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Projekt cyfrowy jako sposdb na lekture
w szkole podstawowej

Streszczenie

Autor przedstawit w artykule pomyst realizacji lekcji jezyka polskiego w formie krotkiego klaso-
wego pomyshu z wykorzystaniem gry komputerowej Minecraft (Mojang Studios 2011). W jego opinii
taka lekcja moze przyshuzy¢ si¢ rozwijaniu kreatywnosci uczniow, a takze ich aktywizacji, co jest dzis
elementem szczegodlnie pozadanym podczas lekcji zwiazanych z praca z ksiazka. We wstepie autor
opisat fenomen gier komputerowych i mozliwosci ich dydaktycznego wykorzystania w klasach IV-VI.
Nastepnie przedstawit zalety pracy taka metoda, do ktorych zaliczyt migdzy innymi rozwijanie twor-
czosci, aktywizacje uczniow, a takze zaangazowanie catego zespotu klasowego w pracg projektowa.
Artykul zamyka zaproponowany scenariusz przeprowadzenia takiej lekcji w kazdej szkole, co moze
by¢ pomocne w pracy nauczycieli praktykow. Autor zamiescit takze film podsumowujacy realizowany
przez niego projekt w grze Minecrafi oraz opracowane z uczniami klasy VI zagadnienia do scenariusza
filmowego, ktéry mozna wykonac¢ z uczniami.

Stowa kluczowe: Minecrafi, grywalizacja, metody aktywizujace, lektury szkolne, gra kompu-
terowa, lekcja cyfrowa, projekt cyfrowy

Zainteresowac¢ lekcjg ucznia mozna na rézne sposoby, tak samo jak sprawdzi¢
jego wiedzg. Postulat, aby odbywato si¢ to droga inng niz sprawdzian wiedzy,
jest w opinii autora jak najbardziej stuszny. Metoda, ktéra Swietnie sprawdza si¢
w szkole podstawowej na lekcji jezyka polskiego, jest projekt cyfrowy dotyczacy
konkretnej lektury. Moze on z powodzeniem zastgpi¢ kolejny pisemny test.

Fenomen gier cyfrowych

Kultura gier komputerowych rozwija si¢ wspotczesnie bardzo szybko. Granie
nie jest juz dzi$ tylko zabawa i forma spgdzania wolnego czasu. Gra moze by¢
czytana doktadnie tak, jak dobra powies¢: zawiera fabule, §wiat przedstawiony,
interesujace i zlozone postacie, a dialogi wypowiadane przez bohateréw sa tak

85


https://orcid.org/0000-0003-3046-5389
https://orcid.org/0000-0003-3046-5389
mailto:ernestnowakx@gmail.com
http://dx.doi.org/10.15584/dyd.pol.19.2024.8

Ernest Nowak

samo istotne, jak dialogi w tekscie literackim'. Wiekszo$¢ wspotezesnych uczniow
szkot podstawowych ma regularny kontakt z grami cyfrowymi?, wymienia si¢
z kolegami i kolezankami ze szkoty przezyciami zwigzanymi z grami, poradami,
a nawet wspolnie po szkole toczy rozgrywki w wirtualnym $wiecie®. Gry sg nie-
zwykle absorbujace: wyzwalajg tak zwany proces immersji?, czyli zanurzania si¢
gracza w §wiat przedstawiony, wrazenia rzeczywistos$ci tego, co dzieje si¢ na ekra-
nie urzadzenia elektronicznego. To gldéwne powody atrakcyjnosci gier cyfrowych,
ktore nauczyciel moze wykorzysta¢ praktycznie na kazdym etapie edukacyjnym’.

Wspotczesny uczen funkcjonuje dzi§ w zasadzie w dwoch, czasem catkowicie
odrgbnych $§wiatach: wirtualnym i rzeczywistym. Tozsamos¢ ucznia, jego zacho-
wanie, przyzwyczajenia i jezyk, z jednej strony, moga by¢ zupetnie inne w $wie-
cie cyfrowym niz w rzeczywistym®. Z drugiej strony, warto dostrzega¢ plusy tej
sytuacji: $wiat wirtualny jest dla ucznia bardzo dobrze znany, a funkcjonuje w nim
czesto sprawniej niz wielu nauczycieli. W takiej sytuacji to rowniez nauczyciel
moze uczy¢ sie¢ od ucznia, co dobrze mozna wykorzysta¢ w pracy dydaktycznej’.

Warto zauwazy¢, ze uczniowie z reguly bardzo chetnie opowiadajg o swoich
zainteresowaniach. Wykorzystatem to w moich klasach (IV, V i1 VI klasa szkoty
podstawowej): wiekszos¢ dzieci bardzo chetnie rozmawia ze mna o grze kompute-
rowej Minecraft (Mojang Studios 2011). Gra ta polega na sterowaniu ‘ludzikiem’
i zdobywaniu kolejnych surowcow, a nastgpnie budowaniu wymyslonych przez
siebie przestrzeni i obiektow?®. Jedyne, co ogranicza gracza, to jego wlasna pomy-
stowos$¢ 1 wyobraznia. Dzigki temu bardzo szybko udato mi si¢ odkry¢, ze bedzie
mozna wykorzystac te gre edukacyjnie. Odbylem ostatnio szkolenie organizowane
przez Centrum Edukacji Nauczycieli w Biatymstoku, ktoére poprowadzit wybitny
znawca tematu, Artur Rudnicki, wieloletni nauczyciel i dyrektor Zespotu Szkot
Technicznych im. Tadeusza Ko$ciuszki w Radomiu’, dzieki ktoremu jeszcze bar-
dziej wzmocnilem swoje cyfrowe kompetencje'®.

!'P. Prosinowski, P. Krzywdzinski, Cyfrowa milos¢. Romanse w grach wideo, Krakow 2018, s. 7-14.

2 Gry cyfrowe rozumiem jako gry przeznaczone na kazdy nosnik cyfrowy, nie tylko komputer.

3 M. Biernacki, Social media — komunikacja ze studentami rachunkowosci z pokolenia Z, ,,Folia
Pomeranae Universitatits Technologiae Stetinensis. Oeconomica” 2014, nr 311 (75) 2, s. 7-8.

4 K. Maj, Stowo gra znaczy swiat. Przestrzen gry wideo w kognitywnej teorii narracji, ,,Teksty
Drugie” 2017, nr 3, s. 193.

> A. Nowak, Grywalizacja w edukacji wczesnoszkolnej — mozliwosci wykorzystania metody
w ksztalceniu uczniow klas 1-3, ,,Do$wiadczenia i Propozycje Naukowo-Metodyczne” 2017, nr 63,
s. 126-128.

¢ E. Nowak, Aksjologia swiata przedstawionego w grze Skyrim [w:] Czlowiek a historia. Ludzie
i wydarzenia, red. B. Cecota, P. Jasinski, A. S¢derecka, t. VIII, Piotrkow Trybunalski 2022, s. 234-236.

7 K. Furmaniak, A. Olszowska, Popkultura i media spotecznosciowe w nauczaniu jezyka
polskiego jako obcego, ,,J¢zyki Obce w Szkole” 2019, nr 4, s. 67-68.

8 D. Zaworska-Nikoniuk, Edukacyjne walory gry Minecraft. Analiza narracji uczniéw
i edukatoréw, ,,Problemy Wczesnej Edukacji” 2020, nr 1(48), s. 112—113.

° Szerzej o nim zob. kometa.edu.pl, https://kometa.edu.pl/baza-ekspertow/60,artur-rudnicki
[4.03.2024].

19 CEN, Minecrafi. Graj i ucz sig, https://www.cen.bialystok.pl/konto/szkolenia/6069 [5.03.2024].
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7 dzie¢mi za$ udalo mi si¢ zrealizowac juz kilka projektow w Minecrafcie,
ktére z powodzeniem mogg zastapi¢ klasyczny sprawdzian wiadomosci, podsumo-
wujacy np. wiedzg zdobyta o danej lekturze. Przy okazji z radoscia zauwazytem,
ze dzieci zaczynaja dostrzegac, iz granie nie jest tylko formg spedzania wolnego
czasu: ksztalci si¢ w ten sposob poprawny obraz gry komputerowej, nie tylko
jako zrodta zabawy, ale przede wszystkim formy (samo)ksztalcenia oraz eduka-
cji. Uczen zaczyna rozumie¢, ze granie nie jest niczym ztym (czasem, niestety,
takie przekonanie dominuje wérdd dzieci, cho¢by z tego powodu, ze niektorzy
rodzice w taki sposob traktujg gry, np. zakazujac dzieciom catkowicie grania).
Gra moze z powodzeniem sta¢ si¢ dla ucznia punktem odniesienia do zdobywa-
nia wiedzy o $wiecie i rozwoju. Dodatkowo dzieci dzigki grom ¢wiczg rowniez
motoryke reki (oczywiscie, nie mozna zaniedbywac pisania, ale warto podkreslic¢,
ze W przyszlosci umiejetnos¢ sprawnego postugiwania si¢ klawiatura bedzie im
bardzo potrzebna juz w liceum, a potem na studiach i w pracy). W kazdym pro-
jekcie przedstawiamy jedynie wybrane fragmenty lektury, dzigki czemu uczniowie
znacznie wigcej zapami¢tujg i rozumieja wybrane watki i motywy w ksigzkach,
ktore czytamy na lekcji'!.

Zalety projektu cyfrowego dotyczacego lektury

Przede wszystkim warto zaznaczy¢, ze gry komputerowe nie powinny by¢
traktowane jako zagrozenie pedagogiczne, a raczej jako szansa na mozliwos¢
przeprowadzanie ciekawej i integracyjnej lekcji z dzie¢mi. Lekcja z grami
sprawia, ze uczniowie bardzo mocno musza si¢ zaangazowa¢ w dang lekcje,
bowiem wszystko zalezy od nich!2. Nauczyciel w tego typu lekcjach moze bra¢
udzial w projekcie wraz z dzie¢mi, stajac si¢ jednoczes$nie graczem-moderatorem
danego projektu, ale moze tez petni¢ rol¢ tutora, czyli da¢ dzieciom wigksza
swobodg. Osobiscie preferuje ten drugi typ lekcji, poniewaz uczniowie stajg si¢
wowczas decydentami i to od nich zalezy, w jakg stron¢ rozwinie si¢ ich autor-
ski projekt. Nauczyciel pokazuje wéwczas uczniom, ze w pelni im ufa, a sami
uczniowie muszg wszystko doktadnie przemyslec i zrealizowac¢: od opracowania
planu projektu az po jego koncowa realizacje'®. Zadaniem dzieci jest przygoto-
wac¢ projekt cyfrowy, zgra¢ go na no$nik elektroniczny, a nast¢gpnie przedstawié
klasie wraz z jego omowieniem.

Projekty cyfrowe jako metoda edukacyjna oraz metoda sprawdzania wiedzy
uczniow, np. z omawianej na zajeciach lektury, sprawdza si¢ doskonale, szczegol-
nie w mniejszych zespotach klasowych. Jako nauczyciel jezyka polskiego w szkole

' K. Mucha-Iwaniczko, Terapeutyczna rola literatury. Wokot ksigzki Ulfa Starka ,, Chiopiec,
dziewczynka i mur...”, ,,Jezyki Obce w Szkole” 2019, nr 4, s. 62.

12]. Siadkowski, Grywalizacja. Zrob to sam! Poradnik, Warszawa 2014, s. 4-5.

13 .. Czarnecki, Srédziemie pod mikroskopem, ,,Gazeta Polska Codziennie”, 15.02.2023, s. 13.
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specjalnej, mam mate klasy (do 5-6 0sob), w zwigzku z czym zespdt projektowy
stanowig wszyscy uczniowie jednej klasy. Dzieci z zespolem Aspergera majg duze
problemy spoteczne, miedzy innymi z poprawng komunikacja, zrozumieniem
uczu¢ kolegi i kolezanki, a takze ze skupieniem si¢ na rozmowie z drugg osobg'4.
Dzigki projektowi mozna trenowac¢ wszystkie te umiejetnosci, a takze rozwijaé
u uczniéw inne kompetencje ,,miekkie”, np. praca w grupie, podziat obowiaz-
kow (tak, aby kazdy robit to, w czym jest najmocniejszy), a takze uswiadamiac
ucznidw, ze rozmowa i wspolna praca klasowa powoduja, iz zawsze mozna si¢ ze
soba dogadac.

Z przyjemnoscig patrzylem, jak na klasowym projekcie dotyczacym lektury
Felix, Net i Nika oraz Gang Niewidzialnych Ludzi Ryszarda Kosika ucznio-
wie, ktorzy na co dzien bardzo cze¢sto si¢ ze sobg spieraja, zaczynali ze sobg
wspotpracowac i dziata¢ razem. Dodatkowa zaletg projektu cyfrowego jest to, ze
mozna uzy¢ go w zasadzie na kazdym przedmiocie, rowniez podczas nauczania
jezyka polskiego jako obcego. W Minecrafcie mozna tworzy¢ tablice, na kto-
rych uczniowie mogliby przykladowo zapisywac¢ poznane na lekcji stowa albo
tworzy¢ tablice tematyczne, na ktorych znajdowatoby sie stownictwo zwigzane
z danym dziatem jezyka, np. nazewnictwo przyrodnicze, filmowe, teatralne czy
nawy miast i ich mieszkancoéw. Przyktadem moze by¢ efekt pracy mojego ucznia,
ktory stworzyt Plac Broni z lektury Chtopcy z Placu Broni i zamiescit napis
0 nastegpujacej tresci:

< Enderman

Hustracja 1. Zasoby cyfrowe wlasne,
wykonanie: Kacper, klasa SA. Ulica §w. Pawla

14 1. Skrzypczak-Gatkowska, Nastolatek z zespolem Aspergera w szkole ogdlnodostepnej.
Wskazowki metodyczne do pracy nauczyciela polonisty, ,,Pedagogika” 2018, t. XXVII, nr 1,
s. 273-275.
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Pomyst z projektem cyfrowym z Chlopcow z Placu Broni — zamiast nudnego
odpytywania na oceng¢ z kolejnosci wydarzen czy charakterystyki poszczegodl-
nych bohateréw — okazat si¢ bardzo pomystowy i cieckawy dla uczniéw i nauczy-
ciela. Uczniowie nie tylko chetnie przeczytali KSIAZKE, ale jeszcze o wiele wigcej
zapamigtali z lektury. Dla osob, ktore nie majg komputera lub nie lubia Mine-
crafta, przewidzialem projekt w innej formie: np. plakatu, wykonanego dobro-
wolng technika. Zache¢catem jednak mocno ucznidéw, aby sprobowali zrobic¢ to
w grze. Tu naprawd¢ mozna pokazaé swojg kreatywnos¢, a dzieta, ktore powstaja
w Minecrafcie, zachwycaja oko niejednego obserwatora. Ponizej przedsta-
wiam kilka wybranych projektow moich klas zrealizowanych w roku szkolnym
2023/2024:

Ilustracja 2. Baobab ,,Krakoéw” z W pustyni i w puszczy widziany noca. Wykonala klasa VIA

nlwin] #ls] A
Hustracja 3. Podwodny palac Posejdona, boga moérz i oceanow.
Projekt wykonany przez ucznia klasy VA
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Ilustracja 6. Palac Bialej Czarownicy z lektury pt. Opowiesci 7 Narnii: Lew, Czarownica
i Stara Szafa. Projekt wykonany przez ucznia klasy VA
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Ilustracja 7. Dzieci graly na jednym serwerze, a wiec mogly sie spotka¢ w grze ,,na zywo”.
‘Wiasnie przybyly do palacu samozwanczej krolowej Narnii, aby zasia$¢ na jej tronie

ARG IGAITACE ?'* W P SR P SR RN
Ilustracja 8. Inna wizja baobabu ,,Krakéw”. Uczniowie VIA zaproponowali,
by obok rozpali¢ ognisko i choé chwile odpoczaé od trosk i zmeczenia
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Ilustracja 9. Wioska Afrykanczykéw w wykonaniu uczniéw klasy VIA (5 os6b).
Uczniowie starali si¢ podkresli¢ koloryt lokalny, ale zadbali tez o wlasny element
wykonania: klatka, w ktorej wygrane plemi¢ mogloby trzyma¢ pokonanych wrogow.

Chlopcy w tej klasie sa mocno zainteresowani aspektem walki i militariéw

Projekt cyfrowy - sposdb realizacji

Lekcja z cyfrowym projektem klasowym nie jest trudna do przygotowania
i przeprowadzania. Etapy lekcyjne toczg si¢ spontanicznie i zywiotowo, uczniowie
sa zwykle podekscytowani i cheg jak najszybciej przejs¢ do kluczowego momentu,
czyli uruchomienia stanowisk komputerowych i rozpoczecia twérczego procesu
budowania obiektow. Warto pamietac¢ przede wszystkim o tym, aby zapewni¢ sobie
do dyspozycji sale komputerowa. To warunek sine qua non, by lekcja cyfrowa
w ogoble miala sens. W trudnych sytuacjach, np. gdy brakuje sprzetu, mozna spro-
bowac¢ zrobi¢ projekt na jednym komputerze — to tez jest mozliwe, tylko trzeba
pamigtaé o stalej rotacji osob grajacych, tak by maksymalnie duza liczba uczniow
pograla chociaz chwilg. Inne osoby moga w tym czasie pisa¢ narracyjny tekst,
ktory zostanie odczytany w dniu prezentacji projektu, albo np. szykowaé komiks
dotyczacy lektury (obie te metody z powodzeniem juz stosowatem, sg takze bar-
dzo atrakcyjne dla dzieci, gdyz wykorzystuja przede wszystkim tworcze dziatanie
dziecka).

Trzeba tez pamigtaé, aby zadba¢ o komfort pracy dzieci. Lekcja powinna
odbywac si¢ w przyjemnej, wesolej, tworczej atmosferze. Nie mozna w przy-
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padku cyfrowego projektu zbytnio pospiesza¢ dzieci — powinny mie¢ mozliwos¢
spetnienia swojego wstgpnego projektu, a nawet jego udoskonalenia, w zwigzku
z czym musi to by¢ cykl lekcji (np. 3 czy 4 lekcje z rzedu poswigcone tylko tej
pracy — w zaleznosci od warunkow i tempa pracy dziecka). Konieczne jest, aby
pod koniec realizacji projektu oméwic¢ go z klasg — nie moze on pozostaé bez
komentarza klasy i nauczyciela. W omowieniu powinno si¢ zawrze¢ informacje
zwrotng o tym, co si¢ udato, i ewentualnie o tym, co nie zostalo wykonane. Trzeba
tez zada¢ pytanie: co dat nam projekt i po co w ogole go wykonalismy? Wspdlne
odpowiedzi i refleksje mozna zapisa¢ w zeszycie lub wykonac¢ np. lapbook, ktory
bedzie manualng czescig projektu cyfrowego. Warto tez sporzadzi¢ prezentacje
z wybranych prac stworzonych przez ucznidéw w grze i zbiera¢ je w jednym miej-
scu, zaktadajac male, klasowe cyfrowe archiwum.

W tym miejscu chciatbym przedstawi¢ swdj autorski konspekt lekcji z uzy-
ciem projektu cyfrowego.

Scenariusz lekgcji z projektem cyfrowym

Temat: Tworzymy projekt lekturowy w Minecrafcie o Felixie, Necie i Nice
Typ szkoty: szkota podstawowa

Wariant II.1. — II etap edukacyjny (klasy IV-VIII; jezyk obcy nowozytny, nauczany
jako pierwszy)

Cele lekgji:

Cele komunikacyjne:

Uczen:

— opisuje realizowany przez siebie projekt,

— mowi o przedstawionych obiektach,

— porownuje watki i obiekty z lektury ze stworzonym przez siebie §wiatem w grze,

— okresla roznice i podobienstwa migdzy gra a powiescig fantastycznonaukowa,

— nazywa stworzone przez siebie obiekty.

Cele cyfrowe:

—uczen mowi o czynno$ciach, ktore musi wykona¢ w grze,

—uczen poprawnie postuguje si¢ komunikatorami internetowymi (np. czatem
W grze),

—uczen opisuje bohaterow lektury i umieszcza ich w grze.

Cele leksykalne:

— uczen opisuje stworzone przez siebie obiekty,

—uczen uzywa okreslen: komunikator, czat, obiekt, lokacja, powie$¢ fantastycz-
nonaukowa, gra komputerowa.

Metody i techniki pracy:

— praca grupowa,

— praca z komputerem,
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— praca projektowa,

— tutoring.

Forma oceniania:

— ocena biezaca (ksztattujaca) — gromadzenie informacji o postepach uczniéw
zwigzanych z czytaniem i rozumieniem lektury oraz jej kreatywnym wykorzy-
staniu,

— samoocena uczniéw — dokonywana przez samych uczniow podczas omawiania
projektu.

Przebieg lekcji:
Przygotowanie do zajec¢ (10 minut)

Nauczyciel wita si¢ z uczniami, sprawdza liste obecno$ci, wspolnie zapisu-
jemy temat lekcji. Nauczyciel przedstawia cele lekcji i przygotowuje uczniow do
podziatu na grupy (lub juz do projektu, kiedy klasa jest mata).

Prezentacja materiatu lekcyjnego (15 minut)

W tej czesci lekceji uczniowie siadaja juz do komputerow i maja za zadanie
opracowa¢ wstepny plan realizacji projektu. Moga wyznaczy¢ sekretarza, ktory
zapisze gldwne punkty (mozna o tym wczesniej uczniom powiedziec). Nauczy-
ciel na tym etapie powinien pozosta¢ jedynie doradca — to uczniowie maja sami
zaplanowac projekt i metody jego realizacji w grze.

Utrwalanie materialu lekcyjnego: (20-35 minut w zaleznos$ci od potrzeby
i mozliwosci)

W tej czesci lekeji uczniowie sami pracujg w grze. Ich zadaniem jest budowa
jakiegos$ obiektu z lektury (np. Felix, Net i Nika oraz Gang Niewidzialnych Ludzi).
Nie powinno si¢ uczniom narzuca¢ konkretnego obiektu ani sceny z gry — to row-
niez ma by¢ ich wybor. W przeciwnym razie projekt przestaje by¢ ich i nie bedzie
cieszyt sie zainteresowaniem. Kreatywnos$¢ ucznidow jest bardzo duza, w zwigzku
z czym rola nauczyciela ogranicza si¢ tu tylko do akceptacji lub delikatnej korekty
propozycji uczniéw. Lekcja przewidziana jest na 3 jednostki lekcyjne, w zwigzku
z czym ten etap w nast¢pnych dwodch lekcjach jest kontynuowany. Nalezy prze-
znaczy¢ 20 minut na ewaluacje pracy uczniow.

Wykorzystanie materialu lekcyjnego (transfer) (20—35 minut)

Uczniowie konczg prace przy komputerze i maja chwile na przygotowanie
krotkiej ustnej prezentacji projektu wraz z przedstawieniem nauczycielowi i klasie
swojego projektu. Jesli weczesniej starczylo czasu, mogg nagrac telefonem jakis
wybrany adekwatny fragment lektury (ponizej podano przyktad takiego wykona-
nia zadania) lub napisa¢ krétka wypowiedz narracyjna (réwniez przedstawiona
jest ponizej). Moga takze stworzy¢ filmik, w ktorym dodadza efekty specjalne
(muzyka, dzwick burzy, $niezycy, odglosy zwierzat, etc.). Jesli mamy duzo czasu,
mozemy poswieci¢ na ten etap nieco dtuzsza chwilg.

Ewaluacja

Nauczyciel przygotowuje krotka karte samooceny, sktadajaca si¢ maksymalnie

z pieciu punktéw: 1. Czy dobrze pracowato ci si¢ w grupie? (pytanie otwarte lub
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zamkniete) 2. Jak oceniasz swoje zaangazowanie w projekt? (pytanie otwarte) 3.
Co chciatbys$ pochwali¢ w projekcie? (pytanie otwarte) 4. Co chciatbys poprawic
w projekcie? (pytanie otwarte) 5. Co sadzisz o tej formie zaje¢? (pytanie otwarte)
Chciatbym jeszcze zamiescic tu film przedstawiajacy efekty pracy z mojg klasa
VIA nad tym projektem w postaci filmiku, a takze propozycje¢ zagadnien do sce-
nariusza filmowego autorstwa ucznia tej klasy, ktory pisalismy po omowieniu
lektury:
Filmik podsumowujacy projekt:

https://youtube.com/shorts/hhkFhkTr5XI [dostep: 10.12.2024].
Scenariusz filmowy (pomysly do rozwini¢cia i zrealizowania):

Dziat Naukowy: Felix i Nika odkrywaja tajemnicze $lady na terenie szkoty,
ktore prowadzg ich do laboratorium naukowego. Tam znajduja urzadzenie, ktdre
wydaje si¢ teleportem. Postanawiaja przetestowac jego dzialanie, ale co$ idzie nie
tak i zostajg przeniesieni w czasie do roku 3010.

Dziat Detektywistyczny: Felix i Nika zostaja poproszeni o rozwigzanie zagadki

kradziezy cennego eksponatu z muzeum w ich miescie. Korzystajac z detekty-
wistycznych umieje¢tnosci, zbieraja wskazowki i tropig podejrzanych. W koncu
odkrywaja, ze ztodziej byt ukryty wsrod pracownikow muzeum.
Dziat Przyrodniczy: Podczas wycieczki do pobliskiego lasu Felix i Nika natra-
fiaja na niezwykle rosliny, ktore wydaja si¢ mie¢ nadprzyrodzone wiasciwosci.
Zaczynaja prowadzi¢ badania, aby pozna¢ tajemnice tych roslin i ich potencjalne
zastosowania w medycynie.

Dzial Techniczny: Felix i Nika decyduja si¢ zbudowaé¢ wlasnego robota, ktory
pomoze im w codziennych zadaniach. Po wielu probach i bledach udaje im sig
stworzy¢ inteligentnego i pomocnego przyjaciela, ktory sprawia, ze ich zycie staje
si¢ tatwiejsze 1 bardziej ekscytujace.

Autor: Nikodem, klasa VIA.

Podsumowanie

Przy przeprowadzaniu tego typu lekcji trzeba mie¢ na uwadze, ze moze by¢
ona bardzo zywiolowa — dzieci lubig gry, ekscytuja si¢ caty czas budowaniem
wlasnych lokacji, a takze co chwila dopytuja nauczyciela, czy tworzone przez
nich obiekty sa ,,dobre”. Nalezy wykaza¢ si¢ przy tym cierpliwos$cia i sprobowac
dzieli¢ z nimi rado$¢ z — jak by to powiedzial Tolkien — ,,wspottworzenia” nowego
swiata w grze. Wskazowka moze by¢ tez to, ze $wiat konstruowany w Minecrafcie
nie musi by¢ odwzorowaniem danego obiektu czy sceny 1 : 1, tak jak w lekturze.
Warto powiedzie¢ uczniom, zeby wykazali si¢ kreatywno$cia i dziatali tak, jak im
si¢ wydaje stuszne.

Ponizej zamieszczam jeszcze ilustracje przedstawiajace wybrane elementy
tytutowego Placu Broni, ktorych budowe oparliSmy z uczniami klasy SA na frag-
mentach utworu Ferenca Molnara Chtopcy z Placu Broni.

95


https://youtube.com/shorts/hhkFhkTr5XI

Ernest Nowak

Hustracja 10. Jedna z kamienic stojacych na Placu §w. Pawla
w wizji ucznia z piatej klasy. Wykonat Kacper

< Kroki

Iustracja 11. Dom Slowaka. Wykonal Kacper
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Ludografia
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Digital project as a way to read in primary school

Abstract

In his article, the author presented the idea of implementing Polish language lessons in the form
of a short class idea using the computer game Minecraft (Mojang Studios 2011). In his opinion, such
a lesson can help develop students’ creativity and activate them, which is a particularly desirable
element today during lessons related to working with a book. In the introduction, the author described
the phenomenon of computer games and the possibilities of their didactic use in grades 4-6. Then he
presented the advantages of working with this method, including developing creativity, activating
students, and involving the entire class team in project work. The article ends with a proposed
scenario of conducting such a lesson in every school, which may be helpful in the work of practicing
teachers. The author also posted a video summarizing his Minecraft project and issues developed
with sixth-grade students for a film script that can be made with students.

Keywords: Minecraft, gamification, activation methods, school readings, computer game, digital
lesson, digital project
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