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Projekt gry na telefony typu smartphone
propagujgce] wiedze o Polsce i kulturze
polskiej wsrod cudzoziemcow
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Abstract

Design of a smartphone game promoting knowledge about Poland and
Polish culture among foreigners

Recognizing the increasing role of smartphones in the dissemination of educa-
tional content, as well as the lack of games that promote knowledge about
Poland and Polish culture among foreigners, the authors have decided
to prepare an innovative multimedia application for language teaching.
Thanks to the game presented in the article, individuals who study Polish will
have an opportunity for development outside classes. Gradation of questions
in terms of language and content difficulty will allow the game to be adapted
to the player’s personal skills and preferences.

Key words: Polish language teaching, educational games, mobile games, multicultural
learning and teaching
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Wstep

W ostatnich latach pozycja Polski na arenie mi¢edzynarodowej ulega korzyst-
nym zmianom, przez co staje sie ona atrakcyjnym krajem dla imigrantéw. Dos¢
wspomnie(, ze w latach 2003-2008 liczba imigrantéw w Polsce ulegta podwo-
jeniu (ryc. 1), z czego liczba przybywajacych z samych tylko krajéw europej-
skich byla 2,7 raza wyzsza. Tym samym wzrasta tez zainteresowanie jezykiem
polskim oraz polska kulturs.
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Ryc. 1. Liczba imigrantow w Polsce w latach 1966-2008 (opracowanie wtasne wedfug
danych GUS)

Nauczyciele ksztalcgcy cudzoziemcow coraz czesciej stosuja metode eklek-
tyczna, zakladajgcg aktywny udzial ucznia w poznaniu jezyka, w tym w rozwi-
janiu kompetencji socjokulturowej (Piegzik, 2004). Samodzielne poszuki-
wania sg niezwykle trudne i czesto ograniczajg poznanie do dziedzin, ktére
sa przedmiotem zainteresowania studenta. Waznym aspektem jest mozli-
wos$c¢ szybkiego, a zarazem przyjemnego przyswajania jak najszerszej wiedzy.
Naszym zdaniem do tego celu idealnie nadaja si¢ smartphone’y, ktére mozna
wykorzystaé jako platforme do nauki poprzez zabawe, z pewnymi elementami
rywalizacji. Ze wzgledu na rosngcg popularno$¢ oraz niezwykle szybki rozwdj
technologii we wspolczesnym §wiecie smartphone’y odgrywaja znaczaca role.
Powstaje na nie coraz wiecej aplikacji, niewiele z nich ma jednak charakter
glottodydaktyczny. Ich atutem jest natomiast fakt, iz telefon jest urzgdze-
niem osobistym i przez to ma si¢ go niemal zawsze przy sobie. Umozliwia
to uzytkownikowi uruchomienie aplikacji i kontynuowanie nauki w dowol-
nym momencie.
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Smartphone’y sq urzadzeniami bardzo zaawansowanymi, a tworca aplikacji
nie jest ograniczany w przekazywaniu tresci multimedialnych takich jak zdjecia,
wideo czy nawet grafika tré6jwymiarowa. Dzigki temu aplikacje o charakterze
edukacyjnym przygotowywane z wykorzystaniem tego rodzaju telefonéw uroz-
maicajg proces ksztalcenia i zachecajg ucznia do zdobywania wiedzy. Wycho-
dzgc naprzeciw oczekiwaniom glottodydaktykow oraz uczgcych si¢ jezyka
polskiego jako obcego, przygotowujemy gre na smartphone’y, poprzez ktora
mozliwe bedzie poznanie Polski i jej kultury.

Inspiracja

Uczac sie jezykow obcych w Polsce, a takze poglebiajac ich znajomos$¢ podczas
wyjazdow zagranicznych, zaobserwowali§my, jak duzym utrudnieniem
w komunikacji jest nieznajomos¢ historii, geografii, kultury, a nade wszystko
realiéw zycia w danym kraju. Podobnych obserwacji dostarczyta opieka nad
studentami zagranicznymi przebywajacymi w Polsce oraz nauczanie cudzo-
ziemcow jezyka polskiego tak w kraju, jak i za granicg. Z ich ust czesciej niz ,,co
to znaczy?” uslysze¢ mozna pytanie ,dlaczego?”. Pobyt w obcym kraju to czas
nieustajacych zaskoczen, ktére owocuja poszukiwaniami odpowiedzi na nurtu-
jace pytania.

Wiele osé6b, chcac poznad i zrozumied kraj, stawia na latwy i przystepny
sposob przekazywania informacji. Jedng z ciekawszych mozliwos$ci nauki przy
jednoczesnym sprawdzaniu siebie i wlasnych postepow jest rozwigzywanie
quizow - gier edukacyjnych.

Tworzenie gry — aspekt glottodydaktyczny

Przygotowujac gre, mamy §wiadomos¢, ze odbiorcy beda pochodzi¢ z réznych
kregéw kulturowych, a zakres ich wiedzy o Polsce nie bedzie jednorodny. Pytania
dlajednych banalne dla innych mogg okazac sie trudne. Uwazamy, Ze nie stanowi
to przeszkody, gdyz gra edukacyjna powinna zaréwno wprowadzac nowe tresci,
jak i utrwalaé wiedze uprzednio zdobytg. Ponadto sama konstrukcja gry umozliwi
dostosowanie tresci i poziomu trudnosci do indywidualnych potrzeb.

Gra uwzglednia potrzeby studentdéw i wykorzystuje dorobek glottodydakty-
kow oraz specjalistow zajmujgcych sie nauczaniem interkulturowym (np. Myczko,
2005; Piekarz, 2007; Andrzejewska-Kwiatkowska, 2008; Rapacka, 2009; Mackie-
wicz, 2010), }aczgc tym samym treéci, ktérych oczekujg cudzoziemcy, z informa-
cjami istotnymi dla Polakéw. Poznanie potrzeb i oczekiwan cudzoziemcéw umoz-
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liwiajg przeprowadzane z nimi wywiady, lektura pozycji ksigzkowych, takich jak
Swego nie znacie... czyli Polska oczami obcokrajowcéw (Fibiger, 2010), czy Black
Factor (Nnaka, 2010), a ponadto programy telewizyjne (Europa da si¢ lubic) czy
telewizja internetowa POLAND’ia (<http://polandia.wp.tv/>). Informacje uzyska-
ne ta drogg pozwalajg wysnu¢ istotne wnioski: cudzoziemcy poszukujg informacji
o Polsce najczesciej u swoich znajomych, w mniejszym stopniu w mass mediach,
azdobywanie wiedzy w ten sposéb cechuje przypadkowos¢.

W analizie tresci kulturowych istotnych dla Polakéw brane s3 pod uwage
wywiady z nauczycielami jezyka polskiego jako obcego oraz nauczycielami przed-
miotowymi ksztalcgcymi cudzoziemcéw, wydawnictwa o charakterze popular-
nonaukowym (artykuly prasowe, quizy internetowe, programy telewizyjne typu
Kocham Cig Polsko, gry planszowe), a takze prace pozwalajgce sformalizowaé
elementy gry. Do tekstow tego ostatniego rodzaju zaliczy¢ nalezy dorobek Komi-
sji ds. Certyfikacji Jezyka Polskiego jako Obcego MENIS. Komisja ta opracowata
wymagania kulturowe, jakie mialy by¢ stawiane przed cudzoziemcami zdajacy-
mi egzamin z jezyka polskiego jako obcego. Cho¢ ostatecznie testy kompetencji
kulturowej zostaly usuniete przez Rzadowe Biuro Legislacyjne, prace Komisji
zaowocowaly zmianami w podejéciu do nauczania wiedzy o Polsce i kulturze
polskiej. Efekty widoczne sg takze w tresci podrecznikow.

W 2002 roku Anna Burzynska przedstawita krytyczng analize podreczni-
kow do nauczania jezyka polskiego jako obcego z lat 80. 1 90., w ktorych - jak
zauwaza badaczka — wiedza o Polsce i jej kulturze jest przypadkowa, a auto-
rzy kieruja sie dowolnoscig w wyborze tresci. Podgzajac §ladem Burzynskiej,
atakze chcac, by gra byta bliska osobom uczacym sie z polskich podrecznikow
do nauki jezyka polskiego jako obcego, analizujemy tre$¢ podrecznikéw dostep-
nych obecnie na rynku (przykladowe pozycje: Bartnickaiin., 1994; Kucharczyk,
1992, 1994; Miodunka, 1996, 2001; Lipinska, 2010; Malolepsza, Szymkiewicz,
2010). Studenci zaawansowani jezykowo moga w tej chwili korzysta¢ z podrecz-
nikéw napisanych z mys§lg o nauczaniu kultury polskiej: Kultura Polska. Silva
rerum (Cudak, Tambor, 2002), Blizej Polski. Wiedza o Polsce i jej kulturze
(Butcher, Guziuk-Swica, Laskowska-Marniko, 2003) i innych. W podrecznikach
dla poczatkujacych i stabo zaawansowanych nadal niewiele jest tresci kulturo-
wych. Pojawiajg sie gtéwnie polskie imiona i nazwiska, nazwiska znanych Pola-
kéw (z ktdrych najezesciej wymieniani sg Fryderyk Chopin i Mikotaj Kopernik),
nazwy potraw, Swieta (przewaznie Boze Narodzenie i Wielkanoc), najwiek-
sze miasta (Warszawa, Krakéw, a takze Gdansk, Poznan, £.6dZ, Wroclaw).
W kazdym z analizowanych podrecznikéw uwzgledniane sg natomiast tresci
socjokulturowe.

Podobnie jak Burzynska mozemy stwierdzié, ze obraz Polski w podrecz-
nikach jest wybidrczy, a jej znajomos¢ przez uczgcych sie - uzalezniona od
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lektora. Dostepne obecnie na rynku podreczniki dla poczatkujacych, choé
zawierajg zdecydowanie wiecej tresci kulturowych i przekazujg wiecej infor-
macji o Polsce niz podreczniki z lat dziewieédziesiatych, w wiekszos$ci nie
realizujg w pelni zalozen Komisji ani tez nie wykorzystuja zalozen opraco-
wywanego przez Zarzycka i Jelonkiewicza Matego leksykonu kultury polskiej
dla cudzoziemcow, ktérego koncepcje oraz indeks haset autorzy przedstawili
w2004 1. (Zarzycka, 2004; Zarzycka, Jelonkiewicz, 2004).

Wiedza o Polsce i jej kulturze jest coraz szerzej rozpowszechniana, a nauczy-
ciele przywigzuja do niej znaczng wage. Brak natomiast pomocy dydaktycznych,
ktére propagowalyby ja w sposdb uporzagdkowany (szczegdlnie na poziomie
podstawowym). O ile osoby zaawansowane jezykowo majg szerokie spek-
trum mozliwosci, o tyle osoby znajace jezyk polski w stopniu podstawowym
maja problemy z systematycznym poznawaniem i ugruntowywaniem wiedzy
o Polsce i kulturze polskie;.

Tworzenie gry — mozliwosci aplikacyjne smartphone’ow

Smartphone’y oferuja znacznie wieksze mozliwosci niz zwyczajne telefony.
Moga by¢ traktowane jako podreczne komputery pozwalajace uzytkowni-
kowi na zainstalowanie i uruchomienie bardziej zaawansowanych aplikacji
przygotowanych dla okreslonej platformy. Wyposazone s3 w systemy operacyj-
ne pozwalajgce tworcom oprogramowania tworzy¢ (przy uzyciu specjalnych
narzedzi) zlozone programy. Staja sie tez coraz popularniejsze — wedtug badan
przeprowadzonych przez comScore w pazdzierniku 2010 roku ponad 60 milio-
néw ludzi w samych tylko Stanach Zjednoczonych posiadato smartphone’aibyt
to najszybciej rozwijajacy sie segment rynku urzadzen mobilnych (comScore
Reports October 2010 U.S. Mobile Subscriber Market Share, 2010).

Na rynku istnieje wiele urzadzen, ktére mozna zaliczy¢ do grona smartpho-
ne’ow. Gléwnym czynnikiem rozrézniajacg rézne rodzaje tych urzadzen jest
system operacyjny — program, ktéry stanowi warstwe posredniczacg miedzy
sprzetem a wszelkimi aplikacjami i programami uruchamianymi na danym tele-
fonie. W pracach nad grg skupiamy sie na wybranych systemach, ktdre cechuje
najbardziej dynamiczny rozwdoj.

1. 0S
iOS (przed czerwcem 2010 1. znany jako iPhone OS) jest mobilnym systemem

operacyjnym firmy Apple. Opracowany pierwotnie dla telefonu iPhone, byt
réwniez stosowany w innych urzadzeniach tej firmy, takich jak iPod Touch,
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iPad oraz Apple TV. Jest systemem zamknietym - firma Apple nie udostepnia
kodu Zrédlowego ani tez nie zezwala na uruchamianie iOS na urzadzeniach
innych firm.

Interfejs uzytkownika iOS jest oparty na koncepcji bezposredniej manipulacji
za pomocy gestow wykonywanych na ekranie dotykowym. Zostal opracowany
tak, aby system reagowal natychmiastowo na wszystkie polecenia uzytkownika
oraz aby wszystkie przej$cia miedzy ekranami odbywaty sie ptynnie.

OS skierowany jest przede wszystkim do 0séb, ktére oczekujg prostej obstugi,
przejrzystego interfejsu oraz niezawodnosci. Ponadto na system ten powstato do
tej pory najwiecej aplikacji rozbudowujacych jego funkcjonalnosé (ponad 300 tys.
pod koniec 2010 r. wedtug strony firmy Apple: <http://www.apple.com>), a sam
system jest wcigz rozwijany i ulepszany przez programistow.

2. Android

Android jest mobilnym systemem operacyjnym opartym na zmodyfikowanej
wersji jadra Linux, opracowanym przez firme Android Inc., a od 2005 roku
rozwijanym przez Google. W roku 2007 zostata powolana do Zycia organizacja
zwana Open Handset Alliance, zrzeszajaca 79 firm, a jej celem jest utrzymanie
oraz dalszy rozwdj systemu. Wedlug danych z drugiego i trzeciego kwartatu
2010 r. system ten byl najczesciej wybierany przez uzytkownikdw (dane doty-
czace rynku w USA: Android Most Popular Operating System in U.S. Among
Recent Smartphone Buyers, 2010). Android skierowany jest do zaawansowa-
nych uzytkownikéw. Wiele jego funkcji jest ukrytych lub zablokowanych i aby
sie do nich dosta¢, trzeba postuzy¢ sie réznego rodzaju sztuczkami (tzw. hacks).
Dzigki temu jednak system ten mozna dostosowac do indywidualnych potrzeb
uzytkownika.

3. BlackBerry OS

BlackBerry OS jest zamknietym, mobilnym systemem operacyjnym, opraco-
wanym przez Research In Motion dla linii urzagdzen przenosnych BlackBerry.
System ten moze by¢ obstugiwany zar6wno za pomocg ekranéw dotykowych,
jakiz uzyciem trackpadu, trackwheela itp. Platforma BlackBerry jest najbardziej
znana dzieki natywnemu wsparciu dla korporacyjnej poczty elektronicznej —
pozwala na bezprzewodows synchronizacje poczty e-mail, kalendarzy, zadan,
notatek i kontaktéw z platformami Microsoft Exchange, Lotus Domino, Novell
GroupWise. We wrzeéniu 2010 roku RIM oglosito nowg wersje systemu, opartg
narozwigzaniach opracowanych przez firme QNX i specjalnie przystosowang
do tabletow — BlackBerry Tablet OS. Pierwszym urzadzeniem wspierajacym ten
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system bedzie tablet BlackBerry Playbook. Zgodnie z planami RIM system ten
ma catkowicie zastgpi¢ BlackBerry OS we wszystkich urzgdzeniach tej firmy.

BlackBerry OS skierowany byt poczatkowo gtéwnie do klientéw bizneso-
wych, ale wraz ze zmieniajacg si¢ sytuacja na rynku firma RIM coraz bardziej
stara sie przekona¢ do siebie réwniez uzytkownikow indywidualnych.

4. Windows Phone 7

Windows Phone 7 jest mobilnym systemem operacyjnym opracowanym przez
firme Microsoft jako nastepca platformy Windows Mobile. W przeciwienstwie
do poprzednika, ktérego gtéwng grupa docelows byli uzytkownicy biznesowi,
skierowany jest na rynek konsumencki. Wraz z premierag Windows Phone 7
Microsoft wprowadzit integracje z wybranymi serwisami zewnetrznymi (taki-
mi jak Facebook czy Xbox Live) oraz minimalne wymagania sprzetowe dla
urzadzen, na ktérych system ten ma by¢ uruchamiany. Przede wszystkim
jednak uruchomit nowy interfejs uzytkownika (wraz z jezykiem projektowa-
nia o nazwie Metro) wykorzystujacy technologie multi-touch pozwalajacg na
wygodna obstuge za pomoca gestéw i dotyku.

Fot. 1. Projekt interfejsu uzytkownika

System Windows Phone 7 byl od poczatku projektowany dla ludzi, ktérzy
wykorzystujg smartphone’a jako narzedzie pracy, ale tez lubig czasem zagraé lub
wykorzysta¢ multimedialne mozliwosci telefonu. Projektanci starajg sie w ten
sposob trafi¢ do jak najwiekszej grupy uzytkownikéw i chociaz jest to system
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do$¢ nowy, zawierajacy jeszcze btedy i niedociagniecia, to jednak opiera sie
na solidnych zalozeniach i powinien zaja¢ wazne miejsce na rynku urzadzen
mobilnych.

Dla pokazania prototypu gry (fot. 1) zdecydowalismy sie na wykorzystanie
systemu Windows Phone 7 ze wzgledu na relatywnag prostote tworzenia aplikacji
oraz specyficzny styl graficzny systemu, dobrze wpasowujgcy sie w charakter
gry. Przy opracowywaniu aplikacji na inne platformy bedziemy sie starali zacho-
wac ten styl, laczac go z indywidualnym charakterem kazdej z platform, tak aby
uzytkownik zaznajomiony w obstudze danego systemu byt w stanie intuicyjnie
i bez zZadnego przygotowania obstugiwaé interfejs naszej aplikacji.

W przypadku Windows Phone 7 interfejs aplikacji bedzie sktadat sie z wido-
koéw w tzw. panoramie, pomiedzy ktérymi uzytkownik bedzie mogt sie prze-
taczaé, przesuwajac palcem w lewo badZ w prawo. Naszym zamiarem jest, aby
aplikacja byla prosta i przejrzysta, ale jednoczesnie mila dla oka, a takie podej-
$cie wlasnie to umozliwia, dodatkowo pozwalajgc na wyrazny podzial interfejsu
ze wzgledu na funkcjonalnos$¢.

Konstrukcja gry

Pragngc, aby gracz mogt dostosowac gre do swojego poziomu znajomosci jezyka
iwiedzy o Polsce, a przez to w sposdb systematyczny ugruntowywac informa-
cje z réznych dziedzin, zdecydowalismy sie na forme quizu (fot. 2a). Pytania
przygotowywane sg na trzech poziomach trudnosci: latwe, §rednie i trudne
(fot. 1a), przy czym poziom ztozono$ci dotyczy zaréwno wiedzy, jak i kompe-
tencji jezykowe;j.

W przypadku pytan tatwych zdecydowali$my sie nie wprowadzac katego-
rii tematycznych. Zaktadajac, ze odpowiadajgcy na pytania oczekuje podstaw
dotyczacych kultury polskiej, przygotowujemy pytania z réznych dziedzin
(geografia, historia, §wieta i tradycje, kuchnia, edukacja, podrézowanie, znani
Polacy, symbole narodowe, nomina propria, kompetencje socjokulturowe),
zadawane prostym jezykiem.

Pytania z dzialu pytan $rednich i trudnych podzielone sg na kategorie.
W przypadku pytan §rednich sg to: geografia, historia i wspolczesnosé, swieta
i tradycje, znani Polacy, kultura i sztuka, sport. Pytania trudne odznaczajg si¢
wiekszg szczegdtowoscia kategorii: geografia i turystyka, historia, PRL, polity-
ka, tradycje i folklor, znani Polacy, muzyka, sztuki plastyczne, literatura i jezyk,
teatr i film. W ten sposéb gracz bedzie mie¢ mozliwo$¢ wyboru interesujacego
go zagadnienia. Pytania te cechuje takze wieksza ztozono$¢ pod wzgledem
leksykalnym i gramatycznym.
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Chcac umozliwi¢ graczowi natychmiastowg weryfikacje poprawnosci
odpowiedzi, zdecydowalisSmy sie zastosowac uniwersalny kod kolorystyczny:
wskazana odpowiedz poprawna sygnowana jest kolorem zielonym, za$ bledna -
czerwonym. Dodatkowo w przypadku wskazania odpowiedzi blednej ukazy-
wana jest odpowiedZ wlasciwa.

Pragnac wzbudzac zainteresowanie gracza, a takze doceniac jego trud i poste-
pY, wprowadzamy sposéb motywacji poprzez system medali i trofeéw (fot. 1b,
fot. 2b). System taki, w r6znych formach, wykorzystywany jest przez tworcéw
gier w celu zachecenia uzytkownikéw do spedzenia nad gra wiecej czasu, niz
zrobiliby to w innych okolicznos$ciach. Uwazamy, ze sprawdzi si¢ takze w przy-
padku gier edukacyjnych, gdyz dziata przez stawianie przed graczem wyzwan,
zacheca do czestszej zabawy, a tym samym nauki. Istotng role odgrywaja tez
premie, jakimi w przypadku naszej gry beda ciekawostki, zdjecia i inne nagrody,
ktére mozna odblokowac po pomyslnym przej$ciu danego wyzwania (fot. 1c).

Mauks jerykin k Mauka jerykiw

Poziom tatwy | Poziom tatwy

Stolica Polski jest

E Krakéw
Poznah Pierwsze koty za ptoty

Fot. 2. Wyglad przyktadowego testu

Podsumowanie
Dokladamy wszelkich staran, aby przygotowywana gra promujaca wiedze

o Polsce i kulturze polskiej byta latwa w obstudze, przejrzysta i czytelna, a nade
wszystko rozbudzala zainteresowanie polskq kulturg. Gracze odczuja wymierne
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korzy$ci — gra edukacyjna to wszakze przyjemnos¢, ktora poprzez repetycje
ulatwia przyswajanie wiedzy faktograficznej, umozliwia utrwalanie struktur
gramatycznych, wprowadza i utrwala leksyke, a jej aplikacja na smartphone’ach
sprawi, ze wiedza bedzie zawsze w zasiegu reki!
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Projekt gry na telefony typu smartphone propagujacej
wiedze o Polsce i kulturze polskiej wsréd cudzoziemcow

Abstrakt

Dostrzegajqc zwigkszajqcq sie role telefonow typu smartphone w rozpowszech-
nianiu tresci edukacyjnych oraz brak gier propagujgcych wiedze o Polsce
i polskiej kulturze wsrod cudzoziemcow, autorzy postanowili przygotowac
nowatorskq aplikacje multimedialng dla potrzeb glottodydaktyki. Dzigki
zaprezentowanemu w artykule projektowi osoby uczqce si¢ jezyka polskiego
bedq miaty mozliwos¢ indywidualnego rozwoju pozalekcyjnego. Gradacja
stopnia trudnosci pytan pod wzgledem jezykowym i merytorycznym umozliwi
dostosowanie poziomu gry do wilasnych umiejetnoscii preferencyi.

Stowa kluczowe: glottodydaktyka, gry edukacyjne, gry mobilne, nauczanie interkulturowe
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