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Heuropa! — Podrecznik nauczyciela

| Koncepcja dydaktyczna

Koncepcja dydaktyczna powstata na podstawie wynikdw badan-ankiety przeprowadzonej wsréd
rodzicow i nauczycieli dzieci dorastajgcych w Srodowisku dwujezycznym. Przy wyborze materiatu
dydaktycznego i tematdw kierowano sie aktualnymi planami nauczania dla sobotnich szkét jezyka
polskiego i czeskiego.

Dowiedziono, ze nalezy poprawié sprawnosci komunikacyjne i mowy w nastepujgcych obszarach:

e rozumienie i $ledzenie dtuzszych wypowiedzi,

e rozumienie poszczegdlnych gtosek i potaczen gtoskowych,

e odpowiedniej intonacji tekstéw czytanych,

e spdjne opisywanie przezy¢ lub obrazkdw oraz formutowanie dtuzszych zdan,

e tworzenie krotkich tekstow pisanych, np. zaproszen, kartek pocztowych,

e poprawna pisownia (szczegdlnie problematycznych grup spétgtoskowych),

e stownictwo — mimo duzych zasobdw stownictwa stwierdza sie braki w pojeciach, pofaczenia
wyrazowe (frazeologizmy) oraz idiomy sg nieprawditowo uzywane lub nieznane,

e struktury jezykowe / gramatyka — dopetnienia czasownika (przyimki, przypadki) wymagaja
¢wiczen, koncowki rzeczownikéw i przymiotnikdw sg btednie uzywane; wystepuja trudnosci
w uzyciu formy grzecznosciowej

e rozumienie /wymowa — wymowa poszczegdlnych gtosek i potgczen gtoskowych

Dowiedz sie tutaj, jak prezentujg sie wyniki ankiety na tle aktualnych rezultatéw badan nad wczesng
dwujezycznoscia.

Cele edukacyjne

Heuropa! dazy do:

X poprawy umiejetnoéci wypowiadania sie w sytuacjach dotyczacych zycia codziennego oraz
innych wydarzen,

X poszerzenia stownictwa uzytkowego (dzieki bogatej ofercie zwrotéw i zwigzkéw
wyrazowych),

X zwiekszenia pewnosci w postugiwaniu sie charakterystycznymi strukturami jezykowymi,

X motywowania najmtodszych do nauki jezyka i postugiwania sie nim.

Heuropa! oferuje ¢éwiczenia i gry do nauki jezyka dla trzech grup wiekowych, by sprostaé
poznawczym, spofecznym i emocjonalnym potrzebom rozwojowym dzieci w wieku od 4 do 13 lat.

Wszystkie gry sg przyporzadkowane do jednego lub kilku tematow:

1. Ludzie, kraje i narodowosci
2. Ja, mojarodzina i przyjaciele
3. Zycie codzienne, mdj dzier,, mdj tydzien
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4. Ciato, zdrowie i sport

5. Przyroda i Srodowisko

6. MOoj dom (mieszkanie, dom, ogrdd), moje miasto /ledziemy na wakacje
7. Media i technologia

Kazdy temat (za wyjatkiem tematu ,Media i technologia®) jest dostepny dla wszystkich grup
wiekowych. W grach podejmowane sg zagadnienia, ktore sa ciekawe i odpowiednie dla danej grupy
wiekowej. Podobnie dostosowany jest tez poziom jezyka. Odpowiednio gdy dzieci w wieku
przedszkolnym w ramach tematu ,Przyroda i srodowisko” uczg sie budowy czesci ciata zwierzat,
odrézniania zwierzat domowych od dzikich lub nazw potomstwa zwierzat, starsze dzieci zajmuja sie
sposobem zycia zwierzat i przenosnym uzyciem nazw zwierzat w zwrotach idiomatycznych.

Do Heuropy! jest dotgczony program nauczania, ktéry przedstawia jakie umiejetnosci, zakres
stfownictwa i pojecia gramatyczne oraz jakie funkcje jezykowe i rodzaje pisemnych wypowiedzi mogg
by¢ ¢wiczone. W programie nauczania przedstawione sg rowniez alternatywne propozycje lekcji w
grupach.

Dzieci w wieku przedszkolnym

Punktem wyjscia w Swiecie Heuropy! dla przedszkolakéw jest zwariowana stara willa, petna
niespodzianek. Tutaj do lekarza chodzg zwierzeta , tata towi kietbaski z grzadki, krety budujg domek z
kartek pocztowych. Wszystko to nalezy odkryé, aby nastepnie mieé wystarczajaca ilos¢ wiedzy do
zadawania pytan lub zagadek swoim rodzicom. Przewodnikami w grach sg chtopiec i dziewczynka w
wieku przedszkolnym.

Gtéwnym celem gier jest wzbogacenie dzieci w stownictwo w zakresie wymienionych kregéw
tematycznych. llustracje i interaktywne gry stwarzajg wiele mozliwosci do rozméw. Stowniczki ucza
dzieci powtarzania stéwek i zwigzkéw wyrazowych, reagowania na pytania i poréwnywania
wtasnych reakcji z przyktadowymi reakcjami w grach. Isotnym zatozeniem na tym etapie jest wsparcie
rodzicéw, jako partneréw do rozméw.
e umiejetnosci funkcjonalne: m.in. opisywanie obrazkéw, opowiadanie krétkich przebiegéow
wydarzen, powtarzanie struktur zdan, zadawanie pytan o potozenie i cechy przedmiotéw

Dzieci w wieku wczesnoszkolnym od ok. 5/6 do 9 lat

Punktem wyjscia w przygodzie jezykowej 5-9 latkdw jest podwodne miasto, ktére zamieszkuje dwdch
bohaterdw. Ich swiat i zycie codzienne podobne sg do zycia dzieci. Nie mniej jednak spotyka je wiele
niecodziennych sytuacji .

Gry dla dzieci w tym wieku usprawniajg rozumienie ze stuchu, opisywanie obrazkéw i sytuacji,
zapoznaja z alfabetem, np. poprzez przyporzadkowanie stéw do ich pierwszych liter, uzupetnianie
brakujacych liter lub literowanie imion. Oprécz umiejetnosci jezykowych dzieci zapoznajg sie z
informacjami krajoznawczymi, zjawiskami natury i krajobrazu jak réwniez z typowym przebiegiem
por roku.
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e Umiejetnosci funkcjonalne, m.in.: przedstawianie siebie i innych, rozumienie i odtwarzanie
zakazow/ nakazow/ zasad, opisywanie przedmiotdéw/ zwierzat/ cech przyjaciét, literowanie
etc.

Dzieci/mtodziez od 10 lat

W podrézy do swiata Heuropy! mtodym odkrywcom towarzyszy zespét Superbohaterow:

e Hydrobylska - stwdr z dziewiecioma gtowami, ktory zawsze jest skory do rozméw,

e Mistrz Rakieta - odwazny strazak oraz jego syn Rysio Rakieta,

e Btyskawiczna i btyskotliwa pani Lampartowska i jej corka Lampartyna,

e Super-Surfer, ktéry nie pominie zadnej fali,

e ina koniec Szalony Doktor, ktéry zawsze stuzy dobrg rada.
Te oryginalne osobowosci sprawiajg ze gra jest ciekawym a jednoczesnie uzytecznym sposobem na
spedzenie wolnego czasu dzieci.

Gry dla tej grupy wiekowej wymagaja i wspierajg nie tylko rozumienie ze stuchu, ale takie
rozumienie tekstu czytanego. Poza jednym z zadan graczy jest tworzenie krétkich tekstéw, np.
przeprosiny wystane przez sms, kartka z pozdrowieniami z wakacji lub wpis w pamietniku.
Roznorodne quizy poszerzajg stownictwo nie tylko z dziedziny techniki i mediéw, lecz takze wiedze o
przyrodzie i ochronie srodowiska. Obok rodziny wazng role ogrywajg przyjazn i pierwsza mitos¢é.

Il Pomyst platformy i gier (Szata graficzna)

Gry edukacyjne w Heuropie! nie wymagajg uprzedniego opanowania okreslonego poziomu do
rozpoczecia gry. Gry sg dostepne dla wszystkic bez ograniczed. Mogg by¢ wybierane na podstawie
kryteridw dydaktycznych jak temat, struktura czy sprawnos¢ jezykowa lub grupa wiekowa. W ten
sposéb mozliwy jest dostep do gier dla dzieci na réznych poziomach jezykowych i o réznych
predyspozycjach.

Dostep do gier

Na poczatku/starcie gry dziecko wybiera jezyk polecen. W tym jezyku bedg ukazywac sie polecenia i
wskazowki do poszczegdlnych gier. Sg one dostepne w 8 europejskich jezykach. Dzieki nim do gry
moga dofaczy¢ rowniez ci rodzice, ktdrzy nie wtadajg ptynnie jezykiem docelowym.
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Dzieci rozpoczynajg samodzielng przygode z grg wybierajgc na stronie startowej grupe wiekowa, do
ktorej nalezg i w ten sposéb dochodzg do jednego z trzech obrazkéw startowych — stara willa,
podwodny Swiat, laboratorium. Poprzez swojg ciekawos¢ odkrywajg w nim kolejne gry. W kazdej
chwili mozliwy jest powrdt do strony startowej przez klikniecie na krzyzyk w polu gry i rozpoczecie
nowej gry. Wiekszos¢ gier sktada sie z kilku rund (patrz objasnienie ponizej).
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Dodatkowo dostepna jest lista wszystkich gier, niezaleznie od wieku (= ,M0j kurs polskiego”).
Nauczyciele i rodzice mogg wybrac gry z katalogu kategorii dydaktycznych i utworzyé wtasny kurs.
Taki kurs mozna zapisac i udostepnic grupie dzieci na lekcjach lub wtasnym dzieciom w domu.

Ogodlna koncepcja gry

Interfejs gry, tzn. narzedzia obstugi sg takie same dla wszystkich grup wiekowych. Ich funkcje sg
zrozumiate dzieki grafice, z tekstu zrezygnowano celowo. Wszystkie elementy mogg by¢ jednak
wyjasnione akustycznie w jezyku instrukgji (kliknij na zaréwke).
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Wiekszos¢ gier sktada sie z wielu rund i tym samym w wielu wersji jednego zadania. Nowg runde
rozpoczynamy przy jej wtgczeniu lub przez klikniecie na ikonke powtérzenia (krag ze strzatkg).

Aby utatwié dostep do gry zrezygnowano wstepnie z rejestracji i procedury logowania i jednoczes$nie
ze wzrostu poziomu trudnosci w kolejnych rundach.

Za kazde rozwigzane zadanie gracz otrzymuje punkty. Liczba punktéw uzalezniona jest od poziomu
trudnosci gry. Punkty zapisywane sg w danej rundzie gry. Po osiggnieciu okreslonej liczby punktéw
(8) gracz otrzymuje gwiazdke. Za uzbieranie 7 gwiazdek otrzymuje nagrode w postaci animacji.

Ill Przyktadowe zastosowanie scenariusza

Informacje ogdlne

Sposdb uzytkowania platfromy zalezy w duzej mierze od wyposazenia technicznego sal lekcyjnych.
Zazwyczaj nauczyciel dysponuje komputerem, przy ktérym dzieci — samodzielnie lub w grupach -
beda pracowac na zmiane. Z platformy mozna korzystac réwniez przy pomocy rzutnika lub tablicy
interaktywnej. W takim przypadku za obstuge platformy odpowiedzialny moze by¢ nauczyciel lub
jeden z ucznidw, ktéry bedzie odpowiednio reagowat na polecenia kolegdw z klasy.

Lekcja moze by¢ przeprowadzona w luznej formie, jesli np. nauczyciel wybierze celowo ztg
odpowiedz. Taka sytuacja wywotuje u dzieci nie tylko usmiech, lecz takze wyzwala che¢ do
wspotpracy i motywuje je do poprawiania btedéw. W takiej atomosferze dzieci introwertyczne, ktére
preferujg samodzielng prace z programem, bedg chetniej udzielaty sie na lekgc;ji.

Na ogot dzieci wybierajg gry ze swojej grupy wiekowej, co jednak nie wyklucza mozliwosci
wyprébowania swoich sit w grach z innego przedziatu wiekowego.

Obawy, ze gry juz po pierwszej rundzie znudzg sie dzieciom sg bezpodstawne. Dzieci odkrywajg w
nich za kazdym razem co$ nowego. Dzieci w wieku przedszkolnym chetnie powtarzajg znane im
¢wiczenia.

Ostatecznie portal moze byé uzywany naprzemiennie z tradycyjnymi materiatami dydaktycznymi, np.
mapami geograficznymi (Czech, Europy itp.). Gry stanowig idealne wprowadzenie do tematu, ktéry
moze by¢ zgtebiany w dalszej czesci lekcji przy pomocy powszechnych metod nauczania.

Wiek przedszkolny

Celem gier dla tej grupy wiekowej jest poszerzenie stownictwa. Dzieci uczg sie zasad gramatycznych
,mimochodem”. Dopiero w pdzniejszych latach poznajg pierwsze zagadnenia gramatyczne i zajmuja
sie nimi intensywniej.

Gry moga stuzy¢ jako uzupetnienie tradycyjnych aktywnosci w ,klasie”. Dzieci mogg zajmowac sie
grami edukacyjnymi samodzielnie. Nalezy jednak na poczatku pokazaé im droge do strony startowej z
obrazkiem wyjsciowym oraz objasni¢ zasady gry. Wskazane jest zwrdci¢ dzieciom uwage na zaréwke
w lewym gornym rogu, za ktorg kryje sie polecenie (pomoc).

Dzieci w tym wieku rozumiejg polecenia tylko w formie akustycznej. Wazine jest zatem, aby
sprawdzié, czy dzieci dobrze zrozumiaty zadanie. Samo wystuchanie i zastosowanie sie do polecen
uczy je uwaznego stuchania krétkich tekstow i wzbogaca ich stownictwo. Dzieci klikajg zazwyczaj z
przyjemnoscia na obrazki i ¢wiczenia. Na zwiekszenie efektywnosci dydaktycznej wyptywa bez
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watpienia obecnos¢ osoby dorostej w czasie gry. Moze ona powtdrzyé z dzieckiem wybrane sytuacje
w wolniejszym tempie, skontrolowaé prawidtowg wymowe, utworzy¢ podobne pytania do gry itp.

Z gier mozna korzysta¢ w matych grupach, w ktérych jedno dziecko postuguje sie myszka, podczas
gdy pozostate aktywnie szukajg rozwigzania. Na koniec dzieci mogg wspdlnie powtdrzy¢ nowo
poznane stownictwo.

Bohaterowie, ktorzy sg przewodnikami dzieci w grach, stajg sie ich przyjacielami, dajg poczucie
bezpieczenstwa i zaufania.

Z portalu mozna w podobny sposdb korzysta¢ w domu. W tym wieku wazna jest obecnos¢ jednego z
rodzicow. W przypadku obecnosci opiekuna, ktéry nie wiada jezykiem docelowym, rozwigzywanie
zagadek jezykowych i zadan mogg stac sie wspdlnym doswiadczeniem dydaktycznym. W zaleznosci
od umiejetnosci jezykowych opiekuna mogg wystgpi¢ w tej sytuacji problemy w wyjasnianiu
prawidtowych rozwigzan lub poprawianiu wymowy.

Dzieci w wieku szkolnym

Dzieci w wieku szkolnym od ok.7 roku zycia zazwyczaj samodzielnie czytajg polecenia do gry, a
nagranie akustyczne utatwia im ich zrozumienie. Takze w tej grupie wiekowej przetestowano prace w
matych grupach, wsréd najmtodszych uczniéw pod okiem nauczyciela. Dzieci mogg na poczatek
przetestowac gry z oferty dla dzieci w wieku 5-9 lat, a nastepnie przejs¢ do gier przeznaczonych dla
10- 13 latkéw, w zaleznosci od potrzeb dydaktycznych lub aktualnego tematu lekcji. Wybrane tematy
moga stuzy¢ jako zadanie domowe w celu utrwalenia lub powtérki stownictwa. W tym celu nauczyciel
powinien utworzy¢ wtasny kurs przy pomocy kryteriéw dydaktycznych (przez link ,M&j kurs jezyka
polskiego” itp.).

Starsi uczniowie mogg samodzielnie utworzy¢ kurs na podstawie kryteridow takich jak temat lub
funkcje jezyka. To prowadzi nie tylko do samodzielnosci, lecz takze pomaga nauczycielowi
zdiagozowaé, czy uczniowie $wiadomie wybierajg tematy lub inne zagadnienia, ktdre sg aktualnie
omawiane na lekcjach.

Ten projekt zostat zrealizowany przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Projekt lub publikacja .
odzwierciedlaja jedynie stanowisko ich autora i Komisja Europejska nie ponosi odpowiedzialnosci za tIfE[O['IQ
umieszczong w nich zawartos¢ merytoryczng. earning
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