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Tworzenie interaktywnych gier planszowych
w edukacji jezykowej — przeglad narzedzi

Creating interactive board games in language education - a review of tools
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Abstract: The article deals with the problem of transferring board games
used in language education in classroom to distance learning. In the
first part, we try to introduce the reader to the place of games and play in
education, then we move on to the use of games specifically in teaching
foreign languages. In the last part, we discuss six tools that teachers
can use to create communication board games and help students master
selected lexical or grammatical structures.
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1. Wstep

Nauczanie jezykéw obcych charakteryzuje sie mnogos$cia metod i podejéé
pedagogicznych. Nauczyciele poszukujg coraz to nowszych materiatéw
taczacych solidng baze dydaktyczno-metodyczng z nowoczesnoscia. Ucz-
niowie oczekuja uczenia sie w przyjemnej atmosferze z ciekawymi mate-
riatami, zwlaszcza interaktywnymi. Bez watpienia wplyw na to miato
gwaltowne przejécie wiekszosci $wiata na nauczanie zdalne spowodo-
wane wybuchem pandemii choroby COVID-19 - zaréwno uczniowie, jak
i nauczyciele musieli odnalez¢ sie w nowej rzeczywistosci edukacyjnej.
Wielu nauczycieli staneto przed duzym wyzwaniem wkroczenia do §wiata
tzw. digital natives (Prensky, 2003): musieli nauczyé sie, jak zaadaptowaé
posiadane juz materialy oraz pomysly do nowej rzeczywistosci online.
W ponizszym artykule przedstawimy ogdlny zarys miejsca gier i zabaw
w edukacji jezykowej oraz zaprezentujemy sze$¢ réznych narzedzi umoz-
liwiajacych nauczycielom przeniesienie na zajecia zdalne gier planszo-
wych, ktére dotychczas wykorzystywali na zajeciach stacjonarnych.

2. Gry i zabawy w edukacji - wstep

Gry w edukacji moga wyda¢ sie czyms, co zostalo wprowadzone stosun-
kowo niedawno, niemniej ich poczatki siegaja az starozytnosci. Juz Platon
w tomie Prawa pisze o istocie przyjemnosci plynacej z wykorzystania
zabawy w edukacji. Arystoteles natomiast wspomina o zabawie jako ele-
mencie niezwykle waznym dla cztowieka i jego regeneracji. Dla edukacji
niezmiernie wazne sg réwniez duzo pdzniejsze badania Komenskiego,
ktéry w Wielkiej dydaktyce w XVII wieku optowat za integrowaniem tre-
éci edukacyjnych z grami i zabawami. Nastepnie Rousseau (wiek XVIII),
Pestalozzi (wiek XVIII) i Dewey (wiek XIX i XX) uznawali zabawe za
sposéb na uczenie sie poprzez aktywnos¢, poczucie wolnosci oraz spon-
taniczno$¢. XX wiek za$ to antropologiczny punkt widzenia Huizingi,
autora Homo ludens, ktéry umieszcza potrzebe zabawy obok pracy:

Zabawa zwigzana jest z czasem, ma okreélone trwanie i nie ma zadnego celu poza
samg soba. Polega na $wiadomosci, iz stanowi mity odpoczynek poza wymogami
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powszedniego zycia. Wszystko to nie odnosi sie do nauki. Nauka szuka przeciez usil-
nie kontaktu z rzeczywistoécia i chce by¢ dla ogélnej rzeczywistosci obowiazujaca.
Reguly nauki nie sa tak jak reguly zabawy, ustalone raz na zawsze, w sposéb nie-
wzruszony. Do$wiadczenie co chwila zadaje im ktam i wéwczas nauka sie zmienia.
Regutom zabawy klamu zadaé nie mozna. Gre mozna zastapi¢ inna, lecz nie mozna
jej zmodyfikowaé (Huizinga, 1985, s. 285).

W edukacji wyréznia sie takze spostrzezenia Vygotskiego (1982), ktéry
uznawal zabawe za jeden z gléwnych czynnikéw rozwoju poznawczego,
ale tez upatrywal w niej motywacje oraz czynniki socjalizujgce. Bello
Estévez (1990, s.136) sadzi natomiast, ze stan radoéci, ktéry wywotuje gra-
nie, pozwala uczniom na szukanie nowych rozwigzan, przetamuje lody,
ale przede wszystkim wplywa na rozwdj motywacji wewnetrznej ucznia,
a takze na wzrost samooceny nie tylko u dzieci, lecz i u dorostych. Jak
podkresla Ferndndez (1994, s.28), wykorzystanie elementu ludycznego
w edukacji powinno wystepowaé juz na samym poczatku wchodzenia
w $wiat szkolny.

3. Gry i zabawy w edukacji jezykowej

W przypadku nauczania jezyka obcego nalezy wspomnieé o podejsciu
ludycznym, ktére, bez watpienia, stato sie bardzo popularne wsréd
nauczycieli i lektoréw. Zaréwno uczniowie, jak i nauczyciele zauwazyli,
ze ,nauka przez zabawe” przynosi wiele korzysci z zakresu rozwijania
kompetencji miekkich, ale réwniez pozwala na wprowadzenie, powté6-
rzenie oraz ewaluacje materiatu. Tak wydawnictwa jezykowe, jak i sami
nauczyciele stali sie twércami gier jezykowych, ale jednocze$nie nauczyli
sie, w jaki sposéb adaptowaé gry na pozdr niemozliwe do wykorzysta-
nia na jezyku obcym. Siek-Piskozub (2001, s.19, 20-35) okre$la strategie
ludyczna jako ,wykorzystywanie dla celéw nauczania technik nawiazuja-
cych do sfery ludycznej dziatalno$ci cztowieka” oraz podkresla, ze zada-
nia w nurcie ludycznym powinny w jasny sposéb odnosié si¢ do rzeczy
przyjemnych oraz zawieraé elementy gier. Wedtug Rosen i Vareli (2009,
s.26) gry wykorzystywane na lekcjach jezyka obcego powinny rozwijaé
cztery podstawowe kompetencje: pisanie, czytanie, wypowiedzi ustne
oraz stuchanie. Europejski System Opisu Ksztatcenia Jezykowego (2003, s. 60)
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w punkcie 4.3.4. wspomina o istocie ludycznego czynnika w nauczaniu
jezyka obcego, sugerujac wprowadzanie na zajeciach gier towarzyskich
czy indywidualnych.

Jedna ze znanych klasyfikacji gier wykorzystywanych w naucza-
niu jezykéw obcych jest ta stworzona przez Hadfield (1990, s.5), ktéra
w pierwszej kolejnosci dzieli gry dydaktyczne na komunikacyjne i éwi-
czace struktury jezykowe. Gry komunikacyjne oparte sg na tworzeniu
dialogéw, ale z pominieciem poprawnosci ich tworzenia. Gry ¢wiczace
struktury jezykowe skupiaja sie natomiast na éwiczeniu wybranych do
opanowania elementéw gramatycznych lub leksykalnych. Z kolei drugi
podziat to gry polegajace na wspdtzawodnictwie oraz na wspéipracy.
Pierwsze skupiajg sie na jak najszybszym wykonaniu zadania, a dru-
gie na grupowym dojéciu do zrealizowania zatozonego celu. Chamorro
Guerrero i Prats Fons (1994, s. 240) réwniez wymieniajg kilka istotnych
typéw gier jezykowych, takich jak np. luki informacyjne, puzzle, tacze-
nie w pary, zgadywanie i odkrywanie, wybieranie odpowiedzi, wymiana
informacji, laczenie, gry typu roll play lub symulacje. Pamietaé¢ nalezy
jednak, ze wygrana lub przegrana w wypadku gier spetniajacych funkcje
dydaktyczna na zajeciach z jezyka obcego nie powinna by¢ najistotniej-
szym czynnikiem (Wilczytiska, 2013, s.318).

Z praktycznego punktu widzenia mozna zauwazy¢ pewien problem
zwigzany z wykorzystaniem gier w nauczaniu jezykéw obcych, a mia-
nowicie mylne stosowanie pojeé¢ ,grywalizacja”, ,podejécie ludyczne”
czy game based learning. Wielu edukatoréw twierdzi, ze podczas swoich
zaje¢ z jezyka obcego wykorzystuje grywalizacje, ale w rzeczywisto$ci
stosuje np. tradycyjne gry typu panstwa-miasta do utrwalenia stownic-
twa. Nalezy wspomnieé, ze grywalizacja to ,zastosowanie elementéw
projektu gry w kontekstach niezwigzanych z grami” (Deterding, 2011).
Zadaniem grywalizacji jest zachecenie oséb do wykonywania czynnosci,
ktérych podejmowaé nie chca lub nie potrafia. Jej celem jest zamiana
malo atrakcyjnych aktywnosci na takie, ktére przyciagna uwage i w dal-
szej lub blizszej perspektywie wplyna na zmiane zachowania (Tkaczyk,
2011; Werbach, 2012; Zichermann, Cunningham, 2011). Dlatego tez
nauczyciele czesto myla grywalizacje z podej$ciem ludycznym czy game
based learning - uczeniem sie przez granie (Prensky, 2003), wykorzy-
stujacym gry jezykowe, krzyzéwki, quizy, rebusy czy dostosowane do
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realizowanego akurat materiatu gry planszowe i gry wideo. Istotny jest
réwniez fakt, ze grywalizacja, w odréznieniu od gier, nie zawsze jest
zabawg, cho¢ ,,czynnik zabawy” (ang. fun factor) jest w niej czesto obecny
(Smolen, 2015). Katherine Becker (2021, s.2) precyzyjnie rozréznia ter-
miny zwigzane z pojawieniem si¢ gier lub ich elementéw w nauczaniu
oraz sugeruje dodanie terminu game based pedagogy (podejécie do naucza-
nia; proces nauczania z wykorzystaniem gier) obok game based learning
(podejécie do uczenia sig; proces uczenia sie i éwiczenia czego$ poprzez
granie) i games 4 learning (gry zaprojektowane w okre$lonym celu eduka-
cyjnym). W §rodowisku nauczycieli jezyka obcego zdecydowanie czeéciej
mozemy méwic o game based learning niz o wykorzystywaniu grywalizacji.

Wraz z wybuchem pandemii spowodowanej wirusem SARS-COV-2
i wprowadzeniem edukacji zdalnej pojawit sie problem: jak kontynuowac
wykorzystywanie gier na lekcjach do tej pory przeprowadzanych stacjonar-
nie? Istnieje jednak kilka narzedzi, ktére z powodzeniem mozna stosowaé
podczas lekeji online i ktére beda nadal odnosily sie do np. wyzej wspo-
mnianych klasyfikacji.

4. Narzedzia do tworzenia interaktywnych gier
planszowych

Na rynku edukacyjnym istnieje wiele platform oraz narzedzi do two-
rzenia interaktywnych materiatéw jezykowych, ale w ponizszym zesta-
wieniu przedstawiamy te, ktére wedtug klasyfikacji Siek-Piskozub (1994,
s.12-16) pozwalaja nauczycielowi badZ samemu uczniowi na tworzenie
tzw. gier strukturyzowanych, czyli np. planszowych. Nauczyciel jezyka
obcego moze wykorzysta¢ wszelkie elementy, ktére oferuja dane narze-
dzia, do wprowadzania stownictwa, utrwalania struktur gramatycznych,
ale réwniez do rozwijania komunikacji poprzez dodawanie krétkich dia-
logéw pisemnych oraz plikéw audio czy obrazéw do opisywania. Poni-
zej zostana ukazane dostepne rozwigzania, ktére sa darmowe zaréwno
dla nauczyciela, jak i dla ucznia. Co wiecej, pod uwage zostang wziete
nastepujace kryteria: intuicyjno$é¢ edycji, mozliwo$¢ umieszczenia réz-
nego rodzaju zadan jezykowych, np. tekstu, dZwiekéw lub obrazéw,
atrakcyjno$¢ warstwy wizualnej, mozliwo$¢ wstawiania elementéw
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dodatkowych, np. kostek, pionkéw i kart, mozliwo$¢ osadzania zadan
z innych platform, mozliwo$¢ wspélpracy na jednej planszy. Wszyst-
kie przedstawione narzedzia pozwalaja ¢wiczy¢ ptynnoé¢ i poprawnosé
(Rég, 2020, s.204-207) w komunikacji, ale réwniez éwiczyé konkretne
elementy jezykowe leksykalne i gramatyczne: stownictwo z wybranego
dzialu, odmiany czasownikéw, czasy przeszle itd. Narzedzia wybrane do
analizy majg umozliwi¢ stworzenie prostych gier jezykowych, najczesciej
opierajacych sie na mechanice ,rzué kostke - przesun pionek”, poniewaz
sa one odpowiedzig na najczestsze problemy nauczycieli jezykéw obcych
posiadajacych wiele tego typu gier w wersji papierowej.

Jedna z najczesciej wykorzystywanych platform do tworzenia gier
interaktywnych jest hiszpanska strona Genially. Nauczyciel moze
zalozy¢ bezplatne konto z ograniczong liczba szablonéw oraz funkeji,
np. zabezpieczania gier hastem. Genially to atrakcyjna platforma, ktéra
poréwnywana jest do dziatania programu PowerPoint, poniewaz réwniez
umozliwia tworzenie prezentacji, ale nie wymaga instalowania oprogra-
mowania na komputerze. W odréznieniu od PowerPointa pozwala na
umieszczanie na slajdach elementéw interaktywnych, takich jak respon-
sywne punkty, ktére po kliknieciu moga przenies¢ ucznia do innego
slajdu (hipertacza), ale réwniez moga zawieraé ukryte teksty, linki
lub obrazki. Genially pozwala na stworzenie interaktywnych pokojéw
zagadek typu breakout rooms/ escape rooms, ale jedna z atrakcyjniejszych
funkcji platformy sa gotowe szablony, ktére nauczyciel moze dowolnie
edytowaé. Opatrzone sa bardzo nowoczesna i atrakcyjna grafika, a do ich
edytowania nie jest potrzebna znajomos$¢ kodowania. Istniejg réwniez
dodatkowe rozwigzania, kody i rozszerzenia tworzone przez zewnetrz-
nych twércéw - w tym S'cape - ktére pozwalaja nauczycielom np. na
dodawanie stoperéw, zegaréw, minutnikéw, ukrytych latarek i innych
atrakcyjnych elementéw. Niewatpliwg zaleta Genially jest bardzo duza
liczba szablonéw przeznaczonych do konstruowania wlasnych gier plan-
szowych. Gry moga by¢ osadzone w konkretnej tematyce, majg wirtualne
kostki do gry oraz pionki, ktére mozna przesuwaé po planszy. Interak-
tywne elementy moga réwniez by¢ ukrywane na wybranym szablonie
i moga zawiera¢ réznego rodzaju tresci, np. audio, wideo, obrazy, krétkie
pytania lub dluzsze teksty do przeczytania albo zdania do uzupelnienia
odpowiednia forma.
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Genially nie daje niestety mozliwosci logowania sie dla uczniéw
i wspélnego pracowania na jednej planszy. Nauczyciel moze udostepni¢
link, a uczniowie moga gra¢ online w grupach lub za pomoca funkcji
breakout rooms, jezeli dana platforma na to pozwala'. Taka opcja umozli-
wia nauczycielowi podzielenie duzej grupy uczniéw na mniejsze odrebne
pokoje. Jeden uczent musi wtedy udostepni¢ ekran oraz obstugiwaé plan-
sze, np. rzucajac kostka, przesuwajac pionki i odkrywajac poszczegélne
elementy. Ewentualnie, w przypadku matych grup, niektére platformy
umozliwiaja przekazanie sterowania myszka wszystkim osobom w gru-
pie, lecz nadal wymaga to udostepnienia ekranu przez jedna osobe, ktéra
daje innym dostep do swojego komputera przez opcje control remote.

Iustracja 1. Przyktadowy szablon do edycji na platformie Genially

Drugim czesto wykorzystywanym narzedziem w edukacji zdalnej
jest Google Slides, czyli prezentacje Google. Wykorzystujac ten sposéb
pracy, nauczyciel moze udostepni¢ uczniom link, a cata grupa moze
na nim pracowac jednocze$nie. Jest to jedno z rozwiazan, ktére bardzo
dobrze sprawdzg sie podczas wykorzystywania wlasnie gier planszowych.
Nauczyciel moze stworzy¢ swoje plansze np. w programie graficznym
Canva lub skorzysta¢ z darmowych plansz przygotowanych przez innych
nauczycieli albo profesjonalne strony takie jak Slides Mania, oferujaca

! Takie rozwigzanie oferuja np. platformy Zoom i Microsoft Teams.
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gotowe do zaimportowania szablony, ktére zawieraja osadzong kostke do
gry oraz pionki. Jezeli szablon nie ma osadzonych tych elementéw, mozna
je dotaczy¢ recznie, np. dodaé pionki w formie obrazkéw z rozszerze-
niem PNG. Przykladem moze by¢ osadzone wideo z obracajaca sie kostka
z platformy YouTube (aczkolwiek nie jest to najwygodniejszy sposéb dla
uczniéw). Zastopowanie takiego filmu wskaze, o ile oczek ma sie poru-
szy¢ dany gracz. Innym sposobem na wykorzystanie kostki sa dostepne
gotowe do skopiowania skrypty opracowane za pomocag Google Apps
Scripts, ktére mozna doda¢ jako dodatek/rozszerzenie do Google Slides.
Zeby wykorzystaé dany szablon, nauczyciel tworzy jego kopie, a nastep-
nie edytuje go. Szablon dziata na podstawie hiperlaczy na takiej samej
zasadzie jak PowerPoint czy Genially. Niewatpliwie zaletg tworzenia gier
planszowych w Google Slides jest mozliwo$¢ jednoczesnej pracy kilku
uczniéw na jednym szablonie w tym samym czasie bez udostepniania
ekranu. Nauczyciel musi jednak pamietaé, zeby udostepnia¢ uczniom
kopie swojego pliku, poniewaz mogg oni edytowaé plansze bazows. Jest
to problematyczne w przypadku pracy z duzymi grupami, ze wzgledu na
to, ze nauczyciel musi wykona¢ kilka kopii tak, zeby kazda grupa mogta
pracowaé na swoim szablonie. Na planszy mozna umieszcza¢ wszystkie
niezbedne elementy, np. nagrania wideo, pliki audio czy zdjecia.

Inng platforma dzialajaca na bazie jednego z narzedzi Google jest
Flippity, ktéra oferuje bardzo duzo réznorakich rozwigzan mozliwych
do wykorzystania w zdalnej edukacji jezykowej, np. do tworzenia quizéw,
krzyzéwek czy fiszek do nauki stéwek. Platforma umozliwia réwniez
stworzenie prostej gry planszowej, ktérag mozna wykorzysta¢ na zaje-
ciach z jezyka obcego. Zeby uzyé gotowego szablonu, nalezy skopiowaé
dostepny arkusz oraz edytowaé go wedtug potrzeb. Autor moze dodawaé
pytania, ktére pojawia sie po kliknieciu litery i w danym polu. Plansza
obejmuje réwniez przesuwalne pionki, ktére mozna edytowac za pomoca
wklejonych do arkusza bezposrednich linkéw do obrazkéw. Na planszy
znajduje sie interaktywna kostka, ktéra dziala bez zastrzezen i, co jest
duzg zalets, nie jest to osadzone wideo. Plansza ma réwniez wyznaczone
miejsce na karty (ktére moga zawieraé dodatkowe pytania w jezyku
obcym), osadzone filmy z platformy YouTube, zdjecia i obrazki, tekst,
réwnania oraz interaktywne elementy z prawidlowymi odpowiedziami
do pytan, wiec daje duzo mozliwosci wykorzystania jezyka obcego w grze.
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Mozna stworzy¢ dwie talie kart i umiesci¢ je na planszy. Po edycji szab-
lonu trzeba go opublikowa¢ oraz pobra¢ link z zakltadki get the link here.
Link nalezy wysta¢ do uczniéw, ale tak jak w przypadku Genially, nadal
bedzie niezbedne dzielenie ekranu, poniewaz ten rodzaj gry nie umoz-
liwia wspdlnego poruszania sie po planszy i rozgrywek w tym samym
czasie. Aplikacja nie ma swojej wlasnej strony logowania. Osoba edytujaca
szablon musi by¢ zalogowana na swoim koncie Google, poniewaz kopie

szablonéw zapisuja si¢ na indywidualnym Dysku Google.
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Iustracja 2. Przykladowe plansze Flippity i Google Slides

Learnhip z kolei to jedno z najprostszych dostepnych rozwigzan do
tworzenia gier planszowych, a twércy zaktadaja jej wykorzystanie wlasnie
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na zajeciach z jezyka obcego, w odrdznieniu od reszty przedstawionych
narzedzi, ktére maja ogélne zastosowanie w edukacji. Learnhip obejmuje
jeden prosty szablon z polami, a zadaniem uczniéw jest przej$é od startu
do mety, po drodze odpowiadajac na wpisane przez nauczyciela pytania.
Edycja szablonu jest intuicyjna. Nalezy klikna¢ puste pole oraz uzupetnié
prosty edytor tekstowy wybrana trescia. Na planszy moze sie znalezé
osiemnascie pytan tekstowych. Sg réwniez trzy pola z putapkami typu
,wracasz dwa pola”, ale niestety nie moga by¢ edytowane i sg w jezyku
angielskim. Po nadaniu tytutu grze trzeba wygenerowac¢ plansze za pomoca
jednego klikniecia oraz uzy¢ dostarczonego przez platforme linku. Ta plat-
forma réwniez nie pozwala na wspélne granie na jednej planszy przez kilku
graczy, wiec w tym wypadku tez niezbedna bedzie opcja udostepniania
ekranu i, ewentualnie, zdalne sterowanie myszka: control remote. Po wygen-
erowaniu planszy pojawig sie przyciski z nazwami kazdego gracza: Player 1,
Player 2 itd. Kazdy gracz naciska na swéj przycisk, zeby rzuci¢ kostka.
Jest to istotne, poniewaz szablon nie zawiera przesuwalnych pionkéw. Po
rzucie kostka aplikacja sama przesuwa pionek w takim samym kolorze
i z takim samym numerem co przycisk gracza. Zeby stworzy¢ gre, nie jest
koniecznie zakladanie konta, ale gra stworzona w trybie goscia jest akty-
wna tylko przez miesiac, a po uplywie tego okresu jest usuwana.

Dla nauczycieli, ktérzy majg wieksze doswiadczenie w graniu oraz
tworzeniu swoich gier planszowych, przydatna moze by¢ platforma
Gamestructor. Umozliwia tworzenie wlasnych plansz, pionkéw, kostek
oraz kart do gry w przygotowanym edytorze. Gry nie posiadaja narzu-
conych z géry dynamik i mechanik, wiec reguty musi opracowa¢ osoba
tworzaca gre. Do wyboru jest wiele szablonéw, ktére moze edytowad,
jednak nalezy mie¢ na uwadze, ze nie sg one tak atrakcyjne wizualnie, jak
np. te dostarczane przez Genially. Edytor pokazuje, co nalezy zrobi¢ krok
po kroku, ale samo edytowanie nie jest tak intuicyjne, jak w przypadku
wyzej przedstawionych platform. Zaleta Gamestructor jest tatwe udostep-
nianie gry do wspélnego grania, a cokolwiek dzieje sie na planszy, syn-
chronizuje sie z widokiem u kazdego gracza. Pokdj do rozgrywek oferuje
réwniez czat oraz mozliwo$¢ uruchomienia sesji wideo. Wykorzystanie
Gamestructor na lekeji jezyka obcego wymaga doktadnego przemyslenia
i zaplanowania rozgrywek, poniewaz moga one by¢ bardziej rozbudo-
wane niz proste szablony wyzej wymienionych narzedzi.
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Ilustracja 3. Przykladowe szablony Learnhip i Gamestructor
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Ostatnim narzedziem w tej analizie jest aplikacja QuizWhizzher (wcze$-
niej Quiznetic), ktéra pozwala na tworzenie quizéw w formie gry plan-
szowej. Aplikacja wykorzystuje szablony gier planszowych, a nauczyciel
rozmieszcza na planszy pytania quizowe typu: wybierz jedng prawid-
towa odpowiedZ, zaznacz kilka odpowiedzi, przeciagnij-upuéé, pytania
otwarte. Aplikacja nie ma wirtualnej kostki ani pionkéw do samodziel-
nego przesuwania. Sam mechanizm dziatania quizu jest zblizony do
popularnej platformy opartej na game based learning - Kahoot. Uczniowie
nie musza sie logowa¢, ale wchodza pod wygenerowany przez nauczyciela
adres poprzez dodatkowe urzadzenie, np. komputer lub telefon, oraz
wpisuja otrzymany kod. Nauczyciel uruchamia quiz, a uczniowie widza
plansze, po ktérej poruszajg sie ich pionki/awatary w miare przecho-
dzenia z pytania na pytanie. W tym wypadku plansza petni role paska
postepu; jest to jedno z bardziej innowacyjnych rozwiazan w tego typu
aplikacjach. Nauczyciel moze réwniez wydrukowaé éwiczenia z quizem
(opcja worksheet) oraz otrzymuje raport po zakoriczeniu gry. Rozgrywki
moga by¢ prowadzone w trybie live, w ktérym nauczyciel uruchamia
gre, a uczniowie wykonujg zadania w tym samym czasie. Mozliwe jest
réwniez wykorzystanie trybu pracy domowej homework; wtedy zada-
nia moga by¢ wykonywane w dowolnym momencie, gracz jednak moze
obserwowa¢, na jakim poziomie sg wspétzawodnicy. Aplikacja pozwala
na korzystanie z gotowych plansz, ale tez na stworzenie swojej wlasnej
planszy za pomoca importu zdjeé, np. z komputera lub bezposrednio
z platformy Pixabay, oraz rozmieszczenie na niej pytan.

Controls §

R
o7 I

View results

Ilustracja 4. Przykladowy szablon QuizWhizzer
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Podsumowanie

Nauczyciele jezykéw obcych coraz chetniej siegaja po narzedzia pozwa-
lajgce na tworzenie interaktywnych tresci, o czym $wiadczy preznie roz-
wijajacy sie biznes edukacyjny i duza liczba platform do tworzenia inter-
aktywnych zadan jezykowych. Cze$¢ z nich opracowywana jest wlasnie
przez nauczycieli, np. Learnhip czy Flippity, a nawet przez nauczycieli
we wspétpracy z uczniami, jak np. QuizWhizzer. Mozna tez jednak wyko-
rzysta¢ uniwersalne narzedzia, ktére umozliwiaja przeniesienie tresci
z formy papierowej do internetu, tak jak w przypadku Google Slides czy
Genially. Przy odrobinie doswiadczenia mozna tworzy¢ bardziej sperso-
nalizowane i rozbudowane gry np. za pomoca Gamestructor. Wspélna
wadg wszystkich wymienionych narzedzi jest utrudnione wspétdzielenie
jednej planszy, aczkolwiek rozwigzania technologiczne stosowane przez
platformy do nauczania zdalnego umozliwiaja obejscie tego problemu.
Wszystkie przedstawione narzedzia spetniaja wspomniane na poczatku
kryteria i moga by¢ wykorzystane na lekcjach jezykéw obcych, ale réw-
niez moga przyczynié¢ sie do zwiekszenia atrakcyjnosci zajeé, zwiek-
szenia motywacji oraz zaangazowania uczniéw. Ponadto wykorzystanie
tego typu narzedzi w ksztalceniu jezykowym jest zgodne z najnowszymi
trendami glottodydaktycznymi w erze postmetodycznej (Kumaravadivelu,
2001), w ktérej znane i tradycyjne metody nauczania jezykéw obcych
ustepuja miejsca innemu rodzajowi dydaktyki - takiej, ktéra jest bar-
dziej dynamiczna i bierze pod uwage zmiennoé¢ i nieprzewidywalno$é
proceséw zachodzacych w klasie. Dydaktyka jezykéw obcych w erze post-
metodycznej stawia na uczenie sie zadaniowe, rozwijanie autonomii ucz-
niéw oraz nauczanie na odleglo$¢. Jednoczesnie formy pracy powinny by¢
dostosowane do zainteresowan i stylu wspétczesnych nastolatkéw, ktérzy
sa przyzwyczajeni do korzystania z nowoczesnych technologii w szkole
oraz w zyciu codziennym (Jodtowiec, Nizegorodcew, 2016, s.285-291).

Literatura
Becker, K. (2021). What's the difference between gamification, serious

games, educational games, and game-based learning? Academia Letters,

Homo Ludens 1(15)/2022 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2022



Article 209. Online: <https://www.academia.edu/45044609/What_s_
the_difference_between_gamification_serious_games_educational
games_and_game_based_learning>. Data dostepu: 20 grudnia 2021.

Bello Estévez, P. (1990). Diddctica de las lenguas sequndas. Estrategias
y recursos prdacticos. Madryt: Santillana.

Chamorro Guerrero, M. D., Prat Fons, N. (1994). La aplicacién de los jue-
gos a la ensefianza de espaflol como lengua extranjera. W: M. Peydrd,
G. Moraga (red.), Actas del Sequndo Congreso Nacional de ASELE. Espafiol
para extranjeros: Diddctica e investigacién (s.235-245). Malaga: ASELE.

Comenio, J. A. (2000), Diddctica Magna. México: Porrua.

Coste, D., North B., Sheils, J., Trim, ]. (2003). Europejski System Opisu Ksztalce-
nia Jezykowego: uczenie sig, nauczanie, ocenianie (thum. W. Martyniuk). War-
szawa: Wydawnictwa Centralnego Osrodka Doskonalenia Nauczycieli.

Deterding, S. (2011). Situated motivational affordances of game elements:
A conceptual model. Online: <http://gamification-research.org/wp-con-
tent/uploads/2011/04/09-Deterding.pdf>. Data dostepu: 14 grudnia 2021.

Dewey, J. (1997). Democracia y Educacién. Una introduccién a la filosofia de
la educacién (thum. L. Luzuriaga). Madrid: Morata.

Fernandez, S. (2008). Crear y recrearse con la lengua en el aprendizaje de un
idioma, marcoELE (nr 8), 23-39. Online: <https://marcoele.com/descar-
gas/expolinguai994_fernandez.pdf>. Data dostepu: 17 grudnia 2021.

Hadfield, J. (1990). Intermediate communication games: A collection of games
and activities for low to mid-intermediate students of English. Quarry Bay:
Thomas Nelson.

Huizinga, J. (1985). Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury (ttum. M. Kure-
cka, W. Wirpsza). Warszawa: Czytelnik.

Jodlowiec, M., Nizegorodcew, A. (2016). Nauczanie jezykéw obcych w erze
postmetodycznej: Gtéwne zalozenia i kierunki, Pétrocznik Jezykoznaw-
czy Tertium. Tertium Linguistic Journal, 1(1&2), 284-293.

Kumaravadivelu, B. (2001). Toward a Postmethod Pedagogy. W: TESOL
Quarterly (nr 35), 537-560.

Pestalozzi, H. (1909). Jak Gertruda uczy swoje dzieci (ttum. W. Osterloff).
Warszawa: Ksiegarnia Polska.

Piaget, J. (1961). La formacién del simbolo en el nifio. México: Fondo de
Cultura Econdémica.

Platén. (1990). Leyes (thum. F. Lisi). Madryt: Gredos.

Agnieszka Kruszyriska | Tworzenie interaktywnych gier planszowych w edukacji jezykowej


https://www.academia.edu/45044609/What_s_the_difference_between_gamification_serious_games_educational_games_and_game_based_learning
https://www.academia.edu/45044609/What_s_the_difference_between_gamification_serious_games_educational_games_and_game_based_learning
https://www.academia.edu/45044609/What_s_the_difference_between_gamification_serious_games_educational_games_and_game_based_learning
file:///Users/sopatros/Dropbox/Projekty%20otwarte/Homo%20Ludens/HL15/materia%c5%82y_wyjs%cc%81ciowe/javascript:submit2_1()
file:///Users/sopatros/Dropbox/Projekty%20otwarte/Homo%20Ludens/HL15/materia%c5%82y_wyjs%cc%81ciowe/javascript:submit2_1()
http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/09-Deterding.pdf
http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/09-Deterding.pdf
https://marcoele.com/descargas/expolingua1994_fernandez.pdf
https://marcoele.com/descargas/expolingua1994_fernandez.pdf

Prensky, M. (2007). Digital Game-Based Learning. Saint Paul: Paragon
House.

Rosen, E., Varela, R. (2009), Claves para comprender el Marco comiin europeo.
Valencia: Enclave.

Rég, T. (2021). Nauczanie jezykéw obcych. Teoria, badania, praktyka. Lublin:
Werset.

Rousseau, J. J. (1985). Emilio. Madrid: Edaf.

Siek-Piskozub, T. (1994). Gry i zabawy w nauczaniu jezykéw obcych. War-
szawa: Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne.

Siek-Piskozub, T. (2001). Uczy¢ sie bawigc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka
obcego. Warszawa: PWN.

Smoleni, M., (2015). Gamification as creation of a social system. W: J. Kope¢,
K. Pacewicz (red.), Gamification. Critical approaches (s.56-68). War-
szawa: The Faculty of “Artes Liberales”.

Tkaczyk, P. (2011). Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziata-
niach marketingowych. Gliwice: Helion.

Vygotsky, L. S. (1982). El desarrollo de los procesos superiores. Barcelona:
Critica.

Werbach, K., Hunter, D., (2012). For The Win. How Game Thinking Can Revo-
lutionize Your Business. Pennsylvania: Wharton School Press.

Wilczyriska, A. (2013). Juego did4ctico: una herramienta indispensable
a la hora de ensefiar la gramdtica espafiola, Studia Iberystyczne, 12(1),
315-328, Krakéw: Ksiegarnia Akademicka.

Zichermann, G., Cunningham, C. (2011). Gamification by Design: Implemen-
ting Game Mechanics in Web and Mobile Apps. Sebastopol: O'Reilly Media.

Wykaz platform

Gamestructor: <https://www.gamestructor.com/>
Genially: <https://genial.ly/>

QuizWhizzer: <https://quizwhizzer.com/>

Learnhip: <https://learnhip.com/>

Google Slides: <https://www.google.com/slides/about/>
Flippity: <https://www.flippity.net/>

Homo Ludens 1(15)/2022 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2022


https://www.gamestructor.com/
https://genial.ly/
https://quizwhizzer.com/
https://learnhip.com/
https://www.google.com/slides/about/
https://www.flippity.net/

Data dostepu do platform internetowych przywotywanych w tekscie:
30 grudnia 2021 roku.

mgr Agnieszka Kruszyriska - hispanistka, asystentka w Katedrze Filologii
Hiszpariskiej, Uniwersytet t6dzki.

Tworzenie interaktywnych gier planszowych w edukacji
jezykowej - przeglad narzedzi

Abstrakt: Artykut porusza problem przeniesienia gier planszowych wy-
korzystywanych w edukacji jezykowej na zajeciach stacjonarnych do na-
uczania zdalnego. W pierwszej czesci staramy sie przedstawic czytelnikowi

miejsce gierizabaw w edukacji, nastepnie przechodzimy do wykorzystania

gier $cisle w nauczaniu jezykéw obcych. W ostatniej cze$ci omawiamy szesé

narzedzi, ktére nauczyciele moga wykorzystaé do stworzenia gier planszo-
wych éwiczacych komunikacje oraz biegto$¢ w uzywaniu wybranych struk-
tur leksykalnych lub gramatycznych.

Stowa kluczowe: gamifikacja, uczenie przez granie, gry planszowe, jezyki
obce
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