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Umiegjetnos¢ stosowania znakdw interpunkcyjnych JOANNA PITURA
ma duze znaczenie w procesie tworzenia tekstow Uniwersytet Komisji Edukacji
przez 0soby uczgce sie na wyzszych poziomach Narodowej w Krakowie

zaawansowania jezykowego. Mimo to wielu uczniow
napotyka trudnosci we wtasciwym uzyciu interpunkcji.
Tak zwane powazne cyfrowe gry edukacyjne moga
utatwic¢ opanowywanie zasad interpunkgji, jednak

stan wiedzy na temat ich projektowania w celach
glottodydaktycznych jest ograniczony. Artykut
przedstawia proces tworzenia oraz wstepng ewaluacje
autorskiego narzedzia — gry The Semicolon’s Rebellion
(Bunt srednika).

THE SEMICOLON'S REBELLION. TEACHING PUNCTUATION
THROUGH A SERIOUS DIGITAL GAMEBOOK

The ability to punctuate course assignments, exam papers, and dissertations accurately is essential for EFL
students’ academic and professional success. However, many students encounter difficulties in applying
punctuation marks correctly. This study investigates the potential of a serious digital gamebook as

a supplementary educational tool to facilitate EFL students’ learning of punctuation. Given limited research
on their application in EFL learning settings, this study aims to present and assess the utility of a serious digital
gamebook titled “The Semicolon’s Rebellion” designed to teach semicolon usage to advanced EFL students.
Initial findings indicate that while some students found aspects of gamebook-based learning challenging, this
educational tool holds potential for advanced EFL learners.
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nterpunkcja stanowi istotny element jezyka pisanego; znaki interpunkcyjne redukuja niejasno-

$ci oraz utatwiajg zrozumienie struktury i znaczenia tekstu (Baron 2001; Kemp i Treiman 2023).

Umiejetnosc stosowania znakdw interpunkcyjnych zyskuje szczegdlne znaczenie w kontekstach

edukacyjnych, w ktérych wiedza jest wykazywana i oceniana w formie pisemnej (Hyland 2009).

Dotyczy to studentéw filologii angielskiej w Polsce — zaawansowanych ucznidw i uzytkowni-
kow jezyka angielskiego, dla ktérych umiejetnosc wtasciwego stosowania znakdw interpunkeyjnych
w zadaniach pisemnych, pracach egzaminacyjnych i dyplomowych jest bardzo wazna. Pomimo prze-
kazywania studentom podczas kurséw pisania wiedzy dotyczacej interpunkcji, zaobserwowatam
powszechnie wystepujaca u nich trudnosc w jej stosowaniu, a obserwacja ta znajduje potwierdzenie
w wynikach badan przeprowadzonych wéréd oséb postugujacych sie jezykiem ojczystym w pismie
(Marcetiin.2022).

W celu podniesienia kompetencji studentéw w tym zakresie uznatam za konieczne udoskona-
lenie dotychczasowych sposobdw nauczania. Pod uwage wzietam wykorzystanie tzw. powaznych
edukacyjnych gier ksigzkowych' w formacie cyfrowym jako narzedzia wspomagajgcego nauke za-
sad interpunkgcji. Gry ksigzkowe, kojarzone z przyjemnoscia lektury, zwiekszajg motywacje i zaan-
gazowanie odbiorcéw oraz pozwalajg im na wspottworzenie historii (Muszyniski 2018). Istotnym ele-
mentem gier ksigzkowych jest fabuta, ktéra, jako integralna cze$c narzedzia, utatwia transfer wiedzy
(Lugmayriin. 2017). Dzieki osadzeniu tresci w kontekscie narracyjnym gry te umozliwiajg atrakcyjna
prezentacje i ¢wiczenie zagadnien dydaktycznych.

Chociaz nauczanie oparte na grach (ang. game-based learning) znalazto juz szerokie zastosowa-
nie w rozwijaniu umiejetnosci moéwienia?, pisania®, stuchania® i czytania®, a takze w nauce podsyste-
moéw jezykowych —w tym stownictwa®, gramatyki” i wymowy®— to powazne gry ksigzkowe w forma-
cie cyfrowym nie cieszg sie obecnie wiekszym zainteresowaniem w edukacji jezykowej. W zwigzku
z ta luka w artykule skoncentruje sie na procesie projektowania oraz wstepnej ewaluacji jakoscio-
wej autorskiego narzedzia dydaktycznego. Przedstawione dziatania stanowig etap pilotazowy szer-
szego projektu naukowego, ktorego celem jest stworzenie serii powaznych gier ksigzkowych w for-
macie cyfrowym pod tytutem Punctuation Wars (Wojny interpunkcyjne). W dalszej czesci opisuje
pierwsza gre z tej serii — The Semicolon’s Rebellion (Bunt srednika) — stuzaca do nauki zasad stoso-
wania srednika w odmianie brytyjskiej jezyka angielskiego (British English).

Znaki interpunkcyjne i nauczanie interpunkcji

Znaki interpunkcyjne niosg ze sobg okreslone znaczenie i sg stosowane w scisle okreslonych sytu-
acjach, zgodnie z normami ustanowionymiw gramatyce, wtasciwymi dla danego jezyka (Trask 2019).
Poprawne operowanie interpunkcjg $wiadczy nie tylko o wysokim poziomie warsztatu pisarskiego,
lecz takze odgrywa duza role w zapewnianiu przejrzystosci tekstu (Marcet i in. 2022). Opanowa-
nie zasad interpunkgji bezposrednio wptywa na ogdlng skutecznosc¢ w pisaniu, przy czym edukacja
formalna zazwyczaj koncentruje sie na nauczaniu tych zasad w ramach jezyka ojczystego uczniéw
(Dolean i Prodan 2023). Zaawansowani adepci jezyka angielskiego rowniez poznaja zasady popraw-
nego stosowania znakow interpunkcyjnych, korzystajac z réznych zasobow, takich jak podreczniki
(np. Cory 2011; Vince i Sunderland 2014) czy materiaty internetowe (np. Purdue Online Writing Lab).

1 Termin,gra powazna” (ang. serious game) funkcjonuje od lat 70. XX w., a za jego tworce uwaza sie Clarka C. Abta, ktory tak okreslit edukacyjne
gry stuzace praktycznym celom (przyp. red.).

Por. Leeiin.2014; Hwangiin.2016.

Por. Nesbitt i Miller 2016; Lin i in. 2018; Lee 2019; Chang i in. 2021.

Por. Hwangiin. 2016.

Por. Nevilleiin.2009.

Por. Nevilleiin.2009; DeHaan i in. 2010; Franciosi i in. 2016; Chen i Hsu 2020; Tang i Taguchi 2020; Soyoofiin. 2021; Yangiin. 2024.
Por. Kao 2020.
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Por. Troosteriin. 2015; Hu iin. 2022.
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Mimo wagi tego zagadnienia literatura przedmiotu dotyczgca interpunkgji jest skapa i uwidacz-
nia deficyt badan nad strategiami wspierajgcymi rozwdj umiejetnosci interpunkcyjnych wsrédd stu-
dentéw szkot wyzszych. Wsrdd nielicznych opracowan mozna wymienic¢ badanie przeprowadzo-
ne na australijskim uniwersytecie z udziatem 192 rodzimych uzytkownikéw jezyka angielskiego,
u ktérych analizowano wptyw gramatyki i prozodii na ocene poprawnosci uzycia przecinkéw (Kemp
i Treiman 2023). W innym badaniu analizowano sposéb, w jaki chinscy studenci (n = 25), studiujacy
ttumaczenia na brytyjskim uniwersytecie, operuja przecinkami i kropkami w tekstach (Wang 2018).
Badacze przygladali sie réwniez zwigzkowi miedzy rozumieniem tekstu czytanego a $wiadomoscia
studentéw dotyczaca naruszen zasad stosowania wielkich liter i interpunkcji (Dolean i Prodan 2023).
Z kolei Marcet i in. (2022) poddali analizie uzycie przecinkow w jezyku hiszpanskim wsrod uczniow
szkot srednich (n = 115). Wyniki tych analiz wskazuja, ze uczniowie czesto napotykajg trudnosci we
wtasciwym uzyciu przecinkdéw w obrebie zdania. Dlatego wedtug badaczy nauczanie w tym zakre-
sie powinno obejmowad nie tylko konwencje gramatyczne, lecz takze funkcje znakow w réznych
kontekstach. Podkresla sie konieczno$¢ stosowania metod dydaktycznych, ktére pomoga uczniom
zrozumied relacje miedzy elementami tekstu reprezentowane przez przecinki.

W Swietle powyzszych ustalen w niniejszym opracowaniu przyjeto, ze kontekstualizacja zasad
interpunkgji jest niezbednym aspektem procesu dydaktycznego. Aby zapewnic jg w praktyce, wy-
korzystano powaznga gre ksigzkowa w formacie cyfrowym (oparta na warstwie narracyjnej) do pre-
zentacji oraz utrwalania zasad stosowania $rednika w jezyku angielskim.

Gry ksigzkowe

Gry ksigzkowe (ang. gamebooks), okreslane réwniez mianem gier paragrafowych, literatury inte-
raktywnej lub ksigzek typu Choose Your Own Adventure, stanowig potaczenie tradycyjnej lektury
z elementami gier (Muszynski 2018; The Encyclopedia of Science Fiction, b.d.). Zgodnie z defini-
Cjg sa to ,drukowane dzieta literackie, w ktérych mozna podazad réznymi $ciezkami fabularnymi,
prowadzacymi do wielu zakonczen, a niektore wyniki sg uwazane za lepsze od innych, co pozwala
na «wygranie» lub «przegranie» ksigzki” (The Encyclopedia of Science Fiction, b.d., akapit 1; ttum.
autorki). Muszynski (2018), opierajac sie na pracach Krzysztofa Jaworskiego (2015), definiuje gre
ksigzkowa jako publikacje sktadajaca sie z wielu akapitéw, w ktorej czytelnik-gracz wciela sie w role
gtownego bohatera i dokonuje wybordéw ksztattujgcych przebieg opowiesci. Czytelnik-gracz jest
prowadzony do jednego z potencjalnych zakonczen w ramach jednej rozgrywki. Wspotczesnie,
obok tradycyjnych form drukowanych, coraz wieksza popularnos¢ zdobywajg formaty cyfrowe, ta-
kie jak elektroniczne gry ksigzkowe lub g-booki (Sarinho 2021) oraz powiesci wizualne (visual novels)
(The Encyclopedia of Science Fiction, b.d.).

W literaturze przedmiotu istnieje podziat gier ksigzkowych na jakosciowe i ilosciowe (The En-
cyclopedia of Science Fiction, b.d.). W grach jakosciowych czytelnik jest kierowany do jednej z kil-
ku sekgcji w zaleznosci od opcji wybranej na koncu kazdej partii tekstu. Gry iloéciowe opierajg sie na
bardziej ztozonych systemach decyzyjnych, przypominajacych zasady gier fabularnych, w ktérych
o przejsciu do kolejnego etapu czesto decyduje system gry. Podczas gdy gry ilosciowe majg na celu
zapewnienie graczowi wielu prob rozgrywki, gry jakosciowe koncentruja sie raczej na rozwoju po-
staci i narracji. Muszynski (2018) wyrdznia trzy gtéwne typy gier ksigzkowych: labiryntowe, fabular-
ne oraz mieszane. W grach ksigzkowych typu labiryntowego gtéwny bohater eksploruje przestrzen
(rozumiang jako sie¢ potaczonych lokalizacji) i toczy walke z przeciwnikami. Przed wtasciwa lektu-
rg zamieszczone sg instrukcje wyjasniajace zasady walki, zdobywania przedmiotéw lub doskonale-
nia umiejetnosci bohatera. Dostepne sg rowniez statystyki opisujgce umiejetnosci i zasoby postaci.
Fabuta tych gier, czesto osadzona w $wiecie fantasy lub science fiction, stanowi pretekst do eks-
ploracji obszaru, ograniczonej najczesciej do zbierania przedmiotdw i dziatarh wymagajacych walki.
Z kolei w grach typu fabularnego przestrzen mozliwa do eksploragji jest ograniczona — zazwyczaj
nie ma mozliwosci powrotu do odwiedzonych miejsc. Czytelnik-gracz doswiadcza $wiata oczami
gtownego bohatera, a podejmowane decyzje majg wptyw na inne postacie. Czytelnik decyduje

109



METODYKA

o przebiegu fabuty i zmierza do jednego z alternatywnych zakonczen. W tego rodzaju ksigzkach-
-grach istotng role odgrywaja dialogi i opisy, a gracz moze decydowad, jak postac zareaguje w dane;j
rozmowie. Gry mieszane tagczg cechy obu powyzszych typéw — gracz moze eksplorowad przestrzen
i brac¢ udziat w walkach, ale to fabuta stanowi gtdéwnga site napedowa lektury.

Muszynski (2018: 7) opisuje réwniez specyfike narracji w grach ksigzkowych. Jest ona zazwyczaj
prowadzona w drugiej osobie liczby pojedynczej, w czasie terazniejszym, a autor zwraca sie bezpo-
$rednio do czytelnika-gracza. W rezultacie w tekscie czesto pojawiajg sie zwroty typu ,boisz sie” lub
Jjestes zdruzgotany”. Strategie umieszczania punktéw decyzyjnych dzielg sie na inwazyjne i niein-
wazyjne. W wariancie inwazyjnym autor przerywa narracje instrukcjg ,przejdz do...”, po ktoérej na-
stepuje numer akapitu. Sposéb nieinwazyjny polega na wiaczeniu wybordw w tekst akapitu, np. po-
przez umieszczenie numerdow w nawiasach obok opisu konkretnego dziatania.

Badania nad powaznymi grami ksigzkowymi w edukacji nalezg do rzadkosci. Figueiredo i Bi-
darra (2015) oceniali wykonalnos¢ opracowania gry ksigzkowej dla dzieci w wieku 9-10 lat prze-
znaczonej do edukacji ekologicznej w Portugalii. Gra, stworzona w srodowisku Unity3D, miata by¢
dostepna za posrednictwem przegladarek internetowych na urzadzeniach iPhone, iPad i w syste-
mie Android. Badacze stwierdzili, ze ich prototyp charakteryzuje sie wysokg uzytecznoscia i po-
tencjatem edukacyjnym. Z kolei Branddo i in. (2015) opisali projekt gry ksigzkowej majacej za za-
danie pomdc dzieciom z zaburzeniami ze spektrum autyzmu w postrzeganiu i rozumieniu emocji.
Gra miata zawierac¢ opowies$¢ w formie tekstowej lub audio, a dzieci miaty gra¢ za pomocg awa-
tara 3D AR i wchodzi¢ w interakcje w roznych scenariuszach. Do gry mozna byto uzy¢ dowolne-
go urzadzenia mobilnego.

W obszarze edukacji jezykowej analizowano wykorzystanie powiesci wizualnych (visual nov-
els). Agusalim (2015) przy uzyciu narzedzia RenPy opracowat gre do nauki konwersacji w jezyku
angielskim dla studentéw w Indonezji. Gra zyskata pozytywne oceny ekspertéw i studentow. Fa-
izal (2016) wykazat, ze studenci korzystajgcy z powiesci wizualnej osiggneli lepsze wyniki w za-
kresie umiejetnosci konwersacyjnych niz grupa uczaca sie z tradycyjnego podrecznika. Podob-
ne wnioski sformutowali Amalo i in. (2017), ktérych badanie potwierdzito wyzszg skutecznosé
gry opartej na dialogach i rozpoznawaniu mowy w opanowaniu angielskich wyrazen. Z kolei Lai
i Chen (2021) poréwnali wptyw powiesci wizualnej Angels and Demigods, ktdra jest grg komer-
cyjna, w wersji VR oraz w wersji na komputerze (bez gogli VR), na nauke stownictwa wsrod chin-
skich uczniow szkoty $redniej. Chod obie grupy poprawity swoje wyniki, uzytkownicy wersji VR
osiggneli znacznie lepsze rezultaty, przy czym wszyscy uczestnicy wyrazili chec korzystania z te-
go typu gry w przysztosci.

Podsumowujac, cyfrowe gry ksigzkowe wykazujg znaczny potencjat jako narzedzie wspierajace
nauczanie jezyka obcego na réznych etapach edukacyjnych, w tym w szkolnictwie wyzszym. Dzie-
ki zastosowanej narracji stanowig one angazujgcg alternatywe w nauczaniu zasad interpunkcji, do-
starczajac jednocze$nie kontekstu dla prezentowanych regut.

Projektowane narzedzie

Z uwagi na brak badan nad wykorzystaniem gier ksigzkowych w nauce interpunkgji podjetam dziata-
nia projektowe majace na celu opracowanie i pilotazowe wdrozenie powaznej gry ksigzkowej w for-
macie cyfrowym wspomagajacej nauke stosowania srednika w jezyku angielskim. Ewaluacja miata
charakter jako$ciowy i postuzyta do zidentyfikowania problemdw technicznych oraz poznania opi-
nii studentéw przed udostepnieniem gry na szersza skale.

Uczestnicy

W pilotazowym wdrozeniu gry wzieli udziat studenci pierwszego roku filologii angielskiej, uczest-
nicy obowigzkowego kursu, ktéry prowadzitam w roku akademickim 2022/23. Dodatkowo prze-
prowadzitam wywiady w grupach fokusowych ze studentami studiéw magisterskich filologii angiel-
skiej, ktorych celem byta ocena gry pod katem dydaktycznym i technicznym.
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ZASADY PROJEKTOWANIA
W niniejszym projekcie wykorzystatam metodologie projektowania gier edukacyjnych opartych na
interaktywnych scenariuszach autorstwa de Lope i in. (2015), w wersji dostosowanej do specyfiki
powaznej gry ksigzkowej. Ze wzgledu na deficyt literatury poswieconej projektowaniu tego typu
narzedzi model ten uznatam za najbardziej odpowiedni, jako ze koncentruje sie on na grach edu-
kacyjnych wykorzystujgcych narracje. Proces projektowania opartam na nastepujacych zasadach:
1 okreslenie celow edukacyjnych,
2. wybdr rodzaju gry,
3. zaprojektowanie fabuty i sylwetek bohaterdw,
4. zaplanowanie struktury i tresci rozdziatow,
5. opracowanie dialogdw,
6. okreslenie elementéw edukacyjnych.

W procesie przygotowania tresci wykorzystatam model jezykowy ChatGPT-3.5, ktéry postuzyt
do ulepszenia warstwy fabularnej oraz dopracowania zdan ilustrujgcych zastosowanie $rednika.

OpIs GRY
Gra The Semicolon’s Rebellion powstata w srodowisku Google Slides. Wybdr tego narzedzia umoz-
liwia dostep do tresci na komputerach i urzadzeniach mobilnych (smartfonach i tabletach). Wyko-
rzystatam nieliniowa strukture slajdéw, co pozwolito na interaktywny wybor sciezek fabularnych.
Zadaniem ucznia-gracza jest wcielenie sie w role gtéwnego bohatera i dokonywanie wyboréow ma-
jacych wptyw na przebieg opowiesci.
Celem gry jest poszerzenie wiedzy studentdéw na temat $rednika i ¢wiczenie jego stosowania
w jezyku angielskim (British English). W narzedziu uwzgledniono cztery funkcje srednika opisane
w publikacjach The Oxford Guide to Style (Ritter i Hart 2002) oraz The Chicago Manual of Style (Uni-
versity of Chicago Press 2017):
= oddzielenie elementdw listy (serii), gdy zawierajg one przecinki;
= oddzielenie dwdch niezaleznych zdan, ktére sg ze sobg powigzane i mogtyby funkcjonowad
jako oddzielne zdania (alternatywa dla kropki i spojnikéw and lub but);
= oddzielenie dwdch niezaleznych zdan, gdy sg one potaczone spojnikami, takimi jak: also,
besides, consequently, hence, however, indeed, moreover, nevertheless, therefore, thus;
= oddzielenie dwdch niezaleznych zdan potaczonych frazami, takimi jak in addition, that is,
for example, namely, on the other hand.
Gra jest dystopijng opowiescig o $wiecie rzadzo-

Rys. 1. Przyktad slajdu przedstawiajacy graffiti Srednika nym przez Zte Pomysty, ktére uciskaja Znaki Inter-

The Bad Ideas’ oppressive system is built on the
enslavement of the Punctuation Mark; Yhey see them as

punkcyjne, zmuszajac je do niewolniczej pracy lub eli-
minujac z jezyka pisanego. Gtownym bohaterem jest
nowo narodzony $rednik (Srednik), ktérego misja jest
wyzwolenie interpunkcyjnej spotecznosci. Protagoni-

nothing more than tools to maintain their power and sta uczy sie od Arii, ducha uczacego wszystkie Znaki

control.

Zrédto: Google Slides.

T WoA hore o ich wrodzonej mocy organizowania stow w zdaniach.

W toku fabuty Srednik trafia do fabryki propagandy,

gdzie musi usuwad znaki swojego rodzaju z tekstéw

propagandowych. Mimo frustracji podejmuje walke,

wykorzystujac talent graficiarza do rozpowszechnia-
nia haset buntu (rys. 7).

Z czasem bohater angazuje sie w ruch oporu. Zaleznie

>>CONTINUE>>

od decyzji podjetych przez ucznia-gracza historia moze
zakonczy¢ sie na trzy sposoby: obaleniem rezimu Ztych Pomystéw (wygrana), egzekucja Srednika
(przegrana) lub jego zdradg i potepieniem w oczach swoich towarzyszy rebeliantéw (przegrana).
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Fabuta sktada sie z prologu oraz o$miu rozdziatow: |. Pierwsza lekcja; II. Praca; lll. Druga lekgja;
IV. Przetozony; V. Trzecia lekcja; V1. Ruch oporu; VII. Czwarta lekgja; VIIl. Podejmowanie zdecydowa-
nych krokdw. Przy konstruowaniu narracji wykorzystano strukture opisang przez Schimela (2012),
obejmujaca akgje, tto, rozwdj, punkt kulminacyjny i zakonczenie. Integracja tresci edukacyjnych z fa-
butg nastepuje w rozdziatach |, lll, Vi VII, gdzie uczen ¢wiczy zastosowanie srednika w dialogach pro-
wadzonych przez bohateréw (rys. 2). Gre w wersji beta mozna zobaczy¢ tu: shorturl.at/miPoh.

Rys. 2. Przyktadowa rozmowa z rozdziatu |. Pierwsza lekcja

Ana: A semicolon can be used to separate items in a st when the items
themselves contain commas. Today, you will learn about your power to organise words. Next

time you will learn about something even more powerful: how to

Aria: Welcome to your first class! We will start with something easy.

She looks at you. You appear confused so she gives you an example

In the land of Bad Ideas, each tnbe of Punctuation Marks live in a specific
location. The commas, colons, and the semicolons reside in Punctuate, a

organise clauses-entities that are similar to sentences.
You: Great! | am looking forward to it!
Aria begins her lesson.

9 polis; the ap phes and hyphens made their homes in
Contraction and Compound Nouns, two quieter towns on the outskirts of the
land

>>CONTINUE>>

Ana: Do you understand?

Your answer. >>YES>> 22NO>>

Zrédto: Google Slides.

Whioski z wdrozenia i wstepna ocena jakoSciowa
Pilotazowo uzytam gry w maju 2023 roku, co pozwolito mi sformutowac wnioski dotyczace jej funk-
cjonowania w praktyce dydaktyczne;j.

Pierwszy z nich odnosi sie do zaangazowania studentéw. Uczestnicy wykazali wysoki poziom
skupienia podczas lektury i pozytywnie zareagowali na te forme pracy jako alternatywe dla trady-
cyjnych ¢wiczen. Z obserwacji wynika, ze studenci byli zaintrygowani zadaniem; wszyscy zaanga-
zowali sie w lekture, a pojawiajace sie usmiechy sugerowaty pozytywny odbidr narracji. Uczestnicy
wyrazili rowniez aprobate dla pomystu stworzenia kolejnych czesci poswieconych innym znakom
interpunkcyjnym.

Podczas wdrozenia zidentyfikowano problemy techniczne zwigzane z obstugg gry na telefonach
komérkowych. Niektére przegladarki ograniczyty funkcjonalnos¢ linkéw nieliniowych, co wymu-
szato sekwencyjne przegladanie slajdéw. Wskazuje to na koniecznos¢ optymalizacji narzedzia pod
katem urzadzen mobilnych przed jego powszechnym udostepnieniem.

Opinie na temat warstwy fabularnej byty podzielone. Cze$¢ studentdw uznata historie za anga-
Zujaca i utatwiajgcg zapamietywanie zasad, inni natomiast (zwtaszcza w grupach fokusowych) oce-
nili jg jako zbyt ,dziwng” lub odciggajaca uwage od tresci edukacyjnych. Zbyt szybkie tempo czyta-
nia prowadzito u niektérych osob do niezrozumienia szczegdtdw fabuty, na przyktad motywu buntu
wyrazonego w graffiti.

Uczestnicy zaproponowali ulepszenia mogace podnies¢ jakos$¢ narzedzia. Wskazali na potrze-
be poprawy estetyki poprzez dodanie grafik (jedna ze studentek zadeklarowata nawet che¢ na-
rysowania Srednika na podstawie wtasnych wyobrazen z lektury). Zasugerowali réwniez wyraz-
niejsze oddzielenie tresci edukacyjnych od fabuty oraz dodanie slajdéw z podsumowaniem zasad.
Waznym postulatem technicznym byto wprowadzenie funkcji ,Wstecz”, ktéra usprawnitaby nawi-
gacje w grze.

Podsumowanie

Biorac pod uwage trudnosci studentéw z opanowaniem zasad interpunkcji w tekstach pisanych,
powazne gry cyfrowe typu gamebook stanowig obiecujgce narzedzie wspomagajgce proces dy-
daktyczny. Ich gtéowng zaletg jest osadzenie abstrakcyjnych regut w kontekscie narracyjnym, co
utatwia ich zrozumienie i zapamietanie. Cho¢ projekt The Semicolon’s Rebellion wymaga dalszych
usprawnien technicznych i estetycznych, pozytywne reakcje studentow potwierdzajg celowosé
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wdrazania niestandardowych sposobdw nauczania w szkolnictwie wyzszym. Kolejne etapy prac nad
serig Punctuation Wars uwzglednia zebrane opinie oraz skoncentruja sie na zachowaniu rownowagi
pomiedzy fabutg a celami dydaktycznymi.
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