektu i cel Scenariusza
gry oraz podrecznika towarzyszacych
materiatéow edukacyjnych

Lingua Trek powstat w celu podniesienia jakosci nauczania jezyka angielskiego poprzez
promowanie jego uzycia w autentycznych i znaczgcych kulturowo kontekstach. W strukturze
projektu Scenariusz gry i podrecznik towarzyszacych materiatdw edukacyjnych dostarcza
tresci pedagogicznych stanowigcych podstawe gry cyfrowej i umozliwiajgcych jej
wykorzystanie takze poza $rodowiskiem cyfrowym. Przektada wizje projektu na cele
scenariuszy, funkcje jezykowe, tresci kulturowe, sekwencje zaje¢ oraz praktyczne materiaty
dydaktyczne.

Scenariusz gry i podrecznik towarzyszgcych materiatdw edukacyjnych (Rezultat 1) jest
Scisle powigzany z dwoma pozostatymi rezultatami projektu. Rezultat 2 to funkcjonalna gra
mobilna, dzieki ktérej uczniowie odbywajg podréz obejmujgcag szes¢ scenariuszy. Rezultat 3
to hybrydowy kurs doskonalenia zawodowego, ktory pomaga nauczycielom zrozumiec¢
nauczanie jezyka oparte na grach cyfrowych oraz wilaczy¢ Lingua Trek do procesu
dydaktycznego. Wszystkie trzy rezultaty tworzg spdéjny ekosystem: tresci i pedagogika,
doswiadczenie cyfrowe oraz kompetencje nauczycieli.

Rezultat Gtéwny wkiad Powiazanie z R1
R1 Dokument ze scenariuszem gry i Okresla, co uczniowie ¢wiczg i w jaki sposéb
materiaty edukacyjne doswiadczenie z gry jest kontynuowane w klasie.
R2 Gra mobilna Wprowadza uczniéw w fabute, miejsca i wyzwania.
R3 Hybrydowe doskonalenie zawodowe | Wzmacnia pewnos¢ nauczycieli w zakresie wyboru,
nauczycieli prowadzenia, dostosowywania i oceniania
nauczania opartego na grach.




3. Od analizy potrzeb do ostatecznego
projektu

Projektowanie rozpoczeto od analizy potrzeb, w ramach ktérej zebrano opinie nauczycieli z
Turcji, Polski, Grecji, Niderlandéw, Hiszpanii i Portugalii. Uczestniczgcy w badaniu
nauczyciele wskazali komunikacyjne nauczanie jezyka, uczenie sie oparte na zadaniach,
prace grupowg, odgrywanie rol, aplikacje cyfrowe oraz materiaty tworzone przez nauczycieli
jako wazne elementy swojej praktyki. Zidentyfikowali rowniez powtarzajgce sie wyzwania w
pracy z uczniami: utrzymanie motywacji, wspieranie uczniéw o zréznicowanym poziomie
biegtosci jezykowej, rozwijanie pewnosci siebie w mdwieniu, nauczanie stownictwa i
gramatyki w znaczgcych kontekstach, radzenie sobie z ograniczonym czasem oraz ré6znym
poziomem dostepu do technologii.

Potrzeby te znalazty odzwierciedlenie w praktycznych rozwigzaniach projektowych: uzyciu
jezyka opartym na scenariuszach, krétkich i jasno uporzgdkowanych lekcjach,
zréznicowanych formach uczestnictwa, regularnym utrwalaniu materiatu jezykowego,
tresciach kulturowych, zespotowym rozwigzywaniu probleméw, materiatach alternatywnych
do druku oraz wskazdéwkach dla nauczycieli. Celem nie byto zastgpienie nauczyciela ani
podrecznika, lecz stworzenie elastycznego pomostu miedzy celami programu nauczania a
angazujgcym doswiadczeniem cyfrowym.

Zidentyfikowana potrzeba Rozwigzanie zastosowane w R1

Motywacja i utrzymanie uwagi Podréz, powracajace postacie, celowe wyzwania, minigry oraz gry
powtdrkowe w klasie.

Pewnos$c¢ siebie w méwieniu Zadania w parach i grupach, odgrywanie rol, czas na przygotowanie oraz
¢wiczenia w bezpiecznych warunkach przed wystgpieniem publicznym.

Zroznicowany poziom biegtosci Opcjonalne wsparcie, przygotowanie stownictwa, pomoce wizualne,
rézne sposoby grupowania uczniéw oraz zadania rozszerzajgce.

Odniesienie do zycia codziennego | Zakupy, pytanie o droge, zamawianie jedzenia, planowanie podrozy,
negocjowanie i uzasadnianie wyboru.

Edukacja kulturowa Szes$c¢ europejskich kontekstow, zabytki, historie, zwyczaje, jedzenie i
interakcje z lokalnymi mieszkancami.

Naktad pracy i czas nauczyciela Gotowe scenariusze lekcji, materiaty dla uczniéw, prezentacje, skrypty,
materiaty z odpowiedziami i wskazéwkami oraz informacje o
przewidywanych trudnosciach.




4. Podstawy pedagogiczne

Lingua Trek opiera sie na cyfrowym nauczaniu jezyka z wykorzystaniem gier, czyli celowym
wykorzystaniu srodowiska gry cyfrowej do realizacji celéw jezykowych, wspierania interakciji,
informaciji zwrotnej, eksperymentowania i zaangazowania uczniow. Gra nie jest traktowana
jako nagroda dodawana po ,wlasciwej nauce”. Stanowi kontekst, ktéry nadaje sens
uzywaniu jezyka podczas zajec.

Zasada Jak jest realizowana w Lingua Trek

Najpierw znaczenie, Stownictwo i gramatyka pojawiajg sie najpierw w sytuacjach, historiach i
potem analiza zadaniach, a nastepnie sg swiadomie utrwalane.
Celowa komunikacja Uczniowie uzywajg jezyka angielskiego, aby osiggna¢ okreslony cel: zdoby¢

informacje, podja¢ decyzje, negocjowac, rozwigzac problem, udzieli¢ rady lub
cos zaprezentowac.

Stopniowanie trudnosci Cwiczenia przechodzg od wspomaganego rozumienia do samodzielnego
tworzenia wypowiedzi, wspotpracy i powtorzenia materiatu.

Bezpieczne Gra i zadania klasowe pozwalajg uczniom prébowac, otrzymywacé informacje
eksperymentowanie zwrotng, podejmowac kolejne proby i doskonali¢ swoje umiejetnosci.
Ciagtosc¢ narracji Miejsca, postacie i wydarzenia powracajg w grze i podczas lekcji, wspierajgc

zapamietywanie i sp6jnos¢ procesu uczenia sie.

Samodzielnos¢ i wybor Uczniowie podejmujag decyzje i uzasadniajg je, zamiast jedynie podawac z gory
okreslone odpowiedzi.

Ciekawos¢ kulturowa Nauka jezyka jest powigzana z lokalnymi historiami, praktykami i perspektywami
z roznych czesci Europy.

Wsparcie nauczyciela Nauczyciele wspierajg proces uczenia sie poprzez przygotowanie, zadawanie
pytan, informacje zwrotng, refleksje i dostosowanie dziatan.

4.1 Komunikacyjne nauczanie jezyka

Uczeh wykorzystuje jezyk angielski do przekazywania i wymiany znaczenh. Poprawnosc
jezykowa pozostaje wazna, ale stuzy skutecznej komunikacji. Odgrywanie rél, wymiana
informacji w parach, dyskusje, rozwigzywanie probleméw i prezentacje stwarzajg naturalne
powody do stuchania i reagowania.

4.2 Nauczanie jezyka oparte na zadaniach

Wiele lekcji prowadzi do osiggniecia konkretnego rezultatu, ktéry mozna ocenic¢ niezaleznie
od pojedynczej poprawnej odpowiedzi gramatycznej: wyboru odpowiedniej pamiatki,
wskazania drogi, zaplanowania trasy podrézy, zamdéwienia positku czy przekonania innych
do swojego stanowiska. Wsparcie jezykowe jest zapewniane przed zadaniem i w jego
trakcie, a nastepnie uczniowie przechodzg do refleksji lub powtérzenia materiatu.



4.3 Uczenie sie przez doswiadczenie i edukacja
miedzykulturowa

Podroz zacheca uczniow do dostrzegania, w jaki sposéb miejsce i kultura wptywajg na
komunikacje. Poznajg zabytki, legendy, targowiska, jedzenie, podrézowanie oraz codzienne
interakcje. Zadania wykonywane w klasie zachecajg ich do poréwnywania, zadawania pytan
z szacunkiem oraz tgczenia nowej wiedzy z wtasnym kontekstem.

4.4 Ksztatcenie nauczycieli oparte na badaniach

Cztery artykuty naukowe udostepnione w ramach Lingua Trek nie stanowig jedynie literatury
uzupetniajgcej dla tego rezultatu. Zostaty wskazane jako obowigzkowe lektury na platformie
edukacyjnej oraz w kursie e-learningowym R3 dla nauczycieli. Ich celem jest pomoc
nauczycielom w powigzaniu decyzji dydaktycznych z badaniami dotyczacymi cyfrowego
nauczania jezyka z wykorzystaniem gier, w tym znaczenia spdéjnosci pedagogicznej,
zaangazowania uczniéw, wsparcia nauczyciela oraz tgczenia doswiadczen z gry z
dziataniami wspierajgcymi proces uczenia sie.

5. Doswiadczenie Lingua Trek

Lingua Trek zostat opracowany jako europejska podroz stuzgca nauce jezyka. Uczniowie
przechodzg przez szesc scenariuszy zwigzanych z kontekstami krajow partnerskich. Kazdy
scenariusz tgczy odrebne miejsce z wyzwaniami jezykowymi, informacjami kulturowymi,
dialogami, podejmowaniem decyzji i minigrami. Gra obejmuje obszar wprowadzajacy i menu
startowe, a nastepnie kolejne scenariusze oraz powtarzajgce sie interaktywne wyzwania,
takie jak pytania, tamigtowki, wykreslanki i éwiczenia pamieciowe.

5.1 Gtéwne doswiadczenia gracza

Wejdz w nowe $rodowisko kulturowe i zwrdé¢ uwage na wskazdéwki wizualne i
jezykowe.

- Sledz przebieg scenariusza i wchodz w interakcje z postaciami lub wykonuj polecenia.

- Zrozumiej kluczowe informacje przekazywane w jezyku angielskim w formie ustnej lub
pisemnej.

- Wykorzystuj stownictwo i jezyk funkcjonalny, aby przechodzi¢ do kolejnych etapow.

- Rozwigzuj krotkie zadania i minigry.

- Przenos$ doswiadczenia z gry do zadan wykonywanych w parach, grupach i z cafg
klasa.

- Zastanéw sie, co utatwiatlo komunikacje i jakie elementy jezyka warto ponownie
wykorzystac.

5.2 Dlaczego gra i materiaty tworzg catos¢

Gra cyfrowa buduje poczucie obecnosci, wzbudza ciekawo$¢ i tworzy tatwy do zapamietania
kontekst. Materialy umozliwiajg nauczycielom wczesniejsze wprowadzenie lub



przypomnienie  kluczowych elementéw jezyka, wyjasnienie tresci kulturowych,
organizowanie autentycznej komunikacji, udzielanie ksztattujgcej informacji zwrotnej oraz
dostosowanie poziomu trudnoéci. Ta dwuczesciowa struktura pozwala uczniom czerpaé
przyjemnos¢ z podrozy, a jednoczesnie swiadomie dostrzegac jezyk angielski, ktérego sie
ucza.

6. Cele uczenia sie i kompetencije

Poprzez korzystanie z gry i towarzyszacych jej materiatdw uczniowie powinni rozwijac
nastepujgce, wzajemnie powigzane umiejetnosci i kompetencje. Nauczyciele mogg je
wybieraé¢ i ustalaé ich priorytety w zaleznosci od programu nauczania, wieku uczniow,
dostepnego czasu oraz ich gotowosci do nauki.

Obszar Uczniowie beda...

Stuchanie rozpoznawac gtéwne idee i istotne szczegoty w krétkich wypowiedziach
opartych na scenariuszach; wykonywac polecenia; rozpoznawac¢ znane
wyrazenia w kontekscie.

Czytanie rozumie¢ krotkie teksty informacyjne, narracyjne i uzytkowe; wnioskowac o
znaczeniu na podstawie kontekstu i wsparcia wizualnego.

Mowienie i interakcja zadawac pytania i odpowiadac na nie; prosi¢ o informacje i ich udziela¢;
negocjowac; zamawiac; doradzac¢; uzasadnia¢ wybory; wspétpracowac.

Pisanie zapisywac informacje, przygotowywac dialogi lub notatki, porzgdkowac
pomysty oraz tworzy¢ krétkie teksty uzytkowe lub opisowe.

Stownictwo i gramatyka rozpoznawac, éwiczy¢ i utrwalac jezyk zwigzany z podrézowaniem, kulturg,
miejscami, zakupami, jedzeniem i komunikacja.

Kompetencje rozpoznawac wybrane elementy kulturowe, poréwnywac perspektywy i z
miedzykulturowe szacunkiem odnosi¢ sie do tresci kulturowych.
Kompetencje cyfrowe poruszac sie w grze edukacyjnej, interpretowac informacje multimodalne i

celowo korzysta¢ z zasobow cyfrowych.

Kompetencje osobiste i wykazywac wytrwatos¢, dzieli¢ sie rolami, radzi¢ sobie z réznicami zdan,
spoteczne wspierac¢ innych, dokonywac refleksji i uczy¢ sie na podstawie informacji
zwrotne;j.

7. Sciezka edukacyjna obejmujaca sze$é
scenariuszy

Materiaty edukacyjne obejmujg sze$¢ spéjnych sekwencji scenariuszy powigzanych z gra.
Kazdy scenariusz to cos wiecej niz miejsce lub poziom gry: taczy kontekst kulturowy, cel
komunikacyjny oraz czterolekcyjng sekwencje zaje¢. Gra cyfrowa tworzy sytuacje i
motywacje, natomiast materiaty towarzyszgce przygotowujg niezbedny jezyk, rozwijajg



interakcje i utrwalajg tresci poznane przez ucznidw. Ponizszy przeglad pomaga zrozumieé
role kazdego scenariusza przed przejsciem do petnego zestawu materiatdw zawierajgcego
szczegotowe pliki lekcyjne.

Jak korzystac ze scenariuszy

We wszystkich szesciu kontekstach powtarza sie nastepujgca sekwencja: zrozumienie kontekstu —
przygotowanie przydatnego jezyka — komunikacja w okre$lonym celu — zastosowanie wiedzy lub
rozwigzanie zadania — powtorzenie i refleksja. Nauczyciele mogg korzystac z gry przed sekwencjg zaje¢, w
jej trakcie lub po niej, pod warunkiem wyraznego wskazania zwigzku miedzy grg a naukag w klasie.

w Miejsce/punkt narracyjny Komunikacyjny i kulturowy cel
sie

1. Turcja Wielki Bazar Historia i kultura; stuchanie; zakupy i Kontekst i stownictwo —
negocjowanie; wybor pamigtek. negocjowanie — wybor
pamiagtki — zespotowa
powtérka w formie gry

planszowe;j.
2. Holandia Zaanse Schans Wskazywanie drogi; uprzejma komunikacja;  Miejsce i materiat jezykowy —
zakupy; elementy kulturowe. praktyczna orientacja i

interakcja — jezyk zakupow
— czytanie i powtorka w

formie gry.
3. Grecja Akropol Wskazywanie drogi; komunikacja zwigzana z Przypomnienie gry i praca z
miejscem; wiedza kulturowa. kontekstem zabytku;

szczegotowa sekwencja lekgcji
znajduje sie w zestawie

materiatow.
4. Portugalia Wieza Belém i portugalskie Tresci historyczne i kulturowe; wskazywanie  Czytanie o kulturze — jezyk
konteksty kulinarne drogi; rekomendacje; sktadniki; komunikacja praktyczny — odgrywanie rél
w restauracji. w restauracji — ponowne
wykorzystanie jezyka
dotyczgcego tradycyjnej
kuchni i sytuacji
turystycznych.
5. Hiszpania Burgos i jego kosciot Historia i sztuka; wskazywanie drogi; Poruszanie sig¢ po miejscu —
zasady; zakup pamiatek; udzielanie porad. zdobywanie informacji —

dokonywanie transakcji —
proszenie o rady i ich

udzielanie.
6. Polska Warszawa Legendy; zabytki; rozumienie narracji; Legendy o Bazyliszku i
planowanie podrézy; przekonywanie. Syrence — praca kulturowa i

jezykowa — odgrywanie rol w
biurze podrézy i tworzenie
planu wycieczki — powtérka
w stylu teleturnieju Jeopardy!.

7.1 Scenariusz 1: Turcja - Wielki Bazar

Scenariusz Wielkiego Bazaru wykorzystuje historyczne targowisko, aby nadac¢ jezykowi
angielskiemu bezposredni cel komunikacyjny. Uczniowie najpierw poznajg kontekst poprzez
stuchanie i stownictwo zwigzane z historig oraz kulturowym znaczeniem Wielkiego Bazaru.
Nastepnie przechodzg do jezyka funkcjonalnego potrzebnego podczas negocjowania cen i
robienia zakupow. Kolejny etap przeksztatca uzycie jezyka w zadanie wymagajgce podjecia
decyzji: uczniowie wybierajg odpowiednig pamigtke dla jednej z postaci Lingua Trek i



uzasadniajg swéj wybodr. Czterolekcyjng sekwencje konczy gra planszowa, ktéra utrwala
tresci kulturowe i jezykowe poprzez mowienie i stuchanie. Kluczowg cechg tego scenariusza
jest Swiadome przejscie od orientacji kulturowej i rozumienia do negocjowania,
uzasadnionego wyboru i zespotowej powtorki, zamiast traktowania jezyka zakupow jako
odizolowanego stownictwa.

7.2 Scenariusz 2: Holandia - Zaanse Schans

Scenariusz Zaanse Schans koncentruje sie na poruszaniu sie po danym miejscu oraz
uprzejmej komunikacji w sytuacjach turystycznych. Uczniowie rozwijajg praktyczny jezyk
potrzebny do pytania o droge i jej wskazywania, dokonywania zakupow oraz odpowiedniego
reagowania w krotkich interakcjach, podczas gdy stuchanie, stownictwo i wiedza kulturowa
sg zintegrowane w catej sekwencji. Koncowe czytanie i powtérka w formie gry ponownie
taczg informacje o miejscu z wczesniej ¢wiczonym jezykiem. Scenariusz ilustruje zatem
jedng z gtéwnych zasad Lingua Trek: miejsce stwarza powod do komunikacji, a materiaty
klasowe pozwalajg uczniom zwolni¢ tempo, przeéwiczy¢ i ponownie wykorzystaé¢ wyrazenia
potrzebne do skutecznego wykonania zadan.

7.3 Scenariusz 3: Grecja - Akropol

Grecki scenariusz koncentruje sie na Akropolu i wykorzystuje ten zabytek jako kontekst do
¢wiczenia wskazywania drogi, jezyka zwigzanego z miejscem, wiedzy kulturowej oraz
interakcji w klasie. Dostepne materiaty wyraznie zachecajg ucznidéw do przypomnienia sobie
doswiadczen z gry podczas pracy z jezykiem zwigzanym z poruszaniem sie po danym
miejscu i jego poznawaniem. Podrecznik nie przedstawia bardziej szczegotowej sekwencji
poszczegdlnych lekcji, jesli nie mozna jej potwierdzi¢ na podstawie obecnego zestawu
materiatow; nauczyciele powinni skorzysta¢ z podanego zestawu zasobow, aby zapoznac
sie ze szczegdétowymi celami, skryptami, materiatami dla ucznidw i prezentacjami.
Scenariusz ten mozna rozumieC jako sekwencje kulturowo-przestrzenng, w ktérej Akropol
nadaje praktyczny cel jezykowi przestrzennemu i komunikacji.

7.4 Scenariusz 4: Portugalia - Wieza Belém i konteksty
kulinarne

Portugalski scenariusz tgczy poznawanie kultury z praktyczng komunikacjg w codziennych
sytuacjach. Uczniowie pracujg z tresciami historycznymi i kulturowymi dotyczgcymi Wiezy
Belém poprzez interaktywne zadania zwigzane z czytaniem, a nastepnie przechodzg do
jezyka uzywanego w restauracji. Cel komunikacyjny obejmuje proszenie o rekomendacije,
pytanie o sktadniki, zamawianie jedzenia i proszenie o rachunek, przy jednoczesnym
poznawaniu tradycyjnych potraw. Taka sekwencja pokazuje, w jaki sposéb Lingua Trek tgczy
wiedze kulturowg z dziataniem: uczniowie najpierw poznajg miejsce i jego kontekst, a
nastepnie uzywajg jezyka angielskiego w realistycznych sytuacjach turystycznych i
kulinarnych. Odgrywanie r6l nadaje sekwencji lekcji wyrazny cel i pozwala nauczycielom
¢wiczy¢ ten sam jezyk funkcjonalny przy roznym poziomie wsparcia.



7.5 Scenariusz 5: Hiszpania - Burgos

Hiszpanhski scenariusz przenosi uczniow do Burgos, gdzie katedra stanowi gtéwny kontekst
kulturowy. Towarzyszgc mtodemu turyscie, uczniowie ¢wiczg serie krotkich, ale znaczacych
dziatan komunikacyjnych: pytanie o droge i podgzanie wedlug wskazéwek, uzyskiwanie
informacji o zasadach, kupowanie pamiagtek oraz proszenie o rade. Wymiar kulturowy jest
zwigzany z historig i sztukg tego miejsca. Zamiast jednego dtugiego ¢wiczenia scenariusz
oferuje uczniom kolejne powody do uzywania jezyka angielskiego podczas przemieszczania
sie po danej lokalizacji. Towarzyszgce materiaty klasowe pozwalajg nastepnie powroci¢ do
tych funkcji jezykowych, zwréci¢ uwage na kluczowe wyrazenia i stworzyé dodatkowe
mozliwosci przecwiczenia interakcji przed rozegraniem odpowiedniej czesci gry lub po jej
zakonczeniu.

7.6 Scenariusz 6: Polska - Warszawa

Scenariusz warszawski wykorzystuje narracje kulturowe i zabytki do rozwijania stuchania,
stownictwa, rozumienia narracji oraz mowienia. Uczniowie poznajg legendy o Bazyliszku i
Syrence Warszawskiej, a nastepnie wykorzystujg wiedze kulturowg podczas odgrywania rél
w biurze podrézy, w ramach ktérego tworzg i promujg plan zwiedzania. Dzieki temu
scenariusz szczegolnie dobrze pokazuje przejscie od rozumienia historii do wybierania
informaciji, ich porzadkowania i przekonywania innych. Koncowa gra zespotowa w stylu
teleturnieju Jeopardy! utrwala jezyk, tresci kulturowe, podejmowanie decyzji i wspotprace.
Scenariusz pokazuje zatem, w jaki sposob Lingua Trek tgczy narracje, planowanie podrozy i
celowg komunikacje ustng w jedng spdojng sekwencje edukacyjng.

8. Struktura przejscia od gry do nauki w
klasie

Chociaz poszczegolne lekcje roznig sie od siebie, materiaty wykorzystujg powtarzalny
schemat, ktéry pomaga nauczycielom planowaé zajecia, a uczniom rozumie¢, czego sie od
nich oczekuje. Gra moze by¢ wykorzystywana przed sekwencjg zajec, w jej trakcie lub po
niej, pod warunkiem ze nauczyciel wyraznie wskazuje zwigzek miedzy grg a naukg w klasie.

Etap Cel Typowe dziatania nauczyciela Typowe dziatania ucznia
Nawigzanie Aktywowanie pamieci | Pokazanie obrazu lub materiatu | Przewidywanie, przypominanie
i ciekawosci wprowadzajgcego; pytanie, co sobie, dzielenie sie
uczniowie pamietajg z gry. doswiadczeniami.
Przygotowanie Ograniczenie Wprowadzenie kluczowych Rozpoznawanie, ¢wiczenie,
zbednego obcigzenia | stéw; zaprezentowanie zadawanie pytan.
jezykowego wyrazenia funkcjonalnego;
sprawdzenie zrozumienia
polecen.




Doswiadczenie

Kontakt ze
znaczacym
materiatem
jezykowym

Rozegranie lub ponowne
wykorzystanie fragmentu gry;
zastosowanie nagrania, tekstu
lub prezentacji.

Stuchanie, czytanie,
poruszanie sie w grze,
rozpoznawanie wskazéwek.

Komunikacja

Uzywanie jezyka
angielskiego w
okreslonym celu

Organizowanie odgrywania rol
monitorowanie; udzielanie
wskazowek. .

Negocjowanie, podejmowanie
decyzji, rozwigzywanie
probleméw, wyjasnianie.

wykorzystaniem
jezyka

Utrwalenie Powtarzanie i Zastosowanie gry powtorkowej, | Przypominanie, poréwnywanie,
uwidocznienie zadania wymagajgcego samodzielne poprawianie
efektéow uczenia sie przypomnienia wiadomosci lub btedow.

krotkiej prezentacii.

Refleksja i Powigzanie Pytanie, co stafo sig tatwiejsze i | Okreslanie strategii i

transfer doswiadczenia z gdzie mozna wykorzystaé wyznaczanie kolejnego kroku.
przysztym poznany jezyk.

Elastyczna organizacja zaje¢
Jesli liczba urzadzen jest ograniczona, mozna wykorzystac gre jako materiat prezentowany przez
nauczyciela catej klasie i organizowac prace matych grup rotacyjnie. Jesli potgczenie z Internetem
jest niestabilne, mozna korzystac z pobranych lub drukowanych materiatéw do pracy w klasie,

zachowujgc scenariusz i komunikacyjny charakter wyzwania.

9. Towarzyszgce materiaty edukacyjne

Materiaty edukacyjne przeksztatcajg kazdy scenariusz w uporzgdkowany cykl dydaktyczny.
Zostaty opracowane tak, aby ograniczy¢ czas potrzebny na przygotowanie zaje¢, a
jednoczesnie pozostawi¢ nauczycielowi mozliwos¢ wyboru. Dostepno$é poszczegdlnych
plikow rézni sie w zaleznosci od lekcji, jednak zestaw zasobdw obejmuje nastepujgce
rodzaje materiatow.

Rodzaj materiatu Funkcja w nauczaniu i uczeniu sie

Opisy scenariuszy Wyijasniajg spojnos¢ kazdej czterolekcyjnej sekwencji oraz jej zwigzek z
gra.

Szczegdtowe scenariusze lekcji Okreslajg poziom, czas, cele gldwne i szczegdtowe, miejsce lekcji w cyklu,

przebieg zaje¢ oraz przewidywane problemy i rozwigzania.

Prezentacje Zapewniajg materiaty wizualne, etapowe instrukcje, informacje kulturowe i

wsparcie podczas wykonywania zadan.

Teksty do stuchania i skrypty Dostarczajg tresci powigzanych ze scenariuszem i stanowig praktyczng

alternatywe, gdy odtworzenie nagrania nie jest mozliwe.

Materiaty dla uczniéw Wspierajg rozumienie, nauke stownictwa, planowanie, dopasowywanie

informac;ji, ich zapisywanie oraz wykonywanie zadan zespotowych.




Karty rol i polecenia do zadan Umozliwiajg celowg interakcje w parach lub grupach dzigki zréznicowanym
informacjom i celom.

Gry powtorkowe Utrwalajg jezyk i wiedze kulturowg poprzez gry planszowe, quizy, pytania i
wyzwania zespotowe.

Notatki refleksyjne nauczyciela Zachecajg nauczycieli do zapisywania czasu realizacji, reakcji uczniéw,
skutecznych modyfikacji oraz rekomendaciji.

9.1 Spdjna czterolekcyjna sekwencja

- Lekcja 1 zazwyczaj wprowadza kontekst poprzez ¢wiczenia receptywne, tresci
kulturowe i kluczowe stownictwo.

- Lekcja 2 rozwija jezyk funkcjonalny i wspierang interakcje.

- Lekcja 3 wymaga od uczniéw zastosowania jezyka w zadaniu komunikacyjnym lub
Zwigzanym z rozwigzywaniem problemow.

- Lekcja 4 utrwala catg sekwencje poprzez zespotowg powtorke, przywotywanie zdobytej
wiedzy i wyzwania w formie zabawy.

9.2 Integracja z programem nauczania

Nauczyciele mogg dostosowaé kazdg Ilekcje do wilasnego programu nauczania,
wykorzystujgc okreslone cele, funkcje jezykowe, umiejetnosci oraz sposoby oceny efektow
uczenia sie. Scenariusz moze by¢ realizowany intensywnie, roztozony na kilka tygodni lub
wykorzystywany jako material uzupetniajgcy podczas pracy nad tematami zwigzanymi z
podrézowaniem, kulturg, zakupami, jedzeniem, wskazywaniem drogi lub opowiadaniem
historii. Nalezy zachowa¢ spojnosc¢ kolejnosci, jesli pdzniejsze zadania opierajg sie na
jezyku wprowadzonym wczesniej.

10. Rola nauczyciela i ocenianie

Nauczyciel jest pomostem miedzy angazujgcym dziataniem a widocznymi efektami uczenia
sie. Skuteczne prowadzenie =zaje¢ nie wymaga ciaggtego wyjasniania. Wymaga
odpowiedniego przygotowania, jasnego okreslenia zadan, obserwacji, wsparcia udzielanego
we wiasciwym momencie oraz refleks;ji.

Przed W trakcie Po
Zapoznaj sie z odpowiednim | Przypominaj o celu zadania. | Sprawdz, czego uczniowie sie
fragmentem gry i celami lekcji. | Zachecaj do uzywania jezyka | nauczyli. Przekaz informacje
Wybierz  kluczowe stownictwo. | angielskiego. Oferuj wskazéwki | zwrotng. Zastosuj krotkie zadanie
Zaplanuj podziat na grupy i sposéb | lub przyklady. Zwracaj uwage na | podsumowujgce. Zapisz
korzystania z urzadzenh. Przygotuj | skuteczne  uzycie jezyka i | wprowadzone modyfikacje i
alternatywe niewymagajaca | powtarzajgce sie trudnosci. | zdecyduj, czy nalezy powrdci¢ do
technologii. Zapewnij odpowiednig ilo$¢ czasu | danego materiatu lub go
na gtbwne zadanie. rozszerzyc.




10.1 Ocenianie ksztattujace

Ocenianie jest czescig procesu uczenia sie i powinno koncentrowac¢ sie na dowodach
wskazujgcych, ze uczniowie potrafig rozumieé i uzywac jezyka w kontekscie. Nauczyciele
mogg obserwowaC wykonanie zadania, zrozumiatos¢ wypowiedzi, wtasciwe stosowanie
jezyka, wspotprace, rozumienie tresci kulturowych oraz gotowo$¢ do naprawiania
nieporozumien komunikacyjnych. Informacja zwrotna powinna wskazywacé jedng skuteczng
strategie oraz jeden mozliwy do osiggniecia kolejny krok.

Zrédto informacji Mozliwy obszar oceny

Interakcja w grze Rozumienie polecen, wytrwato$c¢, korzystanie ze wskazéwek i zdolnosé
do przechodzenia do kolejnych etapéw.

Odgrywanie rol Odpowiednie wyrazenia, reagowanie na wypowiedzi partnera, ptynnos¢
oraz strategie.

Wspdlne podejmowanie decyzji Zaangazowanie, uzasadnianie wyborow oraz osiggniecie koncowego
rezultatu.

Materiaty dla ucznia lub notatki Istotne informacje, ich uporzgdkowanie oraz uzycie przydatnego jezyka.

Gra powtérkowa Przywotywanie wiedzy, wyjasnianie i poprawianie bteddw, a nie tylko

koncowy wynik.

Refleksja ucznia Swiadomo$6é procesu uczenia sie, trudnosci oraz strategii doskonalenia.

10.2 Proste kryteria sukcesu dla uczniéw
- Potrafie zrozumie¢ gtéwng sytuacje i znalez¢ potrzebne informacije.
- Potrafie uzywac kluczowych wyrazen, aby wykona¢ zadanie.
- Potrafie poprosi¢ o pomoc lub wyjasnienie w jezyku angielskim.
- Potrafie aktywnie uczestniczy¢ w pracy w parze lub zespole.
- Potrafie wyjasni¢ jeden element kulturowy zwigzany ze scenariuszem.

- Potrafie wskazac¢ jedng rzecz, ktéra stata sie tatwiejsza dzieki cwiczeniom.

11. Wiaczenie, réznicowanie i
dostepnosc

Materiaty sg przeznaczone do wykorzystania w rzeczywistych warunkach klasowych, w
ktorych uczniowie roznig sie poziomem jezykowym, pewnoscig siebie, wczesniejszg wiedza,
tempem pracy, umiejetnosciami czytania i pisania, koncentracjg uwagi oraz dostepem do
technologii. Wiaczenie jest zatem traktowane jako zaplanowana elastyczno$é¢, a nie jako
element dodawany na pézniejszym etapie.



Mozliwosci wsparcia

Mozliwos$ci rozszerzenia

Obcigzenie
jezykowe

Wprowadz wczesniej mniejszg liczbe
kluczowych elementéw; zapewnij banki
stow, przyktadowe dialogi oraz, w razie
potrzeby, dwujezyczny glosariusz.

Ogranicz liczbe podpowiedzi; wymagaj
rozwinigcia wypowiedzi, parafrazowania
lub bardziej precyzyjnego stownictwa.

Materiat wejsciowy

Odtwarzaj nagrania ponownie lub dziel je
na czesci; po pierwszym stuchaniu
udostepnij skrypt; tacz tekst z obrazami;
czytaj instrukcje na gtos.

Zachecaj ucznibw do wnioskowania,
podsumowywania lub  poréwnywania
zrodet.

nauczyciela oraz alternatywy offline i
materiaty do druku.

Wypowiedz Pozwél na wczesniejsze przecwiczenie, | Dodaj nowy warunek, grupe odbiorcow
korzystanie z notatek, wsparcie partnera | lub wymoég zastosowania perswaz;ji.
lub wybdér miedzy odpowiedzig ustng a
krétkg pisemna.

Grupowanie Stosuj celowy dobér par, rotacje rol i | Przydzielaj role osoby prowadzacej,
wzajemne wsparcie bez statego | monitorujgcej jezyk lub odpowiedzialnej
przypisywania jednemu uczniowi | za gromadzenie informacji.
odpowiedzialno$ci za drugiego.

Czas Dziel zadania na wyrazne etapy; korzystaj | Zaproponuj opcjonalne zadanie twércze
z minutnika; traktuj osiagniecie celu | lub badawcze.
komunikacyjnego jako priorytet.

Technologia Zapewnij mozliwos¢  wspotdzielenia | Zache¢ ucznidw do dokumentowania
urzgdzen, prace prowadzong przez | strategii lub stworzenia powigzanego

wyzwania cyfrowego.

Inkluzywna praktyka
Nie utozsamiaj szybkosci w grze z poziomem umiejetnosci jezykowych. Doceniaj skuteczng
komunikacje, strategiczne myslenie, wspodtprace, postepy oraz gotowos¢ do podejmowania

kolejnych préb.

12. Platforma edukacyjna i powigzania
miedzy rezultatami projektu

Platforma edukacyjna Lingua Trek jest przestrzenig rozwoju zawodowego, ktora tgczy
zasoby projektu z doskonaleniem kompetencji nauczycieli. Udostepnia kurs e-learningowy
R3 i wspiera nauczycieli w przechodzeniu od pierwszego kontaktu z Lingua Trek do
Swiadomego wykorzystania projektu w klasie. Platforma obejmuje modutowe tresci
edukacyjne, zadania praktyczne, elementy oceny oraz mozliwosci dyskusji i wymiany
doswiadczen.

12.1 Co nauczyciele znajdg na platformie



- Film wprowadzajgcy przygotowany przez cztonkéw zespotu projektowego, prezentujgcy
platforme i pomagajgcy uzytkownikom zrozumieé¢ sposéb funkcjonowania srodowiska
edukacyjnego Lingua Trek.

- Moduty kursu dotyczgce podstaw cyfrowego nauczania jezyka z wykorzystaniem gier,
oceny gier cyfrowych pod katem tresci szkolnych, integracji gier cyfrowych z naukg w
klasie oraz projektowania zaje¢ z wykorzystaniem Lingua Trek.

Dwa wskazane obowigzkowe artykuly naukowe oraz dwa dodatkowe artykuty
opcjonalne, ktdre wspierajg podstawy teoretyczne kursu.

- Materiaty wideo przygotowane przez ekspertéw i zespdt projektowy, tgczace teorie z
praktycznymi decyzjami dydaktycznymi.

- Zadania praktyczne, dzieki ktérym nauczyciele mogg testowaé pomysty, planowaé
integracje gry i dokonywac refleksji nad jej wykorzystaniem w klasie.

- Przestrzenie dyskusiji i spoteczno$ci, w ktérych nauczyciele mogg dzieli¢ sie opiniami,
proponowac dziatania po przetestowaniu gry lub materiatéw, zamieszczac przyktady i
przydatne linki oraz odpowiada¢ na wpisy innych nauczycieli.

Miejsce umozliwiajace dostep do gry oraz powigzanych zasobdw projektu po ich
opublikowaniu na platformie.

12.2 Korzysci z platformy

Korzysé Wartos¢ dla nauczycieli

Elastyczny dostep Nauczyciele moga korzysta¢ z mozliwosci rozwoju zawodowego niezaleznie
od miejsca i harmonogramu konkretnych warsztatéw.

Pewnos¢ w dziataniu Kurs wyjasnia, dlaczego i kiedy warto stosowaé podejscie oparte na grach, a
dydaktycznym nie tylko jak uruchomi¢ narzedzie cyfrowe.

Bezposrednie zastosowanie Zadania przeksztatcajg teorie w konkretny plan wykorzystujgcy gre Lingua
Trek i materiaty R1.

Spotecznos$¢ zawodowa Nauczyciele moga wymienia¢ sie sposobami adaptacji, doswiadczeniami z
zajec i sugestiami pochodzgcymi z réznych kontekstéw.

Trwate wykorzystanie Cyfrowa przestrzen zapewnia staty dostep do szkolen i zasobdéw na potrzeby
wdrazania nowych nauczycieli, warsztatéw i przysztych zajec.

Spéjnosc rezultatéw Nauczyciele korzystajg z badan, gry, materiatéw oraz wskazéwek
wdrozeniowych jako jednego potgczonego ekosystemu edukacyjnego.

L]

PLATFORMA E-LEARNINGOWA LINGUA TREK DLA NAUCZYCIELI

Zalecany punkt rozpoczecia

Najpierw obejrzyj film wprowadzajgcy do platformy, ukoicz modut podstawowy i zapozna;j sie z
obowigzkowymi lekturami, a nastepnie wybierz jeden scenariusz Lingua Trek i opracuj krétki plan
jego wdrozenia, korzystajgc z Sekcji 13 niniejszego dokumentu.


https://educationalinnovation.learnworlds.com/course/linguatrek

13. Sugerowane sciezki wdrazania w

klasie

Ponizsze sciezki sg praktyczng propozycja, a nie sztywnym zaleceniem. Wybierz te, ktéra
najlepiej odpowiada harmonogramowi, potrzebom uczniéw oraz warunkom dostepu.

Sciezka

Sugerowana sekwencja

Najlepiej sprawdzi sie w przypadku

Lekcja prébna

Krétkie wprowadzenie do gry — wybrany
fragment gry — jedno komunikacyjne zadanie
klasowe — refleksja podsumowujgca.

Pierwszego kontaktu z gra, warsztatéw
lub ograniczonego czasu zajec.

Dwulekcyjny
pomost

Lekcja 1: wprowadzenie do scenariuszu i gry.
Lekcja 2: jezyk funkcjonalny, zadanie i
powtdrka.

Klas wymagajgcych krétkiego
powigzania z programem nauczania.

Petny scenariusz

Potaczenie z grg oraz wszystkie cztery
powigzane lekcje, z ocenianiem ksztattujgcym
i koncowa powtorka.

Pogtebionej pracy jezykowej i kulturowej
w ramach krétkiego modutu.

Model stacyjny

Stanowisko z grg dla matych grup, stanowisko
wsparcia jezykowego, stanowisko interakcji
prowadzonej przez nauczyciela oraz
stanowisko refleks;ji.

Ograniczonej liczby urzadzen lub klas,
ktérym sprzyja ruch i zréznicowane
formy wsparcia.

Rozszerzenie
projektowe

Petny scenariusz, a nastepnie stworzenie
przez uczniéw planu podrézy, dialogu,
przewodnika lub quizu.

Dtuzszych modutéw, pracy
interdyscyplinarnej lub uczniéw o
wyzZszym poziomie zaawansowania.

13.1 50-minutowa lekcja wprowadzajaca

Dziatania nauczyciela i uczniéw

5 minut Wprowadzenie Pokaz miejsce zwigzane ze scenariuszem i zache¢ uczniéw do
przewidywania.
8 minut Przygotowanie Wprowadz lub przypomnij niewielki zestaw kluczowych wyrazen.
jezykowe
12 minut Kontakt z grg Gra indywidualna, w parach lub wspdlnie z klasg pod kierunkiem
nauczyciela.
15 minut Zadanie Wykorzystaj powigzane odgrywanie rél, zadanie decyzyjne lub
komunikacyjne ¢éwiczenie wymagajgce rozwigzania problemu.
7 minut Powtérka Przypomnij kluczowe elementy jezyka poprzez krétkie wyzwanie.
3 minut Refleksja Uczniowie zapisujg jedno nowe wyrazenie oraz jedng strategie, ktéra
okazata sie pomocna.




14. Dostep do petnego zestawu
materiatow i gry

B pErNY ZESTAW MATERIALOW R1
D POBIERZ GRE NA ANDROIDA LUB 10S

15. Zapewnienie jakosci, pilotaz i
doskonalenie

Zapewnienie jakosci byto integralng czescig catego procesu opracowywania materiatow.
Rozpoczeto sie od analizy potrzeb, byto kontynuowane podczas wspdlnego tworzenia
scenariuszy i materiatbw oraz obejmowato pilotaz z udziatem docelowych uzytkownikow.
Uczniowie i nauczyciele korzystali z gry oraz towarzyszgcych materiatdow edukacyjnych w
warunkach szkolnych i przekazywali ilosciowe oraz jakosciowe informacje zwrotne
dotyczgce uzyteczno$ci, zaangazowania, wartosci dla nauki jezyka, przejrzystosci, poziomu
trudnosci, tempa, dostepu technicznego oraz praktycznego wykorzystania w klasie.

Wyniki pilotazu wykazaty, ze uczniowie szczegolnie cenili aktywnosci oparte na grach i
interakcji, konteksty kulturowe i podréznicze, nauke stownictwa oraz mozliwosci uzywania
jezyka angielskiego w znaczacych sytuacjach. Nauczyciele docenili interaktywne podejscie,
elementy kulturowe, powigzanie miedzy grg a materiatami klasowymi oraz praktyczng
uzytecznos¢ zasobdéw wspierajgcych. Uczestnicy wskazali rowniez kwestie wymagajgce
uwagi, w tym potrzebe jasniejszych instrukcji, wsparcia stownictwa, réznicowania zadan,
realistycznego planowania czasu oraz udoskonalenia nawigacji i aspektow technicznych.

Decyzje dotyczgce ostatecznego doswiadczenia edukacyjnego podejmowano przy
aktywnym udziale ucznidéw i nauczycieli. Na wczesniejszym etapie formatywnym testowali
oni alternatywne rozwigzania dotyczgce gry i wybierali preferowane podejscie, a przydatne
elementy drugiej opcji zostaty réwniez uwzglednione. Pézniejsze wykorzystanie gry i
materiatbw w Kklasie stanowito podstawe do dalszego doskonalenia. W niniejszym
dokumencie nacisk potozono zatem na partycypacyjny proces pilotazu i wynikajgce z niego
decyzje edukacyjne, a nie na przedstawianie odrebnego poréwnania poszczegdlnych wersji.

Informacje zwrotne z pilotazu Odpowiedz projektowa / wprowadzone udoskonalenia

Uczniowie chetnie uczestniczyli w Zachowanie elementéw zabawy i wyzwan oraz ich wyrazne
grach, tamigtdwkach i interakcjach. powigzanie z efektami uczenia sig jezyka.

Konteksty kulturowe i podréznicze byly | Zachowanie szesciu odrebnych kontekstéw europejskich i
motywujgce. wykorzystywanie ich zaréwno w grze, jak i podczas lekciji.



https://drive.google.com/drive/folders/1anCoiCxSQCFcCo0JXDivalZEM2EcxeVZ?usp=sharing
https://linguatrek.net/

Niektorzy uczniowie potrzebowali Przygotowanie jezykowe przed zadaniem, skrypty, materiaty
wsparcia w zakresie stownictwa i wizualne, modele i instrukcje podzielone na etapy.
instrukciji.

Zrdéznicowany poziom uczniow wptywat | Zapewnienie elastycznego wsparcia, réznych sposobéw grupowania
na trudnos¢ zadan. oraz zadan rozszerzajgcych.

Nauczyciele cenili praktyczne materiaty | Zachowanie szczegétowych scenariuszy, jasno okreslonych

do wykorzystania w klasie. materiatéw, przewidywanych probleméw i alternatyw do druku.
Wsparcie nauczyciela wptywato na Wzmocnienie roli nauczyciela, refleksji oraz powigzania z platformg
warto$¢ edukacyjna. R3.

16. Trwatosé, mozliwos¢ transferu i
europejska wartos¢ dodana

Scenariusz gry Lingua Trek i podrecznik towarzyszgcych materiatdw edukacyjnych zostat
opracowany z myslg o dalszym wykorzystaniu po zakohczeniu pojedynczego cyklu
projektowego. Jego warto$¢ wynika z potgczenia wielokrotnego uzytku struktury
scenariuszy, adaptowalnych materiatéw klasowych, gry cyfrowej oraz rozwoju zawodowego
nauczycieli. Szkoty mogg wtgczac¢ pojedyncze lekcje do istniejgcych programéw nauczania,
realizowa¢ petne moduly scenariuszy, wykorzystywa¢ materiaty podczas warsztatéw lub
dostosowywac ich strukture do nowych miejsc, jezykdw i grup uczniow.

- Wielokrotnego uzytku: nauczyciele mogg powracac¢ do materiatdéw z kolejnymi klasami i
wybiera¢ rézne scenariusze.

- Adaptowalne: wsparcie jezykowe, czas, sposob grupowania i forme rezultatbw mozna
dostosowac bez utraty celu scenariusza.

- Transferowalne: sekwencja tgczgca gre z pracg w klasie moze inspirowac do tworzenia
nowych zadan dostosowanych do lokalnego kontekstu.

Skalowalne: R3 wspiera szkolenie innych nauczycieli, rozwdj spotecznosci
nauczycielskich i organizacje warsztatow.

- Otwarte i potgczone: link do materiatéow, platforma projektu oraz strona internetowa
umozliwiajg szerszy dostep edukacyjny.

Europejskie: uczniowie poznajg réznorodne konteksty kulturowe stworzone dzieki
wspotpracy partneréw z szesciu krajéw.

17. Podsumowanie i refleksja koncowa

Scenariusz gry Lingua Trek i dokument towarzyszgcych materiatdw edukacyjnych oferuje
nauczycielom cos wiecej niz zestaw kart pracy i cos wiecej niz gre cyfrowg. Zapewnia spojny
sposéb przeksztatcania ciekawosci w komunikacje. Podréz nadaje jezykowi angielskiemu
bezposredni cel; materiaty do pracy w klasie pomagajg uczniom dostrzegac, ¢éwiczyC i



przenosi¢ poznane tresci do nowych sytuacji, a platforma edukacyjna wspiera nauczycieli w
podejmowaniu swiadomych decyzji dydaktycznych.

Nauczyciele mogg rozpoczgé w prosty sposob: wybra¢ jeden scenariusz, zapoznac sie ze
wskazowkami wprowadzajgcymi, przygotowac¢ niewielki zestaw niezbednego jezyka,
pozwoli¢ uczniom zmierzy¢ sie z wyzwaniem oraz zapewni¢ im czas na rozmowe,
podejmowanie decyzji i refleksje. Materialty sg gotowe, aby wspiera¢ ten proces,
pozostawiajgc jednoczeénie przestrzen na profesjonalny osgd nauczyciela. Uczniowie sg
zachecani do czerpania przyjemnosci z podrozy, jednak jej gtebszym celem jest budowanie
pewnosci siebie: pewnosci w rozumieniu, podejmowaniu prob, komunikowaniu sie i dalszej
nauce jezyka angielskiego.

Gotowi, aby rozpoczac¢?
Otworz petny zestaw materiatow R1, wybierz scenariusz powigzany z aktualnie realizowanym
programem nauczania i skorzystaj z Listy kontrolnej planowania dla nauczyciela w Zatgczniku A.

Zatacznik A. Kontrolna lista planowania
dla nauczyciela

L] Wybratem(-am) scenariusz i lekcje lub lekcje.

[J Zagratem(-am) w odpowiedni fragment gry lub zapoznatem(-am) sie z nim.

[ Potrafie przedstawi¢ gtéwny cel jezykowy i kulturowy w sposdb zrozumiaty dla uczniow.
L1 Wybratem(-am) tylko to stownictwo, ktérego uczniowie rzeczywiscie potrzebujg przed
wykonaniem zadania.

1 Przygotowatem(-am) urzadzenia, sprzet do projekgciji i/lub alternatywe offline.

[0 Swiadomie zaplanowatem(-am) podziat na pary/grupy oraz przydziat rol.

1 Wybratem(-am) formy wsparcia dla uczniéw, ktorzy ich potrzebujg, oraz rozszerzenia dla
tych, ktérzy sg gotowi na wieksze wyzwanie.

1 Wiem, jakie dowody uczenia sie bede obserwowac.

L] Zaplanowatem(-am) odpowiednig ilos¢ czasu na gtébwne zadanie komunikacyjne.

[] Zaplanowatem(-am) krétka refleksje lub zadanie podsumowujgce.

Zatacznik B. Arkusz obserwacji lekcji i
refleksji

Obszar refleksji/pytanie Notatki

Scenariusz / lekcja / klasa




Co najbardziej zaangazowato uczniow?

Jakie tresci w jezyku angielskim uczniowie
skutecznie rozumieli lub stosowali?

W ktérych obszarach instrukcje, stownictwo lub
tempo sprawiaty trudnosc¢?

Ktdérzy uczniowie potrzebowali dodatkowego
wsparcia i co im pomogto?

Jak dobrze gra byta powigzana z zadaniem
wykonywanym w klasie?

Co zachowam, dostosuje lub pomine nastepnym
razem?

Sugestia, ktorg warto podzieli¢ sie ze
spotecznoscig nauczycieli Lingua Trek

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europej. Wyrazone poglady i opinie sg jednak wytgcznie pogladami i opiniami autora lub
autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europej ani Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury
(EACEA). Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.
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