Erasmus-+

Keep Talking - Scenariusz zaje¢ VEGA

Temat: nauczanie umiejetnosci komunikacyjnych w jezyku obcym z wykorzystaniem wsparcia
gry VR Keep talking and nobody explodes

Przedmiot: Umiejetnos¢ porozumiewania sie w jezyku obcym (gra jest dostepna w ponad 26 jezykach)

Wiek/klasa: Wiek 12 - 15 lat, klasy 6 - 8

Krétki opis zastosowania VR w tym scenariuszu:

Keep Talking and Nobody Explodes to logiczna gra wideo opracowana i wydana
przez kanadyjskie studio Steel Crate Games. Zadaniem gracza jest rozbrajanie
proceduralnie generowanych bomb z pomocg innych graczy, ktérzy czytajg
instrukcje zawierajgcg instrukcje. Gra zostata zaprojektowana do VR, najpierw byta
dostepna na Samsung Gear VR z systemem Android, a nastepnie zostata
przeniesiona na obstugiwane urzgdzenia z systemami Microsoft Windows, OS X,
PlayStation 4 i Linux, cho¢ w niektérych przypadkach mozna byto grac¢ bez gogli
VR.



https://keeptalkinggame.com/

Wprowadzenie do scenariusza

Gtéwng zaletg gry jest to, ze interakcje odbywajg sie w wirtualnej rzeczywistosci i w swiecie
rzeczywistym. Jeden z graczy jest uwieziony w pokoju VR z tykajacg bomba. Inni gracze znajdujg
sie na zewnatrz z instrukcjg potrzebng do rozbrojenia bomby - majg wszystkie potrzebne
informacje, ale nie widzg bomby. Czas ucieka, wiec gracze po obu stronach muszg sie szybko i
doktadnie porozumiewacé, aby rozwigzac kilka zagadek, zanim bomba wybuchnie. Jesli rozmowy
prowadzone sg w jezyku obcym (istnieje wiele wersji jezykowych instrukcji), gracze majg
autentyczny i motywujgcy kontekst do ¢wiczenia swoich umiejetnosci komunikacyjnych.

Efekty uczenia sie:

Uczniowie potrafia:

Uzywac zdan warunkowych do wyrazania réznych stopni prawdopodobienstwa w jezyku obcym
e Wydawac instrukcje i polecenia

e Opisywac przedmioty o réznych ksztattach

e Komunikowac sie w trudnych sytuacjach

Podstawa programowa nauczania: UmiejetnoS¢ porozumiewania sie w jezyku obcym (gra jest dostepna w ponad 26 jezykach)

Program nauczania jezyka polskiego: https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIll/Jezyk-obcy-nowozytny

e Uczen rozumie proste wypowiedzi pisemne (np. listy, napisy, broszury, ogtoszenia, rozktady jazdy, historyjki obrazkowe z
tekstem): okresla gtdwng mysl tekstu lub fragmentu tekstu; okresla intencje autora tekstu; uktada informacje w okreslonym
porzadku.

e Rozumie proste wypowiedzi ustne (np. komunikaty, ogtoszenia, instrukcje), jasno sformutowane w standardowej odmianie
jezyka: reaguje na polecenia, okresla intencje autora wypowiedzi, znajduje w wypowiedzi okreslone informacje.

e Reaguje werbalne w typowych sytuacjach: uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia; proponuje, przyjmuje i odrzuca
propozycje i rady; prowadzi proste negocjacje w sytuacjach zycia codziennego; ostrzega, nakazuje, zakazuje, instruuje.


https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIII/Jezyk-obcy-nowozytny

Liczba ucznidow, czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):
e Liczba ucznidéw: w zaleznosci od liczby zestawow VR, najlepiej 2 - 3 uczniéw na jeden zestaw.
e Czas trwania: 3 lekcje (3 x 45 minut); jedna lekcja wprowadzajgca (moze by¢ dla catej klasy) z dwiema nastepujgcymi po
niej lekcjami gry w mniejszych grupach

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):
e Dostep online do gry
e \Wystarczajgca liczba kompatybilnych zestawdw VR, w zaleznos$ci od wielkosci klasy (Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift,
Windows Mixed Reality)
e \Woystarczajgca liczba komputeréw z zainstalowang grg (w zaleznosci od liczby uczniéw), por. wymagania systemowe

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):
e Samodzielnie naucz sie mechaniki gry
e Zapewnij wystarczajgcg liczbe zestawéw VR
e Zaplanuj lekcje w taki sposdb, aby mozliwe byto prowadzenie zaje¢ zaréwno w catej klasie, jak i w mniejszych grupach
e Przygotuj dziatania uzupetniajgce zgodne z programem nauczania, aby sprawdzi¢ efekty uczenia sie podczas gry

Lekcja pierwsza: nauka funkcjonalnych umiejetnosci jezykowych potrzebnych do przekazywania informaciji z podrecznika
(45 minut)

Gtéwnym zadaniem uczniow jest zrozumienie informacji zawartych w instrukcji rozbrajania
bomby i skuteczne przekazanie ich graczowi uwiezionemu w escape roomie VR. Instrukcja
jest dostepna bezptatnie na stronie www.bombmanual.com. Nauczyciel powinien wybrag i
wydrukowac odpowiednie wersje jezykowe w liczbie egzemplarzy potrzebnej dla
poszczegolnych grup. Lekcje przygotowawcze powinny koncentrowac sie na jezyku
funkcjonalnym i stownictwie potrzebnym do przekazania informacji zawartych w
podreczniku. Sugerowane tematy do oméwienia sg nastepujgce:



https://keeptalkinggame.com/
https://store.steampowered.com/app/341800/Keep_Talking_and_Nobody_Explodes/
http://www.bombmanual.com

Okresy warunkowe (przyktad z podrecznika: "Jesli nie ma czerwonych przewodow, przetnij drugi przewod")

Polecenia i instrukcje ("Nacisnij i natychmiast zwolnij przycisk")

Opisywanie ksztaltéw geometrycznych (niektére z nich sg dosc¢ trudne do opisania)

Opis sekwencyjnych zdarzen ("pierwszy przycisk zacznie migac, a po nim nastepny")

Powtdrzenie powyzszego materiatu z uczniami z wykorzystaniem standardowych metod stosowanych w klasie (tablica,
wydruki, quizy, flashcardy itp.)

e Pozwdl uczniom ¢wiczy¢ w parach/matych grupach w ramach przygotowan do wyzwania VR.

Lekcja druga: rozbrajanie bomby

(45 minut)

Lekcja rozpoczyna sie od omdéwienia interfejsu gry i gtdwnych funkcji obiektow
widocznych na ekranie (w tym miejscu nie planuje sie specjalnego wprowadzenia do VR,
poniewaz oczekuje sie, ze uczniowie sg zaznajomieni z tg technologig nauczania, w
przeciwnym razie potrzebna jest dodatkowa sesja wprowadzajgca). Po wejsciu do
przestrzeni VR gracz znajduje sie w zamknietym pomieszczeniu, w ktérym na centralnym
stole lezy tykajgca bomba.

Inni gracze (2 - 3 osoby w grupie) nie potrzebujg gogli VR, ale majg w rekach podreczniki
rozbrajania bomb (wydrukowane lub w telefonie komérkowym). Zorganizuj zajecia w
nastepujgcy sposob:

Podziel klase na mniejsze grupy (maks. 4 ucznidéw w grupie)
Wyjasnij zadanie i pozwdl uczniom wybrac role (tylko jeden gracz bedzie uzywat gogli VR w danym momencie i bedzie pemnit
funkcje rozbrajacza bomb).

e Przeznacz wystarczajgco duzo czasu na ozywione interakcje, poniewaz uczniowie bedg musieli duzo rozmawiac podczas
zabawy (bardzo prawdopodobne jest gtosne, wzburzone wyrazanie emociji).
Po raz pierwszy, prawdopodobnie wiekszos¢ grup nie zdota rozbroi¢ bomby i powinna sprobowac ponownie.
Kazda nowa bomba zawiera do 11 modutdw, ktére nalezy rozbroié, wiec jest mnostwo "materiatu” do zabawy na czas co
najmniej jednej lekcji.



e Jesli czas na to pozwoli, gracze mogg przechodzi¢ do nowych misji, ktérych poziom trudnosci rosnie wraz z wprowadzaniem
nowych modutow.
e Zapewnij wystarczajgco duzo czasu na podsumowanie po zakonczeniu lekgciji.

Lekcja trzecia: zastosowanie umiejetnosci jezykowych do réznych zadan
(45 minut)

Na poprzednich lekcjach uczniowie poznali i prze¢wiczyli jezyk funkcjonalny
przydatny w wielu réznych sytuacjach, nie tylko przy rozbrajaniu bomb. Teraz
dobrym pomystem jest zaprojektowanie zajec utrwalajgcych w innym kontekscie.
Jest bardzo prawdopodobne, Zze uczniowie chetnie kontynuowaliby swoje
doswiadczenia z VR, dlatego proponujemy tutaj inny scenariusz zaje¢ w
przestrzeni wirtualne;.

Przejdz do strony https://hello.vrchat.com/
Zapoznaj sie z platformg, ktéra udostepnia ogromny zbiér doswiadczen VR.

Wybierz Swiat/$wiaty, ktére uwazasz za odpowiednie dla swojej klasy, biorgc pod uwage ostatnie tematy zaje¢ jezykowych w
zakresie stownictwa i sprawnosci mowienia.

e Ustaw sprzet w taki sposob, by obrazy widoczne dla gracza w VR byly wyswietlane na wiekszym ekranie w klasie, aby
wszyscy uczniowie mogli je zobaczyc.

e Jeden z uczniéw wchodzi do wybranego swiata, a pozostali zadajg mu pytania lub udzielajg instrukcji, np. "Jesli przesuniesz
sie w prawo, co zobaczysz?", "Otwérz drzwi przed sobg", "Co to jest ten niebieski tréjkagt po prawej stronie?".

e Uczniowie w naturalny sposéb uzyjg przynajmniej czesci jezyka, ktéry éwiczyli podczas rozbrajania bomby, utrwalajgc
umiejetnosci w nowy sposob.

e Monitoruj wymiane informaciji i odnotuj te aspekty rozmow, ktére wymagajg dalszych dziatan.


https://hello.vrchat.com/

Ewaluacja scenariusza z udziatem uczniéw
Mozna to zrobi¢ na wiele réznych sposobow, w zaleznosci od wyboru i stylu testowania:

e Ciekawag formg testu jezykowego bytoby poproszenie ucznidow o rozbrojenie innej bomby: dwdch ucznidéw podchodzi do
przodu klasy, jeden dostaje gogle VR, a drugi podrecznik; czas interakcji jest okreslony przez gre, oceniasz ich umiejetnosci
komunikacyjne.

e Gra jest rowniez dostepna na telefony komérkowe i komputery PC, wiec podobne zajecia mozna fatwo zorganizowac bez
gogli VR.

e Innym rozwigzaniem moze by¢ opracowanie standardowego testu sprawdzajgcego opanowanie przez uczniow ¢wiczonych
umiejetnosci jezykowych (np. stosowania zdan warunkowych lub wydawania polecen i instrukgciji), jesli uznamy, ze nadszedt
najwyzszy czas, by powroci¢ do zwyktej rzeczywistosci klasowe;j.



