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Szybkie przemiany technologiczne sprawiajg, MICHAL BUSS
ze w rzeczywistosci edukacyjnej pojawiajg sie coraz Uniwersytet im. Adama Mickiewicza
nowsze narzedzia, ktére mozna wykorzystac w Poznaniu

na lekcjach jezyka obcego, np. sztuczna inteligencja.
Warto wiedziec, jak wprowadzic jg do naszej klasy

i w czym moze pomaoc wspolne tworzenie fabularnych
gier tekstowych za pomocg programu ChatGPT.
Tworzac i przezywajgc wtasne opowiesci, uczniowie
zanurzg sie w jezyku, dzieki czemu nauka stanie

sie bardziej angazujgca i efektywna.

GAMES IN LANGUAGE EDUCATION AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE.
CREATING TEXT-BASED ROLE-PLAYING GAMES WITH CHATGPT

This article investigates the place of role-playing games among other methods used in foreign languages teaching.

It presents also the history of using role-playing games in an educational context, as well as how they can influence
various skills of students. Research of the popularity of this method of teaching and learning a foreign language was also
cited. It also presents key concepts for the field of ludology, such as serious games and gamification. The practical part
describes the use of ChatGPT in order to create a role-playing game. The article ends with some reflections on the

use of games in foreign language lessons, as well as in students’ individual work.
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ztuczna inteligencja wkracza w kolejne sfery naszego zycia. Dotyczy to réwniez
lekeji jezyka obcego. Juz teraz dysponujemy programami, ktore za pomoca kilku
kliknie¢ tworza kompletne plany lekgji (Planit Teachers), prezentacje (Curipod) czy
generujg obrazy (BingCreator). Nie sposob réwniez nie wspomnied o stynnym pro-
gramie ChatGPT, ktéry w kilka chwil jest w stanie stworzy¢ caty zestaw ¢wiczen na
konkretny temat, poprawic btedy ucznidw czy wygenerowac dziesigtki pytan do konwersacji.

W edukacji jezykowej czesto wykorzystywanym narzedziem, zwtaszcza przez mtodszych
ucznidw, s3 gry. Mdéwiac ,gra”, tak naprawde mamy na mysli bardzo szeroki wachlarz produk-
tow, od prostych gier karcianych czy planszowych przez gry komputerowe az po skompliko-
wane gry fabularne, w ktérych rozgrywka moze trwac nawet kilkanascie godzin. Dzieki za-
stosowaniu gier lekcje stajg sie bardziej interesujace, zachecajace i angazujgce, bez wzgledu
na wiek czy poziom zaawansowania graczy. Dowodem popularnosci gier jest nie tylko mno-
gos¢ istniejacych gatunkow, lecz rowniez bogata literatura i badania, ktére potwierdzity ich
pozytywny wptyw na uczniow (Daniau i Bélanger 2010; Krystalli 2010: 342; Alrajhi 2020). Po-
mimo tych zalet okazuje sie jednak, Zze gry nie zawsze sg brane pod uwage w kontekscie edu-
kacyjnym, zaréwno przez ucznidw, jak i przez nauczycieli (Brougeére i Silva 2016; Buss 2024).

Na rozwdj gier wptywa takze sztuczna inteligencja. Dzieki pojawieniu sie czatbotdw czy
innych programéw wykorzystujgcych duze modele jezykowe uczniowie moga obecnie ge-
nerowac tak zwane tekstowe gry fabularne, w ktérych to oni od samego poczatku do kon-
ca decyduja o przebiegu, temacie czy postaciach, a sztuczna inteligencja, uwaznie analizujac
wpisywane przez uczniéw prompty, odpowiednio kieruje rozgrywka.

Celem tego artykutu jest przyblizenie czytelnikom gry jako narzedzia dydaktycznego. Za
punkt wyjscia zostata przyjeta definicja gry, a takze jej wptyw na ogdlny i jezykowy rozwaj
ucznia. W artykule omdwiono rowniez wyniki badan dotyczacych popularnosci gier na lek-
cjach jezyka obcego oraz wyjasniono niezbedne pojecia z zakresu ludologii (nauki o grach),
takie jak gry powazne czy gamifikacja. Przedstawiono takze szczegdlny typ gry, jakim jest gra
fabularna. W czesci praktycznej zaprezentowano sposéb tworzenia tekstowej gry fabularnej
za pomoca programu ChatGPT oraz pokazano, jak taka gre mozna wprowadzi¢ na lekcje je-
zyka, a takze zwrdécono uwage na korzysci wynikajgce z zastosowania takiego rozwigzania.

Gry a uczenie sig
Na przestrzeni lat wielu badaczy prébowato jednoznacznie zdefiniowac gre. Nie jest to jed-
nak tatwe zadanie, biorgc pod uwage, ze wiele jezykéw nie odréznia pojecia ,gry” od ,zaba-
wy” i ttumaczy je tak samo (ang. game, fr. jeu, hiszp. juego). Najbardziej rozpowszechniona
jest definicja Johana Huizingi, ktéra pojawita sie w dziele Homo Ludens:
Gra jest dziataniem lub aktywnoscig dobrowolng, wykonywang w okreslonych ramach czasowych
i przestrzennych, zgodnie z requtg swobodnie zaakceptowana, lecz catkowicie obowiazujaca, maja-
ca cel sam w sobie, towarzyszaca poczuciu napiecia i radosci oraz swiadomosci bycia kims innym niz
w codziennym zyciu. W ten sposéb zdefiniowane pojecie zdaje sie obejmowad wszystko, co nazywa-
my gra [...]: popisy zrecznosci, sity, umystu, przypadku. (Huizinga 1938, za: Krystalli 2010: 338)

Inng definicje proponuja autorzy raportu Revue systématique des écrits (1998—-2004):
Gra to sytuacja fikcyjna, fantastyczna lub sztuczna, w ktorej jeden lub wiecej graczy, postawionych
w sytuacji konfliktu (wyzwania) przeciwko sobie nawzajem lub razem jako zespét przeciwko innym
sitom, podlegajg regutom, ktore porzadkuja ich dziatania pod katem z géry okreslonego celu, takie-
go jak zwyciestwo lub zemsta. (Sauvé iin 2005: 13)

Przytoczone definicje pozwalajg na wytonienie podobienstw miedzy grami a nauka jezy-
ka obcego. W grze — podobnie jak w przypadku komunikacji w prawdziwym zyciu, ktéra wy-
maga od nadawcy dostosowania dyskursu do odbiorcy i wziecia pod uwage wielu czynnikéow
— opowies¢ umieszczona jest w pewnych realiach kulturowych, czasowych i jezykowych.
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Ich obecno$¢ pozwala uczniowi zadac sobie pytanie o to, w jakim stopniu gra oddaje re-
alia $rodowiskowe epoki lub panstwa, ktorego jezyka sie uczy. Pozwala to na zaangazowa-
nie swiadomosci kulturowe;j i jezykowej gracza. Wedtug Marca Prensky’ego (2001: 11) kazda
gra zawiera sze$¢ podstawowych elementow: zasady, cele, informacje zwrotna, konflikt, in-
terakcje i reprezentacje, na ktére mozna spojrzec przez pryzmat ich zbieznosci z nauka je-
zykdw obceych.

Zaréwno gry, jak i nauka jezyka sa zarzadzane przez zaséb regut. W grach zasady narzu-
cajg pewne ograniczenia, dzieki ktérym gracze podazajg do celu tg samga $ciezka, a takze po-
zwalajg one na okreslenie, co jest sprawiedliwe, a co nie, przez co od razu widad, gdy ktos ich
nie przestrzega. Uczac sie jezyka obcego, réwniez nalezy postepowad zgodnie z jakimis zasa-
dami, nie tylko $cisle zwigzanymi z jezykiem, lecz réwniez sytuacyjnymi czy dyskursywnymi.

Tym, co odrdznia gry od innych form rozrywki, sg cele i zadania. Sg one czesto ustala-
ne na poczatku, a ched ich realizowania motywuje graczy do dziatania. Zasady oczywiscie
utrudniajg osiggniecie celu, ograniczajac strategie dostepne dla graczy. Uczac sie jezyka,
réwniez orientujemy sie na cel: mozliwos¢ ptynnej komunikacji. Wazne jest, aby uczacy sie
potrafit okresli¢ swoje cele, tak by lepiej kontrolowad ich realizacje. | w tym — tak w grach, jak
i w nauce — istotna jest informacja zwrotna. W grze pozwala ona mierzy¢ postepy w realizacji
celow. Dzieki niej gracze wiedzg, czy ich dziatania byty pozytywne, czy negatywne, czy osia-
gneli wyzszy poziom. Réwniez w nauce jezykdéw obcych informacja zwrotna odgrywa klu-
czowag role, poniewaz pozwala uczniowi ocenié wtasne postepy, a takze umozliwia dystanso-
wanie sie od procesu nauki przez analize skutecznosci stosowanych technik.

Innym waznym aspektem i gry, i nauki jezykdw obcych sg pojawiajace sie konflikty i pty-
nace z nich trudnosci. Gracz wchodzi w konflikt z rzeczywistym przeciwnikiem lub ze sztucz-
ng inteligencja (Al), ktora stara sie uniemozliwi¢ mu postep. Problem moze takze przybrac
forme tamigtowki lub innej przeszkody, ktdrg da sie przezwyciezy¢ np. przez wspotprace
lub prace zespotowa. Trudnosci sg naturalnym elementem procesu nauki jezyka — skutku-
ja popetnianiem bteddw, czesto demotywujac, okazuja sie jednak niezbedne, gdyz rozwijaja
umiejetnosc rozwigzywania problemoéw. Miedzy innymi dzieki pracy zespotowej w obu pro-
cesach zachodza tez interakcje. To choéby wspomniana juz informacja zwrotna albo kontakt
z innymi graczami — innymi uzytkownikami jezyka. Gry, zwtaszcza online, sprzyjaja tworze-
niu spotecznosci, umozliwiajagc osobom o podobnych zainteresowaniach lub chcacym wy-
mienia¢ sie doswiadczeniami nawigzywanie kontaktéw mimo dzielgcej ich odlegtosci. Roz-
wija to kompetencje komunikacyjna, ktéra jest niezbedna do skutecznego porozumiewania
sie w jezyku obcym.

Wspdlnym mianownikiem gier i uczenia sie jezyka jest wreszcie reprezentacja. Gra zawsze
odnosi sie do czegos, co$ przedstawia — bez wzgledu na to, czy jest to abstrakcyjne, czy kon-
kretne, bezposrednie czy posrednie. Akcja toczy sie w okreslonym kontekscie, a $wiat jest bu-
dowany z udziatem gracza. Podobnie jest w procesie nauki jezyka, ktéry zawsze zachodzi w da-
nym kontekscie — uczacy sie dobiera srodki jezykowe do sytuacji, w jakiej sie znajduje.

Pozytywny wptyw gier na proces uczenia sie zostat potwierdzony w wielu badaniach na
catym Swiecie. Oddziatujg one na ogdlne umiejetnosci poznawcze i jezykowe. W zakre-
sie kompetencji poznawczych gry (zwtaszcza wideo) wspierajg pamied, uwage, zdolnosci
wizualno-przestrzenne, a takze wielozadaniowos$¢ i zdolnos¢ do podejmowania szybkich
decyzji (Greenfield i in. 1994; Calvert 2005, za: Berry 2011; Sosso i Ouali 2018). Poprawiajg
réwniez zreczno$é, koordynacje oko-reka oraz umiejetnos¢ przewidywania. Co ciekawe,
badania potwierdzaja, ze na mdzg lepiej wptywaja gry wideo niz tradycyjne gry logiczne,
takie jak szachy lub warcaby (Sosso i Ouali 2018). Z kolei gry fabularne rozwijajg kompeten-
cje kulturowe, zdolnosci komunikacyjne, a takze motywujg do dalszego zdobywania wiedzy
(Daniau i Bélanger 2010; Gonzalez Osorio i in. 2020).
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Jesli chodzi o rozwdj jezykowy, badania skupiaja sie gtéwnie na rozbudowie zasobu stow-
nictwa, ktéry jest tatwo mierzalnym wskaznikiem postepdw (Klimova i Kacet 2017; Alrajhi
2020; Vestgl 2021). Gry mogg jednak wspierac takze inne umiejetnosci jezykowe, takie jak:
rozumienie tekstu (Yudintseva 2015), rozumienie ze stuchu (Reinders 2012 za: Alrajhi 2020:
369; Yudintseva 2015), ptynnos¢ mowy, wymowa (Holland i in. 1999) oraz umiejetnosci ko-
munikacyjne — szczegdlnie gry fabularne MMORPG (ang. massively multiplayer online role-
-playing game) umozliwiajg interakcje z innymi graczami, w tym rodzimymi uzytkownikami
jezyka (Rankin iin. 2009; Reinders i Wattana 2014; 2015).

Warto jednak pamietac¢ o dwdch istotnych aspektach dotyczacych efektywnego wyko-
rzystania gier do nauki jezykéw obceych. Po pierwsze, regularne korzystanie z nich przynosi
lepsze efekty, co oznacza, ze nauczyciele powinni uwzgledniac sesje gry na lekcjach i zache-
cac ucznidéw do korzystania z nich takze poza szkota. Takie podejscie wspiera rozwoj autono-
mii i sprzyja nieformalnemu uczeniu sie. Po drugie, specyfika niektérych gier sprawia, ze ma-
jg one wiekszy wptyw na rozwdéj kompetencji receptywnych, takich jak rozumienie ze stuchu
czy czytanie. Jednak skuteczno$é w duzej mierze zalezy od rodzaju gry i jej dopasowania do
celéw edukacyjnych (Alrajhi 2020).

Przytoczone wyniki badan dotyczgcych wptywu gier nasuwajg pytanie o to, czy ich potencjat
jest w petni wykorzystywany w praktyce dydaktycznej. Gilleés Brougeére i Haydée Silva (2016)
podijeli prébe odpowiedzi na to pytanie i przeprowadzili badanie, ktérego celem byto spraw-
dzenie miejsca gier wérod innych metod nauki. Wzieto w nim udziat 300 studentdw uczacych
sie jezyka francuskiego jako jezyka obcego. Badanie opierato sie na ankiecie zawierajgcej 37
pytan podzielonych na cztery czesci dotyczace:

uczenia sie jezyka w kontekscie formalnym (m.in. czestotliwos¢ zaje i powody podijecia

nauki danego jezyka);

uczenia sie jezyka w kontekscie nieformalnym (m.in. sytuacje, w jakich jest mozliwe

praktykowanie jezyka, swiadome strategie uczenia sie poza zajeciami);

praktyk ludycznych po francusku (m.in. czestotliwos¢ grania, mechanizmy wyboru

i rodzaje gier);

informacji dotyczacych uczestnikow (m.in. pteé, wiek czy doswiadczenie z grami

w jezyku ojczystym).

Wyniki badan pokazaty, ze media audiowizualne stanowig wazny filar nauki jezykdw. Stu-
denci najczesciej stuchaja oryginalnych utwordw i internetowych emisji radiowych (84%),
czytajg artykuty (79%) oraz ogladaja filmy i programy telewizyjne (70%). Jedynie okoto 30%
badanych w celu poprawy swoich kompetencjiw jezyku obcym siega po gry. Z badan wynika,
ze tylko 13% respondentéw gra czesto, a 40% od czasu do czasu. Nalezy jednak zaznaczy¢,
ze 57% studentéw ma stycznos¢ z gra jedynie formalnie (na uczelni), co w znaczacy sposob
wptywa na to, po jakie gry siega, gdyz wiekszos¢ z nich jest polecanych przez nauczycie-
la (52%), a dopiero w dalszej kolejnosci sg to gry wybrane samodzielnie (36%) lub polecane
przez znajomych (35%). Okoto 30% studentéw korzysta z gier na smartfonach i kompute-
rach, natomiast 25% uzywa w tym celu konsoli i komputeréw. Podobny odsetek studentéw
preferuje gry tradycyjne.

Ostatnig z kwestii poruszonych w badaniach byty subiektywne odczucia dotyczace po-
zytywnego wptywu gier na postep w nauce jezyka francuskiego. Sposréd oséb biorgcych
udziat w ankiecie 62% stwierdzito, ze granie w gry po francusku pozytywnie wptyneto naich
znajomosc jezyka. Przeciwnie uwazato 21% osdb, a zdania na ten temat nie wyrazito 177% an-
kietowanych. W tabeli 1 przedstawiono poszczegdlne obszary wskazane przez responden-
tow w trakcie badania.
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Tab. 1. Tabela podsumowujgca wypowiedzi uczestnikow badania Brougeére i Silva (2016)

UCZESTNICY BADANIA, KTORZY WYBRALI ODPOWIEDZ
KATEGORIA OCENIANA »ZDECYDOWANIE SIE ZGADZAM” NA PYTANIE O TO, CZY
PRZEZ UCZESTNIKOW BADANIA GRY WPLYNELY POZYTYWNIE NA ICH POSTEPY W NAUCE
JEZYKA FRANCUSKIEGO (W PROC.)

stownictwo 43
czytanie 35
rozumienie ze stuchu 33
0gdlny rozwdj umiejetnosci 2
mowienia

pewnos$¢ siebie w postugiwaniu 1
sie jezykiem francuskim

ptynno$¢ wypowiedzi 29
gramatyka i pisanie 28
zabieranie gtosu 27
kultura 25

Zrédto: opracowanie whasne.

Poza przytoczeniem wspomnianych badan chciatbym odnies¢ sie takze do wynikdéw
przeprowadzonej w ramach mojej pracy magisterskiej ankiety, w ktérej zapytatem uczest-
nikdw o to, czy wykorzystujg gry w nauce jezyka obcego, a takze, czy taki sposdb nauki byt
polecany przez ich nauczycieli w szkole (Buss 2024). Badanie, cho¢ przeprowadzone na nie-
wielkiej grupie, pozwolito stwierdzi¢, ze ta forma nauki nie byta nigdy polecana przez na-
uczycieli, a uczestnikom zdarzato sie siegac po gry w celach edukacyjnych, jednak byto to ra-
czej pasywne odbieranie tresci, tzn. zawartos¢ gry nie byta przedmiotem dalszych ¢wiczen
badzZ analiz. Warto tutaj podkresli¢, ze uczestnicy na ogot siegali po gre dla relaksu, a nie dla
nauki. Jedna z odpowiedzi wskazywata wrecz na to, ze obcy jezyk, w jakim byta realizowana
gra, przeszkadzat w skupieniu sie na rozgrywce.

Wspomniane badania pozwalajg wnioskowad, ze gry nie sg tak czesto wykorzystywane
jak inne metody nauczania, mimo ze wiekszo$¢ badanych zauwazyta ich pozytywny wptyw
na ogolny rozwdj jezykowy. Powoddw tego stanu rzeczy moze by¢ kilka, m.in. brak swiado-
mosci pozytywnego wptywu gier na proces zdobywania wiedzy, traktowanie gier jedynie ja-
ko rozrywki, zbyt mata popularnosc gier wérdd nauczycieli czy brak opracowanej metodyki
dotyczacej wykorzystania gier na lekcjach jezyka obcego.

Gamifikacja i gry powazne

Rozwazajac temat gier i ich zastosowania w edukacji, nie sposéb poming¢ dwoch konceptow
o kluczowym znaczeniu: gamifikacji (grywalizacji) oraz tzw. gier powaznych. Zwigzane z nimi
mechanizmy sg powszechnie wykorzystywane w nauce jezykdw obcych, wspierajac zarow-
no motywacje uczniow, jak i rozwdj ich umiejetnosci.

Terminu gamifikacja po raz pierwszy uzyt w2003 roku holenderski matematyk Johan Van
Benthem, ktory stwierdzit, ze ,kazde zadanie logiczne moze zostad zgamifikowane” (2003: 2).
Zgodnie z definicjg zaproponowang przez autordéw referatu From Game Design Elements to
Gamefulness (2011) termin ten oznacza wykorzystanie gier i typowych dla nich konceptéw
w sytuacjach, ktére nie sa bezposrednio zwigzane z gra. Jednak — jak to podkreslaja Karl Kapp
(2012) i Michael Sailer ze wspdtautorami (2017) — nie jest to gotowy produkt, lecz proces.
Tworey wybierajag i dodajg elementy z gier, aby stworzy¢ przypominajacy je produkt. Richard
Landers (2015) wsréd nich wymienia: jezyk akgji, ewaluacje, konflikt, wyzwanie, srodowisko,
fikcje, ludzka interakcje, immersje regut. Inne okreslenia tego konceptu w literaturze to ,ga-
mifikacja edukacyjna”, ,uczenie sie oparte na grze”, ,nauczanie ludyczne” (Perry 2012: 9).
Celem gamifikagji jest zachecenie ucznidéw do regularnej nauki, a takze state podnoszenie
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ich motywacji poprzez stosowanie elementdw znanych z gier, takich jak: rankingi, rywaliza-
cja czy atrakcyjny, kolorowy interfejs. Szczegdlnie wazna jest tutaj motywacja, ktérg mozna
wzmacniad, wykorzystujgc zasady tzw. sugar-coating education, nawet jesli nie idzie za tym
zwiekszenie wiedzy uczniow (Genevois 2004 za: Kirriemuir i McFarlane 2004).

W jaki sposdb wykorzystuje sie zatem to zjawisko w edukacji jezykowej? Jednym z naj-
popularniejszych przyktadéw sg aplikacje stuzace do nauki jezyka, takie jak Duolingo, do
ztudzenia przypominajgce gre. Uzytkownik ma do dyspozycji okreslong liczbe zy¢, ktére
traci w przypadku udzielenia ztej odpowiedzi. Kolejne zagadnienia leksykalne czy grama-
tyczne sg sygnalizowane punktami na $ciezce, a ztota obwddka wokét nich informuje ucza-
cego sie o poczynionych postepach niczym o przejsciu na kolejny poziom w grze. Apli-
kacja stosuje réowniez szeroki wachlarz zadan: rozumienie ze stuchu, ttumaczenia, faczenie
elementdw w pary, interaktywne, krétkie historyjki. Za poprawnie wykonane lekcje uczen
otrzymuje punkty, ktore moze przeznaczac na wiekszg liczbe zy¢ oraz inne funkcjonalnosci
usprawniajgce rozgrywke. Aplikacja zacheca réwniez do regularnej nauki poprzez przyzna-
wanie dodatkowych punktéw doswiadczenia za codzienne wykonanie lekcji, takze przez
internetowy ranking, w ktorym gracze podzieleni sg na ligi, a przejscie do nastepnej moz-
liwe jest tylko dla tych, ktérzy regularnie wykonujg lekcje — wedtug zasady, ze im wyzsza
liga, tym lepsza nagroda. Dzieki wprowadzeniu tych mechanizmdw nauka jezyka obcego
ma by¢ przyjemnoscig dla ucznia i dobrg zabawg, a krotkie lekcje majg sprawiad, ze nie ma
koniecznosci spedzania dziennie duzej ilosci czasu na nauce. Dodatkowo wszystko poda-
ne jest w atrakcyjnej dla oka formie. Pomimo tych zalet warto jednak pamietad, ze jest to
produkt komercyjny, co przektada sie na pewne ograniczenia w wersji bezptatnej, takie
jak: limit liczby zy¢, reklamy czy brak funkcji opartych na sztucznej inteligencji dostepnych
w wersji ptatne;.

Elementy gamifikacji spotykamy réwniez w codziennym zy-
ciu. Przyktadem s3 programy lojalnosciowe oferowane przez
najwieksze dyskonty czy marki odziezowe, zachecajgce klien-
téw do zdobywania punktéw i osiggania kolejnych poziomdw
w zamian za atrakcyjne benefity. Tego rodzaju mechanizmy
dziatajg na podobnych zasadach co gry, motywujgc uzytkowni-
kéw poprzez rywalizacje, nagrody i postepy.

Drugim istotnym zjawiskiem sa gry powazne, ktérych celem
jest wsparcie procesu nauczania, na co zwracajg uwage Eric San-
chez i Margarida Romero (2020): ,Nie uczymy sie lepiej, grajac.
Uczymy sie lepiej, grajac w gry, ktore zostaty stworzone wedtug
jasnych celéw nauki”. Nie wystarczy po prostu graé w jakakol-
wiek gre, aby dana umiejetnos¢ zapisywata sie automatycznie
w naszej pamieci. Zeby gra byta skuteczna, musi by¢ odpowied-
nio dostosowana do sytuacji uczenia sie. Z tego wzgledu bada-
cze stworzyli termin ,gry powazne” na oznaczenie tych stuza-
cych do osiagniecia pewnych celéw edukacyjnych. Warto tutaj
dodag, ze taka gra moze zostac kazda, bez wzgledu na gatunek,
chociaz najczesciej uzywa sie tego pojecia w stosunku do gier
wideo. Tworca terminu, Clark Abt, charakteryzowat takie gry ja-
ko te, w ktore gramy nie po to, aby sie odprezyé, lecz po to, aby
sie czegos nauczyd, co jednak nie oznacza, ze nie mogg one by¢

zabawne lub atrakcyjne dla ucznidw (za: Djaoutiiin. 2011: 4). Twdrcy nadajg im jednak staran-
nie okreslony cel edukacyjny.

W 2011 r. Vincent Berry dokonat podziatu gier powaznych na dwie kategorie. Pierwsza
dotyczy tych, ktére w eksplicytny sposob wpisujg elementy szkolne w strukture rozgryw-
ki, np. dzielg materiat z wielu dziedzin (matematyki, historii, geografii badz jezykdw obcych)
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na krotkie zadania czy warsztaty dydaktyczne. W grze czesto pojawia sie jakas postacd, kté-
ra niczym nauczyciel zacheca ucznia do dalszych dziatan lub prosi o ponowne rozwigzanie
problemu, co jest swego rodzaju informacjg zwrotng. Do udziatu zachecajg ucznidéw zywe
kolory, dzieciece gtosy oraz postacie znane z kreskowek. Przyktadem takiej gry na rynku
polskim moze by¢ Koziotek Matotek wynalazca wydawnictwa Aidem Media (www.youtube.
com/watch?v=9tQ4EDI6_UKk).
Druga kategorig gier wg Berry’ego s3 te, ktore pierwotnie
powstaty w celu dostarczenia przyjemnosci i stuzg jako sposéb
spedzenia wolnego czasu, ale takze moga dostarczad wartosci
edukacyjnych i stwarza¢ okazje do nauki. Przyktadem jest pol-
ska gra WiedZmin stworzona przez studio CD Projekt Red na
podstawie ksigzek Andrzeja Sapkowskiego (www.thewitcher.
com/pl/witcherl). Mimo ze zostata powstata gtownie w celach
rozrywkowych, dostarcza rowniez wiele cennej wiedzy na te-
mat mitologii stowianskiej czy rodzimych wierzen. Dodatko-
wo zmieniajac jezyk gry lub napiséw, mozemy rowniez ¢wiczyd
umiejetnosci jezykowe.
Gry powazne stanowig zatem uzyteczne narzedzie, ktore
mozna efektywnie wykorzystac zaréwno w klasie, jak i w samo-
dzielnej pracy w domu. Gry moga pomdc nauczycielowi w osig-
gnieciu zatozen edukacyjnych, a przy okazji takze zaintereso-

wad uczniow ta forma pracy Zrédto: gra Koziotek Matotek wynalazca
(www.youtube.com/watch?v=9tQ4EDI6_Uk).

Gra fabularna (ang. role-playing game, RPG) polega na wcielaniu sie gracza w postac po-
siadajaca pewien zestaw umiejetnosci. Wraz z innymi postaciami (graczami) uczestniczy on
w z gory ustalonym scenariuszu (przygodzie), ktérego pomysine ukonczenie jest warun-
kiem zwyciestwa. W wersji tradycyjnej gracze spotykaja sie w umdwionym miejscu, a jeden
z nich zostaje mistrzem gry, czyli swego rodzaju narratorem, ktéry dba o przebieg rozgryw-
ki i reaguje na decyzje oraz akcje graczy. Sama rozgrywka moze trwac nawet kilka godzin,
wszystko zalezy od stopnia skomplikowania danego scenariusza. W wersji komputerowej
gracz wciela sie albo w konkretng postac, ktdra steruje (np. w grze WiedZmin gracz wciela
sie w tytutowego wiedzmina), albo moze stworzyd¢ wtasng postac od podstaw. Mozna takze
wej$¢ w interakcje z innymi graczami za pomoca internetu, czyli wzigé udziat w tzw. grach
fabularnych online (ang. massively multiplayer online role-playing game, MMORPG).

Koncepgja gier fabularnych wywodzi sie z obserwacji zachowan ludzi, a zwtaszcza dzie-
ci, ktére gtéownie poprzez zabawe nabywajg umiejetnosci niezbednych do funkcjonowa-
nia w spoteczenstwie oraz odnajdujg swoje miejsce w grupie. Kazdy z nas zresztg przyjmu-
je rézne role w zyciu — nauczyciela, partnera, dziecka czy rodzica. Gra fabularna jest zatem
niejako czyms naturalnym dla cztowieka, co potwierdzaja stowa Gillesa Brougeére, ze zaba-
wa w udawanie moze by¢ podstawowa strukturg antropologiczng gry, czyli uniwersalnym
sposobem, w jaki cztowiek poznaje i interpretuje swiat od najmtodszych lat (Brougére 1995
za: Daniau 2005: 29),

W XVIII wieku spoteczenstwa zachodnie zaczety interesowac sie miejscem gry i zabawy
w edukacji dzieciecej. Tematyce tej przygladat sie m.in. Jean-Jacques Rousseau, a na prze-
strzeni dekad byta ona rozwijana i badana przez wielu pedagogdéw. Poczatek rozkwitu gier
fabularnych przypadt jednak na XX wiek, a podwaliny pod przyszte scenariusze potozyli ta-
cy pisarze jak Howard Lovecraft czy John R.R. Tolkien. Jednym z propagatoréw wykorzy-
stania gier fabularnych do innych celéw niz rozrywka byt doktor Moreno, ktéry wprowadzit
w 1923 roku fabularng gre terapeutyczng (Moreno 1965 za: Daniau 2005: 17, 33), bedaca ele-
mentem psychoterapii w grupach. W 1944 roku John von Neumann i Oskar Morgenstern

97


http://www.youtube.com/watch?v=9tQ4EDI6_Uk
http://www.youtube.com/watch?v=9tQ4EDI6_Uk
http://www.thewitcher.com/pl/witcher1
http://www.thewitcher.com/pl/witcher1
http://www.youtube.com/watch?v=9tQ4EDI6_Uk

METODYKA

opublikowali prace pt. Teoria gier i zachowanie ekonomiczne, ktora jeszcze bardziej wzmoc-
nita rodzace sie zainteresowanie dotyczace zachowan ludycznych. Powstawaty w tym cza-
sie réwniez gry dostosowane do potrzeb ksztatcenia dorostych, dzieki ktérym zachecani
byli oni do eksplorowania nowych sytuacji, testowania swoich zdolnosci improwizacyjnych,
otwierania sie w sposéb zabawowy na uzycie jezyka obcego, a takze do zarzadzania relacja-
mi interpersonalnymi, co pozwalato im odkry¢ swoje postawy i sposéb interakgji z innymi,
zwtaszcza w kontekscie zawodowym (Daniau 2005: 36).

Kolejnym waznym momentem dla rozwoju gier fabularnych byt rok 1974, kiedy to zo-
stata wydana gra Dungeons & Dragons (www.dndbeyond.com), bezposrednio inspirowa-
na uniwersum Tolkiena, co przyczynito sie do tego, ze gry fabularne staty sie ,prawdziwym
fenomenem spotecznym” (Daniau 2005: 39). Lata 80. XX w. to pojawienie sie produktéw
taczacych gry z edukacja, w tym réwniez licznych rodzajéw gier fabularnych. Obecnie
mogga one przybierac wiele form, takich jak: tradycyjne RPG, komputerowe (ang. com-
puter role-playing game, cRPG), online (MMORPG) lub rozgrywki w terenie tzw. LARP-y
(ang. live action role-playing, LARP).

Pojawienie sie narzedzi opartych na sztucznej inteligencji byto kolejnym krokiem uta-
twiajgcym stworzenie wtasnej gry fabularnej w utamku kilku sekund, na dowolny temat,
bedac jedynie ograniczonym przez swojg wyobraznie. Od stworzenia petnowymiarowe;j
gry dzieli nas wpisanie pierwszego, prostego prompta, a system wykona za nas reszte
pracy.

Z uwagi na przytoczone wyzej pozytywne aspekty wykorzystania gier oraz powszech-
ny dostep do wielu narzedzi S| chciatbym zaprezentowa¢ tworzenie przyktadowej gry
z wykorzystaniem ChatGPT.

Praktyczne wykorzystanie programu ChatGPT
do stworzenia gry fabularnej
Poniewaz ucze jezyka francuskiego, zaprezentowane w przyktadach prompty bedg gene-
rowane w tym jezyku. Na pierwszym zrzucie ekranu (rys. 3) widoczny jest poczatkowy
prompt, w ktérym poprositem Al o stworzenie gry w fikcyjnym krélestwie. Celem roz-
grywki miato by¢ ¢wiczenie trybu subjonctif (wybrany poziom jezykowy — B1). Jak wida¢,
czatbot wygenerowat pierwszg odpowiedz wprowadzajgcg w kontekst gry. Wcielamy sie
w postacd Elyasa, ktéry musi uratowad krolestwo Auralis.
Kolejna wygenerowana wiadomos$¢ (rys. 4) wprowadza w pierwsza misje, realizowa-
na na brzequ jeziora, ktérego strazniczka jest Nyrelle. Juz na tym etapie mozna dostrzec,
Rys. 3. Poczatkowy prompt stuzacy do stworzenia gry ze wypowiedzi Nyrelle zawierajg tryb subjonctif, dzieki czemu
oraz wygenerowany kontekst uczniowie od pierwszej chwili moga na niego zwrécié¢ uwage
i sie z nim oswaja¢. Nastepnie czatbot prosi gracza o odpo-
Sk et oz wied? z uzyciem trybu subjonctif. Aby przetestowat te opde,
lo subjonetf de mansire sctive pendant Faccomplssement des tiches.  WPISat€M  Najpierw niepoprawne zdanie w zwyktym trybie
oo e et oznajmujgcym. Co ciekawe, czatbot wykryt btad i czekat, do-
©)  Super idée, Hichel 1 Viic ez grandes Rgnes di Jeu. N te gulderol  ivers e ovenvure dans un poki nie wpisatem poprawnej formy.
royaume magique ol tu incameras un personnage et devras accomplir des missions en utilisant le Na rys. 5 widac¢ juz prawidtowa wersje i pozytywng odpo-
mobfoncil wiedz strazniczki, ktéra nawet komentuje mojg poprawke,
mowiac, ze ,ucze sie szybko”. W nastepnej wiadomosci system
generuje dalszg cze$¢ fabuty oraz zacheca do podjecia decy-
zji. Rozgrywka moze trwa¢ do momentu ustalonego przez gre,
e mozemy tez sami jg skroci¢, proszac o szybsze zakonczenie.
du royaume. Jak mozemy wprowadzi¢ gre na naszych lekcjach? Jest
ependant, chaque e qu tu accompires te demanders duliserfe ssbjondtifpourconanc® g to kilka sposobdw. Jezeli mamy mata grupe i ograniczone
mozliwosci sprzetowe, uczniowie moga zaproponowad uni-
wersum, w ktorym ma sie rozgrywad gra, a nauczyciel moze

Contexte du jeu

Tu @5 Elyas, un apprenti mage envoyd au royaume d Auralis, ol une mysténeuse mabitdiction

empéche la magie de fonctionner norm

Fragments du Destin, des cristaus magiqu achés dans différentes

persuader ou formuler des souhaits.

Zrédto: ChatGPT.
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na tej podstawie wpisywac prompty. Uczniowie powinni m&- Rys. 4. Pierwsza misja w grze oraz niepoprawna odpowiedz

wi¢ w jezyku obcym, dzieki czemu beda ogdlnie doskonali¢
te umiejetnosé, a takze ¢wiczy¢ wyrazanie swojej opinii. Poza
tym beda musieli na biezgco reagowac na generowang tres¢,
co wspomoze rozumienie tekstu pisanego.

Jezeliklasajest liczniejsza, mozna podzieli¢ ucznidw nagru-
py, pary lub nawet zaproponowac¢ prace indywidualng (w tym
przypadku kazdy bedzie mogt maksymalnie dopasowac roz-
grywke do wtasnych preferencji). W przypadku tego trybu
pracy uczniowie bedg sami wpisywa¢ prompty, co bedzie od
nich wymagato dbania o poprawnos¢ jezykowa i pozwoli ¢wi-
czy¢ pisanie. Mozemy rowniez zacheci¢ ich do dyskusji na te-
mat promptow w jezyku obcym. Na koniec zaje¢ uczniowie
(indywidualnie, w parach lub grupach) moga zaprezentowad
efekty swojej pracy przed catg klasa. Prezentacja moze odby¢
sie w jezyku obcym, co bedzie swietng okazjg do przec¢wicze-
nia sprawnosci mowienia w sytuacji komunikacyjne;j.

Oczywiscie praca z gra niesie ze sobg réwniez pewne ogra-
niczenia, ktére nauczyciel musi uwzglednic¢ przed rozpocze-
ciem rozgrywki. Po pierwsze, s3 to ograniczenia natury tech- 5 . cor

nicznej. ChatGPT wymaga nieustannego dostepu do internetu,
aby méc generowad zawartos¢. Po drugie, zdecydowanie wy-
godniejsze jest korzystanie z programu ChatGPT na kompu-
terze, a nie w telefonie, dlatego warto zadba¢ o dostep do
szkolnej sali informatycznej, aby zapewni¢ komfort rozgryw-
ki. Po trzecie, barierg moze by¢ réwniez poziom jezykowy, jed-
nak mozna go dostosowac do poziomu ucznidw, ktérzy moga

rozgrywki

Nyrelle incline légérement la téte, amusée.

Rys. 5. Poprawiona odpowiedz gracza oraz kontynuacja

Je wewn que tu me dises tout ce que tu sais

*  Ah, e apprends vite, Elyes. Puisgue tu formules bien ta demande. je vais te révéler un secret...

mais: pas fout, pas encore, Sache que le lac est é 3 Péquilibre des quatre Sléments magiques

prOSI(f ChatG PT (o] dOdatkOWG Wyjas'mema badi t’h_lmaczenia, I'eaw, e few, Fair ot la terre. Cependant, quelque chose trouble cet équilibre.
Uczniowie moga réWniez korzystaé Z teJ formy nauki \Wi do_ +  Situveux que je te dise plus, il faut que tu fasses un chob:
mu. Dzieki zalogowaniu sie swoim kontem Google M0ga zapi- 1. 1u peuschercher Forigine du trouble dans Ia forét voisine.

sac dialog z botem ChatGPT i kontynuowac rozgrywke przed 2. Tupeucinvoquer fesprit de eau pour qulte guide.

wiasnym komputerem. To rozwigzanie sprawdzi sie, gdy zrédto: ChatGPT.

uczniom nie uda sie dokonczy¢ rozgrywki na lekgji lub gdy be-

da chcieli po prostu jg kontynuowac. Jezeli chodzi o praktyczne zastosowanie, warto zo-
stawi¢ swobode dziatania nauczycielom, ktérzy najlepiej znajg swoje klasy i wiedzg, jaki
tryb gry oraz zasady najlepiej sie sprawdzg podczas zajec.

Podsumowanie

Wprowadzenie gier na lekcje jezyka obcego pozwoli uczniom odkry¢ $wiat nauki jezykow
obcych od zupetnie innej strony niz standardowe zajecia. Dzieki temu bedg mogli zrozu-
mied, ze nauka ta nie ogranicza sie do lekcji w szkole czy do podrecznika, lecz moze sie
stac ciekawa i oryginalng przygoda, ktora da sie przenies¢ w zacisze domowe i realizowad
w zupetnie nowych okolicznosciach. Warto proponowac takg forme nauki i pokazywac,
jak taczy¢ przyjemne z pozytecznym, zwtaszcza jezeli nasi uczniowie lubig gra¢ na kom-
puterze lub konsoli. Nalezy jednak pamietac o zagrozeniach zwigzanych z nadmiernym
uzytkowaniem gier, a takze o tym, by nauka w ten sposéb zawsze taczyta sie z innymi me-
todami, co pozwoli na osiggniecie jeszcze lepszych efektéw. Warto bytoby réwniez zba-
dac szerzej kwestie uzytkowania gier w celach edukacyjnych w Polsce, co pozwolitoby na
sformutowanie wnioskéw na temat praktyk ludycznych ucznidow na réznych poziomach
edukacyjnych i jezykowych.
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