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Uczen:

® samodzielnie dociera do informacji: w ksigzkach, [...] mediach elektronicznych [l 2.1]

® charakteryzuje posta¢ méwigcg w utworze [Il 2.2]

® omawia na podstawie poznanych dziet literackich i innych tekstéw kultury podstawowe,
ponadczasowe zagadnienia egzystencjalne, [...] dostrzega i poddaje refleksji uniwersalne
wartos$ci humanistyczne [Il 4.2]

® dostrzega zréznicowanie postaw spotecznych, obyczajowych, narodowych, religijnych,
etycznych, kulturowych [Il 4.3]

® ze zrozumieniem postuguje sie pojeciami dotyczacymi wartosci pozytywnych i ich
przeciwienstw [ 11 4.1]..8)

Uczen:

® potrafi na bazie materiatéw multimedialnych przygotowanych do lekcji uzyskaé¢ potrzebne
informacje

® potrafi rozpoznac i nazwac charakterystyczne cechy literackich bohateréw i budowy
powiesci Tolkiena w oparciu o typy literatury (dziecieca, fantastyczna, drogi i inicjacyjna)

® potrafi odnie$¢ zdarzenie literackie (fabute, cechy bohatera itp.) do wtasnego
doswiadczenia

® potrafi dostrzec réznorodno$¢ postaw i cech bohateréw ,Hobbita” jako analogie do
réznorodnosci $wiata go otaczajgcego

°

potrafi nazywac, rozumie i postuguje sie pojeciami etycznymi wartosciujgcymi pozytywnie
i negatywnie osoby i zdarzenia w powiesci JRR Tolkiena




Wiedza i umiejetnosci wejsciowe ucznia
W celu uzyskania lub powtérzenia wiedzy wejsciowej na lekcje mozna wykorzystac i udostepnié
uczniom materiaty ze strony: http://webfronter.com/feo/odn/menu/mnu3.shtml#m-liid_4685

Uczen przed lekcjg powinien:

przeczyta¢ powies¢ ,Hobbit” JRR Tolkiena
zna¢, rozumied i rozrézniac pojecia:
literatura dziecieca

literatura fantasy jako gatunek fantastyki
literatura i film drogi

powies¢ inicjacyjna

Organizacja lekcji

® Ukfad miejsc do pracy grupowej w zespotach czteroosobowych

Urzadzenie z dostepem do Internetu dla kazdego z zespotéw

® Tablica multimedialna (ewentualnie rzutnik) podtgczony do komputera nauczyciela
z dostepem do Internetu

® Informacja o wybranych gatunkach literackich i filmowych dostepna na
http://webfronter.com/feo/odn/menu/mnu3.shtml#m-liid_4685

Gra sieciowa ,Hobbit” dostepna na http://gry.ldc.edu.pl/

Zatacznik nr 1 - Hobbit - instrukcji do gry

Zatgcznik nr 2 - Hobbit - karty do podziatu na zespoty

Zatgcznik nr 3 - Hobbit - tres¢ zadan z kluczem odpowiedzi

® Utworzenie rozgrywki w grze ,Hobbit” dostepnej
w http://gry.ldc.edu.pl/ w sposéb opisany w Zatgczniku nr 1 - Hobbit
- instrukgji do gry

® Wydrukowanie kartek do podziatu na zespoty (Zatacznik nr 2 - Hobbit - podziat na
zespoty)
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Czynnosci po lekgji

® Ocena zadan domowych poprzez skomentowanie udostepnionych przez uczniéw
dokumentéw i jej udostepnienie w formie komentarzy do dokumentu
[zob. film ,Wspblne dokumenty”]




Przebieg procesu dydaktycznego AP

LEKCJA

Czas: 10 min

Czas: 15 min

1. Sprawy organizacyjne i podziat na zespoty

Pierwsze kilka minut zaplanowane jest na sprawy organizacyjne,

np. sprawdzenie obecnosci. Gdy je zakonczysz, podaj uczniom temat:
+«Hobbit» - od basni do powiesci drogi - gra w dobro i zto".

Dokonaj podziatu uczniéw na czteroosobowe zespoty, zgodnie

z instrukcjg do gry.

Zatgcznik nr 2 - Hobbit
-karty do podziatu na zespoty

2. Gra - faza zespotowa

Przeprowad? faze zespotowa gry ,Hobbit” (,Potyczki w drodze na
Smocza Goére") zgodnie z instrukcja do gry;

Wyswietl ekran rozgrywki klasowej na tablicy multimedialnej lub
rzutniku, tak aby uczniowie mieli na biezgco podglad postepdw.

Zatgcznik nr 1 - instrukcja do gry

Komputer nauczyciela z dostepem do Internetu,
podtgczony do rzutnika lub tablicy multimedialnej

3. Gra - faza klasowa

Uczniowie, ktérzy nie dostali sie do kolejnego etapu gry, maja za
zadanie zapoznac sie ze strong
http://webfronter.com/feo/odn/menu/mnu3.shtml#m-liid_4685,
udostepniong przez nauczyciela i na koniec rozgrywek, opowiedzie¢
krétko pozostatym uczniom jakie typy literatury reprezentuje ,Hobbit”
(1 osoba - 1 typ literatury);

Pozostali uczniowie przechodzg do fazy klasowej gry ,Hobbit".
Przeprowad? te faze gry, zgodnie z instrukcja.

Typy literatury:
http://webfronter.com/feo/odn/menu/mnu3.shtml#m-liid_4685

Zatacznik nr 1 - instrukcja do gry
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Czas: 15 min

4. Podsumowanie i zadanie domowe

® Popros ucznidw, ktérzy zajmowali sie badaniem typow literatury, aby
w ramach podsumowania podzielili sie wynikami swoich poszukiwan
z pozostatymi uczniami.

® Zadanie domowe:

Opowiedz historie, ktéra mogtaby sie zdarzy¢ w ,Hobbicie", a sie nie zdarzyta
- nie diuzsza niz 5 akapitéw. Umies¢ wypracowanie w dokumencie na Dysku
Google i udostepnij nauczycielowi.

Nauczyciel poprzez wstawianie komentarzy poprawi i oceni Twoja prace.
Sugestie:
® umies¢ historie w kontekscie ,Hobbita”

® wykorzystaj cechy jednego z typ6w literatury poznanych w trakcie lekcji
http://webfronter.com/feo/odn/menu/mnu3.shtml#m-liild_4685

Dysk Google

Typy literatury:

http://webfronter.com/feo/odn/menu/mnu3.shtml#m-liid_4685




Informacje metodyczne

Gamifikacja pomaga motywowac ucznidéw w sposéb wewnetrzny. Natychmiastowe punkto-
wanie osiggnie¢, sygnalizowanie przejscia do kolejnego poziomu, bezposredni i interaktywny
udziat uczniéw - to zaréwno wymagania jak i atuty gamifikacji. Jesli uda sie zréwnowazy¢ po-
trzebe nauczenia konkretnego materiatu z zaplanowang ciekawg mechanika fragmentow gry
- niemal kazda lekcja stanie sie dla uczniéw interesujgcym wyzwaniem.

Gra ,Hobbit" opiera sie na wzajemnym ocenianiu odpowiedzi przez uczniéw z wykorzystaniem
klucza odpowiedzi - to dobre przygotowanie zaréwno do uczciwej samooceny, oceniania in-
nych jak i bycia ocenianym podobng metoda w testach konczacych gimnazjum.

Druga cze$¢ gry rozgrywana jest juz catkowicie publicznie (wobec catej klasy), co stanowi do-
datkowy element mobilizujacy i integrujacy. Wiedza i umiejetnosci typowo szkolne stajg sie
przedmiotem gry.

ZOBACZ FILM INSTRUKTAZOWY

LABORATORIUM
OWDAKTYHI CYFROUES

MOTYWU) GRA)/

Taki sam schemat gry mozna zastosowa¢ do wielu innych tematéw i umiejetnosci, cho¢ warto
wybierac takie, ktére (podobnie jak Hobbit) moga by¢ przedmiotem szczegblnego zaintereso-
wania uczniéw. Warto takze réwnowazy¢ zadania otwarte i zamkniete, pamietajac jednak
o tym, ze zadania otwarte zawsze spowalniaja gre.

Podobne, cho¢ mniej fabularyzowane i prostsze graficznie, gry mozna utworzy¢ samodzielnie
w bezptatnych, sieciowych platformach gamifikacyjnych np. www.edmodo.com lub przy uzyciu
narzedzi dostepnych w ramach Dysku Google.

ZOBACZ PORADNIK
GAMIFIKACJA




PN SCENARIUSZ 06

&/a ZAtACZNIK NR 1 = HOBBIT = INSTRUKCJA DO GRY

£ 4

Cel zajec

,Hobbit" to sieciowa gra zespotowa przeznaczona do wykorzystania w sposéb synchroniczny

na lekcji w tradycyjnej klasie. Gra zawiera w sobie standardowe elementy gamifikacji jako

metody motywujacej w edukacji:

® ekran rankingu wy$wietlany dla catej klasy na tablicy multimedialnej - pokazujacego
postepy zespotéw w metaforze wedréwki w strone Smoczej Géry

® ekrany uczniowskie dla kazdego z czteroosobowych zespotéw - na nich pary awataréw
(,ztych"/,dobrych”) zadaja sobie wzajemne po trzy pytania i wzajemnie sie oceniajg na
podstawie kluczy odpowiedzi - ta czes¢ to ,Potyczki w drodze na Smoczg Gore”

® ekran ,Bitwy o Smocza Gore”, do ktérej przechodzi oSmioro najlepszych graczy
(po czterech ,dobrych” i ,ztych”), ktérzy po odczytaniu cytatu z ,Hobbita” zgtaszajg sie
do wykonania czterech bardziej ztozonych zadan skierowanych wzajemnie przez ,ztych”
do ,dobrych” i przez ,dobrych” do ,ztych”; zadanie te sg oceniane zespotowo, z
nauczycielem jako arbitrem - sukcesy sg wizualizowane przez wypychanie druzyny
przeciwnej poza wejscie do Smoczej Goéry

Czynnosci przed lekcja
Przygotowanie rozgrywki

Wejdz do panelu zarzadzania grami pod adresem: http://gry.ldc.edu.pl/ i zaloguj sie za
pomocg wiasnego konta Google.

ZOBACZ FILM INSTRUKTAZOWY

ZALOGUJ SIE!
Uwaga! Bedziemy w tej instrukgji rozréznia¢ dwa okreslenia:

* gra - jako okreslenie ogblnego typu gry ze zdefiniowanymi zasadami (jak np. szachy, czy tutaj
gra ,Hobbit")

* rozgrywka - konkretna gra rozgrywana przez konkretne osoby w konkretnym czasie - w sza-

chach nazwalibySmy ja ,partig”




Panel zawiera liste rozgrywek zainicjowanych prze Ciebie. Lista jest na poczatku pusta. Zeby
utworzy¢ nowg rozgrywke wybierz przycisk ,Dodaj nowg".

Moje rozgrywki

Na oknie dialogowym wybierz typ gry ,Hobbit” oraz nadaj nazwe rozgrywce - moze to by¢ po
prostu nazwa klasy - data dodania rozgrywki zostanie dopisana samoczynnie.

Dodaj gre

e oy

| Hoboi 1
Tyt reagrywhi

[ |
Rozgrywka jest gotowa.

Moje rozgrywki

kinss s [Hobbit] 20041002 1624 0 J =9

Bt nows

Pod ikong linku dostepne sg dwa ekrany:
® link dla uczniéw - nalezy go przekazac uczniom wczesniej, tak, zeby mogli go uruchomi¢
od razu na komputerach (lub innych urzgdzeniach) w klasie
[zobacz film ,Jak udostepni¢ uczniom materiaty znalezione w sieci?]
® |ink do rankingu - nalezy uruchomic w czasie lekcji na komputerze podtgczonym do
rzutnika
(dla kazdej rozgrywki generowane sg unikalne linki dla, prosimy nie przepisywac¢ tych widocz-
nych ponizej)

Linki

[ e v s v ey g e s s |

Limk g rankingu

[ s ey g < e |
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Wydrukuj zatgcznik i potnij wzdtuz wskazanych linii na kartki tworzace zestawy pasujacych do
siebie kart z widokiem dwdch awatardw i literami alfabetu widocznymi w rogach kart.




Na lekgji
Dzielnie klasy na zespoty
Uczniowie losujg pojedyncze karty i dobierajg sie w zespoty znajdujac najpierw w parach dwie

potoéwki jednej postaci, a nastepnie odnajdujac inng pare ucznidw, ktéra ztozyta postac oponenta
0 imieniu zaczynajacym sie i koficzagcym literami wskazanymi na ich karcie.

W ten sposéb uczniowie utworzg czteroosobowe losowo dobrane zespoty. Kazdy zespét siada
razem w uktadzie wyznaczonym przez karty Po lewej stronie para uczniéw reprezentujgcych
,dobrg"” posta¢, a po prawej - dwojka ucznidw reprezentujgcych ,zt3" postac.

Rozpoczynamy rozgrywke - wejscie do gry

Link dla uczniéw otwiera ekran (na komputerze kazdego zespotu), na ktérym znajduja cztery
pola edycji do wpisania liter widocznych na kartach. Litery nalezy wpisa¢ w takim uktadzie jak
rozmieszczone s3 na ztozonych w czwérke kartach do losowania. Taki czteroliterowy kod po-
zwala na zidentyfikowanie kazdego z zespotow bez uciagzliwego zaktadania kont dla kazdego
z uczniéw.

= — e
e E [P #
% & 1 i
e & 1= %
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Potoczki w drodze na Smoczg Gére - ekrany zadan

Zaraz po wpisaniu prawidtowej czwérki liter pojawi sie ekran zadan z dwoma awatarami. Ucznio-
wie utozsamiaja sie nimi dwdjkami (dwdch z dobrym i dwéch ze ztym np. z Bilbem Bagginsem
i ze smokiem Smaugiem).

Na ekranie zadan widac:

® Rysunki i nazwy kazdego z dwoch awataréw odbywajacych potyczke w drodze do Smocze
Gory

® Punkty uzbierane przez kazdg z postaci

® Symbole trzech zadan po kazdej stronie wraz z informacja o ich punktacji

W centralnym polu wida¢ samga tre$¢ zadania z zaznaczeniem kto, komu zadaje pytanie. Po udzie-
leniu odpowiedzi, wybieramy przycisk ,Sprawdz” i poréwnujemy udzielong ustnie odpowiedz
z kluczem.

Wspélnie uzgodniona ocene zatwierdzamy uzywajac przyciskéw ,dobrze” lub ,zle”

Kto i w jaki sposéb mnie pokonal?

—

Bard, czarna strzaly




Na tym ekranie kazdy z czteroosobowych zespotéw zadaje sobie wzajemnie dwuosobowymi pod-
grupami po trzy pytania i ocenia odpowiedzi. Potyczki w drodze na Smoczg Goére powinny zajgé
okoto 15 minut.

Potyczki w drodze na Smocza Gdre - ranking

Chociaz uczniowie walczag miedzy sobg w parach ,dobrych” i ,ztych”, to gtéwna rozgrywka wy-
Swietlana jest na centralnym ekranie (tablicy multimedialnej) z komputera nauczyciela.

Poczatkowo ekran rankingu zawiera tylko mape i karty wszystkich awataréw, ale z kazdg po-
prawng odpowiedzig i zdobytymi punktami pokazywany jest ruch awatara w kierunku potozonej
centralnie na mapie Smoczej Goéry.

Pod kazda z kart awataréw widoczna tez jest wyrazona cyframi liczba zdobytych punktow. W tej
czesci gry kazdy awatar moze z nich zdoby¢ maksymalnie 10 punktéw (poszczegdlne pytania
maja rozne wagi, ale suma punktéw dostepnych w trzech pytaniach jest zawsze taka sama).

.

i } =

e,
‘.

1}

Kiedy wszystkie pary awataréw (i odpowiadajgce im czteroosobowe zespoty) zadadza sobie wza-
jemnie po trzy pytania i ocenig odpowiedzi, osiem zwycieskich postaci (po cztery ,dobre” i ,zte")
przechodzi do rozstrzygajacej bitwy.
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Bitwa o Smoczg Gére

Po zakoniczeniu potyczek ekran rankingu zmienia sie na ekran Bitwy o Smoczg Gére.

Na ekranie wida¢ osiem awataréw - po cztery w dwdéch réwnolegtych, pionowych kolumnach.
Widoczne po prawej reprezentuja ,dobrg” strone, a z lewej - ,zt3".

Kazdy z zespotdw (teraz w podziale na ,dobrych” i ,ztych”) wybiera swojego kapitana, ktéry
kieruje zespotem i po konsultacji w zespole wyznacza osobe do udzielenia odpowiedzi.

Na ekranie pojawiajq sie dwa cytaty (skierowane odpowiednio do kazdej z dwéch druzyn) wraz
z poleceniem ,Wskaz w widocznym cytacie cechy literatury ..., (wymieniony jest zawsze jeden
z czterech typdw literatury opisywanych w materiatach dostepnych przed lekcjg).

WSkazwqmm cechy lm:rafur} d:.imigc;:] §

A nawet zrobic wigeej: wyils cig natg «— Nim dobrniensy do celu podnisy,
wyprawg, debyd udyl praygody. Rauczysz sig obywad bez chustk do nosa
|" Bedzic to bardzo zabawne dla miie, 4 e wheks inaych raecey.

adhs cichie bardzo adrowe, 3 wdodstkn | — Ano, widze, e rwycigstwo o bardzo

prawdopodobnic korrysme, oceywidcie B8 smutna historia. [-]

jeliw jdziesa 2 tego calo.” — Gorzki m koniec naszej wyprawy!

gt i Mie ma uak wielkiej gory zhora, kedra
by oplacila tg stratg.”

i}




Tykajacy zegar odlicza dwie minuty - w tym czasie kapitanowie konsultujg ze swoimi zespotami
odpowiedzi i wyznaczy¢ osoby do udzielenia ustnej odpowiedzi (po jednej z kazdej druzyny).
Przy kolejnych pytaniach osoby odpowiadajgce nie moga sie powtarzac.

qumdemchy]lumrydzledgoej.

<A nawet wigcejs wydl cig na «— Nim dobmiemy do celu podréiy,

| wyprawg, a;hf uiyl ,,r,m'.u.f, it muﬂmd;ohm:ébﬂchmd:idnm
Bedric o bardzo zabawne dls maie, i bez wielu innych reczy.
a dla ciebie bardzo adrowe, aw dodackn --NW«.Widq if:ll'yﬁptwwhnlw

e s — Goreki to konice nastej wyprawy!
= 2 Nknuukmdlnq.ﬁqzinn.kdn
by oplacila v strare.”

Nastepnie przedstawiciele zespotéw majg po minucie na udzielenie odpowiedzi,

’"

a po wybraniu przycisku ,,SprawdZz” pojawia sie widoczny dla wszystkich klucz odpowiedzi oraz
przyciski do oceny po obu stronach ekranu - oceny dokonuje nauczyciel wskazujac dla kazdej
druzyny punkty od 0 do 3, ale kapitanowie majg prawo gtosno (jednak merytorycznie) protes-
towac. Uzgodniona ocena zatwierdzana jest przyciskiem ,Gotowe".

quudemchyllumwdzledﬁ

| A nawet srabig wigeej: wydlg cig na bg «— Nim dobmiemy do celu podrézy,
wyprawg, zebyd ueyl preygody. | mancryse sig obywaé bez chuseki do nosa
* Bedrie o bardzo zabawne db mnic, lhezmdumﬂ\mm
Adhn;ieb&lh'mlu:wdww, aw dodackn —Alm‘_w}'idq.ilelwiptwowbu&o
fedli w og el‘)ﬁdﬂ‘l’, calo,” — Gorzki vo koniee naseci owy!
el net i Nie ma tak wielkiej gory xh‘:’l:ﬁn
by oplacila vg strare.™

Eby, wiarr, jajko, czas, gora, i w koficu:
<o mam w kieszeni?
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Punkty uzyskane przez druzyny powodujg przesuniecie sie druzyny do przodu (i jednoczesnym
zepchnieciu druzyny przeciwnej do tytu) o liczbe ruchéw odpowiadajacg liczbie uzyskanych
punktow.

Po przejsciu czterech zadan (i czterech typdw literatury) gra sie konczy, a zwycieza druzyna,
ktéra w chwili zakoriczenia gry wtada bramg do jaskini w Smoczej Gorze.

Kazde pytanie (i kazdy z czterech typoéw literatury) zajmuje okoto 5 minut - fgcznie Bitwa
0 Smocza Gore zajmie 20 minut.

Wyniki kazdej rozgrywki sg zapisywane i widoczne w panelu zarzadzania grami pod ikong wy-
kresu.

Niepotrzebne rozgrywki mozemy skasowac uzywajac ikony krzyzyka.

Moje rozgrywki

Klasa lla Hobbit - 2014-10-02 16:24:05 s[HEe

+Utworz nowa
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