ACTA UNIVERSITATIS LODZIENSIS
KSZTALCENIE POLONISTYCZNE CUDZOZIEMCOW 20, 2013

ROZWIJANIE KOMPETENCJI
KOMUNIKACYJNEJ
W PROCESIE KSZTALCENIA JEZYKOWEGO

Grazyna Zarzycka®, Stawomir Rudzinski™

] MULTIMEDIALNA GRA ,,I SPY”
W SWIETLE ZALOZEN PODEJSCIA ZADANIOWEGO
DO NAUCZANIA I UCZENIA SIE JEZYKOW OBCYCH

Stowa kluczowe: media elektroniczne, multimedialna gra edukacyjna I SPY, nauczanie jezyka
polskiego jako obcego (jpjo), podejscie ludyczne, podejscie zadaniowe

Streszczenie. W artykule przedstawiono multimedialng gre dydaktyczng I SPY (poz. A2-B1),
przeznaczong dla miodziezy uczacej si¢ kilku europejskich jezykow obcych, w tym jezyka pol-
skiego. Polskojezyczna wersja gry przygotowywana jest obecnie w ramach projektu edukacyjnego,
w ktorym uczestniczy Uniwersytet Lodzki. W czgéci teoretycznej artykutu gra zostata ukazana jako
narzedzie umozliwiajace realizacje zasad podejécia ludycznego oraz zadaniowego. W czesci glownej
— analitycznej — skoncentrowano si¢ na okresleniu przydatnosci gry w zakresie sktaniania uzytkow-
nikéw jezyka do podejmowania dziatan jezykowych wynikajacych z weze$niej postawionych zadan.

1. PROJEKT ,,I SPY”

I SPY” to europejski projekt edukacyjny przygotowywany w ramach pro-
gramu Uczenie sie przez Cate Zycie. Zaklada on stworzenie nowej gry, a w zasa-
dzie platformy edukacyjnej, stuzacej nauczaniu/uczeniu si¢ szesciu europejskich
jezykow na poziomie A2. Glownym koordynatorem projektu jest Uniwersytet
Wolverhampton z Wielkiej Brytanii. Pozostali partnerzy to: Uniwersytet £.6dzki,

" grazyna.zarzycka@wp.pl, Katedra Lingwistyki Stosowanej i Kulturowej, Wydziat Filolo-
giczny, Uniwersytet £.odzki, al. Ko$ciuszki 65, 90-514 Lodz.

** slawomirrudzinski@gmail.com, Studium Je¢zyka Polskiego dla Cudzoziemcdw, Uniwersytet
Lodzki, ul. Matejki 21/23, 90-231 £6dz.
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reprezentowany przez Studium Jezyka Polskiego dla Cudzoziemcow Uniwersy-
tetu Lodzkiego oraz Miedzywydziatowy Zaklad Nowych Mediow i Nauczania na
Odlegtos$¢, Cham Volkshochschule im Landkreis z Niemiec, Fontys Hogescholen
z Holandii, Universidad de Extremadura z Hiszpanii, Fundatia EuroEd z Rumu-
nii. Jezyki nauczane na platformie pokrywajg si¢ z rodzimymi jezykami partnerow
projektowych. Sa to zatem: jezyk angielski, polski, niemiecki, hiszpanski, holen-
derski i rumunski. Kazdy z partnerow jest odpowiedzialny za przygotowanie wia-
snej wersji jezykowej gry. Jest to gra fabularna, przeznaczona w szczego6lnosci dla
mtodziezy szkot gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych. Mamy nadzieje, ze okaze
si¢ ona rowniez przydatna jako dodatkowe, uatrakcyjniajgce proces dydaktyczny,
zr6dto nauczania jpjo.

2. FABULA I KONSTRUKCJA GRY

Fabuta gry opiera si¢ na akcji kontrwywiadowczej. Uczestnik na wstepie
dowiaduje si¢, ze jest agentem Biura Bezpieczenstwa Europejskiego w swoim
kraju. Zostaje proszony o przelot do kraju docelowego jezyka (gdy np. zmierza
uczy¢ si¢ jezyka polskiego, proszony jest o przelot do Polski). Po przylocie stop-
niowo otrzymuje pewne dane, ktore pozwalaja mu wykry¢ przestgpee (jest to
zadanie gtowne). Przestepca to haker, ktory wykradt z komputera laboratorium
biogenetycznego Scisle tajne dane na zlecenie blizej nieokreslonego ,,imperium
zta”. Zadaniem grajacego jest wykrycie przestgpcy i uniemozliwienie przekaza-
nia danych obcemu wywiadowi. Zeby jednak tego dokonaé, musi wykonaé wiele
zadan o charakterze jezykowym, ktore poszerzaja jego sprawnosci w zakresie
postugiwania si¢ jezykiem obcym.

Gra jest stworzona w komputerowym srodowisku ,,Flash” i zainstalowana
na edukacyjnej platformie ,,Moodle”. Na catos¢ gry sktada si¢ 10 misji, w cza-
sie ktorych grajacy musi sobie poradzi¢ z wykonaniem mikrozadan logicznych
i jezykowych, umieszczonych w roznorodnych kontekstach sytuacyjnych (sferach
zycia, miejscach; por. Coste i in. 2003, s. 54-55); tak wiec: melduje si¢ w hotelu,
porusza po miescie, rozpoznaje rézne osoby, odwiedza restauracje, centrum han-
dlowe, kino, park, podrozuje pociggiem itd. W ostatniej misji grajacy rozpoznaje
przestepce i otrzymuje nominacje¢ na dyplomowanego agenta. Zasadniczy trzon
gry (10 misji) jest niezmienny, jednak kazdy z partnerow bedzie mogt dodawac
na platforme¢ Moodle ¢wiczenia, zadania, materiaty edukacyjne i socjokulturowe
zwigzane ze specyfikg swojego jezyka. Beda one powigzane z grg i ich wykona-
nie przez gracza/ucznia bgdzie warunkiem niezbednym, aby otrzymatl on akces
do wyzszego poziomu gry. Poszczegolne misje sg zbudowane w ten sposob, aby
dalo sie je wykona¢ w czasie standardowej 45 minutowej jednostki lekcyjne;.
Gra bedzie rowniez posiadala forum, za pomoca ktérego uczniowie kilku krajow
beda mogli si¢ ze soba porozumiewac i tworzy¢ np. tandemy lub uzyskiwacé od
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siebie informacje jezykowe i socjokulturowe. Forum bedzie nadzorowane przez
nauczyciela i tylko on bedzie moégt je uaktywni¢. Ma to na celu uniknigcie zagro-
zen wynikajacych z mozliwo$ci wtargnigcia na forum niewlasciwych osob lub
pojawienia si¢ niewtasciwych, np. wulgarnych, wpisow.

3., I SPY” JAKO PLASZCZYZNA UMOZLIWIAJACA REALIZACJE
NIEKTORYCH ZASAD PODEJSCIA LUDYCZNEGO
1 ZADANIOWEGO

,»1 SPY” zalicza si¢ do gier strategicznych, w ktorych wykorzystywane sa
techniki elektroniczne. Uczestnicy gier strategicznych odgrywaja okreslone role,
rozwiazuja zagadki logiczne, a gry tego rodzaju majg zwykle charakter fabularny
(za: Siek-Piskozub 2001, s. 179). Zgodnie z innym podziatem, mozna I SPY zali-
czy¢ takze do gier wymagajacych od graczy wysitku intelektualnego (Siek-Pisko-
zub 2001, s. 178). ,,I SPY” uznajemy za gr¢ dydaktyczna, gdyz— zgodnie
z przyjetymi przez jej tworcow zasadami — ma wspomagac proces nauczania jezy-
kow obcych'.

Wprowadzanie do nauczania jezykéw obcych technik opartych na rdéznego
rodzaju grach i zabawach uznaje si¢ za wyjatkowo korzystne, a w grupach dzieci
i mtodziezy — wrgcz nieodzowne. Nauczanie jezykéw obcych za pomocg gier
mozna wigc uznac za aplikacje podejscia ludycznego, ktore jest upowszechniane
w glottodydaktyce przez teoretykow i praktykéw od co najmniej dwoch dekad.
Wielkim atutem technik ludycznych — czy bedzie to symulacja, odrywanie rol,
zabawa ruchowa, technika teatralna, wspdlne $piewanie piosenki, rozwiazywa-
nie krzyzowki czy realizacja wigkszego projektu — jest umozliwienie realizacji
zadania dydaktycznego jakby mimochodem, ,,przy okazji” wykonywania dziatan
o charakterze zabawowym, przynoszacym przyjemnosc¢.

Teresa Siek-Piskozub okresla charakteryzowane tu zjawisko jako rozdziele-
nie celdw nauczania od celow dziatah uczniowskich:

Zamierzonym celem nauczania [w strategii ludycznej: G.Z., S.R.] jest doprowadzenie do zdo-
bycia okreslonej wiedzy lub opanowania przez ucznia pewnych sprawnosci wyznaczonych
przez program nauczania, natomiast zamierzonym celem dziatania uczniowskiego jest zre-
alizowanie celu ludycznego — do§wiadczenie uczucia przyjemnosci, rozbawienia, osiggniecia
sukcesu. Sam cel nauczania natomiast moze by¢ dla niego ukryty. (Siek-Piskozub 2001, s. 19)

Gra multimedialna ,,] SPY”, ktéra w zatozeniu ma uczy¢, bawiac, realizuje
wiec te podstawowa zasad¢ podejscia ludycznego.

! Por. nastepujace stwierdzenie o charakterze definicyjnym, sformutowane przez Terese Siek-
-Piskozub (2001, s. 178): ,,Gra dydaktyczna podporzadkowana jest jakiemus$ celowi dydaktycz-
nemu, jest wigc narz¢dziem ksztatcenia”.
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W kolejnej czgsci artykutu skoncentrujemy si¢ na ukazaniu gry multimedial-
nej ,,I SPY” jako narzedzia sktaniajacego uzytkownikow jezyka do podejmowa-
nia dzialan jezykowych i niejezykowych, wynikajqcych z wczesniej postawionych
zadan. Gra ,,]l SPY” wpisuje si¢ tym samym w zasady podejScia zadaniowego.
Bazg teoretyczng do wprowadzenia podejscia zadaniowego do nauczania jezy-
kéw obeych w Europie stat sie niewatpliwie Europejski system opisu ksztatcenia
Jjezvkowego (dalej : ESOKJ; Coste i1 in. 2001, wyd. polskie 2003), a ono samo
zostalo bardzo doktadnie przedstawione i zilustrowane przyktadami w monogra-
fii Iwony Janowskiej (2011). Uwazamy wiec, ze powtarzanie tresci tych ogdlnie
dostepnych prac w niniejszym artykule jest juz niepotrzebne. Przy okazji podjecia
niniejszego tematu pragniemy jednak zwroci¢ uwagg na fakt, niewyeksponowany
dotad w pracach metodycznych: w przypadku, gdy narzedziem dydaktycznym
jest gra, a $rodowiskiem gry elektroniczna platforma edukacyjna, zasady podej-
$cia ludycznego i zadaniowego sg trudne do rozdzielenia?.

4. STOSOWANIE ZASAD PODEJSCIA ZADANIOWEGO
W GRZE ,,I SPY”

W grze jezykowej ,,] SPY” realizowane sa nastepujace zasady podej$cia
zadaniowego: uczenie si¢ w dzialaniu; stopniowalnosc zadan (realizacja poszcze-
gblnych zadan szczegdtowych umozliwia rozwiktanie zagadki — osiagnigcie
rezultatu koncowego); roznorodnosé zadan sprzyjajaca rozwijaniu réznorodnych
sprawnosci i kompetencji jezykowych i kulturowych podczas gry (integracja dzia-
fan jezykowych i niejezykowych podczas uczestnictwa w grze); interakcyjnosc
(na poziomie podstawowym przejawia si¢ w statym sprzezeniu zwrotnym miedzy
uczestnikiem gry a ,,maszyna”, cho¢ platforma edukacyjna Moodle umozliwia
takze inne formy interakcyjnosci).

»Zadaniowos$¢” gry ,,I SPY” jest wiec realizowana w zgodzie z nastgpuja-
cymi regulami podstawowymi:

— REGULA 1. Wykonywanie zadarn przez uczestnikow gry jest stymulowane
za pomocg odpowiednio sformutowanych polecen oraz instrukcji.

— REGULA 2. Zadania formutowane w grze maja charakter jezykowy lub
niejezykowy.

— REGULA 3. Wykonanie zadania kazdego typu wymaga zastosowania
odpowiedniego dziafania.

2 Naszym zdaniem konieczne jest okreslenie w przysztosci szczegdtowych relacji miedzy
podejsciem ludycznym a zadaniowym. Wzorem moze tu by¢ sposob zastosowany przez I. Janowska
(2011, rozdz. 3), ktora zestawila zasady podejscia zadaniowego z zasadami realizowanymi w innych
podejsciach.
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4.1. Polecenia i instrukcje

Polecenia i instrukcje w grze sa jej immanentng czescig. Mozna je podzieli¢
na sze$¢. zasadniczych kategorii:

1) Polecenia i instrukcje do zadan pozajezykowych rozwijajacych fabute gry.

2) Polecenia i instrukcje do zadan jezykowych nie rozwijajacych fabuty.

3) Polecenia i instrukcje mieszane:

a) do zadan jezykowych rozwijajacych fabute,

b) do zadan w pierwszym rzedzie rozwijajacych fabute, ktore prowadza do
zadan jezykowych.

4) Polecenia i instrukcje otwierajace poszczegdlne misje, zawierajace stresz-
czenia misji poprzednich.

5) Polecenia i instrukcje konczace zadania jezykowe i pozajezykowe.

6) Polecenia i instrukcje konczace poszczegolne misje.

Polecenia 1 instrukcje moga by¢ ponadto dodatkowo traktowane jako swo-
iste zadania jezykowe a zarazem testy rozumienia. Tworcy gry zdecydowali, ze
wszystkie polecenia i instrukcje beda dla graczy-ucznidéw podane w dwoch wer-
sjach jezykowych — w wersji jezyka docelowego gry oraz wersji jezyka rodzimego
uzytkownika. Nauczyciel bedzie mogt zatem wykorzystac je rowniez jako zadania
z translatoryki. Dwuj¢zyczne instrukcje majg utatwia¢ uczestnictwo w grze oso-
bom korzystajacym z niej bez pomocy nauczyciela. Niektore z polecen rozwijaja-
cych fabute (1), otwierajacych (4) oraz zamykajacych (6) poszczegdlne misje moga
zawiera¢ wyrazenia i formy gramatyczne nieznane jeszcze uzytkownikowi (czasy,
zdania celowe itd.). W tej sytuacji indywidualny uzytkownik gry, niemogacy liczy¢
na pomoc nauczyciela, przelaczajac jezyk instrukcji na jezyk rodzimy, bedzie w sta-
nie zrozumie¢ rozwoj fabuly i prawidlowo wykonywa¢ poszczegolne polecenia.

Przyklady

Ad. 1

,,Dzi§ wieczorem polecisz na lotnisko im. Reymonta w £.odzi lotem numer 257.
Twdj paszport 1 bilet s juz w samochodzie. W Lodzi otrzymasz dalsze
instrukcje”.

»Jeste§ przed restauracja «Filmowa». Wejdz do restauracji, zeby spotkac
inspektora Podolskiego”.

Ad.2

,,Prosze ustawi¢ fragmenty dialogu we wtasciwej kolejnosci”.

,,P108Z¢ przeczyta¢ opisy i umiesci¢ informacje we wlasciwym miejscu”.

,,0 czym mowit prezenter? Prosze zaznaczy¢: ,,Prawda” lub ,,Fatsz”.
,,P10sze obejrze¢ mieszkanie, a nastepnie prawidlowo okresli¢ potozenie przed-
miotow”.

,,Prosze wystucha¢ opisu trzech filmow. Ktory z nich nie jest thrillerem?”
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Ad.

Ad.

3a

,,Proszg przeczyta¢ wszystkie cztery dokumenty i zaznaczy¢: P — gdy dana
informacja jest prawdziwa; F — gdy jest falszywa; Bl — gdy w tek$cie brak
informacji na dany temat. Prosze klikng¢ odpowiedni przycisk”.

3b

,Inspektor Podolski przekazal Ci wazne dokumenty na temat podejrzanych.

Wrd¢ teraz do hotelu i przeczytaj wszystkie informacje”.

Ad.

Ad.

Ad.

4

,,Czas: Piatek po potudniu.

Migjsce: Biuro Bezpieczenstwa Europejskiego w Twoim kraju.

Jestes$ agentem Biura Bezpieczenstwa Europejskiego.

Jutro jest sobota, przygotowujesz si¢ do wyjscia z biura i powrotu do domu
po cigzkim tygodniu pracy.

Idziesz do swojego samochodu, ktory stoi na parkingu”.

,Masz juz dokumenty na temat czterech podejrzanych.

Inspektor Podolski przesyta Ci nowg informacje.

Informacja od inspektora Podolskiego: ,, Przestgpca uzywat komputera, ktory
znajduje si¢ w mieszkaniu numer 7 przy ulicy Zachodniej 35. Prosz¢ tam
pojechac i wszystko sprawdzi¢”.

5

»Brawo! Wszystkie odpowiedzi sg prawidtowe”.

,, Dobrze! Prosze teraz wystucha¢ dialogu”.

,Nie wszystkie odpowiedzi sg poprawne. Kliknij przycisk, aby sprobowac
jeszcze raz”.

,Kolejnos¢ nie jest wlasciwa. Wystuchaj jeszcze raz”.

6

,Qratulacje! Misja druga zostata ukonczona. Otrzymate$ dodatkowe, wazne
informacje na temat podejrzanych. Mozesz je znalez¢ w teczkach na swoim
biurku. Jezeli chcesz przej$¢ do misji numer 2 musisz zrobi¢ dodatkowe ¢wi-
czenia na platformie I Spy”.

»Agent Biura Bezpieczenstwa Europejskiego aresztowal trzech podejrza-
nych. W misji numer 10 bedziesz musial znalez¢ dodatkowe informacje na
temat kazdego z nich. Jezeli chcesz przejs$¢ do misji numer 10, musisz wyko-
na¢ dodatkowe zadania umieszczone na platformie I Spy™.

3'W poleceniach stosuje si¢ wige formy rozkazujace zamiennie z konstrukcjami: prosze +

czasownik w bezokoliczniku. Umiej¢tno$¢ uzycia obu struktur jest wymagana na poz. A2+ — Bl
i — zdaniem tworcow polskiej wersji jezykowej — wymieszanie struktur w poleceniach sprawi, ze
uczacy si¢ fatwiej utrwala oba warianty.
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4.2. Zadania w grze ,,I SPY”

4.2.1. Zadania niejezykowe i jezykowe

Oba typy zadan sg w grze powigzane, a nadrzedng jej zasada (bo przeciez jest
ona gra edukacyjna, wspomagajaca proces nauki jezykoéw obcych) jest to, ze prawi-
dtowe wykonanie zadania zwigzanego z rozwojem fabuly, jest zawsze uzaleznione
od wykonania zadania jezykowego.

Wsrod zadan niejezykowych mozemy wyrdznié:

1) zadania rozwijajgce fabule gry

Sa one stymulowane za pomoca polecen: ,,Jedz do....”, ,,Skontaktuj si¢ z....”,
jednak w efekcie zawsze prowadza one do zadan jezykowych, gdyz np. po pole-
ceniu ,,Pojedz do restauracji «Filmowa»” nast¢puje ¢wiczenie, w ktérym gracz
rozpoznaje droge na mapie po wystuchaniu jej stownego opisu, a po poleceniu
»Skontaktuj sie z Anng Mikulska” nastepuje ¢wiczenie, w ktdorym gracz uczy
si¢ prawidlowego wybierania numeru telefonicznego oraz ¢wiczenie, w ktorym
w logiczny sposob buduje dialog przez telefon.

Wigkszo$¢ zadan tego typu polega na przeniesieniu gracza w nowe srodowi-
sko — do hotelu, restauracji, na dworzec kolejowy, do kina, centrum handlowego,
mieszkania, parku, sklepu itd. — gdzie bgdzie mogt wykonaé zadania typu jezy-
kowego, adekwatne dla danego $rodowiska: zameldowac si¢ w hotelu, zamowic¢
danie w restauracji, kupic¢ bilet na pocigg/metro itd.

2) zadania poszerzajqce wiedze socjokulturowg gracza o danym kraju.

W tescie poprzedzajacym pierwsza misje gracz musi rozpoznac, patrzac na
fotografie, cztery obiekty charakterystyczne dla miasta, w ktorym rozwija si¢
akcja gry, nastepnie pozyskac z Internetu dane na ich temat i prawidtowo rozwig-
za¢ quiz. W kolejnych misjach grajacy zapoznaje si¢ z daniami kuchni danego
kraju, a takze zdobywa wiedze na temat wybitnych przedstawicieli kultury danego
kraju®. Realizacja gtownego zadania mieszczacego sie¢ w tej kategorii, polegaja-
cego na wskazaniu przestepcy, jest mozliwa dzigki rozwigzaniu kilkunastu zadan
typu jezykowego, takich np. jak: opis wygladu, hobby, zainteresowania, sposobu
spedzania czasu, sytuacji rodzinne;j itd.

Zadania jezykowe mozemy podzieli¢ ze wzgledu na:

1) tres¢ /| tematyke poszczegdlnych misji;

2) podejmowane przez graczy-uczacych si¢ dziatania jezykowe.

4 W czasie spotkan projektowych trwata dtuga dyskusja, dotyczaca sposobéw wiaczenia do
gry tego elementu edukacji kulturowej. W rezultacie zgodzono si¢ na wprowadzenie elementéw
ikonograficznych —wykonanych przez tworcow gry (a wige niepodlegajacych ochronie praw autor-
skich) fotografii pomnikéw przedstawiajacych znane w danym kraju postacie.
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Ad 1. Podstawowe kregi tematyczne, ktore zostaly uwzglednione w grze
1 SPY” to:

a) opis osoby, na ktory skladajg sie

— opis wygladu

— opis stroju

—nazwy zawodow

— zainteresowania

— hobby

—narodowos$¢;

b) opis srodowiska w ktorym zyjemy

— opis pokoju hotelowego

— opis mieszkania

— opis biura

— nazwy instytucji;

c) lokalizacja obiektow i odnajdywanie drogi;

d) podroz;

e) zamawianie dan w restauracji;

f) meldowanie si¢ w hotelu;

g) przedstawianie sig;

h) rozmowa telefoniczna;

1) rozmowa towarzyska;

k) zakupy;

1) czesci ciata i dolegliwosci.

Niektdre z wymienionych tresci, zgodnie z zasadami spiralnego programu naucza-
nia, pojawiajg si¢ w grze wielokrotnie na coraz wyzszych poziomach lub sa odno-
szone do coraz to nowej sfery zycia. Przedstawiony wykaz tresci pozostaje w zgodzie
z zakresem tematycznym proponowanym przez rozne opracowania metodyczne dla
poziomu A2 i B1 uczacych si¢ jezykow obceych (por. np. Janowska i in. 2012).

Ad 2. W grze,,I SPY” proponowane sg zadania, wymagajace podjecia
nastepujacych dzialan jezykowych®:

1. receptywnych (zadania takie rozwijaja sprawno$¢ w zakresie rozumienia ze
shuchu i rozumienia tekstow pisanych lub stuza ocenie tej sprawnosci); ich wyko-
nanie jest stymulowane w grze za pomoca nastepujacych polecen:

,»Po wystuchaniu recepcjonisty prosz¢ odpowiedzie¢ na pytania.”

,»Po wystuchaniu kelnera prosze odnalez¢ wtasciwy stolik w restauracji.”

»Po wystuchaniu instrukcji prosz¢ odnalez¢ whasciwg droge.”

,Prezenter telewizyjny powiedzial, ze... [tu: zadanie wymagajace wyboru

informacji]”

,»Po przeczytaniu informacji prosz¢ zaznaczyc¢, kto...”

5 Podziat za: ESOKJ, rozdz. 2.1.3; por tez: Janowska 2011, s. 105-106.
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,»,P10osz¢ potaczy¢ przedstawione obiekty z opisem 0sdb.”

,,Prosze potaczy¢ fotografi¢ z opisem osoby.”

2. produktywnych (ukierunkowanych na rozwijanie umiej¢tnosci w zakresie
samodzielnego tworzenia zdan lub tekstow) lub quasi-produktywnych (wyma-
gajacych rekonstrukcji tekstow z gotowych elementow zaproponowanych przez
tworcow gry).

Zadania ukierunkowane na produkcj¢ jezykowa (tzn. méwienie lub pisanie) uczg-
cych nie s3 prezentowane w zasadniczym trzonie gry (powodem sg znéw wzgledy
techniczne). Tworcy gry planuja wprowadzenie tego rodzaju zadan na platforme
Moodle dla kazdego nauczanego jezyka w module ¢wiczen i zadan dodatkowych.

3. mediacyjnych (rozwijaja umiejetnosci uczacych sie w zakresie przetwarza-
nia tekstow, szczegolnie ich thumaczenia).

4. interakcyjnych (wymagaja uzycia dzialan shuzagcych wymianie informacji).

Bezposrednia wymiana informacji jezykowych i socjokulturowych pomiedzy
graczami, a innymi uzytkownikami jezyka, bedzie si¢ odbywata na forum dysku-
syjnym umiejscowionym na platformie edukacyjnej Moodle. Uczacy si¢ beda mieli
mozliwos$¢ taczenia si¢ w pary tandemowe, wymieniania si¢ informacjami itd.

5. dziatan jezykowych zintegrowanych

Do zadan wymagajacych uruchomienia dziatan zintegrowanych (np. wyszu-
kania informacji lub interakcji z innymi uzytkownikami jezyka i dzialan receptyw-
nych) mozna zaliczy¢ quizy: ,,Prosz¢ odnalez¢ informacje na temat przedstawionych
obiektow-0s0b 1 rozwigzac quiz”.

Przyklady zadan jezykowych

A. Zadanie wymagajace uruchomienia dzialan receptywnych (sprawdzajace
rozumienie tekstu stuchanego)

Prosze wyshucha¢ tekstu:

Recepcjonista:

Dobry wieczor. Ma pan zarezerwowany pokoj jednoosobowy na tydzien. Pokdj numer 303 na trze-
cim pietrze. Windy znajdujq sie za pana plecami. Sniadania sq miedzy 6:30 a 10:00 rano. Moze pan
korzystac z sitowni i basenu. Basen jest na parterze, a sifownia na pigtym pierze. Nasz parking
znajduje sie na prawo od hotelu. Panski numer kodu do bramy parkingu to: 7854. Mitego pobytu.

Prosze rozwigza¢ quiz:

Prosze wybraé¢ poprawng odpowiedz. Aby wystuchaé recepcjonisty jeszcze raz prosze klikngé
w jego ikone.

Jaki jest pana pokoj? Jednoosobowy Maltzenski Dwuosobowy
W jakich godzinach jest sniadanie? 6—10.30 6.30—10.00 6.30—10.30.
Gdzie znajduje si¢ basen? Parter trzecie pietro pigqte pietro
Gdzie znajduje sie sitownia? Parter pierwsze pietro |  pigte pietro
Gdzie znajduje si¢ parking? o’;la }fj:z(;u za hotelem Z;Z;ﬁ:}i
Jaki jest numer kodu do bramy parkingu? 7856 5654 7854
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B. Zadania quasi-produktywne, wymagajace manipulacji srodkami jezykowymi

| Prosze popatrzeé na obraz mieszkania, a potem prawidlowo okresli¢ potozenie przedmiotow.

Sofa jest (= miedzy) szafg a drzwiami
Lustro jest (= na) Scianie
Gazeta jest (= na) Stole
Lampa jest (=za ) Biurkiem
Ksigzki sq (=obok) Komputera

[na] [na] [przy] [miedzy] [za] [obok] [nad] [przed] [pod]

Prosze utozy¢ fragment dialogu w odpowiedniej kolejnosci.

1 | Dobry wieczor! Czy moge przyjqé zamowienie? Co podac?

(To zdanie bedzie
we wlasciwej pozycji)

Tak prosze. Jakq zupe dzis Panstwo polecajq?

Pomidorowg.

ENERVSH NS

Dobrze. Poprosze pomidorowq.

Oczywiscie. A co na drugie danie? Polecamy: pstrqga smazonego,
zrazy wotowe z kasza gryczang, kotlet schabowy z ziemniakami.

(To zdanie bedzie
we wilasciwej pozycji)

Poprosze kotlet schabowy z ziemniakami.

7 | Prosze bardzo. Cos do picia?

8 | Tak, poprosze sok pomaranczo

wy.

9 | Prosze bardzo. Za chwile podam.

(To zdanie bedzie
we wlasciwej pozycji.)

C. Zadanie wymagajace uruchomienia dziatan zintegrowanych (wyszukania
informacji i rozumienia tekstow)

Masz kilka dni wolnych w Polsce. Mozesz zwiedza¢ atrakcje turystyczne. Prosze znajdz w Interne-

cie informacje na ich temat i zaznacz poprawne odpowiedzi.

Zamek na Wawelu Muzeum . Dworek
Kinematografii w Zelazowej Woli
Ktory obiekt znajduje si¢ w Lodzi? X
Ktory obiekt jest najstarszy? X
Ktory obiekt jest zwigzany b%
z Fryderykiem Chopinem?
UWAGI KONCOWE

Wierzymy, ze ,,I SPY”, jezykowa gra dydaktyczna stworzona w mig¢dzyna-
rodowym gronie stanie si¢ atrakcyjnym dla uczacych si¢ — bo wykorzystujacym
elementy zabawy — narzedziem wspomagajacym nauke jpjo oraz kilku innych
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jezykow europejskich. Mamy roéwniez nadzieje, ze przedstawiona analiza ukazata,
jak zasady podejScia zadaniowego mogg si¢ urzeczywistnia¢ w ramach podejscia
ludycznego. Dla mlodych ludzi uczacych si¢ jezykdéw obcych postugiwanie sie
mediami elektronicznymi jest tak samo naturalne, jak dla pokolenia piecdziesigcio-
latkoéw korzystanie z mediow papierowych. Proby przenoszenia nauczania jezykow
obcych w srodowisko multimedialne mozna traktowac jako probe wejécia z nowymi
metodologiami nauczania jezykoéw obcych w swiat bliski mtodym uczacym sie.

BIBLIOGRAFIA

Coste D., North B., Shiles J., Trim J., 2003, Europejski system opisu ksztalcenia jezykowego: ucze-
nie sig, nauczanie, ocenianie, Warszawa, thum. Waldemar Martyniuk.

Janowska 1., 2011, Podejscie zadaniowe do nauczania i uczenia sig jezykow obcych. Na przykiadzie
Jjezvka polskiego jako obcego, Krakow.

Janowska 1., Lipinska E., Rabiej A., Seretny A., Turek P. (red.), 2012, Programy nauczania jezyka
polskiego jako obcego. Poziomy A1-C2, Krakow.

Siek-Piskozub T, 2001, Uczy¢ si¢ bawigc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego, Warszawa.

Grazyna Zarzycka, Stawomir Rudzinski

MULTIMEIDA GAME ,,I SPY” IN THE LIGHT
OF AN ACTION-ORIENTED APPROACHE TO TEACHING AND LEARNING
FOREIGN LANGUAGES’ ASSUMPTIONS

Keywords: electronic media, multimedia game, educational game, teaching and learning
foreign languages, Polish as a foreign language, ludic approach, an action-oriented approach

Summary. The multimedia educational game I SPY is addressed to the A2-B1 level learners
of six European languages: English, Dutch, Spanish, German, Romanian, and Polish. The game
was created by the international team with the participation of the University of £6dZ School of
Polish for Foreigners. The authors of the article, and co-creators of Polish version of the game
as well, present the game as an effective tool for realization of the assumptions of the ludic and
action-oriented approaches to learning and teaching foreign languages. In the main, analytical, part
of the article, the authors concentrate on defining the effectiveness of the game in making learners
undertake the linguistic activities in order to perform various tasks set in the game.



