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Nauka gramatyki kojarzy sie najczesciej ze zmudnymi ¢wiczeniami i sprawdzaniem
kolejnych odpowiedzi w zadaniach typu: wstaw w odpowiedniej formie czasownik

w nawiasie. Tymczasem dzieki postepowi technologicznemu uczniowie majg do-
step do ciekawych tresci w jezyku obcym i coraz szybciej sie nudza, wykonujac
tradycyjne podrecznikowe ¢wiczenia. W jaki sposdb mozna zatem wykorzystac
nowe technologie, aby uatrakcyjni¢ i poprawi¢ efektywnos$¢ nauczania gramatyki?

rzez wiele lat nauka jezyka obcego spro-
wadzala sie w duzej mierze do nauczania
gramatyki. Metoda gramatyczno-tlumacze-
niowa (znana germanistom pod nazwa die
Grammatik-Ubersetzungsmethode, a angli-
stom jako Grammar translation method), oparta na tra-
dycyjnych wzorcach nauczania jezykéw klasycznych,
czyli faciny i greki, przezywata rozkwit w XIX i pierwszej
potowie XX wieku. Nauczyciel pelnit w niej role najwyz-
szego autorytetu, praca na lekcji polegata gtéwnie na ttu-
maczeniu tekstéw pisanych oraz objasnianiu zasad uzy-
cia okredlonych struktur, a gramatyka byla traktowana
jako jedna z umiejetnosci kluczowych. Uczniowie mieli
po prostu wykonywaé polecenia nauczyciela, a poste-
py oceniano na podstawie licznych testéw pisemnych.
W latach 70. i 80. XX wieku metody, w ktérych grama-
tyka byla elementem dominujacym, zastapione zostaly
przez podejscia komunikacyjne, gdzie rola gramatyki byta
z kolei marginalizowana. Obecnie przyjmuje sig, ze mimo
nadrzednego celu, jakim jest sprawna i efektywna komu-
nikacja, pewna znajomos¢ form jezykowych jest w nauce
jezyka obcego niezbedna (Arnell 2012).

Warto zwrdcic¢ uwage, Ze wraz ze zmieniajaca sie ro-
lg gramatyki w nauczaniu jezykéw obcych zmienialy sie
réwniez cechy naszych uczniéw. W zwiazku z rozwojem
Internetu i nowych technologii wielu z nich nie wystar-
cza dzisiaj rola pasywnego odbiorcy tresci dostarczanych
przez nauczyciela, chca natomiast aktywnie uczestniczy¢
w procesie nauki, takze jako twércy wlasnych materiatéw.
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Z drugiej strony, bombardowani zewszad informacjami,
uczniowie maja niekiedy powazne problemy z motywa-
cja do pracy i utrzymaniem skupienia przez dluzszy czas.
Problemem staje si¢ takze koniecznos$¢ systematycznej
pracy, bo nauczycielowi coraz trudniej konkurowacé z por-
talami spoleczno$ciowymi, ktérym uczniowie po$wiecaja
niekiedy niekontrolowang ilo$¢ czasu. Co zatem nauczy-
ciel moze zaproponowaé wspdlczesnemu uczniowi, wy-
chowanemu w $wiecie nowych technologii, aby ufatwi¢
mu opanowanie gramatyki? Jednym z rozwigzan moze by¢
wykorzystanie materiatéw i narzedzi internetowych oraz
technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK).

CALL (ang. Computer Assisted Language Learning),
czyli edukacja jezykowa wspomagana komputerowo, roz-
winela sie juz w latach 80. XX wieku wraz z upowszech-
nieniem komputeréw osobistych. Entuzjasci tej meto-
dy wieszczyli nawet, ze komputery zastapia nauczycieli.
Tymczasem pierwsze programy komputerowe do nauki
jezykéw obcych byly niezwykle prymitywne. Ogranicze-
nia techniczne pierwszych komputeréw osobistych nie
pozwalaly na wykorzystanie materiatu filmowego ani na-
wet dzwiekowego, wiec zadania najczesciej ogranicza-
ly sie do uzupelniania tekstu lub prostych transformacji,
testéw wyboru badz ttumaczed. W dodatku, w $wiecie
bez Internetu, dostepno$é tego typu oprogramowania by-
ta mocno ograniczona, a wyposazenie szké6! w komputery
osobiste wigzalo si¢ z bardzo wysokimi kosztami. Z cza-
sem, wraz z rozwojem techniki zwiekszaly sie tez mozli-
wosci nowych technologii. Do komputerdw stacjonarnych



dotaczyly komputery przenosne, czyli laptopy, a jedno-
cze$nie preznie rozwijal sie Internet. Wynaleziono tabli-
ce interaktywne, a potem takze smartfony i tablety. Do-
stepno$¢ tych urzadzen zwiekszyta sie na tyle, ze mozna
moéwié o ich powszechno$ci. Jednoczesnie mozliwosci In-
ternetu przyczynily sie do wymiany informacji na niespo-
tykang wczesniej skale. Powstaly darmowe serwisy inter-
netowe, ktérych mozliwoéci wielokrotnie przewyzszaja
te oferowane przez pierwsze programy do nauki jezykéw
obcych. Nauczyciele nie tylko maja dostep do gotowych
prezentacji i ¢wiczen, ale i w prosty sposéb moga tworzy¢
wlasne materialy. Jednak sama technologia nie zmienita-
by wiele w nauczaniu jezykéw, gdyby nie pojawily sie no-
we metody i modele nauczania czerpigce z jej mozliwo-
$ci. Mowa tutaj o odwrdconej klasie i gamifikacji, ktérych
wykorzystanie w nauczaniu jezykéw obcych wprowadzi-
to duza zmiang jakosciowa procesu edukacyjnego, wzbo-
gacajac i urozmaicajac stosowany czesto do tej pory tryb
podawczy.

W tym artykule przedstawiono propozycje wykorzy-
stania TIK, poczawszy od tych najprostszych, az po bar-
dziej rozbudowane i najbardziej ingerujace w dotychcza-
sowy schemat nauki jezykéw obcych.

Na dobry poczatek - prezentacje
Wykorzystanie prezentacji multimedialnych do wprowa-
dzania teorii zwiazanej z nowa struktura gramatyczng to
jedna z mozliwosci wykorzystania TIK w szkole. Zaleta
takiego rozwigzania jest przejrzystos¢ oraz atrakcyjny wy-
glad prezentowanych informacji oraz, co wazne w przy-
padku czestego korzystania z tych samych materiatéw,
mozliwo$¢ wielokrotnego ich uzycia lub wprowadzania
niezbednych modyfikacji. Warto odej$¢ od typowego
standardu prezentacji w programie PowerPoint i poszuka¢
ciekawszych alternatyw, np. tworzy¢ prezentacje, korzy-
stajac z dysku Google, PREZI lub Emaze, ktérych dodat-
kowa zaleta jest mozliwos¢ umieszczenia plikéw w tzw.
chmurze. Ta umozliwia dostep do wczesniej przygotowa-
nych materialéw na réznych komputerach bez konieczno-
$ci przenoszenia ich na podatny na wirusy pendrive.
Pamietajmy jednak, ze takie wykorzystanie TIK to
zaledwie zastgpienie tradycyjnego pisania na tablicy wy-
$wietlaniem prezentacji na ekranie, co nie wnosi powaz-
niejszej zmiany jakosciowej. Aby odejs¢ od tradycyjnego
modelu edukacji, w ktérym nauczyciel jest Zrédtem infor-
macji, a uczniowie jedynie pasywnymi odbiorcami, moz-
na zleci¢ opracowanie prezentacji grupom uczniéw, kté-
rzy wspdlpracujac w chmurze, moga ja tworzy¢ wspélnie,
np. dzielgc sie poszczegélnymi zagadnieniami. Raz przy-
gotowang prezentacje mozna nagra¢ wraz z komentarzem
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w formie tzw. screencastu, czyli filmiku przedstawiajacego
wyglad zmieniajacego sie¢ ekranu komputera, okraszonego
komentarzem z objasnieniami. Tak przygotowany filmik
mozna potem wykorzysta¢ w modelu odwréconej klasy,
ktérego opis zamieszczamy ponize;.

Interaktywne quizy jako alternatywa dla
tradycyjnych éwiczen gramatycznych
Wprowadzanie nowych struktur gramatycznych najcze-
$ciej wiaze sie z wykonywaniem okreslonej liczby ¢wiczen,
ktdre sa czesto postrzegane przez uczniéw jako zmudne,
co laczy sie z obnizeniem ich motywacji do pracy. Wpro-
wadzenie interaktywnych ¢wiczen online moze okazac sie
ciekawg propozycja, przynoszac réwnoczesnie wiele ko-
rzy$ci. Przede wszystkim uczniowie moga pracowaé we
wlasnym tempie, otrzymujac natychmiastowa informacje
zwrotna. Latwiej jest tez spersonalizowaé uczenie, gdyz
kazdy moze wybra¢ liczbe ¢wiczen i poziom trudnosci
adekwatny do swoich umiejetnos$ci. W Internecie mozna
znalez¢ wiele stron z interaktywnymi ¢wiczeniami grama-
tycznymi. W przypadku nauki jezyka angielskiego warty
polecenia jest portal Agenda Web, na ktérym dostepnych
jest wiele réznego rodzaju zadan, pouktadanych tematycz-
nie oraz podzielonych na rézne poziomy zaawansowania
— od poczatkujacego do zaawansowanego. Godne polece-
nia sa réwniez portal Szlifuj swéj angielski oraz darmowe
aplikacje mobilne: Grammarise i Practice English Gram-
mar dostepne w systemie Android oraz iOS. Nauczyciele
jezyka niemieckiego zapewne chetnie wykorzystaja po-
dzielone wedlug pozioméw zaawansowania zasoby por-
talu Schubert.

Nauczyciele, ktérzy chca stworzy¢ wlasne ¢wicze-
nia i quizy gramatyczne, moga skorzysta¢ z platformy
LearningApps. Po utworzeniu konta platforma umozliwia
wyszukanie ¢wiczen juz istniejacych (dostepne sa m.in.
materialy z jezyka rosyjskiego, niemieckiego, francuskie-
go, hiszpanskiego, wloskiego i angielskiego), ale takze mo-
dyfikacje i dostosowanie ich do potrzeb konkretnej lekcji
oraz tworzenia nowych z wykorzystaniem réznych szablo-
néw (m.in. quizy typu milionerzy, wisielec, znajdowanie
par, grupowanie elementéw, zadania z lukami i test jedno-
krotnego wyboru). Zadania na platformie mozna wyko-
rzysta¢ w klasie do ¢wiczen indywidualnych lub w parach
na komputerach lub tabletach, a takze do pracy z cala kla-
sg, na przyktad z uzyciem tablicy interaktywnej.

Nalezy pamietac jednak, ze zlecajac uczniom wyko-
nanie ¢wiczen na tego typu platformach lub aplikacjach,
nauczyciel nie jest w stanie w pelni kontrolowa¢ ich pra-
cy i wynikéw. Swiadome tego wydawnictwa coraz czesciej
oferuja wlasne platformy z dodatkowymi ¢wiczeniami
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https://www.google.com/intl/pl_ALL/drive/
http://www.prezi.com
http://www.emaze.com
http://www.agendaweb.org
http://www.ang.pl
http://www.schubert-verlag.de/aufgaben/uebungen_a1/a1_uebungen_index.htm
https://learningapps.org/

JAK UCZYC (SIE) GRAMATYKI?

online do okreslonych podrecznikéw. Jest to rozwigzanie
bardzo wygodne dla nauczyciela, gdyz daje mu mozliwosé
stworzenia wirtualnej klasy, do ktérej dotaczaja wszyscy
uczniowie. Po zadaniu ¢wiczen nauczyciel ma petny wglad
w prace i wyniki swoich uczniéw. Dzigki pozyskanej in-
formacji zwrotnej, zamiast po$wiecaé cenny czas lekcyj-
ny na omawianie wszystkich odpowiedzi, nauczyciel mo-
ze skupi¢ sie na aspektach, ktére okazaly sie dla uczniéow
problematyczne. Dodatkowa zaleta ¢wiczert dostepnych
na platformach zwiazanych z konkretnymi podrecznika-
mi jest ich korelacja z materiatem z ksiazki, ktérej uzywa-
ja uczniowie.

W przypadku zadan gramatycznych dobrze spraw-
dza si¢ réwniez narzedzia do tworzenia wlasnych interak-
tywnych quizéw, dzieki ktérym niejednokrotnie zmud-
ne zadania beda odbierane przez uczniéw jako bardziej
atrakcyjne. Szczegdlnie warte uwagi sa aplikacje inter-
netowe Quizizz i Kahoot. Gtéwna réznica pomiedzy ty-
mi aplikacjami polega na tym, ze w przypadku Kahoota
(por. Gorzedowska) nauczyciel musi dysponowaé w kla-
sie rzutnikiem multimedialnym lub duzym ekranem LCD,
na ktérym wyswietlane sg pytania, a uczniowie wykorzy-
stuja swoje urzadzenia (moga pracowaé na komputerach,
tabletach lub smartfonach) wylacznie do udzielania odpo-
wiedzi. W aplikacji Quizizz natomiast uczniowie pracu-
ja wylacznie na wlasnych urzadzeniach, a nauczyciel na
swoim monitorze ma podglad odpowiedzi udzielanych
przez nich na biezaco.

Aby stworzy¢é wlasne ¢wiczenie w Quizizz nale-
zy najpierw zalozy¢ konto na stronie aplikacji, a nastep-
nie wybra¢ w menu zakladke Stwdrz. Po uzupelnieniu
okna z tytulem naszego quizu, przystepujemy do tworze-
nia testu wielokrotnego wyboru. Po wpisaniu pytania po-
dajemy cztery odpowiedzi, pamietajac o tym, aby jedna
z nich zaznaczy¢ jako poprawna. Po prawej stronie ekra-
nu widoczny jest podglad naszego quizu. Aby doda¢ kolej-
ne pytania wybieramy w menu po lewej stronie zakladke
+Nowe pytanie, a po stworzeniu wszystkich pytan klika-
my w prawym gérnym rogu Zakoricz. Zostaniemy popro-
szeni o okreslenie poziomu oraz tematyki naszego quizu,
po czym wybieramy opcje Zakoricz i stworz test. Zamiast
tworzy¢ wlasne zadania, mozna tez wyszukac i wykorzy-
stac jeden z testéw utworzonych przez innych uzytkowni-
kéw. Znalezione w ten sposéb quizy mozna tez kopiowac,
a nastepnie modyfikowaé, dostosowujac je do poziomu
naszych uczniéw. Dostepne sa quizy dla wiekszo$ci najpo-
pularniejszych jezykéw obcych. Po wyszukaniu lub utwo-
rzeniu testu warto go doda¢ do utworzonej wcze$niej ko-
lekeji, ktéra bedzie mozna pézniej znalez¢é po kliknieciu
zaktadki Mdj Quizizz. W ten sposéb przed lekcja mozna
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stworzy¢ sobie baze materiatéw, z ktérych potem bedzie-
my mogli korzysta¢ na kolejnych zajeciach, z podziatem
na kategorie, np. czasy gramatyczne, czasowniki modalne,
mowa zalezna, przyimki itd.

Aplikacja Quizizz umozliwia przeprowadzenie
przygotowanego lub wyszukanego przez nas quizu
w dwoch trybach: Graj na zywo lub Zadanie domowe
(por. Florkiewicz-Borkowska). W przypadku wyboru
pierwszej opcji konieczna jest odpowiednia liczba kom-
puteréw lub urzadzen mobilnych z dostepem do Inter-
netu. Warto jednak pamietac, ze coraz bardziej popular-
ny staje sie model BYOD (od angielskich stéw bring your
own device), co oznacza, ze tego typu quizy moga by¢
przeprowadzone na lekcji z wykorzystaniem uczniow-
skich smartfonéw. W przypadku, gdy nie dysponujemy
odpowiednig liczbg urzadzen, mozemy réwniez zezwolié
uczniom na prace w parach, dzieki czemu rozwing przy
okazji umiejetnos¢ wspédtpracy. Biorac udzial w przygo-
towanym przez nauczyciela quizie, uczniowie nie muszg
rejestrowac sie na platformie, klikaja jedynie odpowied-
nig zakladke i wpisuja kod, ktéry generuje si¢ automa-
tycznie po wyborze przez nauczyciela opcji Graj na
zywo. Dzigki atrakcyjnemu interfejsowi, bardziej przy-
pominajagcemu gre niz tradycyjne ¢éwiczenie jezykowe,
quizom tego typu najczesciej towarzysza intensywne,
pozytywne emocje, bez wzgledu na wiek uczestnikéw.
Swiadomo$é¢ rywalizacji z innymi, jak réwniez pojawia-
jace sie memy dodatkowo uatrakcyjniaja zadanie, wply-
wajgc tym samym na zaangazowanie uczniéw w lekcje.
Atrakcyjno$¢ aplikacji nie jest jej jedyna zaleta. W mo-
mencie, gdy uczniowie udzielaja odpowiedzi na wla-
snych urzadzeniach, nauczyciel ma na swoim ekranie
wglad we wszystkie odpowiedzi swoich uczniéw. Dzie-
ki otrzymanej w ten sposéb natychmiastowej informa-
cji zwrotnej, moze dokona¢ analizy, jaki material zostat
przez uczniéw opanowany dobrze, a ktdre aspekty wcigz
sprawiajg im trudnosci. Takze uczniowie po zakonczeniu
testu moga si¢ zapoznad z podsumowaniem udzielonych
przez siebie odpowiedzi w celu przeanalizowania popet-
nionych bledéw i wyciagniecia na tej podstawie wnio-
skow na przysztosé.

Jezeli nauczyciel nie ma mozliwosci przeprowadze-
nia quizu na lekeji, na przyktad ze wzgledu na brak doste-
pu do odpowiedniego sprzetu, moze go zada¢ uczniom do
wykonania w trybie Zadania domowego. W takim przy-
padku ustala termin, do ktérego ¢wiczenie ma by¢é wyko-
nane i podaje kod wygenerowany automatycznie przez
aplikacje. W tej sytuacji nauczyciel moze réwniez doko-
na¢ analizy odpowiedzi udzielonych przez uczniéw i wy-
ciagna¢ wnioski do dalszej pracy.


https://quizizz.com/
https://quizizz.com/join/

Gamifikacja gramatyki

Kolejnym pomyslem na podniesienie atrakcyjnosci lekcji
pos$wieconych gramatyce sa zadania gramatyczne w for-
mie gier online. Wykorzystano w tym przypadku gamifi-
kacje, ktéra polega na uzyciu mechanizmow z gier, ktore
mobilizujg do dziatania, zwiekszajg zaangazowanie lub
zZwyczajnie uprzyjemniajg nudne, powtarzalne i monoton-
ne czynnosci (por. Bilska). Zasoby z ¢wiczeniami opartymi
na mechanizmie gier mozna fatwo znalezZ¢ w Internecie
— w przypadku jezyka angielskiego cale zestawy takich
gier-¢wiczen, poszeregowane wedlug zagadnien grama-
tycznych lub pozioméw znajomosci jezyka, dostepne sa
na przyktad na stronie ESL Games+. Przykltadowe gry
sprawdzajace znajomo$¢ czasu Present Perfect znaj-
dziemy na stronie Engames w zakladce Present Perfect
Tense — Games, w innej natomiast znajdziemy gry spraw-
dzajace umiejetnos¢ uzycia rodzajnikéw angielskich oraz
stow some i any.

Ciekawym przykladem zgamifikowanej lekcji po-
$wieconej gramatyce jest lekcja pt. I dream — czas (prze-
szly) na gre. Tworcy tego scenariusza, ktéry powstat
w ramach projektu Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej, za-
proponowali wykorzystanie kodéw QR i systemu przyzna-
wania punktéw za kazde zadanie zrealizowane w ramach
powtdrki czasu przeszlego z jezyka angielskiego. Calos¢
zostala szczegdtowo opisana i udostepniona na wolnej li-
cencji. Podobny mechanizm wykorzysta¢ mozna takze
podczas lekeji poswieconej innej strukturze gramatycznej
lub lekeji z innego jezyka obcego.

Wykorzystanie filméw do nauki gramatyki

Uczac gramatyki nalezy pamietaé, ze zgodnie z metodo-
logia nauczania jezykéw obcych nowe struktury powin-
ny by¢ wprowadzane w kontekscie, najlepiej z wykorzy-
staniem jak najwiekszej iloci autentycznych materiatéw.
Dobrym rozwiazaniem moze okaza¢ si¢ wykorzystanie
w tym celu fragmentéw filméw. Wiele ciekawych pomy-
stéw tego typu na lekcje jezyka angielskiego mozna zna-
lez¢ na blogu Movie Segments to Assess Grammar Goals.
Po wyszukaniu w menu zagadnienia gramatycznego, ktére
nas interesuje, mozemy przegladna¢ zadania opracowane
na podstawie materiatéw filmowych. Przy kazdym zada-
niu znajdziemy informacje do jakiej grupy wiekowej jest
skierowane oraz jaki jest poziom jezykowy (od poczatku-
jacego do zaawansowanego). Filmy mozna réwniez wyko-
rzystywa¢ w kreatywny sposéb do utrwalania poznanych
struktur gramatycznych. Cwiczac czasy gramatyczne, na-
uczyciel moze na przyklad wybraé fragment filmu z szyb-
ko zmieniajaca sie akcja i zleci¢ uczniom prace w parach.
Jedna osoba siedzi tytem do ekranu, druga natomiast
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opowiada, co sie dzieje w filmie, po czym nastepuje za-
miana rél. Innym sposobem jest zatrzymywanie filmu
i snucie przypuszczen, co moze si¢ wydarzy¢ w dalszej
czesci. Ciekawa opcja jest réwniez odtworzenie filmu bez
dzwieku i tworzenie przez uczniéw dialogéw.

Metoda odwréconej klasy
Wykorzystujac nowoczesne technologie w edukacji, war-
to mie¢ na uwadze opracowany przez Rubena Puentedure
model SAMR, zgodnie z ktérym istnieja cztery poziomy
wprowadzania technologii w edukacji. Skrét SAMR wy-
wodzi si¢ od angielskich stéw: substitution (zastapienie),
augmentation (rozszerzenie), modification (modyfikacja),
redefinition (redefinicja). Wprowadzajac technologie in-
formacyjno-komunikacyjne do procesu edukacji, nauczy-
ciel powinien pamietaé, ze jesli zatrzyma si¢ na poziomie
zastgpienia tradycyjnego podrecznika tabletem lub lapto-
pem, poprzestajac przy tym na tradycyjnych zadaniach
i metodach, prawdopodobnie nie uzyska zadnej zmiany
jako$ciowej. Aby w pelni wykorzystaé¢ potencjal nowych
technologii, warto wej$¢ na wyzsze poziomy opisane przez
Puentedure i sprébowac zmodyfikowad, a nawet zredefi-
niowa¢ nauczanie gramatyki. Jednym z nowych trendéw,
ktoéry stal sie mozliwy wiasnie dzieki technologii i zyskat
duza popularnosé¢ na $wiecie przede wszystkim dzieki
serwisowi edukacyjnemu Akademia Khana, jest meto-
da odwréconej klasy. W tradycyjnym modelu nauczyciel
rozpoczyna lekcje od wprowadzania i wyjasniania regut
gramatycznych, po czym uczniowie wykonuja okreslona
liczbe ¢wiczen utrwalajacych. Poniewaz czas, ktéry moz-
na poswieci¢ na lekcji na tego typu ¢wiczenia, jest ograni-
czony, uczniowie zazwyczaj muszg wykona¢ cze$é zadan
w formie pracy domowej. W metodzie odwréconej klasy,
wprowadzajac nowy aspekt gramatyczny, nauczyciel na
poczatku zleca uczniom prace domows, najczesciej w for-
mie filmiku, ktérego celem jest wprowadzenie i wyjasnie-
nie zasad uzycia nowej reguly gramatycznej. Duzg zaleta
jest to, ze uczniowie moga zapoznac si¢ z udostepnionym
materialem w wybranym przez siebie miejscu i czasie.
Poza tym, w przypadku probleméw ze zrozumieniem
okreslonych tresci, moga wrdci¢ do wybranego fragmentu
lub obejrze¢ film edukacyjny kilkukrotnie. Dzigki temu, ze
uczniowie przychodza do szkoly juz zaznajomieni z no-
wym materialem, czas lekcji mozna po$wieci¢ na usyste-
matyzowanie wiedzy poprzez aktywne metody wspdlnej
pracy. W Internecie dostepnych jest wiele gotowych ma-
terialéw, ktére mozna wykorzystaé, przygotowujac lekcje
metoda odwréconej klasy.

Mozna réwniez przygotowaé wlasny film edukacyj-
ny do pdziniejszego wielokrotnego wykorzystania. Film
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JAK UCZYC (SIE) GRAMATYKI?

moze by¢ nagraniem wideo, w ktérym nauczyciel wpro-
wadza dang strukture gramatyczng', lub prezentacja ty-
pu PowerPoint lub Prezi z dotgczong narracja objasniajaca
konkretne zagadnienie. Do przygotowania takiego nagra-
nia stuzy na przykiad serwis internetowy Screencast-O-
-Matic?. Salman Khan, twérca Akademii Khana, preferuje
materialy edukacyjne w postaci filmikéw, na ktérych na-
uczyciel pisze odrecznie na czarnym tle, a jednocze$nie
w narracji tlumaczy i objasnia prezentowane przykfady.
Efekt taki mozna osiagna¢, korzystajac z tabletu graficz-
nego (por. Gorzedowska) (nie myli¢ z tabletem — urzadze-
niem przenosnym) lub z aplikacji Explain Everything na
urzadzenia przeno$ne. Ten drugi sposéb jest znacznie ta-
twiejszy, a przy odrobinie wprawy przygotowanie kilku-
minutowego filmiku zajmie nam nie wiecej niz kilkana-
$cie minut®.

RYSUNEK 1. Kody QR prowadzace do przyktadow filmikéw
edukacyjnych

Wielu nauczycieli podchodzi do metody odwréco-
nej klasy sceptycznie, przede wszystkim dlatego, ze oba-
wiaja sig, ze uczniowie nie zapoznaja sie wczedniej z przy-
gotowanym materialem. Aby mie¢ wiekszg kontrole nad
tym, kto odrobil zadana lekcje, warto doda¢ do materia-
tu filmowego interaktywne pytania, tworzac w ten spo-
s6b rodzaj e-learningowego kursu. Jednym z bezptatnych
narzedzi, ktére mozna wykorzystac¢ do tego celu, jest Ed-
puzzle. Po zarejestrowaniu si¢ na platformie mozemy
opublikowaé w Internecie nagrany przez siebie uprzednio
film lub wyszuka¢ stosowny material na kanale YouTube,
Vimeo lub na portalach National Geographic, Khan Aca-
demy, Ted Talks itp. Na przyktad po wpisaniu w wyszu-
kiwarce hasla czas Past Simple pojawia sie kilkanascie
filmikéw dotyczacych struktury i wykorzystania tego
czasu. Po wybraniu odpowiedniego materiatu klikamy na
ikonke Use it, po czym mozemy przystapi¢ do obrébki
filmu i dodawania pytan. U géry pojawia sie pasek Menu,
na ktérym szczegélnie przydatny jest symbol nozyczek,
oznaczajacy mozliwos¢ skrécenia materialu filmowego,
oraz ikonka ?, ktéra wykorzystujemy do dodawania in-
teraktywnych pytan, sprawdzajacych poziom zrozumie-
nia ogladanego filmu. Mozemy wybra¢ pytania otwarte
lub wielokrotnego wyboru, wstawiajac je w wybranych
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momentach (stuzy do tego ikonka ?). Po zakoriczeniu ob-
rébki klikamy w prawym gérnym rogu na ikonke Finish,
po czym nasz e-learningowy material jest dostepny w za-
kladce My content i jest gotowy do wielokrotnego wyko-
rzystania z réznymi grupami uczniéw. Aby wykorzystaé
narzedzie efektywnie, najlepiej jest stworzy¢ na platfor-
mie wirtualna klase, wykorzystujac do tego zakladke My
classes, a nastepnie Create new. Po stworzeniu klasy za-
praszamy do niej uczniéw, klikajac na ikonke Invite your
students w prawym gérnym rogu. Aplikacja wygeneruje
link, ktéry przekieruje uczniéw automatycznie do stwo-
rzonej przez nas klasy. W momencie, gdy mamy stwo-
rzone klasy i gotowe materialy filmowe, mozemy w kilka
sekund zada¢ je wybranej grupie uczniéw. W tym ce-
lu wchodzimy w zakladke My content, wybieramy film
do zadania, klikamy na ikonke Assign/share i zaznacza-
my klase, ktérej chcemy zada¢ wybrane zadanie. War-
to zaznaczy¢ opcje Prevent skipping, ktéra uniemozli-
wi uczniom szybkie przewijanie naszego materiatu oraz
ustali¢ termin, do ktérego wszystkie odpowiedzi powin-
ny zostaé przestane. Od tego momentu mozemy kontro-
lowa¢, ktérzy uczniowie wykonali zadanie i jaki byt sto-
pient poprawnosci udzielonych przez nich odpowiedzi
(nalezy w tym celu wej$¢ w zaktadke My classes i przy
wybranym zadaniu klikna¢ na ikonke Progress, dzieki
czemu uzyskamy wszystkie dane i statystyki). Informa-
cje zwrotne na temat wynikéw pracy uczniéw z zadanym
materiatem sa waznym elementem poprawiajacym efek-
tywnos$¢ nauczania, a odwrécona klasa stanowi ciekawe
urozmaicenie procesu dydaktycznego.

Zakonczenie

Podsumowujgc, warto podjaé¢ prébe wdrozenia TIK na
lekcjach pos$wieconych gramatyce, gdyz moze to przy-
nie$¢ wiele korzysci. Urozmaicenie form pracy wplywa
przede wszystkim na atrakcyjnosé lekcji, a to skutkuje
zwiekszona motywacja uczniéw. Co wiecej, odpowiednio
dobrane zadania umozliwiaja personalizacje procesu na-
uczania w wiekszym stopniu niz przy wykorzystaniu me-
tod tradycyjnych. Uczniowie pracujacy z wykorzystaniem
Internetu doskonalg jednoczeénie swoje kompetencje
cyfrowe przydatne w dzisiejszym $wiecie. Nalezy jednak
pamietaé, ze jesli chcemy osiagnaé¢ zmiane jakosciowa,
nie mozemy ograniczy¢ sie do zastgpienia tradycyjnych
¢wiczen podrecznikowych zadaniami wykonywanymi
na komputerze lub urzadzeniu mobilnym, ale powinni-
$my réwnocze$nie siegnaé¢ po nowe metody, ktére wla-
$nie dzieki nowym technologiom znalazly swoje miejsce
w dzisiejszej szkole.
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