Gry komputerowe w pracy
nauczycieli jezykow obcych

ANNA RZEZNIK

W dzisiejszych czasach nie sposob przejs¢ obojetnie obok zjawiska, jakim sg gry

komputerowe, zardwno ze wzgledu na ich powszechnosé, jak i na to, ze duza
czes¢ ucznidow wychowuje sie poniekgad w wirtualnym swiecie. Wykorzystanie
tego medium w pracy nauczycieli jezykdw obcych moze okazac sie znakomita

inwestycjg w przysztosc.

decydowana wiekszo$¢ naszych ucznidw,

szczegdlnie tych nastoletnich, poswieca

codziennie wiele czasu na przesiadywanie

przed ekranami komputerdw i innych urza-

dzen i gra w réznorodne gry. Spedza to cze-
sto sen z powiek nam, nauczycielom, ich rodzicom (Bo za-
miast si¢ uczyc, oni tylko weigz te gry...) a czesto i samym
zainteresowanym, bo przeciez nie ma lepszego czasu na
granie niz noc. Wszyscy liczymy na to, ze w koncu im
przejdzie... Sama bytam jednym z uczniéw zarywajacych
noce dla gier i cho¢ bylo to bez mata dwie dekady temu,
to nadal mi nie przeszlo. Gry wciaz mnie fascynuja (cho¢
z zalem musze przyznac, Ze czasu nie ma na nie tyle, ile by
sie chcialo), ale dzi$ patrze na nie z nieco innej perspek-
tywy, bo to, co bylo dla nastoletniej dziewczyny jedynie
$wietng rozrywka, dzi§ postrzegam jako genialne narze-
dzie do... uczenia sie i nauczania.

Grywalizacja w klasie

W 2011 roku podczas konferencji IATEFL w Warsza-
wie wzielam udzial w warsztacie zatytutowanym Gamify
your Classroom: Computer Games and Language Aims,
prowadzonym przez Grahama Stanleya. To wlasnie
tam uslyszalam po raz pierwszy termin gamification
tlumaczony na polski jako gamifikacja lub bardziej swoj-
sko grywalizacja badz tez gryfikacja. W trakcie warszta-
tu prowadzacy pokazywal nam rézne gry komputerowe
(stworzone w celach rozrywkowych, a nie po to, by uczy¢
sie jezyka angielskiego), ktére wykorzystuje na swoich za-
jeciach wraz z uczniami do nauki jezyka. Jego koncepcja
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zaktadata posiadanie tzw. connected classroom, czyli sali
wyposazonej w komputery, z ktérych wszyscy ucznio-
wie w grupie mogli korzystaé¢. Wydawalo mi sie to wte-
dy duza przeszkoda w polskich warunkach, jako ze klasy
komputerowe nie sa standardowo w naszych szkofach
przeznaczane do nauki jezykéw, a w klasach jezykowych
komputeréw nie ma (obecnie mozna te trudno$¢ obejs¢,
wyszukujac odpowiednie gry na telefony komérkowe,
ktére uczniowie majg praktycznie zawsze ze sobg). Nie-
mniej jednak idea szalenie mi si¢ spodobala i zaczetam
wykorzystywa¢ bardzo szybko na swoich zajeciach pomy-
sty zaczerpnigte z warsztatu. Poniewaz moje grupy byly
malo liczne (do 5 0s6b), do prowadzenia zaje¢ wystarczyt
jeden komputer.

Przygotowanie lekcji w oparciu o oryginalng gre wy-
magato sporo wysitku. Najpierw trzeba bylo znalezé gre
o odpowiednim poziomie jezykowym, potem w nig po-
gra¢ (co zabiera duzo wiecej czasu niz wysluchanie pio-
senki lub przeczytanie tekstu, jesli przygotowujemy swoje
»standardowe” materialy do zaje¢), a nastepnie przygoto-
waé odpowiednie ¢wiczenia, bo zalezalo mi na tym, by
material z gry byl nie tylko ,zagrany’, ale réwniez przy-
swojony. Moi uczniowie podeszli oczywiscie do pomy-
stu z ogromnym entuzjazmem, ale testujac ich po pew-
nym czasie, nie zauwazytam znaczacej réznicy pomiedzy
stopniem zapamietania struktur nauczanych poprzez gry
a nauczanych sposobem tradycyjnym (byto to moje su-
biektywne odczucie, nie prowadzitam konkretnych ba-
dant — zaczynajac liczylam na spektakularny efekt, stad
moje lekkie rozczarowanie). Niemniej jednak, uczniowie
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lekcje te pamietali jeszcze po wielu latach, a gry, ktére za-
czynaliSmy w trakcie zaje¢, konczyli czesto w domu, inny-
mi stowy, kontynuowali przygode z gra (i jezykiem) réw-
niez poza klasg.

Serious games vs. gry rozrywkowe

Warto tu wspomnie¢ o tym, ze jako nauczyciele mamy
réwniez do dyspozycji gry zaprojektowane specjalnie do
nauki jezyka, ktére wpisuja sie w nurt tzw. serious games,
czyli gier stworzonych dla potrzeb edukacyjnych. Cze-
sto towarzysza one podrecznikom i sa dostepne online
na stronach wydawcéw. Ich zdecydowana przewaga nad
grami rozrywkowymi jest to, ze skupiaja si¢ na wybranym
zagadnieniu gramatycznym badz jezykowym. Sg ponad-
to krotkie, za$ postepy jezykowe gracza, wyrazone naj-
czes$ciej w procentowej skali, fatwo jest zmierzy¢. Takie
gry sa interaktywnymi ¢wiczeniami jezykowymi, jednak
praktycznie zawsze sa pozbawione szerszego kontekstu
jezykowego. Gry rozrywkowe natomiast oferuja nam
zywy jezyk i szeroki kontekst — te jednak charakteryzuje
duza nieprzewidywalnos¢ jezykowa, zaréwno w warstwie
stownikowej jak i gramatycznej. Co wiecej, postepy je-
zykowe w grach rozrywkowych nie s3 mierzone w ogdle
(bo nie taki jest cel tych gier) i to my musimy dostarczy¢
narzedzi zewnetrznych do zbadania tego, czy uczniowie
sie czego$ nauczyli. Jesli kto$§ zaczyna dopiero przygode
z grami na zajeciach, to zdecydowanie bezpieczniejsze
i prostsze do zastosowania sa gry typowo edukacyjne,
szczegdlnie polecam do skorzystania z oferty online Bri-
tish Council (linki w bibliografii).

Gry wokot nas

Adaptowanie oryginalnych gier do zaje¢ jezykowych jest
jednak tylko jedna z drég, ktéra mozna w kwestii grywali-
zacji p6js¢. W 2015 r. dzieki portalowi edukacyjnemu Co-
ursera wzielam udzial w znakomitym kursie Gamifica-
tion zorganizowanym przez University of Pennsylvania.
To wtedy wlasnie zapoznatam sie z koncepcja grywaliza-
cji jako uzycia elementéw projektowania gier w kontek-
stach niezwigzanych z grami (Deterding i in. 2011:9). By
zastosowac grywalizacje, nie potrzeba bowiem gry jako
takiej, a jedynie znajomosci i umiejetnosci zastosowa-
nia mechanizméw w niej wystepujacych. W tym sensie
kazdy z nas jest ,grywalizowany” niemal kazdego dnia.
Ktéz z nas nie ma dzi§ w portfelu cho¢ jednej karty lo-
jalno$ciowej umozliwiajgcej zbieranie punktéw, ktére po-
tem wymieni¢ mozemy na konkretne nagrody? Ile oséb
korzysta regularnie z aplikacji mierzacych postepy, np.
przy uprawianiu sportu? Powyzsze przyklady to wywo-
dzace sie z gier mechanizmy, ktdre zostaly wykorzystane
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w biznesie w celu pozyskania wiekszej liczby klientéw
i, co za tym idzie, maksymalizacji zyskéw. Dlaczego wiec
my, nauczyciele, nie mielibysmy wykorzystaé¢ gier réw-
niez po to, by zmodyfikowa¢ sposéb, w jaki prowadzimy
nasze zajecia i jednoczesnie nakfoni¢ naszych uczniéw do
bardziej wytezonej pracy? Nie jest to zadanie proste, ale
osiagalne. Aby wiec gry wykorzysta¢ zawodowo i dzieki
temu lepiej zrozumie¢ naszych uczniéw, najlepiej zaczaé
w nie po prostu graé.

Co oferuja gry

Gry wciagaja — tak najprosciej mozna by okresli¢ uczucie,
ktére towarzyszy graczom spedzajacym kolejne godziny
na pokonywaniu nieistniejacych potwordw i rozwiazy-
waniu wirtualnych zagadek. Jednak ostatecznemu pro-
duktowi, jakim jest wciagajaca gra, towarzyszy ogromne
zaplecze teoretyczne i praktyczne, obejmujace nie tylko
koncepcje zwiazane z projektowaniem gier, lecz réwniez
zagadnienia wywodzace si¢ z psychologii i socjologii. Te-
mat ten w bardzo przystepny a zarazem wyczerpujacy
sposdb opisata Jane McGonigal w swojej ksigzce wymow-
nie zatytulowanej Reality Is Broken: Why Games Make Us
Better and How They Can Change the World (Rzeczywi-
stos¢ nie dziata. Dlaczego gry sprawiaja, ze jeste$my lepsi,
i jak moga one zmienic¢ $wiat).

Na poziomie budowy gier (nie tylko komputero-
wych) oraz cech, ktére sa niezbedne do tego, by gra na-
prawde byla gra, autorka wyréznia nastepujace konieczne
cechy: cel, zasady, system informacji zwrotnej oraz dobro-
wolne uczestnictwo (McGonigal 2011:21). Juz tutaj warto
sie na chwile zatrzymac i zauwazy¢, ze pierwsze trzy po-
zycje odznaczaja sie czyms, czego wszystkim nam w zyciu
codziennym czesto brakuje — prostota, jasnoscia i klarow-
noscia. Jesli celem naszej gry jest ulozenie wirtualnego pa-
sjansa, zasady mowig nam, ze karty mozemy ukladac je-
dynie naprzemiennie kolorami, i w momencie potozenia
karty o tym samym kolorze wraca nam ona na poprzed-
nia pozycje, a po utozeniu catosci widzimy na ekranie fa-
jerwerki, to nie ma tu miejsca na dywagacje, rozterki czy
tez podejmowanie trudnych, obarczonych konsekwencja-
mi decyzji. Gry oferuja nam $wiat przejrzysty i nieskom-
plikowany, co zwykle bardzo lubimy. Z tego tez wynika
ostatni warunek czyli nasze dobrowolne w nich uczestnic-
two, i logiczna staje sie podana przez autorke za filozofem
Bernardem Suitsem definicja gry (McGonigal 2011:22):
[pllaying a game is the voluntary attempt to overcome un-
neccessary obstacles (granie w gre jest dobrowolnym usilo-
waniem pokonywania zbednych barier; thum.wl. — AR.).

To pokonywanie barier, ktére nam wyda-
ja sie zwykla rozrywka, autorka nazywa ciezka praca
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(McGonigal 2011:28), ktérg wybieramy sami dla siebie.
W odréznieniu od pracy realnej, ktéra rzadko jest idealnie
dopasowana do naszych zdolnosci czy umiejetnosci, pra-
ca w grach jest zawsze na granicy tego, co jesteSmy w sta-
nie wykona¢ (cho¢ czasem musimy wysili¢ sie bardziej).
To dopasowanie wyzwan do umiejetnosci wywodzi sie
z teorii amerykanskiego psychologa Mihdly’a Csikszent-
mihdlyiego zwanej przeplywem (z ang. flow) i jest sto-
sowane w calym przemysle zwigzanym z grami, jako ze
operowanie na granicy wlasnych mozliwoéci daje nam
zwyczajnie najwieksza satysfakcje z wygranej i najmniej-
sze niezadowolenie w wypadku porazki, a co za tym idzie
— dostarcza silnych, pozytywnych emocji.

A skoro mowa o porazkach, to musze przyznaé, ze
jest to jedna z rzeczy, ktére mnie w grach najbardziej fa-
scynuja. Porazki w grze sa zjawiskiem wyjatkowo pozy-
tywnym — badania dowodza, ze, z jednej strony, porazka
w grze moze przynosi¢ graczowi réwnie silng satysfakcje
co wygrana (McGonigal 2011:66), z drugiej zas, gracz nie-
odnoszacy w grze porazek (lub odnoszacy ich zbyt ma-
to), postrzega gre jako mniej ciekawa (Juul 2009:237). Dla
mnie jako gracza porazka jest dobra z kilku powodéw. Po
pierwsze nie niesie ze soba daleko idacych konsekwencji.
Nawet jesli na ekranie pojawia mi si¢ napis Game over, to
mam mozliwo$¢ powrotu do punktu, w ktérym sobie nie
poradzitam i sprébowania jeszcze raz. Po drugie, éw po-
wrét stanowi dla mnie pozytywne wyzwanie, gdyz musze
zastanowic¢ sie, co zrobitam Zle, i opracowaé nowa strate-
gie. Po trzecie, satysfakcja z pokonania przeszkody za dru-
gim lub kolejnym razem jest naprawde duzo wigksza niz
w przypadku, gdy od razu udaje mi si¢ zaliczy¢ kolejny etap
rozgrywki. Karl M. Kapp w swojej ksiazce The Gamifica-
tion of Learning and Instruction (2012:XXII) napisat jed-
no zdanie, ktére bardzo zapadlo mi w pamie¢: Games are
the ideal learning environment with their build-in permis-
sion to fail, encouragement of out-box thinking, and sense
of control (Gry daja przyzwolenie na porazke i poczucie
kontroli oraz wspieraja myslenie kreatywne — dzieki temu
sq idealnym $rodowiskiem do uczenia sie; tlum. wt.—A.R.).

Ale co to ma wspdlnego z lekcjami jezyka
obcego...

Zanurzenie sie w $wiecie gier i odczucie przyjemnosci
i satysfakcji, jaka czerpie sig z grania, moze pozwoli¢ nam,
nauczycielom, spojrze¢ na prowadzone przez nas zaje-
cia z nieco innej perspektywy i zmodyfikowac je w wielu
réznych warstwach w taki sposéb, by lepiej odpowiadaly
potrzebom mlodych graczy. Wiekszo$¢ naszych uczniéw
w co$ gra, a to wplywa na ich percepcje procesu uczenia
sie. Postawienie siebie w pozycji gracza i zidentyfikowanie
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mechanizméw, ktére angazuja nas najbardziej, pozwoli
nam zaprojektowa¢ pojedyncze lekcje, moduly albo na-
wet cale kursy w taki sposéb, by skutecznie motywowaty
uczniéw do bardziej wytezonej pracy.

Obszarami, ktére mozemy optymalizowa¢, siegajac
do gier, sa m.in.: autonomia uczniéw, system oceniania,
podejscie do (poprawiania) bledéw, dopasowanie naucza-
nia do styléw uczenia si¢ oraz wykorzystywania opowia-
dania/narracji na lekeji (z ang. storytelling). Kazde z tych
zagadnien jest bardzo obszerne, a mozliwosci wprowa-
dzania elementéw grywalizacji réznorodne. Czasem war-
to zacza¢ od rzeczy matych i zobaczy¢, czy przynoszg nam
one pozytywne efekty.

Kilka lat temu uczylam grupe zlozona z pieciorga
uczniéw, dwéch chlopcédw i trzech dziewczynek, w wie-
ku gimnazjalnym (na chwiejnym poziomie B1), ktéra
okazata sie dla mnie duzym wyzwaniem. To trudny etap,
poniewaz mlodziez przestawia si¢ z tlumaczenia slow
i zdan w jezyku obcym na myslenie i méwienie w tym je-
zyku. W komunikacji nie pomagaly réwniez nabierajace
w tym wieku coraz wigkszego znaczenia kwestie damsko-
-meskie. Cze$¢ grupy nie pafala réwniez zbyt wielkim
entuzjazmem do odrabiania prac domowych, a jako ze
uczyliémy sie w prywatnej szkole jezykowej, oceny nie by-
ty tutaj skutecznym narzedziem motywujacym. Postano-
wilam wiec pod koniec nauki przeprowadzi¢ z nimi ma-
ty eksperyment.

Przygotowatam prosta tabelke w arkuszu kalkulacyj-
nym, do ktérej wpisatam daty pozostatych do konca kur-
su zaje¢ oraz obszary, za ktére mozna bylo zdoby¢ tzw.
punkty do$wiadczenia. Wskazatam tu przede wszystkim
odrabianie prac domowych oraz uzywanie jezyka angiel-
skiego w trakcie zajeé, dodatam punkty za kartkéwki oraz
wieksze testy, a takze za zadania dodatkowe, ktére, czer-
piac z nomenklatury grywalizacyjnej, nazwatam quests.
Uczniowie zbierajac punkty, osiagali kolejne poziomy,
a nagroda dla osoby, ktéra zdobedzie ich najwiecej, byto
podniesienie oceny koficowej za kurs o pét stopnia. Two-
rzac progresje punktéw potrzebnych na kolejne poziomy,
wzorowalam si¢ na grze World of Warcraft, zmniejszy-
tam jednak rzad wielkosci, poniewaz w grze do$wiadcze-
nie zdobywane bylo wtedy w setkach i tysiacach punktéw.
Czym byly nasze dodatkowe zadania w wyznaczonych
obszarach? Niczym innym jak zadaniami typu CLIL do-
pasowanymi do tematyki lub zagadnienn gramatycznych
omawianych na lekgji. Ich zaleta bylo to, ze zawsze byly
niespodzianka i czesto wymagaly od uczniéw umiejetno-
$ci innych niz tylko jezykowe, co sprawialo, ze trzeba sie
byto bardziej napracowac. Zadania tego typu wykorzysty-
walam na lekcjach z ta grupa juz wczesniej, ale nadanie im
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Rysunek 1: Tabela punktéw doswiadczenia
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rangi ,questéw” i dodanie elementu wspétpracy przy nie-
ktérych zadaniach uczynito je niesamowicie ekscytujacy-
mi i wyczekiwanymi wydarzeniami.

Efekty mojego eksperymentu zadziwily nawet
mnie sama. Chlopcy zapalili sie do pomystu bardziej
niz dziewczeta i od razu na chlodno zaczeli kalkulowac,
co im sie bardziej oplaca (a oczywiscie optacato sie ro-
bi¢ jak najwiecej). Nasza pierwsza lekcja po wprowadze-
niu tego systemu byla niesamowita, bo kazdy z uczniéw
staral sie ze wszystkich sit méwi¢ po angielsku, a uni-
ka¢ polskiego i wszyscy wyszli z lekcji réwno tym wy-
sitlkiem wyczerpani. Ale udalo im si¢! Prace domowe
okazaly sie nagle mozliwe do odrobienia i cho¢ otrzyma-
nie punktéw nie bylo uzaleznione od poprawnosci wy-
konania zadania (stwierdzilam, ze na tym etapie zalezy
mi na tym, by praca domowa w ogéle byla robiona), ja-
kos¢ prac domowych byla stosunkowo wysoka. Ale naj-
wieksza radoscia dla mnie bylo to, ze najstabsza w gru-
pie osoba, ktéra przez caly rok notorycznie wymigiwala
sie od wykonywania jakiejkolwiek pracy, nagle okazala

sie najbardziej sumienng uczennica z calej grupy i wy-
grala cato$¢ zabawy. Wreczajac jej $wiadectwo ukoncze-
nia kursu powiedziatam jej tylko, zeby pamietala, ze jesli
zechce, to potrafi, a ona obdarzyta mnie w zamian prze-
pieknym u$miechem.

Podsumowanie

Gry komputerowe to jeden z najszybciej rozwijajacych
sie rynkéw i coraz wiecej (nie tylko mtodych) oséb po-
$wieca duza cze$¢ swojego wolnego czasu na podbijanie
wirtualnych $wiatéw. Spedzajac dlugie godziny przed
ekranem, gracze ucza sie nowych, niezbednych dla danej
gry umiejetnosdci, a nauka ta nie pozostaje bez wplywu
na ich percepcje uczenia si¢ na innych plaszczyznach.
Zaprzyjaznienie si¢ z grami komputerowymi i pozna-
nie mechanizméw w nich wykorzystanych moze okaza¢
sie réwniez dla nas, nauczycieli jezykéw obcych, nie tyl-
ko $wietng rozrywka, ale tez znakomitg lekcja i krokiem
do tego, by sta¢ sie lepszymi i bardziej efektywnymi
edukatorami.
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