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Od cRPG do gier logicznych. Rozwazania
na temat uzycia gier komputerowych
w kontekscie glottodydaktycznym

KRZYSZTOF KOTULA
Uniwersytet Marii Curie-Skfodowskiej w Lublinie

Abstract

From cRPGs to puzzle games.
Some remarks on using video games in a glottodidactic context

The goal of the paper is to review most of the research done in the field of the use
of computer games of various types in glottodidactics. Some of the preliminary
conclusions reached by the author while using puzzle video games in foreign
language classes in high school will also be presented. The aim of the author
is to show the full spectrum of possibilities of video games, and to state that
some of them can perfectly cooperate with more traditional methods of teach-
ing a foreign language at school.

KEYWORDS: video games, language pedagogy, language skills development

1. Wstep
Nie ulega watpliwosci, Ze gry komputerowe staly sie nieodlaczng czescig otacza-

jacej nas rzeczywistosci. Jak stwierdzajg Chris Evans, Joseph Kahne oraz Ellen
Middaugh (2009), blisko jedna trzecia mtodziezy amerykanskiej w przedziale
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130 Krzysztof Kotuta

wiekowym 12-17 lat przyznaje, ze gra w gry komputerowe kazdego dnia badz
tez wielokrotnie w ciggu jednego dnia, a trzy czwarte, ze gra co najmniej raz
w tygodniu (s. 1). Co wiecej, jak podkresla w jednym z najnowszych opracowan
Randy Nichols (2013), réwniez i mlodziez w bardziej zaawansowanym wieku
oddaje sie z upodobaniem elektronicznej rozrywce, a srednia wieku graczy,
niezaleznie od ich narodowosci, nieustannie rosnie (s. 38).

Olbrzymia popularno$¢ gier komputerowych nie wplyneta dotychczas
zasadniczo na sposéb, w jaki postrzegane sg one przez ogoét spoteczenstwa:
w najlepszym przypadku jako niewinna rozrywka, w najgorszym jako produkt
w wysokim stopniu szkodliwy. Dopiero od niedawna, szczegdlnie w Stanach
Zjednoczonych, podnoszg sie glosy pedagogdéw przekonanych, ze granie jest
czynnoscig, ktora nie powinna by¢ uwazana za niekompatybilng z powazng
praca szkolna. Chris Crawford (bez daty) pisze: ,Pytanie: «Czy gry moga
mie¢ warto$¢ edukacyjna?» staje si¢ absurdalne. To nie gry, ale instytucja
szkoty jest niesprawdzonym konceptem, chwilowg moda, gwalcicielem trady-
cji”* (s. 16). Marc Prensky w referacie na 43. Konferencji IATEFL w Cardiff
stwierdzil wprost, ze dzieci uczg sie bardziej przydatnych rzeczy, grajac
W gry, niz uczeszczajac do szkoty (Mawer, Stanley, 2011), podobnie jak Clark
Aldrich (2009), ktéry wyraza opinie, Ze granie jest duzo bardziej naturalnym
sposobem uczenia si¢ niz te, ktére promowane sg przez instytucje eduka-
cyjne (s. 5). Poruszajgc sie juz na gruncie czysto glottodydaktycznym, Kyle
Mawer i Graham Stanley (2007) stwierdzaja, ze ,gry komputerowe s3 jednym
z najcenniejszych i najbardziej stymulujgcych narzedzi dostepnych nauczy-
cielom jezyka obcego” (par. 1).

2. Gry komputerowe na lekcji jezyka obcego

2.1. Potencjalne korzysci ptynace z uzycia gier komputerowych w nauczaniu
jezykéw obcych

Pomimo licznych gloséw, ktdre przemawiajg za wykorzystaniem potencjatu
gier komputerowych w edukacji, problem implementacji gier komputero-
wych w procesie glottodydaktycznym pozostaje zagadnieniem marginalnym.
Po dokonaniu cato§ciowego przegladu literatury anglojezycznej Zhuo Li,
Feng Liu i Jeff Boyer (2009) wymieniajg zaledwie dwanascie artykutéow

! “The question, «Can games have educational value?» becomes absurd. It is not games but schools
that are the newfangled notion, the untested fad, the violator of tradition”.

% “Using computer games is one of the most valuable and incentive providing resources available
to language teachers”.
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koncentrujgcych sie na problemie uzycia gier komputerowych na zajeciach
jezyka obcego opublikowanych w latach 2000-2007 (s. 136). W pdZniejszym
o dwa lata tekscie Jonathan deHaan (2011) wymienia kolejnych pie¢ publika-
cji z lat 2007-2010 pos§wieconych tej tematyce, stwierdzajac rownoczesnie,
ze istnieje bardzo mato badan koncentrujgcych sie na zagadnieniu wpty-
wu gier komputerowych na przyswajanie drugiego jezyka (s. 46). W innym
artykule z tego samego roku Alice Chik (2011) stwierdza, iz globalna kariera
gier komputerowych stanowi bezsprzeczny dowdd na to, ze staly sie one
jednym z najbardziej popularnych sposobéw spedzania wolnego czasu, co
nie zmienia faktu, ze ich rola w nauczaniu jezykéw obcych jest wcigz margi-
nalna (s. 30).

Specjalisci z zakresu nauczania jezykéw obcych przekonujg tymczasem,
iz potencjalnych korzysci ptynacych z uzywania gier komputerowych na
lekcji jezyka obcego jest wiele. Thomas (2012) stwierdza na przyktlad, ze gry
moga by¢ motywujgce, przyczyniajg sie do obnizenia poziomu stresu uczniow,
pozwalaja uzytkownikom jezyka skupic sie raczej na efektywnej komunikacji
w jezyku obcym niz na uzywaniu poprawnych form jezykowych, dajg intro-
wertycznym uczniom wiecej okazji do zabrania glosu oraz pomagaja stworzy¢
nieformalng atmosfere, ktora zwieksza receptywno$¢® uczniow (s. 11). Z kolei
Kyle Mawer i Graham Stanley (2011) przekonuja, ze dzieki uzyciu gier kompu-
terowych na zajeciach jezyka obcego mozliwe jest rozwijanie umiejetnosci
takich jak kreatywno§¢ w rozwigzywaniu probleméw, umiejetnos¢ oceny
ryzyka podjetych dzialan, wytrwalos¢ i zdolnos$¢ do efektywnej wspotpracy
(s. 10).

2.2. Gry cRPG w nauczaniu jezyka obcego

Nauczyciel pragnacy wlaczy¢ strategie wideoludyczne* do programu naucza-
nia jezyka obcego staje naturalnie przed pytaniem, w jakiego typu gry i wjaki
sposob graé. W zaleznosci od osobistych przekonan i przyjetej perspektywy
badawczej akademicy w rézny sposéb oceniajg przydatnosé poszczegdlnych
gatunkow gier w nauczaniu jezykow obcych. Johansen Quijano Cruz (2007)
stwierdza na przyklad, iz najbardziej odpowiednim typem gier do zastosowa-
nia w ramach nauki jezyka obcego sg gry fabularne:

3 Pojecie to nalezy rozumie¢ w tym kontekscie jako zdolno$¢ przyswajania danych jezykowych,
czyli przyjmowania ich z §rodowiska zewnetrznego.

# Termin ten przeszczepiamy z jezyka francuskiego, gdzie okreslenie vidéoludique pojawia sie
choéby w pracach Vincenta Berry’ego (zob. np. Berry, 2011).
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RPG zawierajg dlugie godziny dialogéw i duzg ilo$¢ tekstu pisanego. Podczas zajec
uczniowie mogg graé¢ w gre, bedac tym samym zanurzeni w obcojezycznym §rodowi-
sku, w ktérym postacie méwig z r6znymi akcentami. Pozwala to uczniom na rozwijanie
umiejetnosci rozumienia ze stuchu. Gry RPG pozwalajg rownocze$nie na rozwijanie
umiejetnos$ci czytania, poniewaz warunkiem czynienia postepow w rozgrywce jest

realizacja celéw komunikowanych graczowi za pomoca tekstu® (par. 4).

Jak wyraznie widaé, Cruz wychodzi z zaloZenia, iz gra wykorzystywana
w nauczaniu jezykow obcych musi zawiera¢ duze ilosci materiatu jezykowego.
Niestety, pomija przy tym problem jego natury i jakosci, ktéry jest naturalnie
czynnikiem absolutnie kluczowym. Tresci pojawiajace sie¢ w grach tego typu
czesto trudno w jakikolwiek logiczny spos6b powigzac z tematami realizo-
wanymi na zajeciach, narzuconymi zwykle przez podrecznik oraz podstawe
programows. Nie jest przy tym mozliwe sprowadzenie RPG do roli okazjonal-
nej rozrywki. Gry te sg zwykle bardzo rozbudowane, a ich ukonczenie wymaga
duzego naktadu czasu. Watpliwosci poteguje fakt, ze autorka koncentruje sie na
sprawnosciach receptywnych, takich jak rozumienie tekstu czytanego badz tez
rozumienie ze stuchu. Skoro jednak celem opisywanych dziatan ma by¢ rozwi-
janie tego rodzaju umiejetnosci, nalezy spytac: czy nie lepiej zaproponowac
uczniom typowe, nakierowane na ich doskonalenie ¢wiczenia, ktérych zaleta
jest dostosowanie do okreslonego poziomu zaawansowania uczniéw i powig-
zanie z tre§ciami programowymi?

Dodatkowym problemem jest ztozono$¢ tego rodzaju gier, ktéra powoduje,
iz do prowadzenia skutecznej rozgrywki konieczny jest zwykle dtugotrwaty
trening. Moze sie przy tym okaza(é, ze nie kazdy uczen jest w stanie podotac
podobnemu wyzwaniu lub Ze niektérym osobom w ogéle nie odpowiada taki
sposob uczenia sie jezyka obcego. Przeszkodg w realizacji tego typu projektow
moga by¢ rowniez wzgledy techniczne - by uczestniczy¢ w rozgrywece, kazdy
uczestnik zaje¢ musi posiadac swoje stanowisko komputerowe, co nie tylko
w polskich realiach moze si¢ okazaé bardzo problematyczne. Co wigcej, wiele
z proponowanych przez Cruz gier to programy komercyjne, ktére musiatyby
zostac¢ zakupione przez szkole. W §wietle tych faktéw wydaje sie, Ze dobrym
rozwigzaniem jest raczej zachecanie uczniéw do prowadzenia samodzielnej
rozgrywki w §rodowisku pozaszkolnym.

> “RPGs have long hours of in-game dialogue and a lot of written text. In a video game ESL lab
session, the students would play through the game. During this playing time, the students would be
exposed to English language dialogue, probably with various accents, which would help the students
develop their aural skills. RPGs would also help them develop their reading skills, as the game will
not continue unless the player, in this case a student, achieves certain goals which are communicated
to the student through either spoken communication or written text”.
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2.3. Symulatory Zzycia w nauczaniu jezyka obhcego

Odmienng kategorig gier, rownie przychylnie traktowang przez cze$¢ badaczy,
sa symulatory Zycia. James Rannali (2008) pisze na ich temat co nastepuje:

komercyjne symulatory Zycia moga zostac zaadaptowane na potrzeby nauczania jezykow
obcych. [...] Mogg sie one przyczyni¢ do usprawnienia procesu nabywania stownictwa. [...]
Komputerowe gry symulacyjne w rodzaju The Sims sg popularne wérdd uczniéw wywo-
dzacych sie z roznych srodowisk, przez co uczniowie mogg by¢ otwarci na propozycje

wlaczenia tego typu aktywnosci w program zajec¢® (s. 453).

Zaletg takich gier jest odwzorowanie czynno$ci prawdziwego zycia. Boha-
ter The Sims funkcjonuje w §wiecie wzorowanym na otaczajacej nas rzeczywi-
stosci: mieszka w miescie, uczy sie, pracuje, nawiazuje kontakty towarzyskie
itp. Wszystko to sprawia, ze duzo prostsze wydaje si¢ osadzenie tego rodzaju
gry w typowym programie nauczania jezyka obcego. Problematyczny moze
sie natomiast okaza¢ brak materialu méwionego - postaci porozumiewajg
sie nieistniejacym jezykiem, a program komunikuje si¢ z graczem za pomoca
tekstu i piktograméw ukazujacych np. to, o czym mysli nasz bohater.

Tak jak w przypadku gier RPG, réwniez i tutaj wzgledy techniczne mogsa
stanowi( istotng przeszkode, gdyz konieczne jest wyposazenie kazdego
z uczniéw w stanowisko komputerowe. Kolejng cechg wspo6lng obu odmian
gier jest ich komercyjno$¢, wymuszajaca ich zakup przez placéwke o§wiatows.
Nalezy réwniez wzia¢ pod uwage inne czynniki: jako ze The Sims jest gra popu-
larng, niektérzy uczestnicy zaje¢ moga doskonale jg znaé, przez co zrozumienie
instrukcji w jezyku obcym nie bedzie dla nich konieczne do efektywnego prowa-
dzenia rozgrywki. W przypadku takich os6b wptyw uzycia gry komputerowej
na rozwijanie kompetencji jezykowych moze by¢ niezauwazalny. Co wiecej,
dysproporcje w umiejetnos$ciach graczy moga rodzié napiecia w grupie, unie-
mozliwiajac realizacje wyznaczonych przez nauczyciela zadan. Szczegélnie
w poczatkowych etapach uzytkownik 7he Sims zasypywany jest olbrzymia liczbg
informacji, przez co rozgrywka prowadzona w jezyku obcym moze okazac sie
wysoce problematyczna. Osoby dobrze znajace gre beda mialy w takiej sytu-
acji duza przewage nad poczatkujgcymi. Badacze tacy jak Ravi Purushotma
(2005) wskazuja wprawdzie na mozliwo$¢ modyfikacji programu majgcej na celu

¢ “Commercially produced computer simulation games can, with theoretical guidance, be adapted
for use by ESL students and [...] contribute to vocabulary acquisition. [...] Computer simulation games
like The Sims are potentially popular with ESL students from a wide variety of backgrounds, and [...]
students may be open to the prospect of having such games incorporated into a program of language
learning”.
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wprowadzenie do gry podpowiedzi w jezyku ojczystym, jednak jest to zadanie
niezwykle pracochltonne, ktére wymaga od prowadzacego zajecia wysokich
kompetencji informatycznych. Niemniej nie ulega watpliwosci, iz granie — cho¢-
by w §rodowisku domowym - w gry pokroju The Sims moze przyczynic sie do
opanowania duzej iloci przydatnego stownictwa.

2.4. Gry zrecznos$ciowe w nauczaniu jezyka obcego

Ciekawe badania majace na celu okre§lenie, w jakim stopniu gry zawierajace

elementy zrecznosciowe sg przydatne w nauczaniu jezyka obcego, prowadzone

byly przez deHaana. W artykule po§wieconym uzyciu gry sportowej na lekcji

jezyka obcego autor ten przytacza wypowiedzi jednego ze swoich uczniéw.
Zwroécil on uwage na fakt, iz interaktywnos¢ gry przeszkadzala mu w opano-
wywaniu nowego stownictwa: , Stysze, ze co§ do mnie moéwis, ale koncentruje

sie na uderzaniu pitki [...] Staram sie stucha¢ [tego, co méwi sprawozdawca],
ale nie jestem w stanie dobrze uderzy¢ pitki”’ (deHaan, 2003, s. 280). Wynika

z tego jasno, ze interaktywny charakter gier komputerowych moze w pewnych

sytuacjach okazac sie nie tyle pomoca, ile raczej przeszkoda w przyswajaniu

jezyka obcego. Dotyczy to w szczegdlnosci sytuacji, w ktorych zrozumienie

instrukcji werbalnych nie jest warunkiem sine qua non prowadzenia efektyw-
nej rozgrywki. Jezeli kontekst, podpowiedzi wizualne itp. s3 wystarczajace

do odgadniecia celu gry i metod jego osiggniecia, jezyk staje si¢ zbytecznym
elementem réwnania.

Podobnie brzmigce wnioski zostaty sformutowane w publikacji poswieconej
programowi Parappa the Rapper (deHaan, Reed, Kuwada, 2010). Jak zauwa-
7ajg autorzy, jego uzycie miato minimalny wplyw na przyswajanie nowego
stownictwa przez uczniéw. Wynika to z faktu, iZ w grze tej - polegajacej na
sekwencyjnym wciskaniu przyciskéw konsoli tak, by powstata odpowiednia
melodia - akcent polozony jest jedynie na wyczucie rytmu i sprawnos$ci manu-
alne. Gra nie wymusza w Zaden spos6b zrozumienia stow piosenki, przez co
s one catkowicie pomijalnym elementem rozgrywki. Skoro za$ nie ma logicz-
nego powigzania miedzy zrozumieniem komunikatu werbalnego a sukcesem
lub porazka gracza, nie moze by¢ mowy o przydatnosci tego typu programow
w konteks$cie nauczania jezyka obcego.

7 “I can hear them talking, but I'm concentrating on hitting the ball. [...] 'm trying to listen [to
what the announcers are saying] - I'm not paying attention to pitching.”
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2.5. Kilka uwag o uzyciu gier logicznych na lekcji jezyka obcego
Na powyzszym tle ciekawie zdaja si¢ przedstawiac gry logiczne,

w ktorych nie wystepuje tak naprawde konflikt miedzy graczem-postacig i innymi
postaciami. Akcent polozony jest raczej na znalezienie rozwigzania pewnego problemu,
co wymaga zwykle rozwigzania zagadek, nawigacji, opanowania uzycia réznych narzedzi

oraz manipulacji obiektami i ich rekonfiguracji® (Wolf, 2008, s. 270).

W przeciwienstwie do wigkszosci programéw nalezacych do wymienionych
weczesniej kategorii gry logiczne umozliwiajg wspotprace nawet calej klasy. Dzieje
sie tak, poniewaz w grach tego typu — w odréznieniu cho¢by od cRPG czy symu-
latoréw zycia - centralnym elementem rozgrywki nie jest juz postac, z jakg gracz
sie identyfikuje, lecz problem, ktéry nalezy rozwigza¢. Gra logiczna moze sta¢
sie §wietnym punktem wyjscia do ztozonych ¢wiczen interakcyjnych, uczac tym
samym uczniow skutecznej komunikacji oraz umiejetnos$ci negocjacji. Punkt
ciezko$ci przesuniety wiec zostaje z umiejetnosci receptywnych na produktywne.

Za uzyciem gier logicznych przemawia caly szereg argument6w. Istnieje
olbrzymia liczba takich programéw udost¢pnionych darmowo w internecie, co
daje uczgcemu nieograniczong swobode wyboru i eliminuje koniecznosc¢ zaku-
pu. Gry te zrealizowane s3 zwykle w technologii flash i nie wymagaja wydajne-
go komputera. W polskim kontekscie edukacyjnym do rzadkosci nalezg sytu-
acje, w ktorych sale jezykowe s3 wyposazone w odpowiednig liczbe stanowisk
komputerowych. Duzo czesciej spotykane sg natomiast tablice interaktywne,
ktore pozwalajg ogélowi graczy na wygodne obserwowanie przebiegu gry na
jednym ekranie. Z obserwacji poczynionych przez autora niniejszego artykutu
wynika, Ze narzedzie to jest dodatkowo doceniane przez uczniéw z racji na fakt,
iz umozliwia ono wygodng manipulacje wirtualnymi obiektami.

Co ciekawe, kazda z gier logicznych stawia przed grajacymi wyzwanie innej
natury i pozwala ¢wiczy¢ umiejetnosci komunikacyjne w odmienny sposéb.
Reguly tego typu gier sa zwykle proste, co skraca do minimum czas opanowywa-
nia ich obstugi. Réwniez sama ich struktura i model rozgrywki, polegajacy czesto
na pokonywaniu kolejnych poziomdw, pozwala na podjecie lub przerwanie gry
w dowolnym momencie i regulowanie czasu na nig po§wieconego. Dzieki temu,
tak jak i dzieki swojej r6znorodnosci, doskonale integruja sie one z programem
nauczania. Autor niniejszej publikacji wykorzystywal gry logiczne na lekcjach

8 “Games in which the primary conflict is not so much between the player-character and other
characters, but rather the figuring out of a solution, which often involves solving enigmas, navigation,
learning how to use different tools, and the manipulating or reconfiguring of objects”.
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jezyka obcego w liceum na przyktad do ¢wiczenia trybu rozkazujacego (ucznio-
wie wydajg sobie polecenia), zdan warunkowych (uczniowie wspodlnie zastana-
wiajg sie np. nad przyczyng porazki) lub tez trybu laczacego (stuzacego m.in.
do wyrazania niepewnosci). Przykltadowy przebieg lekcji przedstawiony zostat
w innym artykule (Kotula, 2012). Z doswiadczen autora wynika, iz uczniowie za
kazdym razem entuzjastycznie reaguja na podobne ¢wiczenia.

Nalezy rowniez podkresli¢ fakt, ze w grach logicznych nie ma zwykle limitu
czasu, co pozwala wszystkim uczestnikom zaje¢ uczestniczy¢ aktywnie w rozwig-
zywaniu problemu. Nie znaczy to oczywiscie, ze gry te sg pozbawione wad (nalezy
do nich m.in. dostepno$¢ w jednej tylko, zwykle angielskiej, wersji jezykowej) ale
daje je sie w wiekszosci przypadkéw wyeliminowac. Nie nalezy réwniez sadzic,
iz jedynie komputerowe gry logiczne sg przydatne w nauczaniu jezykow obcych;
przeciwnie, wiele gatunkéw gier moze mieé pozytywny wplyw na rozwdj zdol-
nosci produktywnych i receptywnych. Istotne jest jednak, by nauczyciel jezykéw
obcych byl swiadom potencjatu i ograniczen technik wideoludycznych i potrafit
dobra¢ narzedzie dostosowane do potrzeb uczacych sie.
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0d cRPG do gier logicznych. Rozwazania na temat uzycia gier
komputerowych w kontekscie glottodydaktycznym

Abstrakt

Celem niniejszej publikacji jest dokonanie przeglgdu wigkszosci istniejgcych
badati dotyczgcych uzycia roznego typu gier komputerowych w procesie glotto-
dydaktycznym. W artykule zostang rowniez przedstawione wstepne konkluzje
sformulowane przez autora podczas pracy z grami logicznymiw szkole ponad-
gimnazjalnej. Zamystem autora jest pokazanie petnego zakresu mozliwosci
gier komputerowych, tak jak i ukazanie, ze niektore z nich mogq doskonale
wspotgrac z tradycyjnymi metodami nauczania jezykow obcych w szkole.

SLOWA KLUCZOWE: gry komputerowe, glottodydaktyka, rozwijanie umiejetnosci
Jjezykowych
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