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GAMIFIKACJA, GRYWALIZACJA CZY
GRYFIKACJA - AKTYWIZACJA UCZNIOW
PODCZAS ZAJEC ZDALNYCH

Streszczenie: Artykul ma wymiar teoretyczno-praktyczny. Poruszono w nim kwesti¢ spo-
sobow aktywizowania cudzoziemcow podczas zaje¢ zdalnych. Podjeto temat zrdéznicowania na-
zewnictwa okreslajacego proces przenoszenia mechaniki stosowanej w przypadku gier na potrzeby
zajec jezyka polskiego jako obcego (jpjo). Zestawiono i pordwnano definicje pojeé: gamifikacja,
grywalizacja oraz gryfikacja. W czgéci o charakterze praktycznym uwzgledniono sposoby ada-
ptowania materiatdw ludycznych stosowanych na lekcjach jpjo pod katem formy (stacjonarna
— zdalna) oraz celu (komercyjny — edukacyjny). Wskazano przyklady odpowiednikow znanych
propozycji gier stacjonarnych w wariancie zdalnym oraz wyjasniono, jak uzyskac edukacyjny efekt
w przypadku stosowania podczas zaje¢ gier komercyjnych. Zaprezentowano przebieg adaptacji
poszczegblnych elementéw autorskiej gry fabularnej dotyczacej Lodzi. Jej adaptacja z wariantu
stacjonarnego na zdalny umozIliwita nie tylko jej wykorzystanie w celu urozmaicenia regularnego
kursu jpjo prowadzonego online poza granicami kraju, lecz takze pozwolita na potaczenie ksztat-
cenia jezykowego i kulturowego. Gra umozliwita zweryfikowanie poznanych struktur gramatycz-
nych i zasobu leksykalnego w sytuacji, gdy konieczne byto podjecie konwersacji w jezyku polskim.

Stowa kluczowe: gamifikacja, grywalizacja, gryfikacja, jezyk polski jako obcy, e-learn-
ing, gry, ludycznos¢
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GAMIFIKACJA, GRYWALIZACJA OR GRYFIKACJA* - ACTIVATING
STUDENTS DURING ONLINE CLASSES

Abstract: The article has a theoretical and practical dimension. It addresses the issue of
ways to activate foreigners during distance learning. It discusses a variety of nomenclatures
describing the process of transferring game mechanics for the purposes of Polish as a foreign
language classes. Definitions of the terms gamifikacja, grywalizacja, and gryfikacja are discus-
sed and compared. The practical part of the article includes ways of adapting gamification ma-
terials used in Polish as a foreign language classes in terms of their form (stationary — online)
and purpose (commercial — educational). Examples of equivalents of well-known proposals for
stationary games in the distance learning are indicated, and it is explained how to achieve great-
er language proficiency when using commercial games in lessons. The article presents an adap-
tation of the components of the author’s role-playing game about £.6dz. Games add variety to
online courses of Polish as a foreign language while combining language and cultural learning.
A game verifies grammatical structures and lexical resources in a situation where conversation
in Polish is necessary.

Keywords: gamification, Polish as a foreign language, e-learning, games, ludicity

1. WSTEP

Mechanizmy charakterystyczne dla gier coraz czesciej sa adaptowane do
przestrzeni zycia codziennego. Mozna je znalez¢ zarowno w obszarze zawodo-
wym — np. biznesie, jak i w edukacji lub podczas robienia zakupow.

W pierwszym przypadku wiasciwie przeprowadzony proces gamifiko-
wania aktywno$ci pracownikow motywuje do dziatania 1 wigkszego badz
statlego zaangazowania w wykonywanie obowigzkoéw — szczegdlnie tych nu-
zacych i monotonnych. Wspomniany system moze utatwi¢ wdrazanie nowych
pracownikow, a tym samym optymalizowa¢ koszty w firmach charakteryzu-
jacych si¢ duza rotacja w zespole. Ponadto che¢ rywalizacji i odnalezienia
swojej pozycji w gronie pozostatych graczy sprzyja budowaniu relacji* wsrod

2 Ze wzgledu na fakt, ze ostatnie z wymienionych poje¢ jest polskim odpowiednikiem
dwoch poprzednich zdecydowano si¢ zachowaé polskojezyczny zapis wszystkich leksemow
okreslajacych stosowanie mechaniki charakterystycznej dla gier w innych dziedzinach zycia.

3 Rodzaj uzyskanej w ten sposob relacji zalezny jest od sposobu wprowadzania mechani-
zmow gamifikujacych aktywnosci zawodowe. Jesli sg one poparte przejrzystymi zasadami, a cel
jest poprawnie sformulowany i oczywisty dla wszystkich graczy, wowczas istnieje szansa na po-
zytywne zainteresowanie wspotuczestnikami rozgrywki i tworzenie relacji wokot zaciekawienia
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uczestnikow rozgrywki, a takze eliminowaniu niepozadanych zachowan po-
przez postgpowanie wedtug zasad okreslonych w regutach gry (Baran, online).

Kolejny aspekt — edukacja — réwnie chetnie przejmuje mechanike typowa
dla $rodowisk graczy. Ma to miejsce na wszystkich etapach ksztatcenia — od
przedszkola, przez szkot¢ podstawowsq i srednia, po uczelnie wyzsze. W za-
leznosci od wieku potencjalnych adresatow sposob gamifikowania procesu
ksztatcenia przybiera rozmaite formy. Moze to by¢ wymiar temporalny — wyko-
nywanie okreslonych czynnosci na czas i w okre§lonym terminie badz ilosciowy
— konkurowanie w kwestii zebrania jak najwickszej liczby danych przedmiotow
(np. makulatury). Na etapie edukacji szkolnej niejednokrotnie wprowadzona zo-
staje zaleznos¢ liczbowa, ktorej przyktadem jest zdobywanie punktow* (dodat-
nich i ujemnych), np. za zachowanie. Pelna gamifikacja wystepuje gtownie na
uniwersytetach. Nie jest ona statg forma ksztatcenia, ale funkcjonuje na zasadzie
aktywnosci eksperymentalnej, ktérej cele to uatrakcyjnienie procesu edukacyj-
nego i zwigkszenie efektywnos$ci ksztatcenia akademickiego. Przyktadem tego
typu dziatan byly zajecia prowadzone — przez Adrianng Mochocka, Michata
Mochockiego i Mikotaja Sobocinskiego w ramach kierunku filologia angielska
na Uniwersytecie Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy. Wspomniany ekspe-
ryment przebiegat w skali mikro, co oznacza, ze decyzja o gamifiakcji zostala
podjeta przez wyktadowcdow, a nie narzucona odgornie z poziomu wladz uczel-
ni, dotyczyta zatem wybranych przedmiotéw. Nalezy podkresli¢, ze z punktu
widzenia prowadzacych zajecia najtrudniejszym aspektem gamifikacji — szcze-
golnie w przypadku wyktadéw — okazat si¢ brak odpowiednich narzedzi online,
np. e-platformy przystosowanej do szybkiego i automatycznego gamifikowania
procesu ksztatcenia (bez konieczno$ci recznego wprowadzania do dostepnych
narzgdzi online, np. Google Drive, Docs, Forms itp. duzych ilosci danych). Nie
bez znaczenia pozostata takze liczebno$¢ grupy, ktéra w przypadku zaje¢ wykta-
dowych miata niebagatelny wptyw na obcigzenie konstruktoréw procesu gami-
fikacji (Mochocki, Sobocinski 2014, s. 6).

Nalezy podkresli¢, ze cho¢ przenoszenie mechaniki typowej dla gier
najpierw do dziatan biznesowych — co miato poczatek w 2003 r. (Fuchs i in.
2014, s. 8) — a nastepnie edukacyjnych — od 2011 r. (Sheldon 2011) — trwa
juz od wielu lat, towarzyszy nam ono rowniez z perspektywy konsumentow.
Gamifikacja jest podstawg wielu aplikacji sklepowych, ktorych uzytkowni-
cy zachecani sa do gromadzenia punktéw generujacych okreslone benefity.

przebiegiem gry. Jednak w przypadku, gdy kanwa adaptowanych mechanizméw jest rywalizacja,
intrygujaca staje si¢ jedynie wiedza, kto wygrywa, a kto przegrywa, co moze negatywnie wpty-
wac na nastroje w grupie.

4 Ocen nie mozna postrzega¢ jako bezposredniego elementu mechaniki typowej dla gier,
poniewaz sg one ich pojedynczymi komponentami, a nie przyktadem zapozyczenia catego me-
chanizmu (Mochocki, Sobocinski, 2014, s. 3).
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Niektore firmy idg o krok dalej i taczg aplikacje z grami, zwigkszajac tym
samym powody nagradzania klientdw — nie sg to jedynie zakupy, lecz rowniez
pomys$lne ukonczenie wybranej misji w grze (Gra w aplikacji, online).

2. DEFINIOWANIE POJEC

Istotnym zagadnieniem poruszanym w tym artykule jest kwestia na-
zewnictwa procesu stosowania mechaniki typowej dla gier w przestrzeni
edukacyjnej. Pierwsze z wymienionych poj¢¢ — gamifiakcja — pochodzi od
angielskiego gamification ‘the process of adding game-like elements to acti-
vities and areas that are not games, in order to encourage people to take part
and increase success or profits’ (Gamifikacja, online). Mozna to ttumaczy¢’
jako ‘wykorzystywanie elementow gry, jej mechaniki, w innym kontekscie
sytuacyjnym niz rozgrywka, co ma zacheci¢ ludzi do podjecia wymaganych
dziatan i uzyskania okreslonych rezultatow’. Kolejne — grywalizacja — okre-
slane jest jako ,,(...)przeniesienie mechanizmow znanych z gier (takze kom-
puterowych, cho¢ nie tylko) do rzeczywistego $wiata, aby zmienia¢ ludzkie
zachowania” (Tkaczyk 2012, s. 10). Nazwa sugeruje skupienie si¢ na aspekcie
rywalizacyjnym, co wykluczatoby aktywnosci ludyczne oparte na kooperacji.
Nawigzanie do angielskiego leksemu game w przypadku pierwszej z propo-
zycji oraz do dziatan o charakterze konkurencyjnym sprawito, ze powstat
polski odpowiednik gamifikacji, ktory nie sktania do skojarzen zwigzanych
jedynie ze wspdlzawodnictwem. Jest nim pojecie gryfikacja, czyli ,,wyko-
rzystywanie mechaniki znanej np. z gier fabularnych i komputerowych, do
modyfikowania zachowan ludzi w sytuacjach niebedacych grami, w celu
zwigkszenia ich zaangazowania. (...) polega na zmianie projektu w gre, ktora
daje uczestnikom przyjemno$¢ z pokonywania kolejnych osiagalnych wy-
zwan, rywalizacji, wspOtpracy itp. (...) pozwala zaangazowac ludzi do zaje¢c,
ktore sa zgodne z oczekiwaniami autora” (Gryfikacja, online). Przytoczone
definicje dowodza, ze leksemy gamifikacja, grywalizacja 1 gryfikacja mozna
uzna¢ za synonimiczne i w taki sposob beda wykorzystywane w niniejszym
artykule. Warto jednak mie¢ na uwadze, ze gryfikowanie procesu ksztatcenia
nie musi obligowaé¢ do podejmowania aktywnosci opartych na rywalizacji.

> Tlumaczenie wlasne na potrzeby artykutu.
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3. ADAPTOWANIE GIER NA POTRZEBY ZAJEC

Obserwacja rynku gier pozwala podzieli¢ proponowane przez wydawcow
aktywnosci ludyczne pod katem formy — na pozycje dostgpne stacjonarnie oraz
te wystepujace online — jak i przeznaczenia — tytuly komercyjne (rozrywka
stanowi nadrzgdny cel rozgrywki) oraz edukacyjne (zabawa i nauka jako ele-
menty wspotwystepujace). W przypadku kazdego podtypu gier mozliwa jest
wielostronna adaptacja: stacjonarna — zdalna, zdalna — stacjonarna, a takze sta-
cjonarna komercyjna — glottodydaktyczna online, zdalna komercyjna — glot-
todydaktyczna online®. Nalezy jednak podkresli¢, ze gamifikowanie procesu
ksztatcenia nie jest tozsame ze stosowaniem gier edukacyjnych (Gamifikacja.
Laboratorium dydaktyki cyfrowej, s. 6). Mimo to wlasciwa adaptacja gier fabu-
larnych, ktore z definicji same w sobie stanowig gryfikacj¢ zaje¢, wymaga za-
poznania si¢ z mozliwosciami dostosowywania gier edukacyjnych badz ogélnie
elementow ludycznych begdacych jedynie komponentami rozbudowanych roz-
grywek. Ponizej zaprezentowano kilka przyktadow gier wystepujacych zarow-
no w wariancie stacjonarnym, jak i zdalnym oraz pomysty na ich adaptowanie
w sytuacji, gdy wersja online nie jest dostepna’. Pierwszg propozycja jest popu-
larna gra planszowa Monopoly. Tabela nie uwzglednia wersji stacjonarnej, po-
niewaz przyjeto zatozenie, ze jest ona powszechnie znana. W lewej kolumnie
widoczna jest internetowa wersja gry, w ktorej udziat moze bra¢ od dwoch do
czterech graczy, ktorych imiona wpisuje si¢ na poczatku rozgrywki — to wazne,
poniewaz zapobiega uczestnictwu przypadkowych osob. Wadg tego wariantu
jest obstuga strony, a tym samym gry w jezyku angielskim, co wymaga od
lektora animowania rozgrywki i mobilizowania uczniéw do uzywania polskich
odpowiednikéw, np. podatek czy 1500 ztotych. Duzo wigksze mozliwosci daje
plansza dostepna w aplikacji Genial.ly. Pozwala ona dostosowa¢ poszczegolne
pola do potrzeb grupy, a takze umozliwia wzbogacenie rozgrywki o dodatko-
we ¢wiczenia leksykalne lub gramatyczne. Ponizszy przykltad ilustruje wersje,
w ktorej miasta zastgpiono todzkimi ulicami, a nazwa gry nawigzuje do cen-
trum biurowo-rozrywkowo-kulturalnego znajdujacego si¢ na terenie miasta.

¢ Istnieje mozliwo$¢, by wariant zdalny komercyjny zaadaptowa¢ (przynajmniej posred-
nio) na potrzeby zaj¢¢ jezykowych prowadzonych stacjonarnie. Jednak ze wzgledu na fakt, ze
ten artkut traktuje przede wszystkim o zajeciach prowadzony online, zdecydowano si¢ skupi¢ na
adaptacji do edukacyjnego wariantu zdalnego.

7 Alternatywne rozwiazania sa podstawa pracy zdalnej. Lektor jpjo powinien by¢ przy-
gotowany na kazda sytuacje, dlatego poza znajomoscia ekwiwalentu dostepnego online warto
zastanowic sig, ktore aplikacje umozliwiajg odtworzenie — chociazby potowicznie — mechaniki
wariantu stacjonarnego.
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Tabela 1. Gra Monopoly — warianty online (game-game.pl i aplikacja Genial.ly)
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Zrédto: Monopoly, online; Monopolis, online

Kolejna propozycja — rowniez przedstawiona w wersjach zdalnych — to
Taboo. Gra polegajaca na opisywaniu hasta bez uzycia zwigzanych z nim stow,
ktore znajdujg si¢ na karcie. Cho¢ istnieje wariant analogiczny do stacjonarnej
rozgrywki (prawa kolumna), to nie pozwala on dostosowac leksyki do potrzeb
grupy. W tej sytuacji pomocne okazujg si¢ wszelkie aplikacje umozliwiajace
odkrywanie kart, ktére mozna edytowac zgodnie z tematyka poruszang podczas
lekcji jezyka polskiego jako obcego.

Tabela 2. Gra Taboo — warianty online (Wordwall i Play Taboo Game)
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Zrédto: Taboo. Wordwall, online; Play Taboo Game, online

Nastgpnym narzgdziem ludycznym stanowiacym niebagatelng inspiracje
do formutowania wypowiedzi ustnych czy pisemnych sa karty Dixit. Z per-
spektywy lektora plansza i pionki bedgce czgScig zestawu stacjonarnego sa
zbg¢dne. Najistotniejszym elementem gry sg bowiem pobudzajgce wyobrazni¢
grafiki. Nie zawsze sg one dostosowane do poziomu zaawansowania jezyko-
wego obcokrajowcow. W tej sytuacji mozna prowadzi¢ rozgrywke z uzyciem
banku (poznanych wcze$niej) stow i dzigki temu zachowaé wspdlnote
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leksykalng oraz kulturowa, co utatwia uczestniczenie w grze, ktorej celem jest
odgadnigcie, jaka karta stala si¢ inspiracjg do wskazania okre§lonego hasta.

Tabela 3. Gra Dixit — wersja stacjonarna i zdalna

Zrédto: Play Dixit Online, online

Motywatorem do prowadzenia dialogu lub monologu moga by¢ réwniez
tzw. kosci — opowiesci. Znajdujace sie na nich piktogramy maja zachegcic¢ cu-
dzoziemcow do tworzenia dtuzszych wypowiedzi w jezyku polskim. Dostgpne
sg zarowno w formie stacjonarnej (w odmiennych uktadach tematycznych oraz
ilosciowych), jak i zdalnej (zré6znicowane pod wzgledem liczby kosci).

Tabela 4. Story Cubes — wersja stacjonarna i zdalna

o~ S ﬂ@{

Zrodto: Story Cubes, online

Jak pokazuja powyzsze przyktady, adaptacje do formy online sg mozliwe
w przypadku gier planszowych, karcianych, losowych (ko$ci). Analogicznie
mozna postepowac z wariantami ksigzkowymi — jak Warhammer — lub quizami
telewizyjnymi, np. Milionerzy. W pierwszym z tych przypadkdéw wystarczy
aplikacja pozwalajaca wpisywac¢ duze ilosci tekstu uzupetiane ilustracjami,
np. Genial.ly lub Canva. Z kolei uzyskanie szablonu charakterystycznego dla
formatu telewizyjnego ukazanego w prawej kolumnie umozliwiaja narzedzia:
slidechef.net 1 Learning Apps.
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Tabela 5. Ksiazkowa wersja gry Warhammer oraz szablon quizu stylizowanego na
Milionerow (aplikacja PowerPoint)

Zrodto: Milionerzy, online

Wszystkie opisane powyzej dzialania adaptacyjne oscylowaty wokot
zmiany formy ze stacjonarnej na zdalng. Jednak istotnym aspektem przeksztat-
cenia materiatow ludycznych jest rowniez ich celowos¢. To zakres ¢wiczo-
nych zagadnien — gramatycznych badz leksykalnych — warunkuje mechanike,
a sprawnosci, jakie majg by¢ doskonalone obligujg do wykorzystania podczas
lekcji online aplikacji o okreslonych mozliwos$ciach. Ponizej znajduja si¢ dwa
warianty gry na czas, ktora Swietnie sprawdzi si¢ w sytuacji, gdy konieczne jest
¢wiczenie stownictwa. Wersja online (prawa kolumna) nie pozwala na edycj¢
pytan/polecen, co skutecznie utrudnia dostosowanie ich tresci i poziomu do
potrzeb grupy. W kwestii przygotowania podobnego zadania w wersji edyto-
walnej pomocne okazg si¢ aplikacje, ktore umozliwiajg zamieszczanie krotkich
napisow (najlepiej na kartach) oraz dodanie stopera weryfikujacego uptyw cza-
su w trakcie rozwigzywania zadan, np. Canva, Genial.ly, PowerPoint.

Tabela 6. Gra 5 sekund — wariant stacjonarny i zdalny

Wymien 3 przedmioty szkolne

Zrodto: 5 sekund, online
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Ostatnim przyktadem narzedzi ludycznych adaptowanych na potrzeby
lekcji jpjo jest gra komputerowa Minecraft. Jej popularno$¢ wsroéd mtodych
ludzi sprawila, ze postanowiono stworzy¢ wersje edukacyjna, ktéora — po od-
powiednim opracowaniu przez nauczyciela — moze stuzy¢ jako material do-
skonalgcy umiejetnosci z zakresu niemal wszystkich przedmiotéw szkolnych,
a w szczegblnoscei jezyka — w tym polskiego jako obcego.

Tabela 7. Minecraft — gra komputerowa w wersji komercyjnej i edukacyjne;j

Zrédto: Minecraft Edu, online

4. PRZYKLAD WYKORZYSTANIA GRY STACJONARNEJ
W WARIANCIE ONLINE

Jak dowodzi poprzedni rozdziat, popularne gry komercyjne maja swoje
odpowiedniki zdalne, ktore przy odrobinie inwencji mozna wykorzysta¢ jako
material glottodydaktyczny. Niektore tytuty funkcjonuja nawet w edukacyjnej
edycji online, ktorej celem jest utatwienie adaptacji mechaniki gry na potrze-
by lekcji, rowniez jpjo. Pojawia si¢ jednak pytanie, co zrobi¢ w sytuacji, gdy
konieczne jest dostosowanie stacjonarnej wersji gry, ktora nie jest powszech-
nie znana lub stanowi autorski projekt lektora. W tej sytuacji duzo zalezy od
rodzaju narzedzia ludycznego. W przypadku gier planszowych warto znalez¢
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edytowalng plansze, ktora bedzie mozna dostosowac do tematyki pod wzgle-
dem pol i zadan. Jesli nie jest to wykonalne, jedynym rozwigzaniem pozo-
staje stworzenie wilasnej propozycji w prostym programie quasi-graficznym,
np. w Canvie. Wszystkie wykreowane materiatly warto zapisywa¢ w gotowej
formie (chociazby w pliku pdf) i w wersji do edycji, co ulatwi dostosowanie
materiatow dla kolejnych grup zajeciowych. Dwustronne karty postaci lub za-
dan dobrze sprowadzi¢ do jak najprostszej formy, ktora nie bedzie wymagata
od obcokrajowcow ciggtego obracania w aplikacji wirtualnych odpowiednikow
kart. Takie rozwigzanie utatwi rozgrywke w sytuacji, gdy prowadzimy zajecie
online z nieznang grupa, ktdrej uczestnicy znajduja sie poza Polska. Zwigkszy
to szanse na stabilnos¢ potaczenia internetowego.

Ponizej zaprezentowano przyktad opisanego wczesniej rozwigzania, kto-
re wykorzystano podczas jednorazowych spotkan zdalnych z dwiema grupami
kursantéw mieszkajacych w Uzbekistanie. Byly to dziesi¢cioosobowe zespo-
ly na poziomach A2 oraz B1. Wiek uczniéw w pierwszym z nich oscylowat
migdzy 15 a 23 lata, w drugim 45-70. Zajecia odbyly sie na prosbe lektorki
prowadzacej i miaty charakter podsumowania semestru nauki. Ze wzgledu na
fakt, ze byly to pojedyncze, sze§¢dziesigciominutowe spotkania duzg pomocg
okazata si¢ obecnos$¢ drugiej nauczycielki jpjo, ktora w razie potrzeby wcielata
si¢ w jedng z postaci® biorgcych udzial w rozgrywce. Ponadto dzieki mozliwo-
$ci obserwowania i notowania btedow wiedziata, jakie zagadnienia wymaga-
ja wiecej praktyki badz gruntownego powtorzenia, co pozwolito, by w trakcie
tych krotkich zaje¢ skupi¢ sie nie tyle na korygowaniu niedoskonatosci jezyko-
wych, ale na rozwijaniu kompetencji komunikacyjnej kursantow.

Adaptacji podlegata autorska, stacjonarna gra fabularna polegajaca na or-
ganizacji urodzin dla jednego ze znanych todzian (Kazmierczak 2020, s. 73—-87).
Pierwszym etapem byto wylosowanie przez kazdego z uczestnikéw karty z imie-
niem i nazwiskiem postaci, ktora bedzie odgrywac (aplikacja Wordwall). Na-
stepnie na czacie dostepnym w komunikatorze Zoom przestano wypunktowane
informacje na temat wybranej osoby (na zielono — prawdziwe, na czerwono
— fatszywe). Wsrod przestanych plikéw znajdowat sig takze szablon CV (w pliku
pdf oraz w edytorze tekstu ze wzgledu na potencjalne trudnos$ci techniczne zwia-
zane z jego uzupetnianiem) uwzgledniajacy wypisane na rewersie cechy i umie-
jetnosci danej osoby. Cudzoziemcy mieli czas na uzupetnienie szablonu, byli
réwniez zacheceni do zapoznania si¢ z informacjami na temat poszczegolnych
postaci w internecie (np. w Wikipedii lub na stronie culture.pl). Podsumowaniem
wstepnej czesci gry bylo przedstawienie si¢ (na podstawie CV) nowych todzian
na forum grupy.

8 ‘W zaleznos$ci od decyzji dotyczacej miejsca organizacji urodzin byli to: mama (dom),
wiasciciel wynajmowanego lokalu (mieszkanie), wtasciciel (klub).
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Tabela 8. Karty postaci online (aplikacja Wordwall) — awers i stacjonarnie — rewers

Julian
Tuwim

Katarzyna Kobro

¢ urodzila sie 26,01, 1898

o smdiuje w Akademu Sztuk
Pigknych

*  Organizuje wystawy

o rnajervk rosyyski

. I.Il.'/l\' r_\"ﬂl]'lkll

¢ mieszka przy ulicy
Pomorskiej 156 m. 20

& jest kreatywna

= potrahi dzialac pod presa
cAasu

& nleresue sig szuka

s ma 24 lata

Zrodto: Karty postaci, online

Tabela 9. CV — wariant stacjonarny i online

Dame asohame:

Falneereemanka:

Komperencje:

cechalcechy

doiwiadczenie (punkty od 1 do 4)

kerearywna

oitwarta

odponiedzialna

iejetnoséfumiej .o

dofwiadezenie (punkty od 1 do 4)

potrafi radzic sobie ze stresem

umge PrAcowWac W gniple

potrafi dzialad pod presja czasu

umie negocjowac

Adaptacja poszczegolnych kart zadan jest zalezna od charakteru zawar-
tych na nich polecen. W niektorych przypadkach dobrym rozwigzaniem jest
mozliwos¢ notowania wynegocjowanych zalet i wad miejsc, w ktorych moz-
na zorganizowaé¢ urodziny (uzupehnianie tabeli w aplikacji Learning Apps).
W innych skuteczne okazuje si¢ odkrywanie rewersu zgodnie z decyzjg do-
tyczacg lokalizacji przyjecia (Genial.ly). Niekiedy najlepszym rozwiazaniem
jest wspolne konstruowanie grafiki petniacej funkcje karty zadania dotyczacej

wyboru jubilata (Canva).

Zrodto: opracowanie wlasne
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Tabela 10. Karty zadan — warianty stacjonarne i zdalne

JUBILAT CIYJA JEST ‘ TA IMPREZA MIEJSCE
| 2 >

Karta pracy:
Crdzie robisz proyfecie nrodzinowe?

Kara pracy: Ko o nrodzing®

Wi 081 czasu piszecie:

dam
zalety (+) | wady (-}

*  Jaki jest dzif dziea®
o Kiedy macie urodziny?

| o data I:I_uh
zalety (+) wady (=)
dais urodziny 22.08
Dazisiaj - - )
umiejgtmodé punkty jest: umicjginosc punkiy |
e PrACoWEd W Enipis 2 52 e pegocjowal 3 |
zalety/wady dom klub mieszkanie
zaleta
wada
zaleta
wada

MIESZKANIE

Reemasiass 2 wixicicielem mieszhanda
Pytasz o: date, godring, mutyke | hczbe gode
(eecha: st Siwartalatwamy - I pki

Zrédto: Jubilat, online; Miejsce, online; Negocjacje, online
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Zgodnie z powyzszymi przyktadami mozna stwierdzi¢, ze w sytuacji, gdy
adapt’ stacjonarnego narzedzia online ma zosta¢ wykorzystany podczas jed-
norazowego spotkania z cudzoziemcami, skomplikowana oprawa aplikacyjna
okazuje si¢ zbgdna. Doskonalenie kompetencji komunikacyjnej wymaga bo-
wiem prostych graficznie i technicznie aktywnosci online, ktore stanowityby
bodziec do formutowania monologu badz podejmowania dialogu.

5. WNIOSKI

W $wiecie, w ktorym poczucie bezpieczenstwa staje si¢ bezcenne, a umie-
jetnos¢ radzenia sobie ze stresem stanowi jedng z najbardziej pozadanych
kompetencji, wykorzystywanie gier w procesie ksztatcenia okazuje si¢ niepod-
wazalne. Szczegdlnym przypadkiem jest ksztatcenie jezykowe, a co za tym idzie
rozwijanie $wiadomosci kulturowej oraz doskonalenie umiejetnos$ci interperso-
nalnych. To wtasnie lekcje jezyka — zgodnie z tematyka niniejszego artykutu
jezyka polskiego jako obcego — sg aspektem edukacji obligujacym do podjecia
wszelkich mozliwych staran, by uczyni¢ proces doskonalenia poszczegdlnych
sprawnosci, przyswajania leksyki czy gramatyki oraz ksztattowania kompeten-
cji komunikacyjnej dziataniem generujagcym wsrdd uczniéw przyjemne sko-
jarzenia oraz wlasciwie formujgcym potrzebe uczenia si¢ poprzez pozytywne
asocjacje dotyczace osiagania kolejnych poziomdéw zaawansowania nie tylko
w kontekscie rozgrywki, lecz przede wszystkim jezyka (Gamifikacja. Labora-
torium dydaktyki cyfrowej, s. 4).
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