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Abstract. As part of the Erasmus+ program, Swigtokrzyskie In-Service Teach-
er Training Centre in Kielce (SCDN) in partnership with C.P.SERV LIMITED in
Limassol (Cyprus) runs the project 'CHOPIN - language learning in SCHoOls:
Preferably Immersive and billiNgual. The project aims to develop teachers' pro-
fessional, personal and digital skills in language learning and the use of VR.
One of the project's deliverables will be the methodological guideline, contain-
ing sample scenarios for bilingual classes, including virtual reality. Within the
framework of the project, SCDN will organize an international workshop to pre-
sent the application and the activity ideas. This paper presents one of the pre-
pared scenarios, related to teaching of computer science in secondary school.

1. Wstep

Projekt CHOPIN (CHOPIN - language learning in sSCHoOls: Preferably Immersive
and billiNgual) to rewolucyjne podejécie do nauki jezykdw obcych w szkotach, oparte
na metodzie immersyjnej oraz dwujezycznej edukacji, wzbogacone o interaktywng
aplikacie VR na urzadzeniach Oculus. Projekt realizowany jest w partnerstwie
z C.P.SERV LIMITED w Limassol (Cypr).

Gtéwnym celem projektu jest poprawa efektywno$ci nauczania jezykdw poprzez
dostarczenie uczniom autentycznych doswiadczen jezykowych, rozwijanie umiejetno-
Sci komunikacyjnych, otwartosci kulturowej oraz lepsze zrozumienie historii i dziatan
krajow cztonkowskich Unii Europejskiej.

Poprzez zastosowanie metody immersyjnej oraz dwujezycznej edukacji, uczniowie
bedg mieli okazje uczyé sie jezyka obcego w sposdb naturalny i autentyczny. Scena-
riusze lekcji sg opracowywane zgodnie z zasadg 5C charakterystyczng dla metody
CLIL (Content and Language Integrated Learning [1], [2]) oraz dostosowane do wieku
uczniow.

W ramach projektu tworzona jest interaktywna aplikacja VR na urzadzenia Oculus,
ktérej zadaniem bedzie dostarczanie uczniom realistycznych do$wiadczen edukacyj-
nych, wspomagajac nauke jezyka i zwiekszajac zaangazowanie.
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Swietokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli (SCDN) zorganizuje miedzyna-
rodowe warsztaty z przedstawicielami C.P.SERV LIMITED. Warsztaty bedq stanowi¢
platforme wymiany wiedzy i doswiadczen, na ktdrych zostang zaprezentowane opra-
cowane scenariusze zaje¢ oraz interaktywna aplikacja VR.

Materiaty edukacyjne dla nauczycieli, w tym opracowane scenariusze zaje¢ oraz
aplikacja VR beda na licencjach Creative Commons. To oznacza, ze bedg one do-
stepne do nieodptatnego wykorzystania przez nauczycieli i uczniéw na catym Swiecie.

Wykorzystanie technologii VR pozwoli uczniom na interaktywna i angazujgcq nau-
ke jezykow obcych, doskonalac ich umiejetnosci komunikacyjne w praktycznych sytu-
acjach codziennych i edukacyjnych.

Projekt CHOPIN zaktada wprowadzenie innowacyjnych form i metod nauki jezy-
kéw w szkotach poprzez wykorzystanie technologii VR w oparciu o wspotprace mie-
dzynarodowg. Dzigki wypracowanym w ramach projektu rozwigzaniom, uczniowie
bedg mieli okazje rozwija¢ swoje umiejetnosci jezykowe, ksztattowaé kompetencje
miedzykulturowe oraz eksplorowaé rdznorodnos¢ kulturowa i historie panstw UE.
Wzbogacg réwniez swoje kompetencje w zakresie technologii informacyjne;.

2. Dwujezycznosé w szkotach swietokrzyskich

W wojewodztwie $wietokrzyskim z roku na rok przybywa szkdt zainteresowanych
nauczaniem dwujezycznym. Wiele z nich prowadzi zajecia jezykowe w formie innowa-
cji, natomiast, wedtug danych z maja 2023 r., w 21 szkotach (w 13 szkotach podsta-
wowych i w 8 ponadpodstawowych) postanowiono formalnie wprowadzi¢ oddziaty
dwujezyczne. W prawie wszystkich szkotach jezykiem nauczania dwujezycznego jest
jezyk angielski, ale jedna z nich prowadzi zajecia w jezyku niemieckim. Przedmioty,
ktore sg nauczane w formie dwujezycznej w naszym wojewodztwie to: historia, mate-
matyka, wiedza o spoteczenstwie, chemia, biologia, geografia, informatyka, wychowa-
nie fizyczne, muzyka, plastyka i etyka.

Warto podkreslic, ze wiele szkdt z oddziatami dwujezycznymi w wojewodztwie
Swietokrzyskim prowadzi dodatkowe dziatania z zakresu nauki jezykoéw obcych, {.
wdraza projekty jezykowe od najmtodszych klas, tworzy innowacje, zaprasza ‘native-
speakerdw”, bierze udziat w projektach krajowych i miedzynarodowych np. Erasmus+
czy w wymianie pomiedzy szkotami z Polski i USA Future Leaders Exchange (FLEX).

3. Metoda CLIL

Metoda CLIL (Content and Language Integrated Learning) to innowacyjne podej-
$cie edukacyjne, ktére taczy nauke jezyka obcego z przekazywaniem wiedzy z innych
dziedzin. Gtéwnym celem tej metody jest rozwijanie umiejetnosci jezykowych uczniow
w naturalny i autentyczny sposéb. W metodzie CLIL nauka jezyka nie jest celem sa-
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mym w sobie, ale narzedziem do zdobywania wiedzy. Jezyk i tre$¢ majg rownorzedne
zZnaczenie, co pomaga uczniom rozwija¢ umiejetnosci komunikacyjne i poznawcze.

CLIL polega na jednoczesnym nauczaniu jezyka obcego oraz przedmiotu, takiego
jak historia, nauki przyrodnicze czy matematyka. Dzieki temu uczniowie nie tylko zdo-
bywajg wiedze merytoryczng, ale takze rozwijajg kompetencje jezykowe, korzystajac
z jezyka obcego w autentycznych kontekstach. Nauka odbywa sie w sposéb praktycz-
ny i rzeczywisty, gdyz uczniowie angazujg si¢ w zadania, takie jak czytanie tekstow
zrodtowych, rozwigzywanie probleméw naukowych czy prowadzenie dyskusji.

Metoda CLIL wspiera rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia, analizy i roz-
wigzywania probleméw w jezyku obcym. Nauczyciele stosujg réznorodne metody
i techniki dydaktyczne, ktdre umozliwiajg interaktywng i angazujaca nauke.

Charakterystyczna dla metody CLIL zasada 5C zaktada:

1. Content (tre$¢) - realizacje tre$ci przedmiotowych, ktore powinny byé zgodne
z podstawg programowa.

2. Communication (komunikacja) — stosowanie odpowiednich struktur jezyka obce-
go niezbednych do przekazania tresci.

3. Culture and community (kultura i spoteczno$¢) — wprowadzanie aspektu kulturo-
wego zwigzanego z literatura, historig, tradycjami czy obyczajami.

4. Cognition (poznanie) — aktywne angazowanie uczniéw w rozwigzywanie proble-
mow, a nie tylko bierne odbieranie informacji od nauczyciela.

5. Competences (kompetencje) — zwrdcenie uwagi na to, co uczen potrafi po zakon-
czonych zajeciach. Wazne jest rozwijanie kompetencji zaréwno przedmiotowych,
jak tez jezykowych.

4. Wirtualny parlament

W ramach nawigzanej wspotpracy, nauczyciele konsultanci SCDN odpowiadajq za
przygotowanie czesci metodycznej skoncentrowanej na dydaktyce i metodyce CLIL.
Po stronie instytucji partnerskiej, C.P.SERV LIMITED w Limassol lezy opracowanie
narzedzia w postaci aplikacji VR, mozliwej do wykorzystania na sprzecie Oculus.

Aplikacja, o ktorej mowa powyzej, tematycznie skorelowana jest z krajami czton-
kowskimi EU. Srodowisko, w ktérym zaprojektowane zostaty aktywnosci zlokalizowa-
ne jest w Brukseli, a doktadniej w okolicach Parlamentu Europejskiego. Na budynku
umiejscowione zostaty flagi 27 krajow cztonkowskich. Rozpoczynajac swojq wirtualng
przygode, uczniowie wybierajg odpowiedni poziom edukacyjny: edukacja wczesnosz-
kolna, szkota podstawowa lub szkota ponadpodstawowa. Wskazujg wybrang lub suge-
rowang przez nauczyciela flage. Chwilke potem, przed ich oczami pojawia si¢ pytanie,
na ktére musza odpowiedzie¢. W przypadku btedu, oprécz prawidiowej odpowiedzi
uczniowie otrzymujg dodatkowe informacie.
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O tym, jak bedzie wygladat Parlament i jakie inne rozwigzania zostang zapropo-
nowane przez instytucje partnerskg dowiemy sie wkrétce. Projekt, nalezy do mniegj-
szych, ale niewykluczone, ze nowe pomysty i rozwigzania stang sie inspiracjg do two-
rzenia nowych partnerstw strategicznych umozliwiajacych dziatania na szersza skale.

5. Bliskie spotkanie w wirtualnej rzeczywistosci

W ramach projektu ,CHOPIN - language learning in sCHools: Preferably Immer-
sive and billiNgual” opracowany zostat scenariusz lekcji informatyki dla uczniéw szkot
ponadpodstawowych. Zgodnie z zatozeniami projektu w scenariuszu:

e wprowadzono elementy dwujezycznosci zgodnie z metodg CLIL,

o zaplanowano wykorzystanie okularéw VR Oculus, chociaz mozliwa jest realiza-

cja scenariusza bez tych urzadzen,

o uwzgledniona zostata tematyka zwigzana z Unig Europejska,

e zajecia prowadzone sg z wykorzystaniem metody WebQuest,

o wprowadzono elementy projektowania modeli tréjwymiarowych (zgodnie z pod-

stawg programowa).

Temat zaje¢ to ,Bliskie spotkanie w wirtualnej rzeczywistosci” (,A close encounter
in Virtual Reality”). Realizacje scenariusza zaplanowano na 3 godziny dydaktyczne.

Zgodnie z zatozeniami metody WebQuest uczniowie majg za zadanie rozwigza¢
pewien problem. W tym celu muszg znalez¢ w Internecie potrzebne informacje (zwia-
zane z Unig Europejska), odpowiednio je przetworzy¢, przygotowac okreslony model
3D oraz wystapienie w jezyku angielskim. Powinni to wykona¢ z wykorzystaniem naj-
nowszych technologii i narzedzi informatycznych. W WebQuescie okre$lone zostaty
zadnia do wykonania, podane zrédta oraz kryteria oceny. Koricowym etapem WebQu-
estu jest publiczna prezentacja efektéw (w jezyku angielskim). Prace uczniow umiesz-
czone sg w wirtualnej galerii, do ktorej wszyscy uczniowie mogq razem wejs¢ (z wyko-
rzystaniem okularéw VR Oculus lub komputeréw czy smartfondw).

Problem do rozwigzania przez uczniéw oraz zadania do wykonania podane sg po-
nizej.

Problem (dla uczniéw udostepniony w jezyku angielskim)

Sensacyjne odkrycie! Nie jestesSmy sami w Ukfadzie Stonecznym!!!

Naukowcy dokonali sensacyjnego odkrycia! W kierunku Ziemi zmierza statek ko-
smiczny z obcej cywilizacji. Udato sie nawigza¢ potaczenie z istotami, ktére na nim
przebywajg. Okazuije sie, ze jest mozliwo$¢ komunikacji z tymi istotami pozaziemskimi
za pomocg specjalnych translatoréw. Dzieki nim nasze cywilizacje bedg mogty roz-
mawiac¢ ze sobg w jezyku angielskim!!! Niebawem statek znajdzie sie w takiej odlegto-
§ci od Ziemi, ze mozliwa bedzie wymiana informacji na temat naszych $wiatéw,
a nawet spotkanie z wykorzystaniem wirtualnej rzeczywistosci.
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Pozaziemscy goscie przylecieli z nieznanej do tej pory planety ORIKO-XE3 i bar-
dzo chcg poznaé nasza cywilizacje. Pozostang diuzej w poblizu Ziemi. Agencja NASA
rozpoczyna projekt majacy na celu wzajemne poznanie naszych cywilizacji. Planowa-
ne jest wigczenie wielu $rodowisk do projektu.

Jednym z tematow interesujacych naszych gosci jest Unia Europejska, a w szcze-
goInosci spotecznosci, ktére jg tworza.

Zadania

Ze wzgledu na szczegdlne osiggnigcia w zakresie wykorzystania wirtualnej i roz-
szerzonej rzeczywisto$ci, Wasza szkota zostata wyrdzniona i otrzyma mozliwos¢ spo-
tkania z przybyszami z planety ORIKO-XE3. Konieczne jest jednak odpowiednie przy-
gotowanie sie do spotkania. Waszym zadaniem bedzie zapoznanie przybyszow
z krajami, ktore naleza do Unii Europejskiej oraz przekazanie go$ciom wirtuainej pa-
miatki 3D w postaci kubkéw lub innych suwenirdw z elementami charakterystycznymi
dla krajow wchodzacych w sktad UE.

Spotkanie z gosémi odbedzie sie z wykorzystaniem wirtualnej rzeczywistosci oraz
okularéw VR Oculus. W specjalnej aplikacji Spatial.io przygotowana zostanie Wirtual-
na Galeria EARTH-ORIKO-XE3, gdzie mozliwa bedzie prezentacja krajéw Unii Euro-
pejskiej z wykorzystaniem Waszych prac oraz wirtualne spotkanie z gosémi. Oficjal-
nym jezykiem spotkania bedzie jezyk angielski.

5.1. Przebieg zaje¢

Materiaty metodyczne dla nauczyciela zwigzane z realizacjg zaje¢ oraz WebQuest
dla uczniéw przygotowane zostaty w aplikacji Microsoft OneNote. W materiatach dla
nauczyciela znajdujg sie miedzy innymi:

o cele nauczania z odniesieniem do podstawy programowej informatyki,
cele nauczania z odniesieniem do metody CLIL,
szczegbtowy przebieg zajeé,
pliki pomocnicze z grafikami i szablonami,
filmy instruktazowe.

WebQuest dla uczniow zawiera:

o dokfadnie opisane zadania do wykonania,

o zrodha i filmy instruktazowe,

o szablon i pliki graficzne do wykorzystania w przygotowywanej prezentacii,

o informacje o tym, co i jak bedzie oceniane.

Przed realizacjg scenariusza nauczyciel powinien stworzy¢ Wirtualng Galerie
EARTH-ORIKO-XE3 z wykorzystaniem aplikacji webowej Spatial.io zgodnie z za-
mieszczonym w scenariuszu filmem instruktazowym.
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5.2. Prezentacja zwigzana z Unig Europejska

Realizacja zadan okreslonych w WebQuescie odbywa sie w dwuosobowych ze-
spotach. Nauczyciel przydziela kazdemu zespotowi kraj Unii Europejskie;.

Uczniowie, zespotach przygotowujg w jezyku angielskim prezentacje na temat wy-
branego kraju wykorzystujac przygotowany szablon. Wazne, aby kazda prezentacja
spetniata okreslone w szablonie warunki.

Prezentacja powinna by¢ przygotowana w jezyku angielskim i zawiera¢ doktadnie
cztery slajdy:

o slajd tytutowy — nazwa kraju oraz flaga. Do przygotowania slajdu tytutowego

uczniowie wykorzystujg odpowiedni szablon;
slajd drugi — najwazniejsze dane takie jak: stolica, ludnos¢, powierzchnia;

o slajd trzeci — uczniowie powinni napisa¢, dlaczego ich zdaniem warto odwiedzi¢

wybrany kraj;

o slajd czwarty — uczniowie wybierajg jedng, ich zdaniem najbardziej interesujaca

posta¢ pochodzaca z wybranego przez nich kraju. Uzasadniajg swoj wybor.

Uczniowie przekazujg swoje prace w okreslony przez nauczyciela sposob (np.
z wykorzystaniem Zadan w aplikacji Teams). Nastepnie nauczyciel umieszcza prezen-
tacje w Wirtualnej Galerii EARTH-ORIKO-XE3 (film instruktazowy).
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Rysunek 1 Wirtualna Galeria EARTH-ORIKO-XE3
5.3. Projekt w aplikacji TinkerCad

Przed zajeciami nauczyciel powinien utworzy¢ w aplikacji TinkerCad klase i doda¢
do niej ucznidw (film instruktazowy). Zgodnie z instrukcjg nalezy réwniez przygotowac
dla uczniéw karteczki z danymi dostepowymi do utworzonej klasy.

Uczniowie zapoznajg z filmem instruktazowym Making a Mug in TinkerCad zwia-
zanym z tworzeniem obiektow 3D w aplikacji webowej TinkerCad. Film w wersji anglo-
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jezycznej stanowi integralng cze$¢ zaje¢, wpisujac sie w koncepcje nauczania dwuje-
zycznego.
Nastepnie uczniowie w oparciu o filmy instruktazowe wykonujg swoje projekty.
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Rysunek 2 Przyktadowy model do wykonania przez uczniow

Nauczyciel umieszcza prace ucznidw w Wirtualnej Galerii EARTH-ORIKO-XE3
(film instruktazowy).

5.4. Aplikacja webowa Spatial.io

Do przygotowania Wirtualnej Galerii EARTH-ORIKO-XE3 wykorzystana zostata
aplikacja webowa Spatial.io. Posiada ona wersje Personal, w ktérej uzytkownicy mogq
bezptatnie tworzy¢ wirtualne $rodowiska. Dla rozpoczynajgcych zabawe dostepne sg
przyktadowe szablony wirtualnych przestrzeni, w ktérych mozna umieszczaé réznego
rodzaju obiekty: grafiki, modele 3D, filmy czy prezentacje. Utworzong przestrzeh moz-
na udostepnia¢ innym uzytkownikom poprzez link z poziomu komputera, (wystarczy
przegladarka i nie jest konieczne posiadanie konta) tabletu czy smartfona (konieczne
pobranie aplikacji i utworzenie konta). Jednak najbardziej efektowny jest dostep do
aplikacji poprzez okulary VR Oculus, ktére zapewniaja petng immersyjno$¢.

Dodatkowo aplikacja umozliwia zainstalowanie specjalnego kreatora, ktory pozwa-
la na tworzenie wtasnych przestrzeni wirtualnych oraz umieszczania w niej interaktyw-
nych obiektow, rowniez programowalnych. Aplikacja moze by¢ szczegdlnie interesuja-
ca dla uczniow, ktorzy w przysztosci chcieliby pracowac w branzy zwigzanej z projek-
towaniem gier komputerowych w wirtualnej rzeczywisto$ci.

5.5. Wystgpienia ucznioéw

Przed zajeciami nauczyciel powinien umie$ci¢ w Galerii EARTH-ORIKO-EX3
wszystkie prezentacje i modele 3D. Nastepnie powinien udostepni¢ Galerie z opcjami:
Anyone with the link oraz Can view (film instruktazowy).
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Nalezy réwniez przygotowac okulary VR Oculus i przej$¢ w nich do aplikacji Spa-
tial.io oraz do Galerii. Aby mie¢ petng kontrole nad zbudowang przestrzenig nalezy
pamigtaC o zalogowaniu sie w okularach na to samo konto, na ktérym tworzona byla
Galeria.

Nalezy takze zadbac o to, aby w okularach uruchomiona byta transmisja ekranu na
komputer podigczony do rzutnika multimedialnego.

Uczniowie moga wejs¢ do wirtualnej przestrzeni na komputerach znajdujacych sie
w pracowni. Nalezy przygotowac skrocony link do Galerii w celu przekazania go ucz-
niom. Mozna réwniez wykorzysta¢ inny sposdb przekazania linku, np. w aplikacji Te-
ams lub za pomocg poczty elektronicznej. Uczniowie mogg réwniez wykorzystaé
smartfony.

Nauczyciel wybiera z kazdej grupy prezentera. Wytypowani w grupach prezenterzy
kolejno zaktadajg okulary VR Oculus, nastepnie przechodzg w Galerii do miejsca,
w ktérym znajdujq sie ich prezentacje i modele 3d. W jezyku angielskim, omawiajq
swoje prace. Widok z okularéw wy$wietlany jest na duzym ekranie. Uczniowie mogq
réwniez swoje prace prezentowa¢ wspolnie z kolezankg lub kolega z grupy, np. dzie-
Iac sie slajdami do omédwienia.

Nauczyciel wykorzystuje Karte oceny prac oraz stosuje okre$lone kryteria:
Kryterium 1 — Prezentacja — przygotowanie techniczne (0 — 6 punktow);
Kryterium 2 — Prezentacja — zawarto$¢ merytoryczna (0 — 6 punktéw);
Kryterium 3 — Model 3D - zaawansowanie techniczne projektu (0 — 6 punktow);
Kryterium 4 — Model 3D - oryginalno$¢ projektu (0 — 6 punktow);

Kryterium 5 — Wygtoszenie prezentacji (0 — 6 punktow).

Szczegotowa punktacja udostepniona jest uczniom w WebQuescie.

Nauczyciel przed trzecig godzing zaje¢ dokonuje oceny prac (prezentacji i modeli
3D), a w czasie zaje¢ ocenia wystapienia uczniowskie zgodnie z kryteriami podanymi
w WebQuescie. Po wpisaniu wszystkich ocen nauczyciel udostepnia uczniom Karte
oceny prac (z opcjq tylko do odczytu).

Jako podsumowanie zaje¢ nauczyciel moze wykorzysta¢ udostepniong w materia-
tach metodycznych strone notesu OneNote umozliwiajaca wstawienie linku do utwo-
rzonej przez nauczyciela Wirtualnej Galerii EARTH-ORIKO-XE3, wstawienie prezen-
tacji uczniowskich oraz linkdw do opracowanych modeli 3D (film instruktazowy). Jesli
szkofa dysponuje programem PowerPoint w wersji 2019 lub wyzszej modele mozna
wstawi¢ bezposrednio do prezentacji zachowujac ich interaktywnos¢.

6. Podsumowanie

Jesienig 2023 zaplanowane zostaty szkolenia dla nauczycieli majace na celu przy-
gotowanie do realizacji opracowanych scenariuszy. Nastepnie scenariusze zrealizo-
wane zostang w szkotach zgloszonych do projektu.
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