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Gra komputerowa
na lekcji jezyka
obcego

[ Krzysztof Kotuta ]

Mimo ze gry komputerowe sa wszechobecne w

zyciu mtodych ludzi i pojawia sie coraz wiecej prac
teoretycznych poswieconych mozliwosci ich twérczego
zastosowania w edukacji, zagadnienie to jest traktowane
przez nauczycieli-praktykow jako absolutnie marginaine.
Tymczasem wprowadzenie gry komputerowej na lekcje
jezyka obcego pozwala nie tylko na uatrakcyjnienie zajeé
oraz zwiekszenie motywaciji ucznidw, ale takze na rozwijanie
konkretnych sprawnosci jezykowych.

ry komputerowe poprzez aktywne angazowanie Wykorzystanie gier komputerowych na lekdji jezyka obcego

réznych zmystéw skutecznie stymulujg myslenie  stuzy nastepujacym celom:
uczniéw. Stawiaja réwniez przed graczami okreslony trenowaniu sprawnosci komunikacyjnych;
cel, ktéry musza osiagna¢, rozwiazujac po drodze aktywnemu wykorzystaniu stfownictwa;
szereg probleméw. Z racji tego, ze kojarza si¢ z rozrywka opisywaniu czynnosci;
wydawaniu polecen;

relacjonowaniu zdarzer;
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i czynnoscia wykonywana dla przyjemnosci, ich wykorzystanie  ®
w procesie glottodydaktycznym spotyka si¢ zwykle z jednoznacznie  ®
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pozytywnymi reakcjami uczniéw. W kontekscie nauki jezyka ¢wiczeniu zdolnosci szybkiego reagowania na dynamicznie

obcego niezwykle cennym aspektem calego do§wiadczenia zmieniajacy si¢ sytuacje.

jest mozliwo$¢ spontanicznego uzywania jezyka w ramach
komunikacji mi¢dzy graczami. Co ciekawe, wiele gier, nawet
jesli nie zostato stworzonych do podobnych celéw, mozna bardzo
fatwo zaadaptowaé do potrzeb nauczania jezyka obcego.
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W niniejszym artykule zajme sie seria gier Snail Bob stworzona przez
trio Andrey Kovalishin, Maxim Yurchenko i Dmitry Petyakin,
a w szczegolnosci jej druga czgdcia, opublikowana w 2011 r. Jest
ona zrealizowana w technologii flash i dostgpna za darmo na



wiekszosci serwiséw z grami (np. http://www.flashgames247.com).
Nie jest to gra stworzona z my$la o zastosowaniach edukacyjnych
(czw. serious game), jednak z racji jej specyfiki mozna ja bardzo
fatwo dostosowaé do takich potrzeb. Jej niezaprzeczalng zaleta
jest fakt, ze autorzy opracowali kilkanascie wersji jezykowych,
obejmujacych wszystkie nauczane w polskich szkolach jezyki
(angielski, niemiecki, francuski, wloski, hiszpariski i rosyjski).
Snail Bob 2 nadaje si¢ $wietnie do wykorzystania na lekcji
jezyka obcego z kilku powodéw. Jest to gra logiczno-platformowa
sktadajaca si¢ z kolejnych pozioméw. Kazdy poziom stawia
przed grajacym konkretny problem do rozwiazania, ktéry
daje sie fatwo zwerbalizowacd i dzigki temu idealnie nadaje sie
do ¢wiczenia sprawnosci komunikacyjnych w klasie. Gra jest
réwniez bardzo dobrze zbalansowana: nie jest ani za trudna, ani
za fatwa, co mogloby skutecznie zniecheci¢ lub znudzi¢ uczniéw.
Dodatkowo, poziom trudnosci nie wzrasta znaczaco w trakcie
gry. Kazdy kolejny etap to raczej wyzwanie sprawdzajace nowe
umiejetnosci. Poza tym Snail Bob 2 oferuje szereg utatwient
pozwalajacych na szybkie opanowanie obowiazujacych zasad.
Strefy aktywne (elementy, ktérymi mozemy manipulowaé w grze)
sa wyraznie oznaczone oraz czesto opatrzone komentarzem
podpowiadajacym, jak ich uzy¢ (np. pociagnij, zakre¢, weisnij,
pchnij itd.). Na ekranie wyswietlaja si¢ réwniez dodatkowe
porady w jezyku obcym, co umozliwia wprowadzenie do zadania
w sposdb naturalny elementu komunikacji jezykowej. Pozwala
to tez skréci¢ do absolutnego minimum czas zapoznawania si¢
uczniéw z zasadami gry i szybkie przejécie do rozwiazywania

kolejnych probleméw.

Uwagi praktyczne
Gra najlepiej operowac z poziomu tablicy interaktywnej. Tego
typu rozwiazanie ma dwie podstawowe zalety: po pierwsze,
umozliwia wszystkim uczniom wygodna obserwacjg przebiegu
dziataii na duzym ekranie (zalozeniem ¢wiczenia jest, ze uczniowie
graja wspolnie, a nie na indywidualnych komputerach); po
drugie, pozwala stworzy¢ wrazenie bezposredniego, fizycznego
kontaktu ze §wiatem gry. Uczniowie moga za pomoca dloni
(lub ewentualnie pisaka) manipulowa¢ wirtualnymi obiektami,
co skutecznie zaciera granic¢ pomi¢dzy §wiatem realnym
a wygenerowanym komputerowo. Skutkuje to wigkszym
zaangazowaniem emocjonalnym w wykonywane czynnosci.
Gre rozpoczyna si¢ standardowo z poziomu przegladarki
internetowej. Moze to stwarza¢ pewne problemy natury techniczne;j.
Po pierwsze, podczas lekcji wymagany jest staly dostep do
Internetu. Po drugie, czgsto okazuje si¢, ze nie mozna powickszy¢

obszaru gry, tak by wypelnial caly ekran. Problemy te mozna
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Rys. 1. Wizualizacja gry

ominag¢, kopiujac gre na dysk twardy komputera i uruchamiajac
ja z poziomu odpowiedniego programu (patrz opis rys. 2).
Zaleca si¢ naturalnie dokladne przetestowanie gry i sposobu
jej dzialania na sprzecie dostgpnym w konkretnej szkole, gdyz
pozwala to uniknaé nieprzyjemnych niespodzianek w czasie
trwania lekcji. Ponizej opisane ¢wiczenia byly przeprowadzone
na zajeciach z jezyka francuskiego w pierwszej klasie liceum
(kontynuacyjnej) z uczniami na poziomie B1.

Rozgrzewka: praca z intro gry

Gra rozpoczyna si¢ od krétkiego wprowadzenia w historie
$limaka Boba, opowiedziang za pomoca serii slajdéw. Widzimy
kolejno: Boba czytajacego gazete w swoim domu; spogladajacego
na kalendarz i uzmyslawiajacego sobie, ze zblizaja si¢ urodziny
dziadka; zastanawiajacego si¢, jaki prezent mu ofiarowaé;
wybierajacego kwiatek w doniczcee; pakujacego kwiatek do
pudelka (Rys. 1) i wyruszajacego w droge. Tego typu sekwencja
narracyjna doskonale nadaje sie do ¢wiczenia kompetencji
dyskursywnej. Uczniowie maja za zadanie opowiedzie¢ w czasie
terazniejszym lub przesztym historyjke prezentujaca gféwnego
bohatera i jego perypetie. Tej czgéci nie nalezy poswigcaé zbyt
duzo czasu, gdyz spelnia ona funkcje rozgrzewki i ma jedynie
przygotowad ucznidéw do gry.

Rozgrywka
Gra sklada si¢ z 25 pozioméw. Na kazdym z nich zadanie jest
takie samo: nalezy pomdc Bobowi przej$¢ cala plansze az do

wyjécia znajdujacego si¢ po prawej stronie, unikajac czyhajacych
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Uruchomienie gry

1. Wejs¢ na strone http:/file2hd.com;

2. Skopiowac¢ adres strony, na ktdrej
jest umieszczona gra, do pola URL;

3. Whaczy¢ filtr Objects i kliknaé¢ %
na Get Files;

DS N

4. Skopiowa¢ plik z rozszerzeniem .swf
na dysk twardy komputera. Gre
mozna uruchomi¢ np. w bardzo
popularnym darmowym programie
IrfanView posiadajacym wbudo-
wany odtwarzacz plikéw .swf.
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Rys. 2. Fragment gry
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na niego po drodze pulapek (Rys. 2). T¢ faze¢ ¢wiczenia mozna
realizowaé na wiele réznych sposobéw. Dobrym pomystem
jest zlecenie wybranemu uczniowi wykonywania czynnosci
prowadzenia rozgrywki. Nauczyciel przyjmuje role obserwatora
i arbitra sterujacego przeptywem informacji, zachgcajacego
wszystkich do udzialu oraz korygujacego, jesli to konieczne,
bledy jezykowe. Przejécie kazdego poziomu zajmuje okolo
minuty, wigc wymiana prowadzacych rozgrywke uczniéw
nastepuje stosunkowo szybko.

Schemat rozgrywki wyglada w tym przypadku nastepujaco:
wybrani uczniowie podchodza do tablicy, a wskazana losowo
osoba z sali wydaje im polecenie (np. w trybie rozkazujacym).
Prowadzacy rozgrywke moze poprosi¢ o powtérzenie instrukeji
badz tez o przeformulowanie jej, jesli jest niejasna. Ta faza moze
by¢ poprzedzona inna, podczas ktérej uczniowie spekuluja co do
mozliwego przebiegu rozgrywki oraz stawiaja hipotezy dotyczace
optymalnego sposobu przejécia kolejnego etapu. Przy kazdym
niepowodzeniu nast¢puje analiza jego przyczyn; uczniowie
okreglaja, co poszio nie tak oraz co nalezy zrobi¢, by unikna¢
porazki przy kolejnym podejéciu.

Wykorzystanie gry moze by¢ réwniez pretekstem do wprowa-
dzenia lub tez ¢wiczenia réznorakich struktur gramatycznych.
W przypadku mojej klasy praca nad gra zbiegla si¢ w czasie
z wprowadzeniem konstrukeji wyrazajacych cel typu pour que/
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afin que + subjonctif oraz pour/afin de + infinitif: Uczniowie zostali
wiec zaproszeni do konstruowania zdadi typu: Tu dois appuyer
sur le bouton pour que Bob puisse... itd. Mlodziez moze réwniez
(np. w ramach pracy domowej) napisa¢ krétki przewodnik,
instrukeje obstugi gry dumaczaca jej zasady.

Jak wiec wida¢ na powyzszych przykladach, liczba éwiczed,
jakie mozna przeprowadzi¢ z gra komputerowa na zajeciach
z jezyka obcego, jest naprawde pokazna. Jedynym realnym
ograniczeniem jest wyobraznia nauczyciela. Nic nie stoi na
przeszkodzie, by adaptowat on do potrzeb uczacych si¢ w jego
klasie dowolne gry komputerowe. Niektére z nich, tak jak
prezentowana w tym artykule Snail Bob 2, dobrze nadaja
si¢ do pracy zespolowej, innymi z kolei mozna si¢ postuzy¢
w celu wprowadzenia do rozgrywki elementu rywalizacji
miedzy uczniami. Co ciekawe, tego typu ¢wiczenia sa rownie
entuzjastycznie przyjmowane przez miodziez, jak i uczniéw
dorostych, co dowodzi ich duzej uniwersalnosci i stanowi kolejny
argument przemawiajacy za ich zastosowaniem w kontekscie
nauczania jezyka obcego.
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