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»QGra” i,.komputer” to stowa kluczowe zawarte w tytule monografii Krzysztofa Kotuty,
a jednoczesnie glowne watki jej tresci. Gra (lub ujmujac szerzej — aspekt ludyczny)
jako element dydaktyki jezyka obcego (JO) nie jest oczywiscie pomystem nowym. Od
lat 70. ubiegtego wieku — a z pewnoscig od propozycji wprowadzenia do nauki JO tzw.
podejsécia komunikacyjnego (por. Hymes, 1967; Moirand, 1984) stawiajacego w centrum
procesu dydaktycznego uczacego si¢ i jego potrzeby oraz interakcje jako srodek i cel
ostatecznego opanowania j¢zyka — zaktada si¢ wprowadzenie autentycznych sytuacji
komunikacyjnych, jak réwniez odwolanie si¢ do osobistych dos§wiadczen ucznia powia-
zanych z czynno$ciami jezykowymi poza klasg (por. Nunan, 1991). Wéréd aktywnosci
rozwijajacych osobistg kompetencje komunikacyjna (por. Wilczynska, 2002) wskazuje
si¢ wigc na istotng role pracy w parach (badz w grupach), w tym gier (por. Surdyk, 2004;
Szeja, 2004) wymagajacych negocjacji 1 wspoOtpracy, opartych réwniez na zasadach
rywalizacji wprowadzajacej element realnej intencji jak najskuteczniejszego wykonania
zadania (osiggniecia wygranej). Stad juz tylko krok do kolejnego podejscia mocno zako-
rzenionego obecnie w dydaktyce JO, tj. podejscia zadaniowego (por. Janowska, 2011),
o ktorym de facto moéwi w swojej publikacji Kotuta. Autor wyraznie bowiem podkresla,
ze sama gra jest w trakcie nauki jedynie pretekstem do zainicjowania interakcji oraz
uautentycznienia jej celu i przebiegu. W klasycznej literaturze przedmiotu (Siek-Piskozub,
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1994; Abry i Silva, 2008; Banach i Kazmierczak, 2020) wida¢ juz zreszta wyraznie, iz
zabawa 1 wywolane przez nig uczucie zadowolenia weszly na trwate do praktyk dydak-
tycznych i sg traktowane réwnie rzeczowo, jak i tradycyjne techniki ¢wiczeniowe (testy,
teksty, ¢wiczenia strukturalne, odgrywanie rol).

Drugi wspomniany element tytutowy, komputer, odsyta za§ wyraznie do rewolucji
w glottodydaktyce, jaka byto wprowadzenie do klasy tzw. nowych technologii komuni-
kacyjnych i informacyjnych (fr. TICE) (por. Tiirkan Yiicelsin TaS, 2010). Obecnie, wraz
7z coraz szerszym upowszechnianiem si¢ ogolnodostepnych narzedzi wykorzystujacych
do realizacji zadan jezykowych tzw. sztuczng inteligencje (Al), powraca do nas kluczowe
pytanie: czy nowe technologie wypra tradycyjng dydaktyke i czy Al zastapi nauczyciela
jezyka obcego? Monografia autorstwa Krzysztofa Kotuty przynosi po czesci odpowiedz
na te niepokojace glottodydaktykow kwestie.

Warto zauwazy¢ na wstepie, ze Gra komputerowa na lekcji jezyka obcego to tzw.
ksigzka habilitacyjna mtodego badacza, czyli ,,0siggni¢cie naukowe wskazane jako
najwazniejsze”. Praca jest publikacja dojrzats, poprawng metodologicznie i redakcyjnie.
Sktada si¢ z 277 stron tekstu wtasciwego, bogatej 1 precyzyjnie dobranej bibliografii
(s.279-294), dwoch aneksow (lista symboli transkrypcji i formularz ankiety przygotowa-
nej na potrzeby badania wlasnego) oraz streszczenia w jezyku angielskim. Kompozycja
pracy jest spojna i logiczna, pozwala czytelnikowi na harmonijne przej$cie od rozdzia-
low teoretycznych i stanowigcych przeglad badan (rozdz. 1-3) do czgéci empiryczno-

-aplikacyjnej (rozdz. 4-6).

Autor za cel pracy stawia sobie analize procesow interakcyjnych zachodzacych
w klasie jezyka francuskiego (por. Ravazzolo, Etienne i Ursi, 2021), w ktorej zaimple-
mentowano techniki ludyczne oparte na autorskim modelu prowadzenia cyfrowej roz-
grywki. Innymi stowy, Autor podejmuje trud ustalenia, czy i jakie potencjalne korzysci
ptyna z zastosowania gier komputerowych w procesie nabywania jezyka obcego. Jest to
zadanie wazne nie tylko z punktu widzenia wspotczesnej glottodydaktyki, lecz rowniez
(amoze i przede wszystkim) ze wzgledu na dominujaca tzw. kulturg edukacyjng w ogole.
Mimo wszechobecnej cyfryzacji gry komputerowe przez niektérych nauczycieli nadal sa
traktowane jako calkowite przeciwienstwo, czy wre¢cz zaprzeczenie, realnej pracy nad
rozwojem kompetencji komunikacyjnych w klasie JO (por. Rzeznik, 2017).

Jako mlody, ale juz doswiadczony dydaktyk Autor nie proponuje wigec rozwigzan
rewolucyjnych, a wykazuje jedynie, iz praktyka wykorzystywania w nauce jezyka
obcego narzedzi, ktdre nie byly tworzone z ta mysla, jest juz glottodydaktyce dobrze
znana. Mowa tu cho¢by o wykorzystaniu tzw. materialow autentycznych, czyli tekstow
uzytkowych, prasowych, literackich, audycji telewizyjnych czy radiowych, podkastow
czy wrecz przedmiotow codziennego uzytku (faktury, bilety, etykiety na produktach
spozywczych) wyprodukowanych na potrzeby rodzimych uzytkownikow jezyka, ktore
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mogg sta¢ si¢ pomocami dydaktycznymi (por. np. Lesiak-Bielawska, 2017). Co wigcej,
majac na wzgledzie szeroko rozpowszechnione obecnie w dydaktyce jezykow obcych
podejscie zadaniowe, wykazuje, iz gra komputerowa ukierunkowana wiasnie na dzia-
lanie, czesto rowniez dziatanie w grupie, pozwala na stworzenie przestrzeni, w ktorej
jezyk bedzie realnym narzedziem rozwiazywania problemow stojacych na drodze do
realizacji celu.

Kompozycja monografii odzwierciedla kolejne kroki proponowanej refleksji. Defi-
nicje podstawowych poje¢ oraz pierwsza przestanka do wprowadzenia zmiany — gry
zaprojektowane przez dydaktykow nie sg atrakcyjne dla uczniow — stanowig tre$é
pierwszego rozdziatu. W drugim rozdziale odnajdujemy za$ klasyczng relacje ze stanu
dotychczasowych badan nad zastosowaniem gier cyfrowych w nauczaniu JO. Sg to,
jak podkresla Autor, badania nowe i tym samym stosunkowo wybiorcze, skupiajace
si¢ czy to na opanowaniu podsysteméw jezyka (stownictwo), czy to na czynnikach
afektywnych i motywacyjnych (poziom lgku jezykowego), czy wreszcie na opanowaniu
osobistej kompetencji komunikacyjnej w warunkach realnej komunikacji egzolingwalnej
(por. Paprocka-Piotrowska, 2013). Dlatego tez w rozdziale tym zostat zaprezentowany
autorski model implementacji gier komputerowych w klasie jezykowej. Model ten
zaktada: a) czysto utylitarne podejscie do jezyka (jezyk jako narzgdzie, nie przedmiot
studiow); b) przesuniecie akcentu z rywalizacji na wspotdziatanie (nastawienie na cel,
nie na Srodek — podejscie ukierunkowane na dziatanie); ¢) ograniczenie roli nauczyciela
w kontroli interakcji (w czasie gry to uczniowie panuja nad przestrzenig interakcyjng).
Uzasadnione jest wigc, ze czwarty rozdziat jest poSwigcony w cato$ci analizie interakc;ji:
po pierwsze — naturze procesOw interakcyjnych w klasie w czasie rzeczywistym, po
drugie — wzajemnym relacjom w klasie wirtualnej, stworzonej w $wiecie Second Life
(por. Zawodniak i Kruk, 2017). Wnioski wynikajace z analizy i porownania fragmentow
lekcji JO, przeprowadzonych w obu sytuacjach komunikacyjnych, wskazuja jasno na
ograniczenia w stosowaniu §wiatow wirtualnych, gdyz np. samo uzycie przez ucznia
swojego awatara nie gwarantuje przeorganizowania relacji nauczyciel — uczen i nie
prowadzi bezposrednio do zintensyfikowania w klasie interakcji uczen — uczen.

Rozdziaty piaty i szOsty w sposob przekonywajacy uzasadniaja konieczno$¢ zmiany
tradycyjnego podejscia do zagadnienia rozwoju i doskonalenia kompetencji komuni-
kacyjnej uczniow w klasie JO. Na podstawie analizy zarejestrowanych lekcji (liceum
ogoblnoksztatcace, poziom A2 ESOKJ), w czasie ktorych wykorzystano gry komputerowe,
Autor wykazuje, ze Srodowisko gry prowadzi do urealnienia interakcji w klasie poprzez
ograniczenie roli nauczyciela jako inicjatora i osoby kontrolujacej interakcje. Tym
samym komunikacja w ,,zgamifikowanym srodowisku jezykowym” zbliza si¢ znaczaco
do realnej sytuacji komunikacyjnej, w ktorej celem nadrzednym jest skoordynowanie
moéwienia z dziataniem, tj. nastawienie na interakcje, ktora prowadzi do osiggnigcia
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konkretnego i realnego celu (np. przejs¢ do kolejnego pokoju, osiagnaé kolejny poziom
gry). Ten wniosek Autora jest jednym z najbardziej istotnych wérod konkluzji prezen-
towanych w pracy i wskazuje bardzo wyraznie na konieczny kierunek rozwoju metod
glottodydaktycznych. Warto przy tym podkresli¢, ze obok budujgcych wnioskow Autor
przedstawia takze ograniczenia tej metody wynikajace z niej samej (np. czasochtonnos¢
przygotowania lekcji gamingoweyj), jak rowniez z uwarunkowan zewngtrznych, zwigza-
nych z organizacja edukacji (np. realizacja programu nauczania i ewaluacja).

Doskonatym dopetnieniem stawianych tu pytan sg kwestie poruszone w rozdziale 6.
Autor przedstawia w nim wyniki badania ankietowego (stworzonego na wlasne potrzeby)
przeprowadzonego wsrod uczestnikow zajec (uczniowie szkotly $redniej) w celu pozna-
nia ich opinii nt. zastosowania gier na lekcjach JO oraz wptywu aktywnosci tego typu
na rozwdj kompetencji komunikacyjnej badanych. Wéréd najwazniejszych wnioskow
plynacych z analizy zebranego materiatu najistotniejszy — w moim przekonaniu — jest ten,
ktory wskazuje na wyraznie powigzanie przyjemnosci i niskiego poziomu leku jezyko-
wego z efektywng naukg JO (por. Blachowska-Szmigiel, 2021). Ta konkluzja wskazuje
dobitnie, ze czynniki afektywne maja fundamentalne znacznie w komunikacji jezyko-
wej, a co za tym idzie niezbedne jest uwzglednienie ich roli w procesie dydaktycznym.
Dlatego tez pochwalam decyzj¢, zgodnie z ktorg autor, Krzysztof Kotula, romanista,
opublikowat wyniki swoich badan i analiz w jezyku polskim. Upowszechnienie wsrod
nauczycieli wszystkich szczebli 1 wszystkich jezykow (w tym jezyka polskiego jako
obcego) idei zawartych w pracy moze walnie przyczyni¢ si¢ do wzrostu efektywnosci
nauczania i podniesienia jakosci ksztalcenia jezykowego.

Wracajac za$ do kwestii nowych technologii, sztucznej inteligencji i zagrozen z nia
zwigzanych, to w pelni zgadzam si¢ z Autorem: sa to nadal narzedzia i to my decydu-
jemy, w jaki sposob je wykorzysta¢. Mozna przy tym zalozy¢, ze im lepsze narzedzia,
tym lepsza dydaktyka.

Stanistaw Lem, futurysta, w jednej ze swoich powiesci zawart wizje wszechwiedza-
cego komputera, ktory odpowiada na najrézniejsze pytania i ksztalci astronautow. Aby
jednak owa edukacja byta skuteczniejsza, glos generowany przez to, co dzi§ nazwali-
bysmy Al jest potaczony z holograficznym popiersiem starozytnego filozofa, wtasnie
po to, by uczacy si¢ mial wrazenie, ze znajduje si¢ w obecnosci swojego nauczyciela
1 mistrza. Tak wigc przynajmniej na razie wnioski sa oczywiste: /e jeu continue.
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