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1. WSTEP

Czy jestescie gotowi dokonac¢ prawdziwej zmiany w zyciu kobiet, ktore stojg przed ogromnymi wyzwaniami wynikajgcymi z
relokacji i barier jezykowych? Z radoscig przedstawiamy zestaw narzedzi XR Inclusion Toolkit, przetomowe rozwigzania
zaprojektowane z myslg o wspieraniu wtgczenia spotecznego, zaspokajaniu potrzeb socjolingwistycznych i wzmacnianiu pozycji

kobiet 0 ograniczonych szansach poprzez nauke metodg immers;ji jezykowe.

Opracowujgc omawiany zestaw narzedzi, naszemu zespotowi oraz wspotpracujgcym z nim uznanym ekspertom przyswiecat
wyrazny cel, ktérym bylo zmniejszenie znaczacej przepasci miedzy uchodzczyniami, kobietami o mniejszych szansach, a
edukacjg jezykowg. Rozumiemy, ze kobiety, ktére doswiadczyly przesiedlenia, traumy i przeciwnosci losu, zastugujg na najwyzsze

wsparcie w drodze ku lepszej przysztosci.

Zestaw narzedzi XR Inclusion Toolkit wykorzystuje moc technologii extended reality (XR), aby stworzy¢ wciggajgce i realistyczne
srodowisko nauki jezykéw. Nasze narzedzie pozwala uczniom przezwyciezy¢ lek zwigzany z naukg jezykow obcych, co mozliwe
jest dzieki zanurzeniu sie w wirtualnym sSwiecie wypetnionym réznorodnymi scenariuszami, ktorych szeroka gama umozliwia

podejmowanie praktycznej aktywnosci oraz poznawanie zarowno dzwiekdw, jak i niuansow nowego jezyka.

W odréznieniu od tradycyjnych metod nauki jezykdéw, nasz zestaw narzedzi zacheca ucznidw do wykorzystywania swoich
umiejetnosci jezykowych w rzeczywistych sytuacjach poza klasg. Zapomnij o wkuwaniu nudnych regut gramatycznych i otworz sie
na jezyk w dziataniu! Srodowiska nauki XR umozliwiajg uczniom elastyczne wykorzystanie jezyka w réznych kontekstach,

ufatwiajgc tym samym ptynne przejscie od teorii do praktyki.
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Nalezy jednak pamietaé, ze zestaw narzedzi XR Inclusion Toolkit wykracza daleko poza nauke jezykdéw obcych. Jego celem jest
wypetnienie luki pomiedzy uchodzczyniami a kobietami o mniejszych szansach poprzez zapewnienie platformy dla
ponadnarodowych negocjacji tozsamosci. Wykorzystujgc swoje wyjagtkowe pochodzenie kulturowe, uczniowie mogg zyskac

pewnos$¢ siebie, budowac wiezi i wzmacnia¢ poczucie przynaleznosci do nowych spotecznosci.

Dotgcz do nas w tej przetomowej inicjatywie na rzecz stworzenia wtgczajgcego i sprawiedliwego spoteczenstwa. Wykorzystanie
technologii XR w edukacji jezykowej umozliwi kobietom o mniejszych szansach uwolnienie ich prawdziwego potencjatu i

pokonanie barier, z jakimi muszg sie mierzy¢ na co dzien.

Wyruszmy razem w podréz ku przemianie, budowaniu wytrwatosci i wzmocnieniu. Odkryj zestaw narzedzi XR Inclusion Toolkit i

dotacz do zmiany, ktora zrewolucjonizuje nauke jezykdw i zapewni lepszg przysztos¢ nam wszystkim.
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2. BADANIA

Jako konsorcjum sktadajgce sie z 4 krajow europejskich (Cypr, Czechy, Grecja i Polska) rozpoczeliSmy od zbadania stanu rozwoju
technologii XR w nauce jezykow obcych w naszych krajach. W dalszej czesci opiszemy pokrotce nasze ustalenia w dwoch
kategoriach: badania typu desk research i analiza grup fokusowych. Badania desk research obejmujg dogtebng analize dostepnej
literatury, trendow i praktyk stosowanych w obszarze nauczania i uczenia sie XR. Analiza grupy fokusowej polegata na
przeprowadzeniu ankiety wérod 20 nauczycieli jezykdéw obcych w celu ustalenia dobrych praktyk oraz obejmowata wywiady
terenowe z potencjalnymi uzytkownikami, tj. kobietami o mniejszych szansach. Wyniki uzyskane podczas powyzszych badan

zostang przedstawione dla kazdego z czterech wspomnianych krajow.

a) Cypr
Zacznijmy od tego, ze na Cyprze istnieje wiele przyktaddéw dobrych praktyk oraz wykorzystania technologii VR w
edukaciji, w tym kurséw STEM (nauka, technologia, inzynieria i medycyna), podczas ktérych uczniowie mogg pracowaé
z VR, dzieki czemu mozliwe sg m.in. wizualizacja Uktadu Stonecznego w immersyjny sposob, dostarczenie
intensywnych wrazen wczesniej nieznanych ludzkiemu umystowi, wizyta w obcym kraju, uzywanie jezyka w
autentycznym konteks$cie i komunikacja z lokalng ludnoscig w obcym jezyku. Wiekszos¢ wyzej wspomnianych kursow
jest oferowana na Cyprze gtéwnie w szkotach podstawowych, podczas popotudniowych zaje¢ pozalekcyjnych oraz w
ramach popotudniowych programéw edukacji niepublicznej, jednakze nie w zakresie obowigzkowej edukaciji

podstawowej. Tutaj oferowana jest jedynie lekcja technologii, ktérej program nie obejmuje aplikacji XR. Wdrozono
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jednak kilka programow wspoffinansowanych z programu ERASMUS, majgcych na celu pilotazowe testowanie aplikaciji
VR w szkotach podstawowych. Na przyktad aplikacje ATS STEAM i AR osadzone w srodowisku klasowym, podobnie jak
mobilne gry korzystajgce z rzeczywistosci rozszerzonej UMARG, ktoére stanowig srodowisko, w ktérym w fizycznej

witrynie umieszczone sg informacje wirtualne, lokalizacyjne i kontekstowe.

b) Czechy
Temat wirtualnej rzeczywistosci zaczat w znaczgcy sposéb przenikac proces edukacji, szczegodlnie w czasie pandemii,
kiedy bezposrednia obecnos$¢ wielu uczniow zostata dosC¢ znaczgco ograniczona. Czeski system edukacji ulega
cyfryzacji i modernizacji na wszystkich poziomach edukacyjnych. Mozna zaobserwowac trend w kierunku wigkszej
dostepnos$ci nauki online oraz rozwoju ustug i aplikacji na urzgdzenia mobilne. W szkotach podstawowych i srednich
wprowadzane sg cyfrowe sale lekcyjne wyposazone w zestawy VR do nauczania przedmiotéw Scistych, takich jak
geografia, fizyka i biologia. Oprocz wykorzystania oprogramowania zagranicznego, trwajg takze krajowe prace nad
rozwojem aplikacji VR. Naukowcy z Uniwersytetu Masaryka pracujg obecnie nad aplikacjg do nauczania geografii i
jezykow. Rzeczywistos¢ wirtualna moze zosta¢ wykorzystana do potgczenia Swiata rzeczywistego ze Swiatem
cyfrowym, zwykle poprzez wykorzystanie technologii cyfrowych, takich jak cyfrowe okulary, kaski, rekawiczki,
kombinezony, pomoce do chodzenia itp. Firmy juz wykorzystujg narzedzia wirtualnej rzeczywisto$ci w ramach
roznorakich szkolen, ustug oferowanych zdalnie czy tez w dziedzinie medycyny. Ostatnio, w zwigzku ze zwigkszong falg
imigrantéw, zwlaszcza z Ukrainy, coraz czesciej mowi sie o wykorzystaniu technologii cyfrowych i wirtualnej
rzeczywistosci w nauczaniu obcokrajowcéw jezyka czeskiego. Jedng z pierwszych szkot jezykowych, ktdra wprowadzita

aplikacje VR do nauczania ukrainskich dzieci jezyka czeskiego, jest szkota jezykowa Hello w Ostrawie.
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c) Grecja

Wiekszos¢ aplikacji do nauki jezykdéw skierowana jest do uczniow lub oséb, ktére znajg juz jezyk i chcg jedynie
doskonali¢ swoje umiejetnosci lub chcg nauczy¢ sie nowego jezyka. Aplikacje te, choC starajg sie by¢ interaktywne, nie
sg skierowane do imigrantow, uchodzcéw czy osob ubiegajgcych sie o azyl, poniewaz ci drudzy majg inne potrzeby i
zainteresowania niz przypadkowi uczniowie, i stawiajg na umiejetnosci jezykowe, ktére pozwolg im na samodzielne
funkcjonowanie w spoteczenstwie przyjmujgcym. Co wiecej, komponent Visual Analytics (VAC) wptywa na zdolnosci
percepcyjne i poznawcze uzytkownikow instytucjonalnych (organizacji pozarzgadowych/instytucji panstwowych),
wykorzystujgc interaktywne wizualizacje jako interfejsy miedzy uzytkownikami i wynikami analityki edukacyjnej
wygenerowanymi na podstawie zgromadzonych danych. Celem jest znalezienie wzorcow w ramach cech
charakterystycznych obywateli panstw trzecich, a tym samym pomoc nauczycielom jezykow w dostosowaniu tresci i

narzedzi do obywateli panstw trzecich, przyczyniajgc sie do wiekszej personalizacji uczenia sie.

Aplikacje DS (ang. Digital Storytelling, cyfrowe opowiesci) i AR (ang. Augmented Reality, rzeczywistoS¢ poszerzona)
oferujg mozliwosci tworzenia multimodalnego i interaktywnego srodowiska uczenia sie, dzieki czemu koncepcja uczenia
sie staje sie bardziej atrakcyjna i ekscytujgca niz tradycyjne lub bardziej konwencjonalne narzedzia instruktazowe.
Ogolnym celem pracy Korosidou i Bratitsis (2021) byta ocena, w jaki sposob DS i AR mogg przyczyni¢ sie do
wzbogacenia zakresu stownictwa w jezyku angielskim (jezyku obcym) u dzieci poprzez kilka ¢wiczen z wykorzystaniem
gier. W tym celu zrestrukturyzowali srodowisko klasowe, wykorzystujgc namacalne interfejsy, aby stworzy¢ multimodalne

ramy uczenia sie, w ktérych 6-latkowie mogli sie bawié, wspétpracowac i wchodzi¢ w interakcje. Dwudziestu (20) uczniow
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pierwszej klasy szkoty podstawowej w Grecji (grupa eksperymentalna) uczestniczyto w zajeciach cyfrowych, uczgc sie
mitologii greckiej i historii starozytnej, natomiast osiemnastu (18) uczniéw z tej samej klasy i szkoty (grupa kontrolna)

uczyto sie tego samego jednak w bardziej tradycyjnym srodowisku nauczania.

d) Polska
W kontekscie nauki jezyka obcego Polsce, podobnie jak wielu innym krajom Europy, nie sg obce firmy i start-upy
oferujgce rozwigzania XR w nauczaniu jezykéw obcych (FLL, ang. Foreign Language Learning). Przyktadowo firma
3WAY Monika Mitoraj prowadzita prace badawczo-rozwojowe w wyniku grantu Kujawsko-Pomorskiej Agencji Innowag;ji
w ramach programu Funduszu Badawczo-Wdrozeniowego na opracowanie elementu metody prowadzenia zajec
jezykowych w obszarze VR/AR, a takze niezbednych prototypow systemu. 3WAY stworzyto pierwsze na rynku polskim i
europejskim narzedzie do nauczania jezykdw w przestrzeni VR, gdzie nauczyciel i uczen lub grupa uczniow spotykajg
sie na zajeciach w czasie rzeczywistym. Seria testow potwierdzita, ze wybrana sciezka byta najlepsza dla dalszej pracy i
rozwoju projektu. Firma stworzyta prototyp, ktéry wzbudzit duze zainteresowanie. Narzedzia zgromadzone w aplikacji,
takie jak modele 3D, tablica, mozliwos¢ rysowania 3D oraz zamieszczone grafiki, utatwiajg prowadzenie zaje€ i
osadzajg je w kontekscie a jednoczesnie stanowig one dla uzytkownikow wyjgtkowg nowos¢, co dodatkowo podkresla

wartos¢ prowadzenia zajeC w tak okreslonej przestrzeni.

W czasie pandemii polska firma opracowata Englibota. To chatbot Messenger, ktory uczy jezyka angielskiego z
wykorzystaniem sztucznej inteligencji. Jest on skierowany do oséb dorostych w wieku od 25 do 55 lat. Lekcje

przygotowywane sg z wykorzystaniem sztucznej inteligencji i dostosowane do indywidualnych mozliwosci i
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zainteresowan oséb uczgcych sie. Jednoczesnie aplikacja uczy jezyka przydatnego w zyciu codziennym Inne firmy,
takie jak GiantLazer, rowniez wspodtpracowaty z Uniwersytetem Rzeszowskim w celu stworzenia nowych produktow,
ktére mogtyby wzbogaci¢ ten zréznicowany rynek. Zdaniem firmy ich dotychczasowe doswiadczenia z tego typu
projektami opieraty sie na wykorzystaniu bardzo specyficznego narzedzia — systemu rozpoznawania mowy
zaprogramowanym tak, aby wychwytywac poprawne zdania zwigzane z okreslonymi etapami réznych sytuacji majgcych

miejsce w okreslonych lokalizacjach, np. na lotnisku, w domu lub na kampusie uniwersyteckim.

a) Cypr

Sposréd wszystkich 20 uczestnikéw grupy fokusowej 8 ma doswiadczenie w nauczaniu przez ponad 20 lat. Natomiast
jedynie 9 uczestnikow odpowiedziato, ze aktywnie uczestniczy w ksztatceniu zawodowym. Jesli chodzi o kompetencje
informatyczne w zakresie wykorzystania rozwigzan cyfrowych w nauczaniu jezykdédw obcych, 80% uczestnikow
postuguje sie podstawowymi narzedziami, edytorami tekstu, oprogramowaniem do prezentacji, wyszukiwarkami wideo i
internetowymi, a 52% potrafi pracowaé¢ z bardziej zaawansowanymi narzedziami i oprogramowaniem dostepnym na
platformach edukacyjnych w tym obejmujgcych aplikacje AR oraz XR, gry edukacyjne; 28% potrafi uzywac narzedzi
programistycznych z minimalng iloécig kodowania w celu nauczania/uczenia sig, a 12% potrafi w tym celu wykorzystac
platformy programistyczne. Jesli chodzi o rozwigzania cyfrowe w nauczaniu jezykéw obcych przed pandemig Covid-19

korzystato z nich 84,6% badanych. Obecnie jedynie 26,9% respondentéw wykorzystuje ré6zne rozwigzania on-line w
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nauczaniu. Co wiecej, 76,9% poszukuje rozwigzan pozwalajgcych na indywidualizacje zajec, 73,1% tworzy formy zadan
wymagajgce od studentdédw korzystania z zasobdéw on-line, 76,9% korzysta na zajeciach z wczesniej przygotowanych,
opublikowanych materiatéw, 84,6% aktywizuje uczniéw, 50% indywidualizuje nauke, a 3,8% dazy do uatrakcyjnienia
lekcji. W szkoleniach z zakresu doskonalenia umiejetnosci informatycznych dla celéow dydaktycznych uczestniczyto
84,6%. Lista narzedzi cyfrowych, z ktérych korzystajg nauczyciele przygotowujac zajecia jezykowe prezentuje sie
nastepujgco: kahoot, quizlet, educaplay, PowerPoint, socrative, youtube, MOOC, Platforma e-Learningowa, e-Stowniki,
e-Translation Services, Webex, edpuzzle, Nearpod, genially, mindmup lub MindMeister, roundme, Microsoft Word,
YouTube, Scratch, e-mail, Excel, pixton, aplikacje AR, Google Drive, Zoom, Hot potatoes, Google Earth, mentimeter,

quizzes, wakelet, padlet, Moodle, Google Drive, Oculus Rift dla starszych aplikacji VR i gry edukacyjne online.

b) Czechy

Jesli chodzi o szkolenia zawodowe, uczestnicy odpowiedzieli, ze aktywnie sie w nie angazujg. W odniesieniu do
kompetencji informatycznych w zakresie wykorzystania rozwigzan cyfrowych w nauczaniu jezykéw obcych, jedynie
43,3% uczestnikdw postuguje sie podstawowymi narzedziami: edytorami tekstu, programami do prezentacji, wideo i
wyszukiwarkami internetowymi; 56,7% potrafi pracowac z bardziej zaawansowanymi narzedziami i oprogramowaniem,
jesli jest dostepne na platformach edukacyjnych oraz w aplikacjach AR czy XR, grach edukacyjnych. Nikt z grupy
fokusowej nie potrafi uzywaé narzedzi programistycznych nawet z minimalnym kodowaniem do celow
nauczania/uczenia sie. Jesli chodzi o rozwigzania cyfrowe w nauczaniu jezykow obcych przed pandemig Covid-19,
53,3% z nich korzystato w tym okresie. Analizujgc zas doswiadczenie nauczycieli w prowadzeniu zaje¢ jezykowych z

wykorzystaniem narzedzi internetowych, dowiadujemy sie, ze 13,3% ma 2 lata praktyki, 10% 3 lata praktyki, kolejne
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10% ma 0 lat praktyki, a 6,7% 4 lata. Pozostate 60% respondentéw moze pochwali¢ sie doswiadczeniem na przestrzeni
od poét roku do 10 lat. Przygladajgc sie bardziej szczegotowo wykorzystaniu rozwigzan on-line, 90% poszukuje
rozwigzan on-line pozwalajgcych na indywidualizacje zaje¢, 63,3% tworzy formy zadan wymagajgce od ucznidow
korzystania z zasobdéw on-line, 33,3% wykorzystuje je na swoich zajeciach zamiast wczesniej przygotowanych
publikowanych materiatow 76,7% angazuje ucznidw w bardziej aktywne uczestnictwo, 56,7% indywidualizuje proces
uczenia sie, a 3,8% dazy do tego, aby lekcje byly bardziej aktywne. Sposrdd uczestnikdw 53,3% wzieto udziat w
szkoleniach z zakresu doskonalenia umiejetnosci informatycznych dla celéw dydaktycznych. Cyfrowe narzedzia,
ktorych nauczyciele uzywajg do przygotowania zajeC jezykowych, obejmujg oprogramowanie do transmisji
strumieniowej na zywo i przesytania wiadomosci, takie jak Zoom, MS Teams, Skype, Loom, OBS, Spatial Chat. Inne
wykorzystywane instrumenty stanowig platformy wspétpracy i uczenia sie, takie jak Google Classroom, Flip, Edpuzzle,
Socrative. Ponadto popularne sg takze Quizlet, narzedzie internetowe z fiszkami i pomocami naukowymi, a takze
Moodle, Wordwall oraz Filippity. Ogdlnie rzecz biorgc, na gorze listy znajdujg sie platformy z interaktywnymi tresciami
animowanymi, a takze aplikacje do ptatnych kursow jezykowych online. Dalsze ustalenia wykazaty, ze 90% (27
uczestnikow) nigdy nie styszato o Oculusie w nauczaniu jezykéw obcych. Uczestnicy znajg nastepujgce narzedzia XR
do nauczania jezykéw: 86,7% Duolingo, 20% Babbel, 10% Polyglot, 3.3% Mondly AR, 3.3% VirtualSpeech, 3.3%
ImmerseMe, 3.3% FluentU, 0% NounTown, 0% Crystallize oraz 13.3% Zzadnego z powyzszych. Mimo to 56,7%
zdecydowanie wierzy w korzy$ci, jakie narzedzia do nauki jezykow XR mogg przynies¢ nauce/nauczaniu jezykéw, a

pozostate 43,3% wskazato na by¢ moze.

c) Grecja
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Badanie obejmowato kwestionariusz i dyskusje w grupach fokusowych w Grecji na temat wykorzystania technologii do
nauki jezykdw obcych wsrdd uchodzczyn i kobiet o mniejszych szansach. Kwestionariusz rozestano w okresie od marca
do kwietnia 2023 r. i wzieto w nim udziat 26 uczestnikdw, 6 mezczyzn i 20 kobiet, gtdbwnie w wieku od 31 do 35 Iat.
WiekszosC uczestnikdw posiadata wyksztatcenie wyzsze lub magisterskie i uczyta jezykow obcych. Wykazali sie
réznym poziomem umiejetnosci informatycznych — niektorzy swobodnie postugiwali sie zaawansowanymi narzedziami,
takimi jak aplikacje AR i XR, podczas gdy inni znali jedynie podstawowe narzedzia. Najczestsze problemy, z jakimi
spotykajg sie uchodzczynie i kobiety o mniejszych szansach w spotecznosci greckiej, to: nierébwnosc rasowa (53,8%),
nierownos¢ finansowa (38,5%), analfabetyzm cyfrowy (34,6%), bariera jezykowa (69,2%), bariera kulturowa (57,7%),
nierownos$ci edukacyjne (46,2%), trudnosci finansowe (73,1%), wsparcie spoteczne (38,5%), stuzba zdrowia (15,4%),
wykluczenie transportowe (15,4%). Jesli chodzi o programy wsparcia dla uchodzczyn lub kobiet o mniejszych szansach
w zakresie FLL, 30,8% uczestniczek stwierdzito, ze nie zna zadnych z nich, a 46,2% wskazato, ze zna programy
oferowane przez rzady oraz organizacje pozarzgdowe zajmujgce sie naukg jezykéw obcych. 5% odpowiedziato, ze
moze zna tego typu programy. tgcznie 57,7% respondentdw zgadza sie, ze rozwigzania cyfrowe mogg pomoc
uchodzczyniom i kobietom o mniejszych szansach w dalszym rozwoju. Uczestnicy korzystali z szerokiej gamy narzedzi
cyfrowych dostepnych w nauczaniu jezykow, takich jak Kahoot, Quizlet, PowerPoint, YouTube, kursy MOOC, platformy
e-learningowe i inne. Chociaz wiekszos¢ nie byla zaznajomiona z narzedziami XR, wielu uwazato, ze mogg one
przynies¢ korzysci w nauczaniu jezykow. Powszechnie uzywane narzedzia VR/XR to Mondly, Babbel i Duolingo. Grupe
fokusowg stanowito 8 uchodzczyn z Ukrainy w wieku od 19 do 69 lat. Ich doswiadczenia uwydatnity wyzwania zwigzane
z naukg jezyka greckiego, procesami biurokratycznymi i uznawaniem zagranicznych dyplomoéw. Wykazano, ze

narzedzia XR przynoszg potencjalne korzysci, w tym lepszg wspotprace i zrozumienie oraz sprawiajg, ze nauka staje
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sie przyjemnoscig. Uczestnicy wyrazili duze zainteresowanie wykorzystaniem telefonbw komoérkowych w nauce
jezykow, chociaz niektorzy wspominali o wyzwaniach zwigzanych z kursami online, preferujgc tradycyjne nauczanie w
klasie. Cho¢ wielu badanych uznato uczenie sie w wykorzystaniem technologii za wykonalne, niektérzy starsi
uczestnicy wskazywali na trudnosci w uczeniu sie za posrednictwem technologii. Podsumowujgc, badanie wykazato, ze
wprawdzie wsrdd uchodzczyn i osob o mniejszych szansach istnieje zainteresowanie wykorzystaniem technologii w
nauce jezykdw obcych, istniejg réznorodne wyzwania, w tym preferencje wynikajgce z wieku czy potrzeba

angazujgcych metod nauczania.

d) Polska
Kwestionariusz zostat rozestany wsréd zawodowych nauczycieli i treneréw jezykdw obcych, ktérych doswiadczenie w
kilku przypadkach przekracza 15 lat. 79% ankietowanych zadeklarowato, ze korzystato z technologii cyfrowych na
lekcjach jeszcze zanim pandemia Covid-19 wymusita nauke online, a 69% nadal rozwijato swoje umiejetnosci cyfrowe,
biorgc udziat w réznych szkoleniach i seminariach. Ogolne wyniki pokazujg, ze wiekszos¢ respondentow
wykorzystywata ograniczong ilo$¢ narzedzi, jednak ponad 60% stwierdzito, ze wykorzystanie narzedzi XR moze okazaé
sie skuteczng pomocg w nauce jezykéw obcych. 30% zadeklarowato, ze na lekcjach korzysta z podstawowych narzedzi
(edytor tekstu, programy do prezentacji, wideo, wyszukiwarka internetowa). 15% przyznato, ze korzysta z platform
programistycznych jako sposobu na wspieranie FLL. Pozostate 55% pozytywnie ocenito mozliwos¢ pracy z bardziej
zaawansowanymi narzedziami i oprogramowaniem dostepnym na platformach edukacyjnych (aplikacje AR i XR, gry
edukacyjne). Jednak nie potrafili oni wskazac¢ spojnej listy narzedzi przydatnych w szkoleniu jezykowym. Zakres

odpowiedzi byt szeroki i obejmowat: Kahoot, WordwallPadlet, Quizlet. Ponadto wymienione aplikacje edukacyjne i inne
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narzedzia cyfrowe obejmowaty: Baamboozle, Flippity, Vocaroo, Edpuzzle, Quizizz, Anwerfarden, Kreator Krzywek,
DeepL, Memrise, Pearson English panel, Jamboard, Genially, Gardenanswer. Z uzyskanych odpowiedzi nie wynika
jasno, jak czesto wykorzystywane jest dane narzedzie lub aplikacja ani w jakich konkretnych celach edukacyjnych.
Zestawienie to daje jednak pewien wglad w narzedzia i aplikacje powszechnie znane i wykorzystywane przez
respondentow w celach edukacyjnych. Podsumowujgc, ankieta rozestana wsrdd trenerdw i nauczycieli jezykow obcych
dotyczgca dostepu do technologii pokazata, ze doswiadczajg oni pracy z osobami, ktére korzystajg ze smartfonéw czy
laptopéw w sposdb ograniczony, oraz w mniejszym stopniu z uczestnikami, ktérzy identyfikowali takze inne narzedzia,

jednak brakowato w nich komponentu VR.

Badanie pokazato takze wiedze respondentow na temat najczesciej wystepujacych wsrdéd ucznidw o mniejszych
szansach trudnosci, ktére uniemozliwiajg im korzystanie z FLL. Wsrdéd nich znalazly sie nastepujgce odpowiedzi:
nierownos$ci finansowe, analfabetyzm cyfrowy, bariera jezykowa, bariera kulturowa, nierownosci edukacyjne i trudnosci
finansowe. Dlatego tez przeprowadzono dalsze badania potrzeb prawdziwych uchodzczyn (w tym przypadku
ukrainskich). Wywiad grupowy fokusowy odbyt sie 18 kwietnia 2023 roku w Domu Uchodzcow w todzi prowadzonym
przez Fundacje Leny Grochowskiej. Wspdlna odpowiedz udzielona przez wszystkich respondentéw obejmowata 3
kluczowe elementy: Bariery jezykowe, zatrudnienie i wsparcie finansowe. Bariera jezykowa, ktora nie pozwala im na
podjecie pracy w swojej branzy. Jest to zgodne z faktem, Ze instytucje nie uznajg ich dyplomdéw uniwersyteckich.
Powoduje to, ze uczestnicy podejmujg kazdg dostepng prace, jakg oferuje rynek. Co wiecej, grupa skupita sie takze na
niemoznosci znalezienia zatrudnienia, co ma zwigzek ze wspomniang barierg jezykowg i brakiem uprawnien. W
rezultacie brakuje im wystarczajgcych srodkéw na utrzymanie siebie i swoich dzieci, pozostawiajgc znikome lub zadne

Srodki, ktére mogtyby by¢ przeznaczone na doskonalenie nauki jezyka. Elementy te uktadajg sie w krag trzech
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czynnikéw, ktore uzupetniajg sie i nie pozwalajg im na dalszy rozwdéj na rynku pracy. Zapytani o dostep do technologii,
wszyscy uczestnicy wspomnieli o posiadaniu inteligentnych urzgdzen, w tym tabletéw, smartfonéw i laptopéw, jednakze
uzywano ich wyfgcznie do celdéw rozrywkowych, nie ujawniajgc przy tym zadnego doswiadczenia grupy fokusowej w

zakresie wykorzystywania rzeczywistosci wirtualne;.

Podsumowujgc, badania przeprowadzone przez konsorcjum sktadajgce sie z czterech partneréw dostarczyty cennych informacji
na temat stanu rozwoju technologii XR (Extended Reality) w nauce jezykdw w ich krajach. Badanie desk research
przeprowadzone na Cyprze ujawnito przyktady dobrych praktyk w zakresie wykorzystania technologii VR w uczeniu sige i
nauczaniu, szczegoélnie w obszarach edukacji STEM i programéw pozalekcyjnych. Przeanalizowano takze programy i aplikacje
wspoétfinansowane w ramach programu ERASMUS. W Czechach badania koncentrowaty sie na wdrazaniu narzedzi VR w
szkotach podstawowych i srednich w ramach nauki przedmiotéw przyrodniczych, z jedynie ograniczong wzmiankg o
wykorzystaniu narzedzi XR w nauce jezykéw. Jednak zwiekszona fala imigrantdw zaowocowata dyskusjg na temat wykorzystania

technologii cyfrowych i rzeczywistosci wirtualnej do nauczania obcokrajowcow jezyka czeskiego.

W Grecji zaobserwowano trend w stosowaniu AR w nauczaniu stownictwa angielskiego, szczegolnie w przypadku uczniéow z
niepetnosprawnoscig intelektualng. Badanie wykazato skutecznos¢ AR w nauczaniu stownictwa i podkreslito jego potencjat dla
uczniow. W Polsce zidentyfikowano rézne firmy i start-upy oferujgce rozwigzania do nauki jezykow obcych XR wraz z przyktadami
prototypowego narzedzia do nauczania jezykdw w przestrzeni VR. Badanie ujawnito jednak wsréd uczestnikdw ograniczong
znajomosc¢ konkretnych narzedzi XR w nauczaniu jezykow.
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Dodatkowych informacji dostarczyty wyniki badan grupy fokusowej i kwestionariusza. Na Cyprze nauczyciele wykazali sie
znacznym poziomem umiejetnosci informatycznych i znajomosci réznych narzedzi cyfrowych do nauczania jezykdéw. Podkreslili
znaczenie indywidualizacji i aktywnego udziatu uczniéw w zajeciach jezykowych. W Czechach uczestnicy wyrazili zainteresowanie
rozwigzaniami online, ktore pozwalajg na indywidualizacje zaje¢, ale ich znajomos¢ narzedzi XR do nauczania jezykéw byta
ograniczona. W Grecji przed pandemig Covid-19 nauczyciele wykazali sie umiarkowanym poziomem umiejetnosci
informatycznych i preferowali rozwigzania cyfrowe. Wiekszos¢ uczestnikbw wyrazita pozytywne nastawienie do nauki jezyka
obcego w XR. W Polsce trenerzy wykazali sie ograniczong znajomoscig réznych narzedzi, ale wyrazili potencjalne

zainteresowanie wykorzystaniem narzedzi XR w szkoleniach jezykowych.

Wywiady grupowe fokusowe z uchodzczyniami uwydatnity wyzwania, jakie stojg przed nimi w poszukiwaniu zatrudnienia ze
wzgledu na bariery jezykowe i brak uznawanych kwalifikacji. Miaty jednak fatwy dostep do technologii, w tym inteligentnych
urzadzenh i dostepu do Internetu, ktorych uzywaty do rozrywki i komunikacji. Zasadniczo wyniki badania dostarczajg cennych
informacji na temat obecnego stanu rozwoju technologii XR w nauce jezykéw w poszczegolnych krajach konsorcjum. Informacje te
umozliwity nam opracowanie zestawu narzedzi XR, ktory uwzgledniatby podejscia do nauczania i uczenia sie jezykdw z naciskiem
na indywidualizacje, aktywne uczestnictwo i zaspokajanie specyficznych potrzeb zréznicowanych ucznidw, ze szczegdlnym

uwzglednieniem kobiet o0 mniejszych szansach.
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3. XR Toolkit - Dobre praktyki

Ponizsza tabela przedstawia liste réznych narzedzi i aplikacji wspierajgcych nauke jezykéw obcych (FLL) w $rodowiskach
cyfrowych oraz XR/AR. Poznaj najpopularniejsze narzedzia i wybierz najlepsze dla siebie — pozostanie Ci juz jedynie cieszy¢ sie

doswiadczeniem nauki nowego jezyka!

Nazwa Obstugiwan
narzedzia |y jezyk
XR Instrukcja obstugi Zalety
Noun Town | Japoniski, Noun Town obejmuje podstawowe zwroty w jezyku | W petni wciggajace i interaktywne
koreanski, japonskim, chinskim, hiszpanskim, francuskim,
chinski, niemieckim i witoskim, w tym liczby, powitania, | Watch:
hiszpanski, pytania, kolory i wyrazenia, kiére pomogag Ci
francuski, rozpoczg¢ przygode z naukg jezyka. Ograniczenie
niemiecki i stanowi tu tylko niewielka iloS¢ krajow.
wioski
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Aplikacja koncentruje sie na frazach, a nie na pojedynczych stowach. Mozesz stuchac¢

Mondly Wszystkie Mondly to strona internetowa i aplikacja | native speakerow. Mozesz ¢wiczy¢é prawdziwe rozmowy. Utrwalisz swojg wiedze,
najwazniejsze | zaprojektowana, aby pomdc Ci w interaktywnej | korzystajac z oryginalnego systemu powtérek
jezyki nauce jezykdéw. Aby rozpoczg¢, musisz wybraé swoj L
. ; - ] . . | Obejrzyj:
jezyk ojczysty i jezyk, ktérego chcesz sie uczy¢.
Mozesz tu roéwniez ustawi¢ poziom trudnosci i
wybra¢ tematy zaje¢é w zakresie stownictwa i
konwersacji. Wybierz jezyk zrédtowy i docelowy, a
nastepnie poziom trudnosci
Wszystko, co styszysz w aplikacji, jest w wybranym przez Ciebie jezyku docelowym,
Language Wszystkie Narzedzie to opiera sie na zintegrowanym | brak tu ttumaczen i wyjasnien. W Language Lab zazwyczaj znajdziesz sie¢ w miejscu
Lab gtéwne rozwigzaniu, ktére tgczy wszystkie aspekty zaje¢ w | wypetnionym obiektami, ktorych nazwy ustyszysz, kiedy bedziesz miat z nimi do

laboratorium jezykowym i prac domowych w jedng
platforme, ktéra wykorzystuje wspolng baze danych
do ¢wiczen w klasie, ¢wiczen do samodzielnej
nauki, zadan domowych, ¢éwiczen z wymowy,
¢wiczen z jezyka migowego itp.

czynienia. Zaprogramowany awatar poda Ci instrukcje, np. ,Wi6z tyzke do filizanki” w
wybranym przez Ciebie jezyku, po czym bedziesz moégt manipulowaé przedmiotami w
swoim otoczeniu tak dtugo, az uda Ci sie wykona¢ zadanie. Cechg wyrdzniajgca
Language Lab jest przede wszystkim to, ze wszystko, co styszysz, jest w jezyku,
ktérego sie uczysz. Wszystko, co zobaczysz i zrobisz, bedziesz kojarzy¢ bezposrednio z
nowym stownictwem, zamiast ttumaczy¢ z jezyka ojczystego.

Obejrzyj:

*
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W IMMERSE nauczyciele mogg tworzy¢ | Wiele dyscyplin mogtoby odnies¢ korzysci z tego typu praktyk, np. ,Komunikacja
Immerse Me | Hiszpanski, scenariusze i umieszcza¢ grupy uczniow w | publiczna”, ,Zarzgdzanie turystyka i hotelarstwem”, ,Pielegniarstwo” itp.
angielski, autentycznych kontekstach. Przyktadami ,doznan”
francuski odpowiednich do celow ESP sg wydarzenia | Obejrzyj:
networkingowe, kanat informacyjny, pokdj hotelowy,
osrodek, wylot z lotniska, gabinet lekarski itp.
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Babbel
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Babbel to kompletny, kompleksowy kurs jezykowy w
formie aplikacji na telefon. Co wazne, Babbel to
znacznie wiecej niz tylko stownictwo - twércy
aplikacji przygotowali takze wyjasnienia ttumaczgce
wszystkie nowe struktury, a takze osobne ¢wiczenia
gramatyczne. Poza tym nie zaniedbujemy takze
nauki wymowy, a notatki kulturowe pozwalajg nam
lepiej zrozumie¢ kontekst, w ktérym jezyk wptywa
na kulture, a kultura wptywa na jezyk. Dlatego
oprécz stownictwa i gramatyki uczymy sie takze
nazw miast, rzek i najwazniejszych organizacji. W
Babbel jest tez sporo jezyka potocznego i réznych
powiedzen. W kursach ogdlnych nauka opiera sie
na dialogach z zycia codziennego. Kazdy kurs
sklada sie z indywidualnych lekcji, ktore dalej
podzielone sg tematycznie i krok po kroku
wprowadzajg uczniéw w nowy jezyk.

przez

Eurcpejskiej lub Europejskie] Agencji Wykonawcze] ds.
Numer projektu: 2022-1-CY01-KA220-ADU-000036774

Babbel to znacznie lepsza i bardziej profesjonalna aplikacja w poréwnaniu z wieloma
innymi. Platforma jest dobrze finansowana, a lekcje opracowywane s3g przez
wewnetrznych lingwistow, a nie przez autoréw pochodzgcych ze spoteczno$ci. Jednak
nadal brakuje w niej waznych jezykdw, takich jak japonski, chifnski i arabski. Ta aplikacja
internetowa z grywalizacjg, dopasowywaniem zdje¢ i wypetnianiem luk nauczy Cie, jak
skutecznie i naturalnie komunikowac sie z ludzmi.

Obejrzyj: https://www.voutube.com/@BabbelPlus

Sfinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglgdy | opinde =8 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii

dukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnodci.
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https://www.youtube.com/%40BabbelPlus

Uczysz sie stowek, a nastepnie zbudowanych z nich zwrotéw i zdan. Dzieki temu
Memrise Wszystkie Cze$¢ kurséw tworzona jest w oparciu o | przyswoisz zasady gramatyczne jezyka obcego i nauczysz sie tworzyé dituzsze
gtéwne podreczniki — sg to np. powtdrki rozdziat po wypowiedzi. Nauka jezykow z Memrise jest wypetniona nagraniami audio i wideo
rozdziale przygotowane przez studentow pochodza_cymi _od szerokieJ: gamy rodzimygh uzytkownikow j.ezyka.._Tw()rcy aplikac_:ji
korzystajacych z danej ksigzki. Takie zestawy nie zapra§zall |l,,|dZI wprost z L_Jllcy, umle_szczall ich prze’d kam_era i prosili o’wypOW|’a.dan|e
, , , zwrotow, ktérych uczysz sie na kursie. W ten sposob mozesz ustyszec wiele réznych
zawsze beda logiczne dla kogos, kto uczy sie z akcentow i sposobéw méwienia.
innych materiatéw. Zestawy tematyczne przydadza
sie, gdy chcesz poszerzy¢ swoje stownictwo z
okreslonej dziedziny. Prawniczy francuski, | Obejrzyj:
biznesowy hiszpanski lub medyczny norweski
mozna wygodnie odswiezy¢, znajdujgc odpowiednie
dla siebie kursy ze specjalistycznym stownictwem.
86% uzytkownikéw poczuto sie pewniej po skorzystaniu ze szkolenia VirtualSpeech,
Virtual Angielski, Potrzebujesz zatozy¢ konto. Podstawy danego | 95% respondentéw stwierdzito, ze dzieki VirtualSpeech poprawito swoje umiejetnosci
Speech Grecki tematu poznasz dz|ek| Samouczkom, przyk+ad0wym mlekkle, 93% ucznidéw pOleCHOby VirtualSpeeCh koledze, 95% stwierdzito, ze ¢wiczenia
filmom, quizom i nie tylko. Nastepnie bedziesz mogt w V_R pomo_giy.in) Ie_piej _przygot(?waé sie do_ r;eczywistygh sytuacji, a 91% uzytkownikéw
przeéwiczyé  zdobyta wiedze online lub w chciatoby widzie¢ wiecej szkolen VR w swojej organizacji.
rzeczywistosci wirtualnej. Obejrzyj:

RN Dofinansowane przez
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Rosetta
Stone

Wszystkie
najwazniejsze
jezyki

Dofinansowane

Unie Europejska

Jedng z najbardziej znanych aplikacji do nauki
jezykow jest bez watpienia Rosetta Stone.
Korzystajagc z niej konsekwentnie przez kilka
miesiecy opanujesz  umiejetno$ci mdwienia,
czytania, pisania i rozumienia prostych stow i
wyrazen.

Dzieki  technologii rozpoznawania  obiektéw
wykorzystujgcej rzeczywistosé rozszerzona,
aplikacja ta zamienia przedmioty codziennego
uzytku w okazje do ¢éwiczenia konwersaciji.
Umozliwia ona uzytkownikom skierowanie aparatu
w telefonie na obiekt, otrzymanie ttumaczenia na
wybrany przez nich jezyk, a nastepnie
przeéwiczenie rozmowy z wykorzystaniem nowo
poznanego stownictwa.

przez

Eurcpejskiej lub Europejskie] Agencji Wykonawcze] ds.
Numer projektu: 2022-1-CY01-KA220-ADU-000036774

Tresci oferowane przez Rosetta Stone s3g interaktywne i sprawiajg, ze chcesz
kontynuowac¢ nauke, dopdki nie zakonczysz lekcji. Zawiera wiele kurséw, ktére ucza, jak
radzi¢ sobie w réznych sytuacjach w nowym jezyku, coaching na zywo, opowiadania
(ktére mozesz stucha¢ lub czytaé na gtos), pliki audio z native speakerami (ktére
mozesz pobra¢ na swoéj komputer lub telefon), i osobng lekcje o opanowaniu alfabetu.

Obejrzyj:

Sfinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglgdy | opinde =8 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii

dukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnodci.
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Duolingo

Wszystkie
najwazniejsze
jezyki

Nauka nowego jezyka we wiasnym tempie, zawsze
i wszedzie, przy uzyciu dowolnego urzadzenia. Nie
trzeba niczego pobieraé¢ ani instalowac; uzyskasz
natychmiastowy dostep do wszystkich najnowszych
funkcji. Mozna cieszy¢ sie wygoda, jakg daje
program do nauki jezykéw, dostepny na kazdym
urzgdzeniu, tgcznie z aplikacja mobilng. Dodatkowo
mozesz pobraé lekcje na swoje urzgdzenie mobilne,
aby uczy¢ sie offline.

Aplikacja jest bezptatna. Zainstalowana na telefonie jest zawsze przy Tobie a kazdg
wolng chwile mozesz wykorzysta¢ na ¢wiczenia. Istnieje réwniez mozliwos¢ nauki
poprzez stuchanie. Dostarcza informacji zwrotnych — nie mozesz kontynuowac, jesli nie
wykonasz okreslonej czesci lekcji. Zawiera elementy grywalizacji — motywuje, nagradza
za realizacje ustalonego planu oraz przyznaje punkty za doskonale wykonane zadania.

Obejrzyj:

M Dofinansowane przez
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Busuu zapewnia lekcje grupowe na zywo na dowolny temat, podczas ktérych mozesz

Bussu Angielski, Busuu wigcza komunikacyjne elementy | ¢wiczy¢, rozmawiajac z native speakerami i innymi uczniami. Innym interesujacym
hiszpanski, spotecznego uczenia sie do samodzielnej nauki | @spektem tego oprogramowania jest fakt, ze udostepnione krétkie ¢wiczenia sg pozniej
francuski, jezykéw. Busuu oferuje dostep bezptatny i premium sprawdzane przez osoby, dla ktdrych dany jezyk jest jezykiem ojczystym.
holenderski, do 12 kurséw jezykowych prowadzonych w 15
niemiecki, jezykach interfejsu dostepnych za posrednictwem S

: . . o . Odwiedz:

wioski, strony internetowej i aplikacji mobilnych. Kursy te
portugalski, oparte sg na poziomach CEFR A1, A2, B1 i B2.
chinski, rosyjski, | Platforma zacheca do wspdlnego uczenia sie,
japonski, umozliwiajgc uzytkownikom ¢éwiczenie umiejetnosci
arabski, turecki, | pisania i moéwienia z pomocg rodzimych
polski i uzytkownikow jezyka, ktérego sie ucza.

koreanski

Pierwsza aplikacja jezykowa, ktéra dzieki panoramom 360° pozwala na nauke z

Panolingo Angielski Panolingo to pierwsza na $wiecie aplikacja | kontekstu. To nowe, intuicyjne uczenie sie.

jezykowa VR, ktora zapewni Ci prawdziwe

doswiadczenia jezykowe. Zbieraj punkty i bonusy,
wejdz na kolejne poziomy, podziel sie swoim
wynikiem i rywalizuj ze znajomymi. Sledz swoje
postepy i testuj sie. Wysokiej jakosci panoramy
360° sprawig, ze poczujesz sie jak badacz miejsc,
ktére juz znasz, takich jak dom, samochdd czy
restauracja.

Odwiedz:

*
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Drops to aplikacja do nauki jezykéw, ktora
zastosowata inne podejscie do samego procesu
nauki. Jest ona przeznaczona dla wzrokowcow,
gdyz w procesie nauki nowych stow i zwrotow
wykorzystuje zdjecia i filmy. Zostata ona
przetestowana dla ukrainskich uchodzcow

ZALETY: Pomoce wizualne taczg dzwiek, obraz i stowo, wspomagajac w ten sposob
zapamietywanie.

Atrakcyjny ukfad utatwia uzytkowanie.

Grywalizacja zacheca do kontynuowania nauki.

WADY: Stowa na listach powtarzaty sie nieréwno. Niektére powracaty wielokrotnie,
podczas gdy inne zdawaty sie pojawia¢ tylko raz. Niektére obrazy wygladajg bardzo
podobnie, co jest mylace i prowokuje bfedy.

Gtlos wypowiada stowa, wiec uzytkownik styszy je, gdy tylko sie pojawiajg. Brak jednak
gier zwigzanych z mowieniem lub wymowa, ktére zachecatyby uzytkownikéw do
¢wiczenia tych umiejetnosci.

Dowiedz sie wiecej: https://languagedrops.com/ukraine

M Dofinansowane przez
L Unie Europejska
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EduAR

Angielski,
Grecki

Dofinansowane

Unie Europejska

Wyniki badan wykazaty funkcjonalny zwigzek
pomiedzy prawidtowymi reakcjami udzielonymi
podczas sesji prébnych a wdrozeniem interwencji
AR. Ponadto przeprowadzono faze obserwacji,
ktéra miata oceni¢ utrzymujgce sie wyniki, co
zasugerowato, ze wystapit pozytywny efekt ich
podtrzymania. Oceniono takze jego waznosc¢
spoteczng, wskazujgc, ze pakiet interwencyjny byt
praktyczny i uzyteczny.

przez

Eurcpejskiej lub Europejskie] Agencji Wykonawcze] ds.
Numer projektu: 2022-1-CY01-KA220-ADU-000036774

EduAR to platforma wykorzystujgca najnowoczesniejsze technologie w dziedzinie
widzenia komputerowego, syntezy mowy i rzeczywistosci rozszerzonej, ktére stanowig
holistyczny zestaw narzedzi do rozwijania umiejetnosci poznawczych. Dostosowujgc sie
do najnowszych metod nauczania, gtéwnym celem EduAR jest pomaganie uczniom w
budowaniu powigzan miedzy stowami (pojeciami) a reprezentacjami werbalnymi i
wizualnymi. Grywalizacja jest podstawg procesu edukacyjnego EduAR.

Sfinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglgdy | opinde =8 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii

dukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnodci.
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Mondly VR

Wszystkie
najwazniejsze
jezyki

Dofinansowane

Unie Europejska

Mondly VR zapewnia wciggajgce s$rodowisko
rzeczywistosci wirtualnej, ktére pozwala na bardziej
realistyczng i interaktywng interakcje z jezykiem.
Mozesz eksplorowa¢ z swiat wirtualny, wchodzi¢ w
interakcje z obiektami i éwiczy¢é mowienie, dzieki
czemu nauka bedzie bardziej wciggajgca i
zapadajgca w pamieé. Mondly VR wykorzystuje
technologie rozpoznawania mowy, aby ocenic
Twojg wymowe i zapewni¢ natychmiastowg
informacje zwrotng. Funkcja ta pomaga doskonali¢
umiejetnodci mowienia i rozwijaé wymowe.
Umozliwia takze odkrywanie réznych srodowisk
wirtualnych, ktére odzwierciedlajg inne kultury i
kraje, w ktorych moéwi sie danym jezykiem.
Zapewnia ona kontekst kulturowy, pozwala poznac
rézne tradycje i poprawia zrozumienie jezyka w jego
kontekscie kulturowym. Wirtualne rozmowy w
Mondly VR pozwalajg ¢wiczy¢ rzeczywiste dialogi z
wirtualnymi  postaciami, co pomaga rozwing¢
umiejetnosci konwersacyjne, poprawi¢ zrozumienie
i zyska¢ pewnos¢ w uzywaniu jezyka w realnych
sytuacjach.

przez

Eurcpejskiej lub Europejskie] Agencji Wykonawcze] ds.
Numer projektu: 2022-1-CY01-KA220-ADU-000036774

Mondly VR znajdzie zastosowanie jako narzedzie uzupetniajgce obok tradycyjnych
metod nauki jezykéw. Oferuje wyjgtkowe i wciggajgce doswiadczenie, ktére stanowi
uzupetnienie nauki z podrecznikami, lekcjami audio i innymi zasobami, usprawniajgc
0ogolny proces uczenia sie. Interaktywny i wciggajgcy charakter Mondly VR utrzymuje
motywacje i zaangazowanie ucznidw przez caty proces nauki. Elementy gry,
realistyczne scenariusze i natychmiastowa informacja zwrotna pomagajg utrzymac
zainteresowanie i zwiekszy¢ przyjemnos¢ ptynaca z nauki. Pamietaj jednak, ze chociaz
Mondly VR oferuje wiele korzysci, nalezy go uzywac jako czesci wszechstronnego
podejscia do nauki jezykow, ktére obejmuje regularne ¢wiczenia, kontakt z rodzimymi
uzytkownikami jezyka i inne zasoby jezykowe.

Obejrzyj:
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Greek for | Angielski, Nauka jezyka greckiego jest gtownym celem | Dowiedz sie wiecej:
Refugees Grecki uchodzcéw mieszkajacych w Grecji. ,Grecki dla
uchodzcéw”. Xenios Zeus” zawiera przewodnik
powitalny i materialy pomocnicze, ktére pomogg
uczniom zapoznac sie z Salonikami.
Najwazniejszym celem nauczania tego kursu jest
wsparcie uzytkownikdw w rozwijaniu podstawowych
umiejetnosci komunikacyjnych, przydatnych w zyciu
codziennym w Grecji (poziom A1 wedtug CEFR).

x  x Do,fm;nsowa,ns przez Hinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglady | opinie =3 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
>k Unig Europejska Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza za nie odpowiedzialnodci.
Numer projektu: 2022-1-CY01-KA220-ADU-000036774
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Czech Left | Czeski

Behind

Aplikacja mobilna do nauki jezyka czeskiego Czech
Left Behind stanowi uzupetnienie podrecznika Left
Behind. Czech Left Behind to trzyczesciowa seria
materiatbw do nauczania jezyka czeskiego jako
drugiego dla mtodziezy w wieku 14-18 lat.
Przeznaczona jest dla os6b zupetnie
poczatkujgcych i ma na celu ¢wiczenie stownictwa i
gramatyki. Sktada sie z dwéch czesci:

1. Tematyka z Left Back |, ktéra obejmuje program
podrecznika i typowe zagadnienia zwigzane z
komunikacja.

2. Tematyka z Levou zadny II, ktéra obejmuje
stownictwo w zakresie przedmiotow szkoty
podstawowej (w przygotowaniu). Aplikacja nie
korzysta z Zadnego tlumaczenia, éwiczenia sg
dostepne wytagcznie w jezyku czeskim. Kazde stowo
jest zatem przedstawione przy uzyciu definicji,
obrazu i dzwieku. Aplikacja korzysta ze stownika
morfologicznego, ktory generuje ksztatty stow w
odpowiedziach. W rezultacie zdania i pytania w
¢wiczeniach stale sie zmieniajg, co sprawia, ze
wielokrotne korzystanie z aplikacji nie jest nudne.

Catoroczny kurs fgczy nauke jezyka czeskiego jako drugiego jezyka z nauczaniem
podstawowych zagadnien w zakresie czterech przedmiotéw powszechnie nauczanych w
szkole podstawowej przez w sumie 1140 godzin rocznie. Zwieksza to szanse uczniéow
na pomysine zdanie egzaminéw wstepnych i, co najwazniejsze, utatwia im przejscie do
szkoty s$redniej w Czechach. Left Behind | (2018) obejmuje: program nauczania
ukierunkowany na zycie nastolatkéw, 12 podstawowych tematéw komunikacyjnych na
poziomach A1-A2, ¢éwiczenia w zakresie czytania, pisania, méwienia i stuchania,
wprowadzenie do czeskich realidow, wiele ¢wiczen do nauki wymowy, wiele ilustracji, a
takze nowoczesny i przejrzysty design.
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WocaBee to nowa aplikacja, ktéra znaczaco pomaga uczniom szybko, tatwo i

WocaBee czeski, stowacki, | Szkolenie WocaBee dla nauczycieli: | skutecznie nauczy¢ sie stownictwa dowolnego jezyka obcego. Nauczyciel zarzadza
niemiecki, https://wocabee.app/app/edu/2022-03-31/stream/?| | klasa i dodaje pakiety stow na przyktad raz lub dwa razy w tygodniu. Uczniowie ¢wiczg
ukrainski, - = stownictwo w formie prac domowych. Nauczyciel moze zobaczyé¢, kto odrobit zadanie
angielski - domowe i ktére stowa sg dla ucznia trudne do opanowania.

. . Korzysci: Nie trzeba niczego instalowaé. Dziata na kazdym urzadzeniu (telefonie,
hiszpanski, tablecie, komputerze).
francuski, polski, Wykorzystuje sztuczng inteligencje. Bawi i uczy jednoczesnie. Aplikacja moze takze
wegierski, czyta¢ stowa (wymowa).
chorwacki
Google Cardboard to HMD (Head Mounted | Jesli chodzi o efekty poznawcze tego medium, zaobserwowano marginalng poprawe

Expeditions | Arabski, Display), ktéry dopasowuje sie do gtowy | wynikéw ucznidw nauczanych przy uzyciu VR w poréwnaniu z uczniami nauczanymi
francuski, uzytkownika i odpowiada za zanurzenie | bez niego, co potwierdza, ze posiada ono elementy wyrdzniajgce sie jako korzystne
niemiecki, uzytkownika w symulowanym $wiecie poprzez | narzedzie w procesie uczenia sie. VR umozliwita uczniom wizualizacje nowych

. .. | cyfrowe reprezentacje wyswietlane przez smartfon. | informacji i pomogta im skonstruowa¢ niezbedne pod$swiadome wzorce wymagane do
wioski, hindi, o ; . ; . .
D Wewnatrz Cardboard znajdujg sie dwie soczewki | przeksztatcenia teorii w wiedze merytoryczna.
koreanski, optyczne, dajgce niezbedne poczucie gtebi, a dwa
portugalski, magnesy odpowiadajg za uruchamianie czujnikow
rosyjski, dotykowych telefonu, umozliwiajgc pewng forme
hiszpanski, interaktywnosci.
czeski, walijski,
japoniski
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WELCOME dostarczy plattorme opartg o | WELCOME zweryfikuje opracowang platforme jako cato$¢ oraz
Welcome Angielski, urzgdzenia mobilne, ktéra utatwi interakcje | kazdg z jej technologii w trzech réznych przypadkach uzycia:
grecki, obywateli panstw trzecich z agentami wirtualnymi, | o Przyjmowanie i ukierunkowanie obywateli panstw trzecich
niemiecki oraz rozwigzanie dla komputeréow stacjonarnych do | o Integracja obywateli panstw trzecich
o wspierania wtadz. WELCOME osiggnie znaczgcy | o Wsparcie obywateli panstw trzecich mieszkajgcych w kraju przyjmujgcym
arabski, . . . . . .
. Do wptyw w kilku obszarach, w tym: We wszystkich trzech przypadkach witadze otrzymajg ukierunkowane technologie
hiszpanski, e Jako$é praktyk w zakresie przyjmowania i | wspomagania decyz;ji.
francuski, integracji obywateli panstw trzecich
katalonski e Ochrona bezbronnych grup w naszym
spoteczenstwie
e Skuteczno$¢ administracji publicznych w
zarzadzaniu przyjeciem/integracja
obywateli panstw trzecich
e Rozwigzania dla inteligentnych osobistych
asystentow i treneréw konwersacyjnych
Lingo deer Angielski, Strona internetowa i aplikacje mobilne programu do | Chociaz Lingodeer jest mniej znany niz inne aplikacje do nauki jezykéw, nadal
niemiecki, samodzielnej nauki LingoDeer oferujg zaréwno | przewyzsza wiekszos¢ z nich pod wzgledem jakosci i kosztéw. Wykonujgc szerokg
portugalski, bezptatne, jak i platne zajecia w 10 rdéznych | game déwiczen, zdobedziesz mndstwo praktyki jezykowej. Zapewniajg réwniez kilka
hiszpanski, jezykach. Wang Zhulong, twdrca ChineseSkill, | mozliwosci oceny tego, czego sie nauczytes i mndstwo wyjasnien gramatycznych.
francuski, uruchomit LingoDeer, ktory dziata w Pekinie i | Ogdlnie rzecz biorac, jest to jedna z lepszych metod rozpoczecia procesu nauki jezyka.
chinski, Hongkongu.  Program  wykorzystuje  krotkie,
japonski, grywalizowane lekcje, interaktywne quizy, pisemne | Dowiedz sie wiecej:
koreanski wyjasnienia, dzwiek i grafike, aby uczyé¢

uzytkownikow alfabetu, gramatyki i stownictwa.

*
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Oculus Quest to gogle wirtualnej rzeczywistosci (VR) opracowane przez firme Oculus nalezgcg do Facebooka. Zostaty one
wydane po raz pierwszy w maju 2019 r. i zyskaty popularnos¢ ze wzgledu na swoj samodzielny charakter, co oznacza, ze nie
wymagajg do dziatania komputera ani zewnetrznych czujnikbw. Dostarczajg one niezapomnianych wrazen VR dzieki
wbudowanym czujnikom i funkcji Sledzenia, ktére umozliwiajg uzytkownikom swobodne poruszanie sie w srodowiskach
wirtualnych. Sg takze wyposazone w dwa reczne kontrolery do interakcji ze swiatem wirtualnym a w swojej ofercie zawierajg
szerokg game gier i aplikacji dostepnych za posrednictwem sklepu Oculus. Ponadto w pazdzierniku 2020 r. wypuszczono na rynek

Oculus Quest 2, nastepce oryginalnego Questa, z ulepszonymi specyfikacjami i funkcjami.
Najwazniejsze cechy wspomnianego produktu obejmuja:

Projekt i ekran: Oculus Quest ma elegancka i kompaktowg konstrukcje a gogle i moc obliczeniowa sg zintegrowane w jednym
urzagdzeniu. Posiadajg wyswietlacz OLED o wysokiej rozdzielczosci 1832 x 1920 pikseli na oko, zapewniajgcy ostre i wyrazne

wrazenia wizualne.

Sledzenie i kontrolery: Quest wykorzystuje $ledzenie pozycyjne typu inside-out, co oznacza, ze wbudowane czujniki i kamery do
Sledzenia ruchow uzytkownika w Swiecie rzeczywistym umozliwiajg mu swobodne poruszanie sie w Srodowisku wirtualnym. W

zestawie znajdujg sie dwa reczne kontrolery, ktére zapewniajg intuicyjne i precyzyjne sterowanie przy interakcji z wirtualnymi

obiektami.
x  x Dofménsowa,ns przez Hinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglady | opinie =3 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
ok Unig Europejska Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza za nie odpowiedzialnodci.

Numer projektu: 2022-1-CY01-KA220-ADU-000036774


http://www.projectname.org

Tres¢ i oprogramowanie: Oculus Quest oferuje szerokg game produktow w zakresie kreowania wirtualnej rzeczywistosci dostepng
za posrednictwem sklepu Oculus. Méwimy tu o grach, doswiadczeniach, aplikacjach spotecznosciowych i multimedialnych. Wiele

popularnych tytutdéw VR zostato zoptymalizowanych pod kgtem Quest. Co wiecej, oferta sklepu jest regularnie poszerzana.

Wydajnos¢ i specyfikacja: Oculus Quest napedzany jest procesorem Qualcomm Snapdragon 835 lub Snapdragon XR2 (w
zaleznosci od modelu). Jest dostepny w wersji 4 GB lub 6 GB pamieci RAM oraz w réznych opcjach pamieci urzgdzenia do
przechowywania gier i aplikaciji, takich jak 64 GB lub 128 GB. Nowszy model, czyli Quest 2 cechuje ulepszona specyfikacja, w tym

mocniejszy procesor XR2, 6 GB pamieci RAM i wyswietlacz o wyzszej rozdzielczosci.

Podsumowujagc, Oculus Quest oferuje wygodne i przystepne doswiadczenia VR, pozwalajgc uzytkownikom cieszy¢ sie wciggajgca
trescig bez potrzeby stosowania dodatkowego sprzetu. Samodzielny charakter i szeroka gama dostepnych doswiadczen sprawity,
ze gogle te stanowig czesty wybor entuzjastéw VR. Sg one niezbedne, jesli chcemy uzyskac dostep do nastepujgcych aplikacji

jezykowych:

Mondly VR: Mondly to popularna aplikacja do nauki jezykow wyposazona réwniez w wersje VR dostepng dla Oculus Quest.
Oferowata ona uzytkownikom uczestnictwo w interaktywnych lekcjach jezyka w srodowiskach wirtualnych, umozliwiajgc im

¢wiczenie umiejetnosci mowienia i stuchania oraz prace nad stownictwem w bardziej angazujgcy sposob.

Immerse: Immerse to platforma jezykowa VR, ktéra pozwala uzytkownikom ¢wiczy¢ umiejetnos¢é mowienia podczas konwersacji z
rodzimymi uzytkownikami jezyka w wirtualnych scenariuszach, co miato na celu zapewnienie bardziej realistycznego i

konwersacyjnego doswiadczenia.
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Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie: https://www.oculus.com/rift-s/

4. ZALECENIA

Oto 5 narzedzi, ktére naszym zdaniem stanowig najlepsze rozwigzania w zakresie wykorzystania technologii we wspomaganiu
nauki jezykdéw obcych. Dwa z nich to w pefni zintegrowane narzedzia XR, ktére wymagajg uzycia Oculus Quest, natomiast

pozostate trzy obejmujg aplikacje pozwalajgce na pogtebianie wiedzy jezykowe;.

Gorgco polecamy Mondly VR jako doskonate narzedzie do nauki jezykéw obcych, szczegdlnie dla kobiet o mniejszych szansach.

Zapewnia ono immersyjng i interaktywng nauke jezykow poprzez wirtualng rzeczywistos¢ czynigc jg wyjatkowg i wciagajaca.
Powody, dla ktorych warto wybra¢ Mondly VR:

Immersyjne srodowisko uczenia sie: Mondly VR umozliwia uzytkownikom wejscie do srodowisk wirtualnych i interakcje z obiektami
i postaciami w jezyku docelowym. Zastosowane podejscie immersyjne sprawia, ze nauka jezykéw staje sie bardziej wciggajaca,

przyjemna i zapadajgca w pamiec.
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Interaktywne lekcje: Aplikacja oferuje interaktywne lekcje obejmujgce rézne aspekty nauki jezykoéw, w tym stownictwo, gramatyke i
wymowe. Sg one zaprojektowane tak, aby byty przyjazne i przystepne, czyli tym samym odpowiednie dla ucznidéw na kazdym

poziomie zaawansowania, od poczatkujgcego do zaawansowanego.

Konwersacje: Mondly VR zapewnia uczniom mozliwos¢ rozwijania umiejetnosci mowienia podczas wirtualnych rozmow.
Angazowanie sie w dialogi z wirtualnymi postaciami pomaga budowac¢ pewnosc¢ siebie i poprawia¢ ptynnos¢ w bezpiecznym i

wspierajgcym srodowisku.

Spersonalizowany proces uczenia sie: Aplikacja dostosowuje sie do postepdw ucznia i odpowiednio dopasowuje poziom
trudnosci. Dostarcza spersonalizowanych informacji zwrotnych i wnioskéw do dalszej pracy, dzieki czemu uczniowie mogg

skoncentrowac sie na obszarach wymagajgcych poprawy.

Obstuga wielu jezykoéw: Mondly VR zawiera w swojej ofercie szerokg game jezykéw do wyboru, w tym popularne jezyki, takie jak
angielski, hiszpanski, francuski, niemiecki i wiele innych. R6znorodnosc¢ ta pozwala uczniom wybrac¢ jezyk, ktérego chcg sie uczyc,

co czyni tg aplikacje odpowiednig dla kobiet o zréznicowanych potrzebach w zakresie nauki jezykow.

Dostepnos¢ w dowolnym miejscu i czasie: Dzieki goglom Oculus Quest VR uczniowie mogg korzysta¢ z Mondly VR w zaciszu
witasnego domu, co daje tatwiejszy dostep do nauki kobietom, ktére mogg napotyka¢ na pewne ograniczenia lub mie¢ utrudniony

dostep do tradycyjnych zasobdw nauczania jezykow.

Wzmocnienie i wigczanie: Mondly VR oferuje wigczajgce srodowisko uczenia sie, ktére moze wzmocni¢ pozycje kobiet o
mniejszych szansach. Aplikacja ta zapewnia bezpieczng i wspierajgcg przestrzen do samodzielnej nauki, pozwalajgc kobietom

nabracC pewnosci siebie oraz umiejetnosci postugiwania sie jezykami obcymi.
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Nalezy jednak pamietac, ze chociaz Mondly VR moze stanowi¢ cenne narzedzie do nauki jezykow obcych, jego funkcjg powinno
by¢ raczej uzupetnienie bardziej kompleksowego podejscia. tgczenie doswiadczen nauki w rzeczywistosci wirtualnej z innymi

zasobami, takimi jak podreczniki, kursy online i praktyka w swiecie rzeczywistym, zapewni niezbedng wszechstronnosg¢.

Podsumowujgc, Mondly VR ma szanse sta¢ sie skutecznym i wzmacniajgcym narzedziem do nauki jezykéw dla kobiet, ktorych
celem jest postugiwanie sie jezykami obcymi. Wciggajgcy charakter, interaktywne lekcje i spersonalizowane podejscie
charakterystyczne dla tej aplikacji czynig jg angazujgcym i przystepnym wyborem, wspierajgcym kobiety w pokonywaniu barier i

rozwijaniu umiejetnosci jezykowych.

Obecnie ImmerseMe zawiera zasoby do nauki dziewieciu réznych jezykow: niemieckiego, hiszpanskiego, francuskiego,
angielskiego, japonskiego, chinskiego, witoskiego, greckiego i indonezyjskiego. Gdy uczen wybierze zadany jezyk, zostanie
poproszony o wskazanie lekcji skoncentrowanej wokdt konkretnego scenariusza komunikacyjnego. Dla przykfadu, uczniowie
jezyka niemieckiego majg do dyspozycji rozne opcje lekcji, takie jak zamawianie kawy w kawiarni lub dokonywanie zakupéw w
sklepie z czekoladg. Po rozpoczeciu lekcji uczniowie ogladajg film przedstawiajgcy rzeczywistg sytuacje komunikacyjng, a stowa
rozmowcy wyswietlane sg w gornej czesci ekranu. Gdy rozmdéwca skonczy méwic, uczniowie mogg wybrac jedng sposrod kilku
mozliwych odpowiedzi prezentowanych na srodku ekranu. Klikniecie zielonego przycisku mikrofonu u dotu ekranu wtgcza mikrofon
uczniéw. Ich wypowiedzi sg rejestrowane, transkrybowane na dole ekranu, a nastepnie oceniane. Jesli ich wymowa nie odpowiada

oczekiwanym standardom, muszg powtorzy¢ swojg odpowiedz.
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Wszystkie filmy nagrywane sg kamerg 360 stopni i uchwycone z perspektywy ucznia. Aby poznac¢ otoczenie uczniowie
korzystajgcy ze zwyktego komputera mogg dostosowac¢ widok za pomocg myszki. Osoby korzystajgce z gogli VR doswiadczajg
przedstawionych sytuacji w sposob bardziej realistyczny, poniewaz zmiana kierunku ich spojrzenia pocigga za sobg zmiane
perspektywy. Niemniej jednak ImmerseMe musi zmierzy¢ sie z pewnymi wyzwaniami. Nie da sie okresli¢ czy zadania odpowiednio
skupiajg sie na znaczeniu, jako ze uczniowie mogg przedktadac¢ forme nad tre$¢. System ma réwniez problemy z zapewnieniem
doktadnej informacji zwrotnej i automatyczng diagnozg btedédw wymowy. Transkrypcja przy uzyciu technologii rozpoznawania
gtosu nie zawsze jest precyzyjna — czasami pomija stowa oraz btednie ocenia celowo niepoprawng wymowe. W rezultacie brakuje

informacji zwrotnej, a ocena wymowy pozostaje niejasna.

Majgc na uwadze fakt, ze autentycznos¢ stanowi tutaj kluczowy element, projekt ImmerseMe ma na celu symulacje interakcji z
rodzimymi uzytkownikami danego jezyka w Swiecie rzeczywistym. Zadania sg typowe dla réznych sytuacji a filmy nagrywane w
naturalnym tempie mowy. Mimo to ich autentycznos¢ charakteryzujg pewne niedociggniecia. Obecnos¢ transkrypcji i ttumaczen
zdejmuje z uzytkownikow konieczno$¢ rozumienia ustyszanej wypowiedzi. Nalezy liczy¢ sie takze z ryzykiem, ze ustalony zestaw
reakcji ogranicza mozliwos¢ tworzenia autentycznych odpowiedzi, gdyz zacheca ucznidw do ograniczenia sie do czytania z
ekranu. Takie podejscie moze pomdc poprawic wymowe, ale nie przyczynia sie do wzrostu umiejetnosci komunikacyjnych.
Szczegodlnie uczniowie Sredniozaawansowani i zaawansowani potrzebujg mozliwosci zaangazowania sie w negocjowanie

znaczen, poniewaz sprzyja ono tworzeniu bardziej precyzyjnych i autentycznych wypowiedzi.

Gogle Immerse Virtual Reality stanowig niedrogg opcje dla tych, ktoérzy chcg zanurzy¢ sie w Swiecie mobilnej rzeczywistosci

wirtualnej. Przystepna cena i wyglad czynig je atrakcyjnym wyborem dla osob, ktore, cho¢ poczatkowo nie byty zainteresowane
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VR, mogg dokona¢ zakupow pod wptywem impulsu. Mimo podobienstw do Google Cardboard, Immerse VR (dziata na Oculus Go,

Oculus Quest 1/2, Oculus Rift, HTC Vive/Vive Pro, HTC Vive Focus i Pico) oferuje nieco ulepszone wrazenia.

Niemniej jednak Immerse VR ma pewne ograniczenia, ktére obnizajg jego ogdlng funkcjonalnosé. Jedng z gtéwnych wad stanowi
brak dostepu do urzgdzenia podczas korzystania gogli. Aby wprowadzi¢ zmiany, skorzystac z telefonu lub aplikacji uzytkownicy
muszg kazdorazowo otwiera¢ gogle. Dodatkowo ograniczona kompatybilnos¢ z kontrolerami Bluetooth ogranicza liczbe aplikaciji i
gier, z ktérych mozna w peni korzystac. Kolejng wade stanowi koniecznos¢ zdjecia okularow (gogle ich nie mieszczg), co przy
dtuzszym uzytkowaniu moze powodowaé¢ zmeczenie oczu. Wyglad gogli Immerse VR Headset — duze czarne okulary wystajgce z
twarzy — nie kazdemu musi sie podobac. Szczegdlnie w miejscach publicznych, gdzie znajdujg sie inne osoby, niekoniecznie
zaznajomione z technologig VR, mogg one wyglgdac¢ dos¢ niezrecznie. Z jednej strony izolujg one uzytkownika od otaczajgcego

srodowiska, co moze by¢ korzystne dla samej immersji, z drugiej, powodujg izolacje od innych.

Immerse Education Ltd. otrzymato wiele pozytywnych recenzji od zadowolonych uczestnikdéw programu. Studenci chwalili go za
jakos¢ edukacyjng, wspierajgcych mentorow i mozliwos¢ nawigzania kontaktu z rowiesnikami z catego Swiata. Wielu
uzytkownikow wyrazito swoje uznanie dla programu stypendialnego Immerse Education, ktéry, wytoniwszy zwyciezcéw w drodze
konkursu esejow, dat im niepowtarzalng mozliwo$¢ zdobycia wiedzy w ramach wybranych kursow. Uznali oni to doswiadczenie za
pozyteczne i pouczajgce. Inni rowniez gorgco polecali Immerse Education, podkreslajgc szanse na nawigzanie trwatych przyjazni
ze studentami z réznych krajow. Chwalili dobrze przygotowany program nauczania, opracowany przez najlepszych profesorow,
dzieki ktéremu nauka byta nie tylko wszechstronna, ale takze przyjemna. Uczniowie dzielili sie swoimi pozytywnymi
doswiadczeniami, podkres$lajgc, ze zajecia sg wymagajgce pod wzgledem akademickim i przekazujg im ogromng ilos¢ informaciji

wspierajgcych poszerzanie wiedzy. Podkreslili rdwniez podejscie i zyczliwos¢ mentoréw, a takze mozliwosé zawarcia przyjazni na
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cate zycie z uczniami z réznych Srodowisk. Dla niektorych Immerse Education to znakomity program dajacy cenne mozliwosci
edukacyjne i wsparcie. Uczestnicy programu badawczego Oxbridge Online wyrazili swojg wdziecznos¢ i stwierdzili, ze program
przerost ich oczekiwania i jednoczesnie uznali, ze stanowi on doskonatg alternatywe dla tradycyjnego nauczania w szkole. Inni
wspominali rado$¢ z zorganizowanego, w ramach Immerse Education, konkursu na esej wyrazajgc tym samym uznanie dla
inicjatyw i zaangazowania programu. Podsumowujgc, uzytkownicy ocenili, ze podczas tego wirtualnego programu, mimo iz byto to
doswiadczenie bezprecedensowe, wiele sie nauczyli oraz nawigzali kontakty ze studentami z catego $wiata. Niektérzy pochwalili
Immerse Education za specjalistyczne podejscie do nauczania, ktérego celem byto stymulowanie dalszych dociekan, a nie

udzielanie prostych odpowiedzi.

Mondly to wyjgtkowa aplikacja do nauki jezykow, ktdra oferuje szeroki zakres funkcji i korzysci, ktére mogg okazac sie szczegodlnie

przydatne kobietom w réznych sytuacjach. Powody, dla ktérych warto wybra¢ Mondly:

Dostepnosc¢ i elastycznos¢: Mondly pozwala uzytkownikom uczyC sie jezykdw uwzgledniajgc wtasne tempo nauki i wygode.
Dostep do aplikacji mozna uzyska¢ z urzgdzenia mobilnego, co zapewnia elastycznos¢ kobietom, ktére majg ograniczony dostep

do tradycyjnych zasobow do nauki jezykow lub napiete harmonogramy.

Interfejs przyjazny uzytkownikowi: Aplikacja oferuje interfejs przyjazny uzytkownikowi. Jest on tatwy w obstudze i zrozumieniu, co
czyni go dostepnym dla ucznibw na wszystkich poziomach zaawansowania, w tym dla poczagtkujgcych, ktorzy dopiero

rozpoczynajg nauke jezykéw obcych.
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Interaktywne lekcje: Mondly to nic innego, jak interaktywne lekcje jezykowe, ktore angazujg uzytkownikow w rézne ¢wiczenia i
zajecia. Podejscie to wspomaga utrwalenie wiedzy, zwiekszenie zakresu zrozumienia i budowanie praktycznych umiejetnosci

jezykowych.

Rozbudowane opcje jezykowe: Mondly obstuguje szeroki wybér jezykdw — gtéwnie tych uzywanych na catym $wiecie. Dzieki temu
kobiety mogg znalez¢ jezyk, ktdérego chcg sie uczyc¢, co czyni aplikacje odpowiednig w zetknieciu z réznorodnymi potrzebami w

zakresie nauki jezykow.

Technologia rozpoznawania mowy: Mondly wykorzystuje technologie rozpoznawania mowy w procesie przekazywania informaciji
zwrotnych dotyczgcych wymowy, co ma wptywa¢ na doskonalenie umiejetnosci mdwienia. Funkcja ta umozliwia kobietom

¢cwiczenie wymowy we wspierajgcym i nieoceniajgcym srodowisku.

Nauka z wykorzystaniem gier: Aplikacja zawiera elementy grywalizacji, dzieki ktérym nauka jezykow staje sie przyjemna i
angazujgca. Oferuje ona nagrody, wyzwania i mozliwos¢ Sledzenia postepdw, co moze motywowacé kobiety do dalszego

zaangazowania i osiggania celéw jezykowych.

Spostrzezenia kulturowe: Mondly koncentruje sie nie tylko na znajomosci jezyka, ale takze zapewnia wiedze na temat kultury, w
ktérej osadzony jest jezyk docelowy. Aspekt ten moze by¢é szczegdlnie korzystny dla kobiet zainteresowanych zrozumieniem

réznych kultur i poszerzaniem swoich swiatopoglagdow.

Spersonalizowany proces uczenia sie: Aplikacja ta oferuje spersonalizowane doswiadczenia edukacyjne, dostosowujgc sie do
postepdéw, zainteresowan i preferencji uzytkownika. To spersonalizowane podejscie gwarantuje, ze kobiety otrzymajg tresci do

nauki jezykow dostosowane do ich indywidualnych potrzeb.
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Tryb offline: Mondly oferuje tryb offline, dzieki ktéremu uzytkownicy mogg pobierac lekcje i kontynuowaé ¢wiczenie nawet bez
poftgczenia z Internetem. Jest to korzystne zwtaszcza w przypadku kobiet, ktére majg ograniczony lub zawodny dostep do
Internetu.

Przystepna cena: Mondly zapewnia bezptatny dostep do niektorych funkcji i oferuje niedrogie opcje subskrypcji umozliwiajgce
odblokowanie dodatkowej zawartosci i zaawansowanych funkcji. Taka struktura cen czyni aplikacje dostepng dla kobiet

borykajgcych sie z ograniczonymi finansami lub zasobami.

Podsumowujgc, Mondly to aplikacja do nauki jezykéw obcych wysoce zalecana dla kobiet o mniejszych szansach. Jej dostepnosc,
przyjazny interfejs, interaktywne lekcje, rozbudowane opcje jezykowe, uczenie sie poprzez gry i z uwzglednieniem wiedzy

kulturowej sprawiajg, ze jest to cenne narzedzie do skutecznej i wygodnej nauki jezykow obcych

Babbel to aplikacja do nauki jezykow, ktéra oferuje kilka ciekawych funkcji, ktére sprawiaja, ze jest ona cennym narzedziem dla
0s6b uczgcych sie jezykow obcych. Wyrdzniajg sie na pewno dobrze zaprojektowane kursy jezyka hiszpanskiego i francuskiego,
ktore zapewniajg ciekawe wrazenia dzieki starannie dobranemu stownictwu i dialogom opartym na rzeczywistych sytuacjach.
Lekcje wprowadzajg przydatny jezyk i zawierajg naturalnie brzmigce rozmowy, dzieki czemu proces uczenia sie jest wciggajacy.
Kurs jezyka wtoskiego jest rowniez chwalony za swojg jakosc¢ i uzytecznosc. Poziomy trudnosci kursow sg dobrze wywazone, co
pozwala uczniom logicznie przechodzi¢ od tresci prostych do trudnych. Stownictwo jest starannie dobrane, obejmuje codzienne

sytuacje i umozliwia uczniom zdobycie przydatnych umiejetnosci jezykowych. Powtarzanie zwrotéw na lekcjach wspomaga
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zapamietywanie, a wiec i efektywnos¢ samej nauki. Umieszczenie ,gtosnika” w kazdym wersie stanowi doskonaty pomyst,
poniewaz umozliwia uczniom wielokrotne odtwarzanie nagrania przed przejsciem dalej. Okazuje sie to szczegdlnie przydatne na
wyzszych poziomach zaawansowania, gdy mamy do czynienia z dtuzszymi zdaniami. W lepszych kursach, czesci wymagajgce
zrozumienia usprawniajg nauke poprzez zmuszanie uczniéw do myslenia w jezyku docelowym bez polegania na ttumaczeniach.
Babbel stosuje wzmocnione techniki uczenia sie, wymagajgce od uczniéw przejrzenia i opanowania materiatu przed przejsciem
dalej. Podejscie takie pomaga utrzymaé koncentracje i zapobiega udzielaniu prostych odpowiedzi. Dodatkowa czesé powtorkowa
znajdujgca sie na koncu lekcji dodatkowo wzmacnia proces uczenia sie. Doswiadczenie uzytkownika jest przyjazne a interfejs
nieskomplikowany, co takze utatwia nawigacje. Przystepna cena aplikacji, zwtaszcza w przypadku kurséw zawierajgcych tresci
wysokiej jakosci, stanowi atrakcyjny aspekt dla uczniow dbajgcych o budzet. Wygoda aplikacji mobilnej umozliwia nauke w
dowolnym miejscu dzieki ptynnej synchronizacji na urzgdzeniach Apple i Android. Jedng z wyrdzniajgcych sie funkcji Babbel sg
podcasty, ktore umozliwiajg nieprzerwane stuchanie nagran w jezyku docelowym. Takie wciggajgce doswiadczenie stuchowe
pozwala uczniom rozwing¢ gtebszg wiez z jezykiem. Warto jednak zaznaczy¢, ze podcasty te sg dostepne wytgcznie w jezyku

hiszpanskim, francuskim, niemieckim i wtoskim, co ogranicza ich dostepnosc.

Niezaleznie od powyzszych pozytywow, nalezy mieC rowniez na uwadze kilka znaczgcych wad. Rozktad lekcji na poszczegolnych
poziomach jest nierowny i wigze sie z wiekszym naciskiem na ucznidw poczatkujgcych i sredniozaawansowanych. Uczniowie
zaawansowani mogg uznac¢ brak dopasowanych do siebie tresci za rozczarowujgcy. Ponadto, w niektorych jezykach mozemy
napotka¢ na catkowity brak tresci dedykowanych uczniom zaawansowanym. Jednym z ograniczen Babbel jest koncentracja na
stownictwie i gramatyce z pominieciem prawdziwie wciggajgcych doswiadczen. Przyswajanie jezyka wymaga poswiecenia mu
czasu a obszerniejszy materiat do stuchania przynidstby korzysci w postaci chociazby lepszego wyczucia brzmienia jezyka. Z

wyjatkiem jezyka hiszpanskiego i francuskiego, zawarte tu kursy mogg niewystarczajgco przygotowaé uczniéw do rozmow w
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prawdziwym swiecie. Brak naturalnej interakcji i mozliwosci mowienia ogranicza postep i w efekcie moze prowadzi¢ do zastoju w
osigganiu biegtosci jezykowej. Kolejng wade stanowig réznice w jakosci i spojnosci pomiedzy jezykami. Niektére z nich majg
obszerng tre$¢ przygotowang z niezwyktg dbatoscig o szczegdty, podczas gdy inne sprawiajg wrazenie niedokonczonych lub
oferujg tylko ograniczony postep. Interaktywne ¢éwiczenia w ramach lekcji niekoniecznie muszg by¢ przyjemne dla kazdego ze
wzgledu na spowalniajgce tempo i w efekcie monotonny charakter. Cwiczenia wielokrotnego wyboru, uzupetniania luk i
dopasowywania mogg wydawac sie mato inspirujgce i zniechecac¢ uczniow. Niektorzy narratorzy mogg frustrowac poczatkujgcych
przez nienaturalne lub niejasne brzmienie mowy, co utrudnia zrozumienie i postep podczas wypetniania luk. Problemy techniczne,
takie jak powolne tadowanie tresci i sporadyczne problemy z przyciskiem ,Kontynuuj’, mogg skutecznie przerwacC nauke i
wymagac ponownego rozpoczecia lekcji. Wreszcie, struktura cen moze by¢ rozczarowujgca, biorgc pod uwage rozbieznosci w
jakoéci prezentowanej w poszczegoélnych jezykach. Korzystne dla Babbel bytoby rozwazenie odpowiedniego zréznicowania cen

do czasu ulepszenia stabszych kurséw, aby doswiadczenie zapewniane wszystkim uczniom byto bardziej sprawiedliwe.

Podsumowujgc, Babbel jako aplikacja do nauki jezykéw obcych, moze pochwali¢ sie zastosowaniem kilku dobrych rozwigzan, w
tym dobrze zaprojektowanymi kursami, odpowiednimi poziomami trudnosci, wzmocnionymi technikami uczenia sie i interfejsem
przyjaznym uzytkownikowi. Nalezy jednak wzig¢é pod uwage ograniczenia, takie jak nierdwny rozktad lekcji, brak immersii,

niespojnosci miedzy jezykami, mniej przyjemne ¢wiczenia interaktywne i problemy techniczne.
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Rosetta Stone to aplikacja do nauki jezykow, ktora wyrdznia sie na tle innych immersyjnym podejsciem do nauki jezykow. Gtowng
ceche aplikacji stanowig kompleksowe kursy jezykowe obejmujgce roézne zagadnienia, od podstaw po tematy bardziej
konwersacyjne. Kursy te wykorzystujg unikalng metode, ktéra od samego poczatku zanurza uczniéw w jezyku. Odwzorowujgc
proces uczenia sie dzieci, uzytkownik stucha stéw i wyrazen patrzac na odpowiadajgce im obrazki i na tej podstawie musi
wydedukowacé ich znaczenie. W poréwnaniu do pasywnego zapamietywania, takie aktywne podejscie do uczenia sie zacheca do
gtebszego zaangazowania. Aby zaspokoi¢ potrzeby ucznidw, dla ktérych catkowite zanurzenie jest onieSmielajgce, Rosetta Stone
wprowadzita do swoich kurséw osadzone ttumaczenia. | cho¢ nadal skupiamy sie na samodzielnym rozpoznawaniu stéw i
wyrazen, uczniowie mogqg takze uzyskac dostep do ttumaczen poprzez nacisniecie i przytrzymanie obrazu. Dodatek ten zwieksza
dostepnos$c¢ lekcji i w razie potrzeby zapewnia wsparcie. Aplikacja oferuje réwniez dodatkowe funkcje, ktére uzupetniajg gtéwne
kursy. Cwiczenia Szukaj & Méw pozwalajg uczniom éwiczyé jezyk docelowy wykraczajgcy w swoim zakresie poza podstawe
programowg. Robigc zdjecia obiektow wokot domu, uczniowie biorg udziat w rozmowach tworzonych przez aplikacje. Taka

interaktywna praktyka pomaga poprawi¢ zapamietywanie stownictwa i zapewnia bardziej wciggajgcag nauke.

Funkcja Rozmowek wyswietla popularne stowa i frazy, umozliwiajgc uczniom stuchanie wymowy rodzimych uzytkownikéw jezyka.
| cho¢ jest ona pomocna przy powtarzaniu stownictwa i ¢wiczeniu wymowy, jej funkcjonalnos¢ jest nieco ograniczona. Inne
funkcje, takie jak Szukaj & Mow oraz Opowiadania stanowig skuteczniejsze sposoby nauki i ¢wiczenia stownictwa. Jedng z
najbardziej przydatnych funkcji sg Opowiadania. Uczniowie mogg czytac¢, stuchac¢, a nawet nagrywac siebie jak czytajg
opowiadania w jezyku docelowym. Sprzyja to rozwojowi ptynnosci i stopniowaniu ztozonosci wypowiedzi w miare postepéw w
kursie. Jednakze funkcja ta znajduje zastosowanie jedynie w jezykach opartych o alfabet tacinski, gdyz omawiana aplikacja nie
uczy pisania ani czytania w jezykach z innym systemem pisma, co moze rozczarowac niektorych uzytkownikow. Uzupetnienie jej

aplikacjami takimi jak Drops lub Skritter mogtoby stanowi¢ odpowiedz na to ograniczenie. Nowoscig w ofercie Rosetta Stone sg
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takze sesje korepetycji na zywo i coaching grupowy. Uczniowie mogg ¢wiczy¢ pod okiem doswiadczonych trenerow jezykowych
podczas bezptatnych cotygodniowych lekcji obejmujgcych konwersacje, gramatyke i wymowe. Dostepne sg réwniez lekcje
prywatne i grupowe z nauczycielami online. Jednakze dostep do wielu jezykdbw wymaga wykupienia indywidualnej lub
nieograniczonej subskrypcji jezykowej. Z czysto profesjonalnego punktu widzenia, Rosetta Stone z powodzeniem odzwierciedla
catkowite zanurzenie w nowym jezyku. Aplikacja jest przyjazna dla uzytkownika a uczniowie majg swobode w wyborze lekgciji.
Wystepujgce w ofercie funkcje dodatkowe wspierajg wszechstronng nauke jezyka. Wadg omawianej aplikacji jest brak ¢wiczen w
pisaniu i ryzyko, ze niektorzy uczniowie mogg uznac postep kursu za powolny. Dodatkowo, nacisk w kursie potozony jest na jezyk
bardziej formalny a nie konwersacyjny, co moze by¢ wadg dla osob, ktérych celem jest rozwdj umiejetnosci komunikacji w

codziennym zyciu.

Podsumowuijgc, Rosetta Stone oferuje wyjgtkowe doswiadczenie w nauce jezykéw dzieki immersyjnemu podejsciu i starannie
zaprojektowanym kursom. | cho¢ dodatkowe funkcje aplikacji wspierajg nauke jezyka, nalezy liczy¢ sie z pewnymi ograniczeniami,
takimi jak brak ¢wiczen w zakresie pisania oraz powolny postep kursu. Rosetta Stone to aplikacja przyjazna uzytkownikowi, ktora

moze by¢ cennym narzedziem w rekach osob uczgcych sie jezykdw i poszukujgcych immersyjnych doswiadczen jezykowych.
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5. Uwalnianie potencjatu w zakresie nauki jezykow obcych: Programy nauczania
wykorzystujace narzedzia XR

Witamy w Swiecie, w ktorym nauka jezykdw przekracza tradycyjnie rozumiane granice i wykorzystuje moc technologii Extended
Reality (XR). W ponizszym wstepie przedstawiamy zbior innowacyjnych programoéw nauczania, ktére wykorzystujg immersyjne

mozliwosci narzedzi XR, aby zrewolucjonizowac¢ nauczanie jezykow obcych.

Nauka jezyka zawsze byta procesem dynamicznym i wieloaspektowym, a teraz, wraz z pojawieniem sie technologii XR,
nauczyciele majg niespotykang dotgd mozliwosc¢ ulepszenia srodowiska nauki jezykdw. Dzieki integracji rzeczywistosci wirtualnej
(VR), rozszerzonej (AR) i mieszanej (MR) programy te ukazujg transformacyjny potencjat narzedzi XR w zakresie wspierania

zaangazowania, interaktywnosci i zanurzenia kulturowego.

Opierajgc sie na szeroko zakrojonych badaniach i wspotpracy z ekspertami jezykowymi i technologami, ponizsze programy
nauczania zostaty starannie opracowane tak, aby odpowiadaty konkretnym potrzebom i efektom uczenia sie réznych oséb
uczgcych sie jezykow. Dzieki ptynnemu tgczeniu swiata wirtualnego i fizycznego narzedzia XR zapewniajg uczniom doswiadczenia

jezykowe autentyczne i bogate w kontekst, wciggajace, jak i skuteczne.

W ramach wspomnianych programow nauczania mozna znalez¢ szereg wciggajgcych scenariuszy nauki jezykow obcych.

Wyobraz sobie, ze spacerujesz po tetnigcych zyciem ulicach Paryza, rozmawiasz z wirtualnymi native speakerami lub zwiedzasz
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starozytne ruiny, odkrywajgc tajemnice dawno zaginionej cywilizacji. Technologie XR pozwalajg uczniom wyrwacé sie z ograniczen
tradycyjnych sal lekcyjnych, umozliwiajgc im c¢wiczenie umiejetnosci jezykowych w symulowanych sytuacjach z zycia

codziennego.

Kazdy program nauczania stanowi potgczenie zasad pedagogicznych, poziomow biegtosci jezykowej i strategii integracji narzedzi
XR. Niezaleznie od tego, czy jestes nauczycielem pragngcym na nowo zdefiniowaé swoje podejscie do nauczania, czy tez
uczniem tesknigcym za dynamiczng i interaktywng naukg, ponizsze programy nauczania dostarczg inspiracji i praktycznych

wskazowek.

Analizujgc przedstawione przyktady, odkryjesz, jak narzedzia XR mogg utatwiaC znaczgce interakcje jezykowe, promowac
zrozumienie kulturowe i zwiekszaé ptynnosc¢ jezykowg. Ponadto wigczenie technologii XR podtrzymuje umiejetnosci cyfrowe i

wyposaza uczniéw w umiejetnosci XXI wieku — niezbedne do osiggniecia sukcesu w coraz bardziej zglobalizowanym $wiecie.

Wyrusz w te wciggajgcg podréz zaprezentowang w ponizszych przyktadowych programach nauczania wykorzystujgcych
narzedzia XR do uwolnienia petnego potencjatu w zakresie nauki jezykow. Przygotuj sie na inspiracje, wyzwania i site, aby
rozpoczgC nowg ere w edukacji jezykow obcych. Ere, ktéra przekracza tradycyjne granice i popycha nas w przysztosé, w ktorej

jezyk nie zna granic.

PODSTAWOWE INFORMACJE

Dofinansowane przez
Unie Europejska
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Czas trwania 60 minut

Stowa kluczowe nauka stownictwa, wiedza kulturowa, turystyka, jezyk grecki

Materiaty/sprzet Gogle XR i oprogramowanie z wirtualng wycieczkg po greckojezycznym miescie lub atrakcji turystyczne;.
Mapa wirtualnej lokalizacji.

Lista podstawowego stownictwa greckiego zwigzanego z turystyka i podrézami.

Zestawy cwiczen z zadaniami nawigzujgcymi do wirtualnego zwiedzania.

Dodatkowe uwagi Zapewnij wiasciwe wykorzystanie sprzetu XR i wspieraj uczniéw podczas realizacji tego scenariusza.

Scenariusz zajec¢

Celem tego scenariusza jest zapoznanie uczniéw z podstawowym stownictwem greckim zwigzanym z turystykg i podrézami.
Wprowadzenie (6 minut):

Powitaj ucznidw i przedstaw cele lekciji.

Krétko wyjasnij czym jest technologia XR i sposéb jej wykorzystania podczas lekciji.

Stownictwo wstepne (10 minut):

x  x Dofm;nsowz.ms przez Hinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglady | opinie =3 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
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Udostepnij uczniom liste podstawowego stownictwa greckiego zwigzanego z turystykg i podréozowaniem.

Zapoznaj uczniéw z wymowg i znaczeniem kazdego stowa.

Wirtualny spacer XR (30 minut):

Udostepnij uczniom gogle XR i zabierz ich na wirtualng wycieczke po greckojezycznym miescie lub atrakcji turystyczne;.

Zachecaj uczniow do interakcji ze srodowiskiem wirtualnym poprzez zadawanie pytan i odpowiadanie na nie w jezyku greckim z

wykorzystaniem stownictwa poznanego w kroku 2.
Monitoruj uzycie jezyka przez uczniéw i w razie potrzeby przekazuj informacje zwrotne i koryguj btedy.
Dyskusja po zakonczeniu wycieczki (5 minut):

Popros uczniéw, aby opowiedzieli o swoich doswiadczeniach zwigzanych z wirtualng wycieczka, o tym, co im sie podobato, a co

stanowito dla nich wyzwanie.

Zache¢ uczniéw do korzystania ze stownictwa, ktérego nauczyli sie podczas wycieczki.
Cwiczenia w karcie pracy (5 minut):

Udostepnij uczniom karty pracy zawierajgce ¢wiczenia zwigzane z wirtualng wycieczka.
Przejrzyj ¢wiczenia i odpowiedz na ewentualne pytania.

Podsumowanie (5 minut):

x  x Do,fln;nsowa,ns przez Hinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglady | opinie =3 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
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Podsumuj cele lekcji i zacheé uczniow do dalszego ¢wiczenia umiejetnosci postugiwania sie jezykiem greckim.

Uzywany przez uczniow podczas wirtualnej wycieczki jezyk oraz wykonane éwiczenia zostang wykorzystane jako nieformalne
narzedzia oceny ich postepdw w nauce jezyka. Ponadto opinie i komentarze uczniow na temat lekcji zostang wykorzystane do

ulepszenia przysztych doswiadczen zwigzanych z naukg jezyka XR

XR moze zapewni¢ uczniom bardziej angazujgce i wciggajgce doswiadczenie, ktére moze z kolei poprawiC ich przyswajanie i

zapamietywanie jezyka.

XR tworzy wirtualne srodowisko symulujgce sytuacje z zycia codziennego, co pozwala uczniom ¢wiczy¢ umiejetnosci jezykowe w
bezpiecznym i kontrolowanym otoczeniu. Na przyktad mogg oni prowadzi¢ rozmowy z wirtualnymi postaciami w symulowanym

Srodowisku lub eksplorowac wirtualny swiat jednoczesnie ¢wiczac uzywanie jezyka w roznych kontekstach.

XR dostarcza réwniez uczniom spersonalizowanych doswiadczen edukacyjnych. Mogg oni otrzymaé natychmiastowg informacje
zwrotng na temat sposobu, w jaki postugujg sie jezykiem, co z kolei moze pomaéc im zidentyfikowac obszary wymagajgce poprawy

i odpowiednio dostosowac nauke.

Co wiecej, XR moze dostosowaé sie do poziomu biegtosci i stylu uczenia sie ucznidéw, co takze moze poprawic¢ ich wyniki w

nauce.
x  x Dofménsowa,ns przez Hinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglady | opinie =3 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
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e Poprawa umiejetnosci stuchania i méwienia ucznidow w jezyku greckim.

e Zapewnienie uczniom immersyjnego doswiadczenia XR, ktoére symuluje wirtualng wycieczke terenowg do kraju

greckojezycznego.

e Poszerzenie wiedzy kulturowej uczniow i zrozumienia Swiata greckojezycznego.

Przewodnik powitalny

https://opencourses.auth.gr/modules/units/?course=ZEUS101&id=6509

Materiaty pomocnicze

https://opencourses.auth.gr/modules/units/?course=ZEUS101&id=6515

Zrédto: Greek for Refugees: Xenios Zeus (https://opencourses.auth.gr/modules/units/?course=ZEUS1018&id=6509

£ x Do,fmansowa,ne przez Hinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglady | opinie =3 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
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PODSTAWOWE INFORMACJE

Czas trwania

60 minut

Stowa kluczowe

Celem tego ¢wiczenia jest zapoznanie uczniow z narzedziami XR do nauki jezykOéw oraz przedstawienie im

zaréwno zalet, jak i ograniczeh nowych technologii.

Materiaty

Urzadzenia XR (gogle VR, smartfony lub tablety z obstugg AR), wstepnie przygotowane tresci XR
powigzane z jezykiem docelowym (wybierz lekcje z Mondly VR, lub Mondly AR, karty pracy lub materiaty

do pisania, projektor lub ekran (opcjonalnie)

Scenariusz zajec

Celem tej lekcji jest zapoznanie uczniéw z mozliwosciami uczenia sie dzieki technologiom XR. Nauczyciel moze wybra¢ Mondly

VR (rzeczywistos¢ wirtualna) lub Mondly AR (rzeczywisto$¢ rozszerzona), w zaleznosci od sprzetu, do ktérego ma dostep.

Hinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglady | opinie =3 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii

RN Dofinansowane przez
an” Unie EurOpejSkq Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza za nie odpowiedzialnodci.
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Ostatecznie, uczniowie wzbogacg swoje stownictwo i bedg potrafili uzywa¢ go w kontekscie, a takze zyskajg narzedzie XR do

samodzielnej nauki jezyka w domu.

Wprowadzenie (5 minut):

Rozpocznij lekcje od zapytania ucznidw, jak sie maja, co u nich stychac itp. Jest to zawsze dobry poczatek lekciji, ktéry dodatkowo
nadaje jej mniej formalny klimat. Nastepnie zapytaj, czy znajg/mieli styczno$¢ z narzedziami XR do nauki jezykdw. Mozesz dalej

wyjasniac, czym sg narzedzia XR i jak mozna je wykorzysta¢ w nauce jezykow.

Oméw potencjalne korzysci wynikajgce ze stosowania narzedzi XR, takie jak immersja, interaktywnosé i kontekst zycia

codziennego.
Warm-up (10 minut):

Przeprowadz krotkie ¢wiczenie pisemne, aby aktywowacC wczesniejszg wiedze na temat, ktory bedziesz badaé¢ za pomoca

narzedzi XR. Nastepnie popros ucznidw, aby podzielili sie swoimi notatkami.

Zachec ich, aby wymienili sie swoimi doswiadczeniami, opiniami i stownictwem zwigzanym z danym tematem.
Prezentacja tresci XR (15 minut):

Przeprowadz przygotowang lekcje XR od Mondly — wybierz symulacje VR lub wersje AR.

Podaj jasne instrukcje dotyczgce korzystania z urzgdzen XR i tego, jak wchodzi¢ w interakcje z ich zawartoscia.

Dofinansowane przez
Unie Europejska

Hinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglady | opinie =3 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
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Jesli uzywasz gogli VR, przeprowadz ucznidow przez proces ich prawidtowego noszenia i regulaciji.
Aktywnosc¢ XR (20 minut):

Podziel uczniéw na pary lub mate grupy, upewniajgc sie, ze kazda z nich ma dostep do urzgdzenia XR. Pozwdl im takze pracowac

samodzielnie, jesli majg na to ochote.

Przydziel konkretne zadanie lub czynno$é zwigzang z jezykiem docelowym, ktére bedg wymagaty wykorzystania zawartosci

narzedzia XR.

Na przyktad, jesli jezykiem docelowym jest jezyk czeski, a treScig XR jest wirtualna wycieczka po miescie, poinstruuj uczniow, aby
opisali odwiedzane miejsca, uzywajgc jezyka docelowego lub popros ich, aby znaleZli okreslone obiekty lub punkty orientacyjne i

je opisali.
Whioski i dyskusja (10 minut):
Przegrupuj uczniéw i poprowadz dyskusje na temat ich doswiadczen ptyngcych z wykorzystania narzedzi XR w nauce jezykdw.

Zachec ich, aby podzielili sie przemys$leniami na temat skutecznosci XR w przyswajaniu jezyka i wszelkich stojgcych przed nimi

wyzwan.

Przedyskutuj, w jaki sposdb mozna zintegrowac narzedzia XR z przysztymi lekcjami jezyka i zbadaj potencjalne zastosowania w

innych przedmiotach.

Podsumowanie i zakonczenie (5 minut):

Dofinansowane przez
Unie Europejska

Hinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglady | opinie =3 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
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Podsumuj najwazniejsze punkty oméwione podczas lekciji.
Udostepnij uczniom dodatkowe zasoby lub zalecenia, aby mogli samodzielnie blizej pozna¢ narzedzia XR.
Zakoncz lekcje pozytywnym akcentem, podkreslajgc korzysci ptyngce z wigczenia narzedzi XR do nauki jezykow.

Uwagi: Przed rozpoczeciem lekcji nalezy upewniC sie, ze uczniowie majg dostep do odpowiednich urzgdzen XR oraz ze sg one
prawidtowo skonfigurowane i funkcjonalne. Moze zaistnieC koniecznoS¢ wczesniejszego przetestowania urzgdzen XR i ich

zawartosci, aby unikngé probleméw technicznych podczas lekcji.

Nauka jezyka za pomocg narzedzi XR moze zaoferowac uczniom kilka korzysci. Oto niektore kluczowe zalety:

Zanurzenie i autentycznos¢: Narzedzia XR zapewniajg wciggajgce wrazenia, ktére pozwalajg uczniom poczué sie tak, jakby
znajdowali sie w realnym $rodowisku jezykowym. Mogg eksplorowaé¢ wirtualne $Swiaty, wchodzi¢ w interakcje zgodnie z

realistycznymi scenariuszami i prowadzi¢ rozmowy z wirtualnymi postaciami lub native speakerami.

Rzeczywisty kontekst i zastosowanie w zyciu codziennym: Narzedzia XR pozwalajg uczniom zastosowaé swoje umiejetnosci
jezykowe w realistycznych kontekstach. Mogg na przyktad angazowac sie w wirtualne rozmowy, porusza¢ sie po wirtualnych

srodowiskach lub uczestniczy¢ w symulowanych dziataniach kulturalnych.

Rzeczywisty kontekst i zastosowanie w zyciu codziennym: Narzedzia XR pozwalajg uczniom zastosowac¢ swoje umiejetnosci
jezykowe w realistycznych kontekstach. Mogg na przyktad angazowac sie w wirtualne rozmowy, porusza¢ sie po wirtualnych

srodowiskach lub uczestniczy¢ w symulowanych dziataniach kulturalnych. Nauczanie zorientowane na aplikacje pomaga wypeic
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luke pomiedzy naukg jezyka w klasie a uzywaniem jezyka w $wiecie rzeczywistym, przygotowujgc uczniow do praktycznych

sytuacji jezykowych.

Korekta bledow i spersonalizowana informacja zwrotna: Narzedzia XR zapewniajg uczniom natychmiastowg i
spersonalizowang informacje zwrotng, pomagajgc im identyfikowac i korygowac btedy jezykowe w czasie rzeczywistym. Taka
informacja zwrotna pozwala na bardziej efektywny proces nauki jezyka, poniewaz uczniowie mogg zastanowi¢ sie nad swoimi

btedami i wprowadzic¢ niezbedne poprawki, gdy doswiadczenie jest jeszcze swieze w ich pamieci.

Wieksze zaangazowanie i motywacja: Narzedzia XR zapewniajg interaktywne i dynamiczne Srodowisko uczenia sig, ktére moze
znacznie zwiekszyC zaangazowanie i motywacje ucznidw. Praktyczny charakter zajeC¢ XR, takich jak interaktywne symulacje lub
gry w rzeczywistosci rozszerzonej, stymuluje aktywne uczestnictwo, dzieki czemu proces nauki jezyka staje sie przyjemniejszy i

niezapomniany.

Dostepnosc¢ i elastycznos¢: Dostep do narzedzi XR mozna uzyska¢ za posrednictwem réznych urzgdzen, takich jak gogle VR lub

smartfony obstugujace technologie AR, dzigki czemu pozostajg one w zasiegu szerokiego grona uczniow.

Uczniowie zapoznajg sie ze srodowiskiem technologii XR i zdobedg doswiadczenie w samodzielnej pracy z technologig w domu.
Narzedzia XR mogg by¢ $wietnym uzupetnieniem tradycyjnych lekcji. Mozna z nich korzysta¢ niezaleznie od nauczyciela, w

kazdej chwili oraz w zabawny sposéb ¢wiczgc tym samym wybrany jezyk przez kilka minut kazdego dnia.

Dofinansowane przez
Unie Europejska
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Najpierw wyprobuj narzedzia XR samodzielnie, zanim pokazesz je uczniom. Jesli chcesz sprobowac nauki jezyka w formie gry w

wirtualnej rzeczywistosci (VR), wejdz na https://www.mondly.com/vr i zarejestruj sie. Aby sprobowac¢ nauczyc sie jezyka poprzez

rzeczywistos¢ rozszerzong (AR), wejdz na htips://www.mondly.com/ar, pobierz aplikacje i zarejestruj sie.

PODSTAWOWE INFORMACJE

Czas trwania 60 minut
Stowa kluczowe XR, potoczne stownictwo, codzienne sytuacje
Materiaty/sprzet Gogle XR (takie jak Oculus Quest lub HTC Vive), srodowisko XR lub aplikacja wspierajgca nauke

jezykéw, komputer lub urzgdzenie mobilne z dostepem do Internetu, projektorem lub ekranem do

wyswietlania instrukcji lub przyktadow.

Dodatkowe uwagi Przed zajeciami upewnij sie, ze Srodowisko i aplikacja XR sg skonfigurowane i dziatajg prawidtowo.

Zapoznaj sie z funkcjami i funkcjonalnoscig srodowiska XR, aby skutecznie kierowac¢ uczniami podczas

zajec.

Dofinansowane przez
Unie Europejska
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Scenariusz zajec

Celem tego ¢wiczenia jest zaangazowanie uczniow w immersyjng nauke jezykdw z wykorzystaniem technologii XR. Nacisk

potozony jest na nauke codziennego stownictwa i zwrotéw poprzez interaktywne i kontekstowe doswiadczenia.

1. Wprowadzenie (5 minut):

Powitaj uczniow i krotko wyjasnij koncepcje XR (Extended Reality) i jej zastosowanie w nauce jezykéw. Omow korzysci ptynace z
immersyjnego uczenia sie, takie jak zwiekszone zaangazowanie, zrozumienie kontekstu i zastosowanie umiejetnosci jezykowych
w Swiecie rzeczywistym. Przedstaw cele nauczania tego c¢wiczenia, ktadgc nacisk na przyswojenie stownictwa i zwrotow

niezbednych w codziennych sytuacjach.
2. Badanie srodowiska XR (15 minut):

Poinstruuj ucznidw, aby zatozyli gogle i weszli do srodowiska XR. Prowadz ucznidow poprzez otoczenie, wskazujgc rézne obszary i
elementy interaktywne. Zachec¢ ich do samodzielnego eksplorowania otoczenia, interakcji z obiektami oraz odkrywania stownictwa

i wyrazen osadzonych w srodowisku XR. W razie potrzeby zapewnij pomoc i wyjasnienia.

x  x Do,fm;nsowa,ns przez Hinansowane ze Srodkdw UE. WyraZone poglady | opinie =3 jedynie opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii
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3. Identyfikacja stownictwa i zwrotéw (20 minut):

Podziel uczniéw na pary lub mate grupy.
Przypisz kazdej grupie okreslone obszary lub zadania w $rodowisku XR. Poinstruuj ucznidw, aby aktywnie wyszukiwali i
identyfikowali stownictwo i wyrazenia uzywane w codziennych sytuacjach. Zachecaj do wspofpracy i dyskusji w grupach, gdy

napotykajg na nowe stowa i wyrazenia. Monitoruj i zapewniaj wsparcie w razie potrzeby.

4. Utrwalenie stownictwa i zwrotow (15 minut):

Przegrupuj ucznidw i zorganizuj dyskusje w catej klasie. Popros kazdg grupe, aby podzielita sie swoimi obserwacjami,
stownictwem i zwrotami, ktore odkryta.

Zapisz rozpoznane stownictwo i wyrazenia na tablicy lub na udostepnionej platformie cyfrowe;.

Oméw znaczenie, uzycie i kontekst zidentyfikowanego stownictwa i wyrazen. Zacheé uczniow do dalszych poszukiwan i

wyjasniania za pomocg przyktadow z XR i interaktywnych scenariuszy.

5. Podsumowanie i wnioski (5 minut):

Podsumuj kluczowe stownictwo i zwroty omowione podczas cwiczenia. Zacheé ucznidw, aby zastanowili sie nad swoimi

doswiadczeniami z kontaktu z technologig XR i jej wptywem na nauke jezykdéw. Odpowiadaj na wszelkie pytania i watpliwosci
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zgtaszane przez uczniow. Zakoncz lekcje, wyrazajgc znaczenie wigczenia technologii immersyjnych, takich jak XR, do nauki

jezykow.

Cwiczenie to zapewnia wyjatkowe i wciggajgce do$wiadczenie edukacyjne dzieki wykorzystaniu technologii XR. Usprawnia proces
nauki jezyka poprzez zanurzenie w realistycznym i interaktywnym srodowisku, umozliwiajgc kontekstowe zrozumienie i
zastosowanie codziennego stownictwa i zwrotow. Korzystanie z XR sprzyja takze motywacji uczniéw, aktywnemu uczestnictwu i

wspotpracy w procesie nauki.

Oczekuje sie, ze angazujgc ucznidw w immersyjng nauke jezyka poprzez XR:

e Rozwing oni szerszy repertuar stownictwa poprzez napotykanie i odkrywanie nowych stow i wyrazen w kontekscie.

e Poprawig swoje zrozumienie i zapamietywanie codziennego stownictwa i wyrazen poprzez interaktywne i zapadajgce w
pamie¢ doswiadczenia.

e Poprawig oni swoje umiejetnosci uzywania jezyka w rzeczywistych sytuacjach, stosujgc stownictwo i zwroty poznane w
Srodowisku XR.

e zwiekszg swojg motywacje i zaangazowanie w nauke jezykow dzieki zastosowaniu innowacyjnych technologii.
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Cwiczenie to zostato zaprojektowane z myslg o nauce jezyka z wykorzystaniem narzedzi XR. Inspiracji dla jego powstania
dostarczyta rozwijajgca sie dziedzina aplikacji edukacyjnych osadzonych w $rodowisku XR. Opiera sie ono o zasoby réznych

platform XR do nauki jezykéw i oferuje praktyczne i interaktywne doswiadczenie.

PODSTAWOWE INFORMACJE

Czas trwania 60 minut

Stowa Celem tego dziatania jest zapoznanie ucznidw z narzedziami XR do nauki jezykow oraz przedstawienie im

kluczowe zarowno zalet, jak i ograniczen nowych technologii oraz poznanie stownictwa zwigzanego z pieniedzmi
(finansami).

Sprzet i Urzadzenia XR (gogle VR, smartfony lub tablety z obstugg AR), wstepnie przygotowane tresci XR powigzane z

materiaty jezykiem docelowym (wybierz lekcje z Mondly VR, lub Mondly AR, karty pracy lub materiaty do pisania,

projektor lub ekran (opcjonalnie)

Scenariusz zajeé
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Celem tej lekcji jest zapoznanie uczniow z mozliwosciami uczenia sie dzieki technologiom XR. Nauczyciel moze wybra¢ Mondly
VR (rzeczywistos¢ wirtualna) lub Mondly AR (rzeczywisto$¢ rozszerzona), w zaleznosci od sprzetu, do ktérego ma dostep.
Ostatecznie, uczniowie wzbogacg swoje stownictwo i bedg potrafili uzywa¢ go w kontekscie, a takze zyskajg narzedzie XR do

samodzielnej nauki jezyka w domu.

1. Wprowad:zenie (5 minut):

Rozpocznij lekcje od zapytania uczniow, jak sie majg, co u nich stychac itp. Jest to zawsze dobry poczatek lekcji, ktéry dodatkowo
nadaje jej mniej formalny klimat. Nastepnie zapytaj, czy znajg/mieli stycznos¢ z narzedziami XR do nauki jezykow. Mozesz dalej
wyjasniac, czym sg narzedzia XR i jak mozna je wykorzysta¢ do usprawnienia nauki jezykow.

Omoéw potencjalne korzysci wynikajgce ze stosowania narzedzi XR, takie jak immersja, interaktywnos¢ i kontekst zycia

codziennego.
2. Warm-up (10 minut):

Przeprowadz krotkie ¢wiczenie pisemne, aby aktywowaé wczesniejszg wiedze na temat, ktory bedziesz bada¢ za pomocg
narzedzi XR. Nastepnie popros uczniéw, aby podzielili sie swoimi notatkami.

Zachec ich, aby wymienili sie swoimi doswiadczeniami, opiniami i stownictwem zwigzanym z danym tematem.

3. Prezentacja tresci XR (15 minut):
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Przeprowadz przygotowang lekcje XR od Mondly — wybierz symulacje VR lub wersje AR. Podaj jasne instrukcje dotyczace
korzystania z urzadzen XR i tego, jak wchodzi¢ w interakcje z ich zawartosciag. Jesli uzywasz gogli VR, przeprowadz uczniow

przez proces ich prawidtowego noszenia i regulaciji.

4. Odkrywanie sfownictwa finansowego za pomocg XR (20 minut):

Przedstaw liste stownictwa zwigzanego z finansami na tablicy lub w formie karty pracy.
e Podziel klase na mate grupy i rozdaj urzgdzenia XR lub smartfony z aplikacjami AR, jesli sg dostepne.
e Poinstruuj kazdg grupe, aby stworzyta interaktywne doswiadczenie AR zwigzane ze stownictwem podrozniczym,
korzystajgc z dostarczonych narzedzi XR.
e Zachecaj do kreatywnosci, na przyktad kojarzenia stowek z obrazami lub sytuacjami ze swiata rzeczywistego.
e Kazda grupa zaprezentuje klasie swoje doswiadczenia zwigzane z AR, wyjasniajgc uzyte stownictwo i jego kontekstowe

znaczenie.

5. Whioski i dyskusja (10 minut):

Poprowadz dyskusje na temat zalet i ograniczen narzedzi XR w nauce jezykdw opierajgc sie na doswiadczeniach uczniow z

¢wiczen praktycznych. Podsumuj najwazniejsze wnioski z lekcji i podkre$l znaczenie odpowiedzialnego wykorzystania technologii
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w edukacji. Przydziel krotkie, refleksyjne zadanie pisemne, w ktérym uczniowie podzielg sie swoimi przemysleniami na temat

wykorzystania narzedzi XR w nauce jezykow.

6. Podsumowanie i zakonczenie (5 minut):

e Podsumuj najwazniejsze punkty omowione podczas lekciji.
e Udostepnij uczniom dodatkowe zasoby lub zalecenia, aby mogli samodzielnie blizej pozna¢ narzedzia XR.

e Zakoncz lekcje pozytywnym akcentem, podkreslajgc korzysci ptyngce z wigczenia narzedzi XR do nauki jezykow.
Praca domowa (opcjonalnie):

Zachec¢ ucznidw do zapoznania sie z aplikacjami do nauki jezykéw lub platformami internetowymi wykorzystujgcymi technologie
XR.

Popros ich, aby zbadali inne dziedziny, w ktérych wykorzystywane sg narzedzia XR i omowili ich potencjalne skutki.

Uwagi: Przed rozpoczeciem lekcji nalezy upewnic sie, ze uczniowie majg dostep do odpowiednich urzgdzen XR oraz ze sg one

prawidtowo skonfigurowane i funkcjonalne. Moze zaistnieC koniecznoS¢ wczesniejszego przetestowania urzgdzen XR i ich

zawartosci, aby unikngé probleméw technicznych podczas lekcji.
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Nauka jezyka za pomocg narzedzi XR moze zaoferowac uczniom kilka korzysci. Oto najwazniejsze z nich:

Zanurzenie i autentycznos¢: Narzedzia XR zapewniajg wciggajgce wrazenia, ktdre pozwalajg uczniom poczué sie tak, jakby
znajdowali sie w realnym srodowisku jezykowym. Mogg eksplorowa¢ wirtualne swiaty, wchodzi¢ w interakcje zgodnie z

realistycznymi scenariuszami i prowadzi¢ rozmowy z wirtualnymi postaciami lub native speakerami.

Rzeczywisty kontekst i zastosowanie w zyciu codziennym: Narzedzia XR pozwalajg uczniom zastosowac swoje umiejetnosci
jezykowe w realistycznych kontekstach. Mogg na przyktad angazowac¢ sie w wirtualne rozmowy, poruszac sie po wirtualnych

Srodowiskach lub uczestniczyé w symulowanych dziataniach kulturalnych.

Rzeczywisty kontekst i zastosowanie w zyciu codziennym: Narzedzia XR pozwalajg uczniom zastosowac¢ swoje umiejetnosci
jezykowe w realistycznych kontekstach. Mogg na przyktad angazowac¢ sie w wirtualne rozmowy, poruszac sie po wirtualnych
Srodowiskach lub uczestniczy¢é w symulowanych dziataniach kulturalnych. Nauczanie zorientowane na aplikacje pomaga wypetni¢
luke pomiedzy naukg jezyka w klasie a uzywaniem jezyka w swiecie rzeczywistym, przygotowujgc ucznidow do praktycznych

sytuacji jezykowych.

Korekta bledéw i spersonalizowana informacja zwrotna: Narzedzia XR zapewniajg uczniom natychmiastowg i
spersonalizowang informacje zwrotng, pomagajgc im identyfikowac i korygowac btedy jezykowe w czasie rzeczywistym. Taka
informacja zwrotna pozwala na bardziej efektywny proces nauki jezyka, poniewaz uczniowie mogg zastanowi¢ sie nad swoimi

btedami i wprowadzic¢ niezbedne poprawki, gdy doswiadczenie jest jeszcze Swieze w ich pamieci.

Wieksze zaangazowanie i motywacja: Narzedzia XR zapewniajg interaktywne i dynamiczne srodowisko uczenia sie, ktére moze

znacznie zwiekszy¢ zaangazowanie i motywacje uczniow. Praktyczny charakter zaje¢ XR, takich jak interaktywne symulacje lub
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gry w rzeczywistosci rozszerzonej, stymuluje aktywne uczestnictwo, dzieki czemu proces nauki jezyka staje sie przyjemniejszy i

niezapomniany.

Dostepnos¢ i elastycznosé: Dostep do narzedzi XR mozna uzyskac za posrednictwem roznych urzgdzen, takich jak gogle VR

lub smartfony obstugujgce technologie AR, dzieki czemu pozostajg one w zasiegu szerokiego grona uczniow.

Uczniowie zapoznajg sie ze srodowiskiem technologii XR i zdobedg doswiadczenie w samodzielnej pracy z technologig w domu.
Narzedzia XR mogg by¢ swietnym uzupetnieniem tradycyjnych lekcji. Mozna z nich korzysta¢ niezaleznie od nauczyciela, w

kazdej chwili oraz w zabawny sposéb, aby ¢wiczy¢ wybrany jezyk przez kilka minut kazdego dnia.

Najpierw wyprobuj narzedzia XR samodzielnie, zanim pokazesz je uczniom. Jesli chcesz sprobowac nauki jezyka w formie gry w
wirtualnej rzeczywistosci (VR), wejdz na https://www.mondly.com/vr i najpierw sie zarejestruj. Aby sprébowaé nauczy¢ sie jezyka

poprzez rzeczywistos¢ rozszerzong (AR), wejdz na https://www.mondly.com/ar, pobierz aplikacje i zarejestruj sie.

PODSTAWOWE INFORMACJE
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Czas trwania 60 minut

Stowa kluczowe Angielskie stownictwo podréznicze, Mondly XR

Materiaty/sprzet Nauka angielskiego stownictwa podrézniczego za pomocg narzedzia Mondly XR. Komputer lub
urzgdzenie mobilne z dostepem do Internetu

Gogle lub gtosniki Mondly XR (dostepne za posrednictwem strony internetowej lub aplikaciji)

Dodatkowe uwagi Przed lekcjg uczniowie powinni posiadaé¢ podstawowg wiedze z zakresu jezyka angielskiego oraz
stownictwa. Upewnij sie, ze wszyscy uczniowie majg dostep do komputera lub urzgdzenia mobilnego z

dostepem do Internetu. Przed lekcjg nalezy zapoznac sie z narzedziem Mondly XR i jego funkcjami.

Scenariusz zajec¢

Wprowadzenie i ¢wiczenie angielskiego stownictwa podrézniczego w immersyjnym i interaktywnym sSrodowisku wirtualnym.
Poprawa umiejetnosci jezykowych ucznidéw, w tym stuchania, méwienia i zapamietywania stownictwa. Zapewnienie wciggajacego i

zapadajgcego w pamiec doswiadczenia edukacyjnego przy uzyciu technologii XR.
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1. Wprowadzenie (5 minut):

Powitaj uczniow i krotko przedstaw temat stownictwa podrézniczego. Wyjasnij cel wykorzystania technologii XR na lekcji, ktérym
jest uczynienie nauki bardziej interaktywng i wciggajgcg. Podkresl korzysci ptyngce z c¢wiczenia stownictwa w Srodowisku

wirtualnym.
2. Przedstawienie narzedzia Mondly XR (10 minut):

Poinstruuj uczniéw, aby otworzyli narzedzie Mondly XR na swoich urzadzeniach.

Zademonstruj, jak nawigowac i wchodzi¢ w interakcje ze srodowiskiem wirtualnym w narzedziu Mondly XR. Pokaz przyktady
dostepnych scenariuszy zwigzanych z podrézami, obejmujgcych m.in. lotniska, hotele czy atrakcje turystyczne. Wyjasnij, ze
uczniowie bedg odkrywac te wirtualne scenariusze, co ma ich wspomoc w nauce oraz ¢wiczeniu stownictwa zwigzanego z

podrozami.
3. Sfownictwo wstepne (10 minut):

Przygotuj liste najwazniejszych stowek zwigzanych z podrézami.
Wymow kazde stowo i popros uczniéw, aby powtérzyli je po tobie (Cwiczenie wymowy). Uzywaj elementow wizualnych, gestow lub
przyktadéw z zycia wzietych, aby pomoc uczniom zrozumieC znaczenie kazdego stowa. Zache¢ ich do robienia notatek lub

tworzenia listy stowek.
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4. Interaktywne wirtualne scenariusze (30 minut):

Podziel uczniéw na pary lub mate grupy. Poinstruuj kazdg grupe, aby wybrata w Mondly XR wirtualny scenariusz zwigzany z
podrozowaniem. Pozwdl uczniom poznawac wirtualne srodowisko, wchodzi¢ w interakcje z obiektami i prowadzi¢ rozmowy,
korzystajgc z poznanego stownictwa. Monitoruj i wspieraj grupy, zapewniajgc pomoc i wskazoéwki, jesli zajdzie taka potrzeba.

Zachecaj ucznidéw do uzywania petnych zdan i angazowania sie w rozmowy z réwiesnikami.

5. Podsumowanie i wnioski (5 minut):
Zbierz ucznidw ponownie jako catg grupe. Popros kazdg grupe, aby podzielita sie swoimi doswiadczeniami i omowita wszelkie
wyzwania napotkane podczas wirtualnego scenariusza. Zache¢ uczniow do dyskusji w klasie na temat uzywanego stownictwa,

skutecznosci narzedzia XR w nauce i wszelkich innych spostrzezen.

Cwiczenie to oferuje kilka korzysci w nauce angielskiego stownictwa podrézniczego przy uzyciu rozwigzan XR:
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Wciggajace i interaktywne doswiadczenie: Uczniowie mogg odkrywac wirtualne scenariusze symulujgce rzeczywiste sytuacje w
podrézy, co daje im bardziej wciggajace i zapadajgce w pamie¢ doswiadczenie edukacyjne. Uczenie sie kontekstowe: Interakcja
ze srodowiskiem wirtualnym umozliwia uczniom c¢wiczenie stownictwa w znaczgcych kontekstach, lepsze rozumienie i
zapamietywanie stéw. Postugiwanie sie jezykiem: Dziatanie to zacheca uczniow do aktywnego postugiwania sie jezykiem poprzez
angazowanie sie w konwersacje, co promuje umiejetnos¢ mowienia i ptynnos¢ wypowiedzi. Informacje zwrotne i wskazowki: Jako
nauczyciel mozesz natychmiast przekazywaé uczniom informacje zwrotne i wskazowki podczas wirtualnych scenariuszy,

pomagajgc im doskonali¢ umiejetnosci jezykowe w czasie rzeczywistym.

Wieksza znajomos¢ i pewnosC ucznidw w postugiwaniu sie stownictwem angielskim zwigzanym z podrézami. Poprawa
umiejetnosci stuchania i mowienia ucznidw poprzez interaktywne rozmowy w wirtualnych scenariuszach. Wieksza zdolnos¢
ucznidw do rozumienia i stosowania stownictwa w kontekscie. Motywowanie ucznidéw poprzez innowacyjne i wciggajgce

doswiadczenia edukacyjne.

Cwiczenie to zostatlo zaprojektowane w celu wykorzystania narzedzia Mondly XR do nauczania angielskiego stownictwa

podrozniczego.
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Lista angielskich stowek zwigzanych z podrozami

Pomoce wizualne lub rekwizyty wspierajgce wstepng nauke stownictwa Opcjonalnie: Tablica lub flipchart do robienia notatek

podczas fazy grupowej i wnioskow.
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