.‘ PO’JUTRZE 2.0 CENTRUM INKUBOWANIA INNOWAC)I SPOLECZYCH W OBSZARZE KSZTALCENIA

Uratuj Kraine Bajek

Instrukcja obstugi aplikacji VR

Autorzy koncepcji - Katarzyna Kreft i Wojciech Kreft

Fundusze s . .
Europejskie Rzeczpospolita ‘ 2 Unia Europejska
i Wiedzalzdt{kacja Rozwoj - Polska L\ PO"JUTRZEZ.D Europejski Fundusz Spoteczny

Stronal



# PO’JUTRZE?.0 CENTRUM INKUBOWANIA INNOWAG)! SPOLECZYCH W OBSZARZE KSZTALCENIA

Zatozenia aplikaciji

Aplikacja ,Uratuj Kraine Bajek” to narzedzie wsparcia nauki podstaw matematyki dla dzieci
ze Specjalnymi Potrzebami Edukacyjnymi (SPE) na wczesnym etapie rozwoju — 6-9 lat.

Jest to samodzielna zabawa — gra VR dla dziecka realizowana pod nadzorem specjalisty. Jej
celem edukacyjnym — efektem uczenia sie jest zrozumienie pojecia liczby oraz istoty czterech
podstawowych dziatann matematycznych: dodawania, odejmowania oraz mnozenia i dzielenia
w zakresie do 10.

Dodatkowg wartoscig dodang w aplikacji sg ¢wiczenia, czesto wymagajgcych usprawnienia
sfer, takich jak: koordynacja wzrokowo ruchowa, koncentracja i skupienie uwagi, refleks a
takze prawidtowe rozréznianie ksztattow i kolorow.

Odbiorcag naszej innowacji sg dzieci w wieku 6-9 lat, czyli uczniowie tzw. klas ,0” oraz klas 1-3
szkoty podstawowej posiadajacy tzw. specjalne potrzeby edukacyjne. Wiek nalezy rozumie¢
tu bardziej jako faktyczny poziom funkcjonowania dziecka, czyli tzw. wiek rozwojowy pod
wzgledem rozumienia i umiejetnosci matematycznych.

Wedtug prof. Marty Bogdanowicz specjalne potrzeby edukacyjne dotyczg tych uczniéw, ktérzy
nie sg w stanie podota¢ wymaganiom obowigzujgcego programu edukacyjnego ze wzgledu na
wieksze trudnosci w uczeniu sie niz ich réwiesnicy. Wedtug Bogdanowicz uczniowie tacy sg w
stanie kontynuowaé nauke, jednak potrzebujg specjalistycznej kadry pedagogicznej oraz
pomocy pedagogicznej w formie specjalnego programu nauczania i wychowania, a takze
specjalnych metod, ktdére sg dostosowane do ich potrzeb, mozliwosci i ograniczen.

Wazne jest w przypadku dzieci z SPE ze brak dobrze ugruntowanego zrozumienia istoty
matematyki podstaw (bazy) myslenia matematycznego powoduje narastanie trudnosci w
miare zwiekszania sie poziomu trudnosci tego przedmiotu. Brak efektywnych narzedzi do
nauki myslenia matematycznego i wyobrazni matematycznej powoduje, iz dysharmonie w tej
sferze zamiast zanika¢ utrwalajg sie, a problemy dzieci rosng wraz z ich wiekiem ich edukacja
jest utrudniona i zaburzona.

Do korzystania z naszej innowacji zapraszamy nauczycieli i specjalistdw pomocy
psychologiczno pedagogicznej — m.in.:

e nauczyciele wychowania przedszkolnego i specjalisci diagnozy i terapii przedszkolne;j

e nauczyciele wspomagajgcy oraz nauczyciele prowadzacy zajecia rewalidacyjno-
wychowawcze oraz korekcyjno-kompensacyjne

e specjalisci zatrudnieni w szkole: pedagodzy, psycholodzy, logopedzi, doradcy
zawodowi, Pedagodzy specjalni, terapeuci pedagogiczni

e wychowawcy i nauczyciele majgcy dodatkowe specjalizacje w ramach pomocy
psychologiczno pedagogicznej

e specjalisci poradni psychologicznopedagogicznych, w tym poradni specjalistycznych
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Podstawowe zatozenia metodyczne aplikacji — ,,najpierw sens potem symbol”

W swojej aplikacji opieramy sie na pracach dr Mirostawa
Dabrowskiego, ktéry w swojej swietnej ksigzce ,Pozwdlmy 5  w
dzieciom mysle¢” (Warszawa 2008)” pisze: fozw. f(h '{Z‘CC%@
er o]
+~Wyodrebni¢ mozna dwa typowe sposoby wprowadzania /“'(55-

nowych pojec¢ czy symboli matematycznych:

e wprowadzamy  nowe pojecie  czy  symbol
matematyczny, odwotujgc sie do innych pojec¢ i
symboli, z ktérymi uczniowie zapoznali sie juz
wczesniej, po czym szukamy przyktadow czy sytuaciji
zyciowych, ktére pozwolg uczniom zrozumiec sens i
przydatnos¢ danego pojecia lub symbolu;

e zaczynamy od zorganizowania takiej sytuacji i
uruchomienia takich dziatah uczniéw, z ktérych wynika
sens i uzytecznos¢ interesujgcego nas pojecia czy b
symbolu, po czym, gdy ,grunt bedzie juz przygotowany”, wprowadzamy odpomedma
nazwe czy znak.

Warto zwréci¢ uwage na to, ze oba podejscia skiadajg sie dokfadnie z tych samych dwdch
etapow — nazwijmy je odpowiednio: etapem nadawania sensu i etapem definiowania — tyle, ze
utozonych w odwrotnej kolejnosci.

Pierwsze podejscie: najpierw definicja, potem sens jest w polskiej szkole zdecydowanie
bardziej rozpowszechnione, niezaleznie od wieku uczniéw. Drugie: najpierw sens, potem
nazwa czy symbol, zgodne ze wspodiczesng wiedzg psychologiczng i pedagogiczng, jest
zdecydowanie skuteczniejsze. Jego przydatnosé jest tym wieksza, im uczen jest miodszy, a
jego sposéb myslenia bardziej konkretny.

Dziecko, uczac sie, tworzy trzy typy reprezentacji opisujgcych badany i poznawany swiat:
enaktywne, ikoniczne i symboliczne. Upraszczajgc nieco — dziecko moze komunikowac sie z
otaczajgcym Swiatem (z rodzicami, nauczycielem, rowie$nikami, rozwigzywanym zadaniem...)
na trzech poziomach ztozonosci jezyka:

e enaktywnie, czyli za pomocg gestéw i dziatania;

e ikonicznie, czyli uzywajgc rysunkow, ktére oznaczajg to, co przedstawiajg, wiec moga
by¢ zrozumiate bez zadnych dodatkowych umow i ustalen;

oraz

e symbolicznie, czyli za posrednictwem obrazkédw o umownym znaczeniu; ich
zrozumienie jest mozliwe dopiero wowczas, gdy komunikujgce sie osoby umowig sie,
co doktadnie one przedstawiajg, jaki jest ich sens.
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Dziecko (i zazwyczaj takze dorosty), badajac i poznajgc jaki$s nowy obszar Swiata, siega czesto
po wszystkie trzy typy reprezentaciji i to na ogét w takiej wtasnie kolejnosci, jakg podano wyzej
— kolejnoé¢ ta oddaje naturalng ztozonos¢ tych trzech sposobdéw komunikowania sie.

Plynie stad nauka, ktdrej wagi nie sposéb przeceni¢: starajmy sie tak organizowaé proces
uczenia sie, aby dziecko zaczynato swoje myslenie i dziatanie, o ile tylko odczuje takg
potrzebe, na poziomie enaktywnym oraz ikonicznym po to, aby mogito by¢ aktywne
intelektualnie, aby ze swoich dziatan mogto wydobywaé sens tego, co jest naszym
edukacyjnym celem. Wtasciwa nazwa czy symbol powinny pojawia¢ sie dopiero wowczas, gdy
dziecko wie, rozumie, co bedg one oznaczaé. Dopiero wtedy jest ono tak naprawde gotowe
zrozumie¢ i zapamieta¢ poznawane pojecie czy symbol — jest gotowe sie nim postugiwag.

Na potrzebe, czy nawet koniecznos$é, takiej wtasnie chronologii poznawania matematyki i jej
jezyka, od lat zwracajg uwage takze wybitni matematycy. Jezyk matematyki — nazwy i symbole
— jest tworzony po to, aby ufatwi¢ komunikowanie sig, aby pewne informacje mozna byto
przekazywac szybciej, prosciej(!) i bardziej niezawodnie. Bedzie dobrze petnit swojg funkcje,
gdy sens pojec¢ i symboli bedzie w procesie uczenia sie poprzedzac ich nazwy. Powtdrzmy raz
jeszcze: najpierw sens, potem symbol!”

Elementy obstugi aplikaciji
Rozpoczecie pracy

Gra jest przeznaczona na gogle VR Meta Quest 2 i dostepna jest bezptatnie dla wszystkich
zainteresowanych w sklepie Meta App Lab. Po $ciggnieciu i zainstalowaniu gry jej obstuga jest
bardzo intuicyjna i prosta. Zdecydowanie zalecamy aby kazdy nauczyciel / specjalista najpierw
sam przeszedt catg gre, po to aby poznac jej sposob dziatania i rodzaje zadan, w ten sposéb
bedzie mogt lepiej wspieraé dziecko w przypadku trudnosci podczas gry.
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Dodawanie nowego uzytkownika

Gdy dziecko rozpoczyna gre po raz
pierwszy, nauczyciel/ specjalista
musi najpierw dodac je jako nowego
uzytkownika do listy  graczy

wybierajgc przycisk ,Dodaj M.

Uzytkownika” NEE0600000ES 4
ONWNENRNTEVEOR Xol P

Od tego momentu  podczas JEHDEEDBRE

. . . . ZAXNCAVEBENEME

rozpoczecia sesji gry z dzieckiem Clear s =

wystarczy wybraé¢ je z listy -y

uzytkownikow. Na liscie i

uzytkownikéw widzimy imie nazwisko % e

dziecka oraz osiggniety poziom - L R

ostatni zapisany poziom gry. T TE—

as sesji: 38 -K+

Czas przejscia gry

Przed rozpoczeciem sesji gry z
dzieckiem wybieramy dziecko z listy
uzytkownikéw a nastepnie ustalamy
przyciskami ,+/-, czas trwania gry.

Gra jest tak skonstruowana, ze po
ustalonym na wstepie czasie pies
przewodnik — sam przerywa gre
mowigc, ze jest juz zmeczony... & i
gra  zapisuje wtedy poziom
osiggniety przez dziecko i wraca do
menu. Podczas kolejnej ses;ji
dziecko rozpocznie zabawe od

Dodaj Uzytkownika
-

ostatnio zaliczonego poziomu gry. P R ——

-

Nauczyciel/specjalista sam
decyduje i ustala indywidualnie dla
kazdego dziecka ile czasu powinna
trwaC biezaca sesja. Dzieki temu
mozemy tatwiej dostosowac
¢wiczenie do poziomu dziecka - do jego aktualnej dyspozyciji, wytrzymatosci i motywacji do
pracy.

Fundusze s . .
ki Rzeczpospolita s Unia Europejska
i Egzggﬁilfjﬁmwéj - Polska Pu JUTRZE Europejski Fundusz Spoteczny

Strona5



# PO’JUTRZE?.0 CENTRUM INKUBOWANIA INNOWAC)! SPOLECZYCH W OBSZARZE KSZTAECENIA

Samodzielna praca dziecka

W trakcie gry dziecko uwaznie stuchajgce psa Przewodnika pracuje samodzielnie i nauczyciel
nie musi ingerowac w proces zabawy i uczenia sie.

Fabuta gry

,Uratuj Kraine Bajek” to gra VR, ktdra
zaprasza dzieci w wielu 6-9 lat do
wcielenia sie w role bohatera
ratujgcego Kraine Bajek opanowang
przez Ztego Czamoksieznika. Fabute
i kanwe grywalizacji tworzy wyzwanie
- iR dla dziecka polegajgce na poznaniu
' 74 wykorzystania Mocy Matematyki w
praktyce, a poprzez to nauczenie sie
(& podstawowych umiejetnosci

a matematycznych, po to, aby ocali¢
| mieszkancow Krainy Bajek i uwolni¢
ich od Ztego Czarnoksieznika.

.

%
” y

/o / 1 - -
e N

Zly Czarodziej zaczarowat Kraine
Bajek i zabrat mieszkancom
umiejetnosci matematyczne - nie
potrafig oni liczy¢ i wykorzystywac
matematyki w swoim codziennym
zyciu. Bohater gry prowadzony przez
psa Przewodnika rozwigzujac
zadania (gfdwnie na poziomie
enaktywnym - na konkretach) i
wykonujac ré6zne wyzwania uczy sie
rozumienia podstawowych dziatan
matematycznych. Jego zadaniem
jest przejscie drogi do Zamku, w
ktorym ukrywa sie Zly
Czarnoksieznik. Po drodze czeka na
niego szesc¢ zakletych bram, aby je
pokona¢ musi wykonac kilka zadan.

Po przejsciu kazdej z bram zdobywa
magiczne przedmioty do walki ze Ztym Czarnoksieznikiem oraz Tajemng Moc (wiedze
matematyczng), dzieki czemu na ostatnim etapie bedzie mégt pokonaé Czarnoksieznika.
Wykonujgc zabawy, czy mini-gry inspirowane przez psa Przewodnika bedzie ratowat
mieszkahcow z opresiji i pomagat im w zaprowadzeniu porzagdku w Krainie Bajek.
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Etapy / czesci grywalizaciji

I. Wprowadzenie

Instrukcja odnoénie przebiegu i zasad gry

Il. Etap 1 — Zakleta Brama 1

Enaktywne poznanie podstawowych mechanik gry (rodzajéw ¢éwiczeh i zabaw)
Ill. Etap 2 — Zakleta Brama 2

Ciag dalszy poznania podstawowych mechanik gry (réwniez dziatania gtéwnie na poziomie
enaktywnym plus coraz wigcej elementow myslenia ikonicznego)

IV. Etap 3 — Zakleta Brama 3

Poznanie przyktadow praktycznego wykorzystania dodawania
V. Etap 4 — Zakleta Brama 4

Poznanie przyktadow praktycznego wykorzystania odejmowania
VI. Etap 5 — Zakleta Brama 5

Poznanie przyktadow praktycznego wykorzystania mnozenia
VII. Etap 6 — Zakleta Brama 6

Poznanie przyktadow praktycznego wykorzystania dzielenia

Rodzaje zabaw / mini-gier

Zdobywanie kolejnych zakletych bram jest zwigzane z 4 ré6znymi rodzajami zabaw / mini-gier,
dopasowywanymi do poszczegdlnych dziatan matematycznych. Bedg to nastepujgce zadania:

o \Wskazywanie balonéw / zabawa z
balonami wiszgcymi na zakletej bramie
przed bohaterem

e Sortowanie owocoéw — wktadanie ich do
skrzyn

e Gotowanie owocowych konfitur dla
mieszkancow Krainy Bajek

e Mieszanie  czarodziejskiego  eliksiru
pokonujgcego zte czary i blokady zakletej
bramy
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Za wykonanie kazdego zadania dziecko zbiera czgstki Matematycznej Mocy pozwalajgcej
pokonac¢ ztego Czarodzieja.

Po przetamaniu ztych czarow kazdej z zakletych bram dziecko zdobywa magiczne przedmioty
do walki ze Ztym Czarnoksieznikiem:

o Magiczng Tarcze

e Sztylet Pozytywne;j R
Energii

e Ptongcy miecz
e Ognisty topor

%\

-

e Zaczarowany tuk

| wreszcie:
o Magiczng Laske z Krysztatem Dobrej Mocy

Nasz bohater po przejsciu Bram 4, 5, 6 zdobywa takze kolejne tytuty Obroncy Krainy Bajek:
Krélewskiego Giermka, Krélewskiego Wojownika i na koniec Krélewskiego Rycerza.

Dodatkowymi wzmocnieniami podczas grywalizacji sg rowniez pochwaty przekazywane przez
psa przewodnika oraz pozytywne efekty dziatan powodujgce wdziecznos¢ mieszkancow
Krainy Bajek. Powigzanie pozytywnych efektow dziatan, pochwat i magicznej mocy
zdobywanej dzieki nabywaniu umiejetnosci matematycznych ma na celu internalizacje i
zrozumienie duzego znaczenia tych umiejetnosci w zyciu kazdego cztowieka.

Fundusze s . .
ki Rzeczpospolita V'] Unia Europejska
ﬁ E::zg[;fﬂil:jlaenmwﬁj - Polska PO JUTRZE Europejski Fundusz Spoteczny

Strona8



# PO’JUTRZE?.0 CENTRUM INKUBOWANIA INNOWAG)! SPOLECZYCH W OBSZARZE KSZTALCENIA

Dopasowywanie sie poziomu trudnosci zadan

Waznym zatozeniem w naszej grywalizacji jest to, iz gra nie moze zakonczy¢ sie porazkg. W
tym celu szczegodtowe zatozenia opisujg i wdrazajg mechanizm dopasowywania sie gry do
poziomu dziecka (czyli w przypadku napotkania zadania zbyt trudnego gra automatyczne cofa
sie do poziomu nizszego) oraz umozliwia wielokrotne powtarzanie danego zadania.

Ukonczenie gry

Po przejsciu wszystkich zakletych bram dziecko wykorzystujgc zdobytg Moc oraz magiczne
przedmioty pokonuje Ztego Czarnoksieznika ratuje kraine bajek a w nagrode zostaje jej
honorowym mieszkancem i otrzymuje tytut Bohatera Krainy Bajek. Taki tez tytut pojawia sie
przy jego imieniu na liscie uzytkownikdw.

Czesto dzieci majg motywacje i ochote, aby w gre zagra¢ raz jeszcze. Oczywiscie jest to
mozliwe i nawet wskazane dla osiggania coraz wiekszej biegtosci we wiadaniu Matematyczng
Mocg. Mozna w tym celu usung¢ dziecko z listy uzytkownikéw i dodac do niej jeszcze raz lub
od razu dopisac¢ go jako nowego uzytkownika a poprzedni wpis zostawi¢ jako motywujgca
nagrode.
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