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Gamifikacja w nauce jezyka obcego online

Otaczajaca nas rzeczywisto$¢ nieustannie sie zmienia. Powstaja coraz to nowsze za-
wody, ktére polegaja w duzej mierze na wykorzystywaniu nowoczesnych technologii,
narzedzi informatycznych czy mediéw spotecznosciowych. Cho¢ sg one nieodzowna
cze$cia dzisiejszego Swiata, czesto brakuje ich w procesie edukacji, ktéra w ostatnim
czasie (takze za sprawa pandemii) zostata czesciowo lub w catosci przeniesina do wir-
tualnego $wiata.

Nowoczesne technologie sg z powodzeniem wykorzystywane na catym $wiecie
przy prowadzeniu zajec¢ szkolnych, zaje¢ pozalekcyjnych, kurséw jezykowych i szkolen
w réoznych w przedsiebiorstwach. Znajdujg zastosowanie niemal na kazdym poziomie
edukacji. Elementem kurséw internetowych i stacjonarnych sg coraz czesciej gry two-
rzone za pomocg aplikacji, stron czy narzedzi internetowych. Dzieki gamifikacji pozor-
nie nudne zadanie z podrecznika moze stac sie inspirujaca rozgrywka. Gry, aplikacje
i narzedzia internetowe stanowig wazny element w dzisiejszym e-learningu.

Gamifikacja (réwniez grywalizacja lub gryfikacja) polega na $wiadomym wyko-
rzystaniu elementéw projektowych charakterystycznych dla gier lub mechanizmoéw
stosowanych w grach w celach innych niz granie (Swacha 2015: 179). Gamifikuje sie
w celu aktywizacji uczestnikow, budowania ich zaangazowania oraz motywacji (Swacha
2015: 180). Gamifikacja to stosunkowo nowy termin, a gramy od starozytnos$ci - grano
juz starozytnej Mezopotamii, w Egipcie czy w Rzymie (Tkaczyk 2012: 11). Elementy
gamifikacji wykorzystywane sg wielu branzach takich jak marketing, lokowanie i sprze-
daz produktéw, w promocji okreslonych postaw czy wreszcie w procesie szkolenia
pracownikow i w edukacji.

Jesli zastanowimy sie nad tym, jak skonstruowana jest szkota - a w konsekwen-
cji - proces edukacji, przez ktory przechodzi niemal kazdy z nas, bez trudu zauwazy-
my, Ze zaliczanie kolejnych etapéw edukacji to rowniez rodzaj gry. Uczniowie sami
(lub w grupach) walcza z napierajacymi nauczycielami, ktérzy ciagle odpytuja, karza
i pouczaja. Nagroda, jak i karg, jest odpowiednia ocena. To na nauczycielach spoczy-
wa obowigzek kierowania szkolng gra tak, by uczniowie chcieli bra¢ w niej udziat
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i by widzieli w niej sens. Wiekszo$¢ uczniéw niechetnie bierze udziat w owej szkolnej
grze. Niewatpliwie sktania to do refleksji nad tym, jakie cechy szkolnej gry do tego
prowadza. Niniejszy artykut to préba odpowiedzi na pytanie, jakie powinny by¢ gry
stosowane na lekcji. W centrum zainteresowania znajdzie sie lekcja jezyka obcego
prowadzona online.

Struktura gry

Kazda gra posiada okreslong strukture, ktérag mozna odnie$¢ réwniez do gier wyko-
rzystywanych w procesie edukacji. Tim Jones wskazuje w swoim modelu gamifikacji,
stworzonym na potrzeby marketingowe, jakie cechy ma dobrze skonstruowana gra.
Znajdziemy w niej:

- warunek wygranej (gracze wiedzg, co prowadzi do wygranej i przegranej w grze);

- cel (gracze wiedza, do czego daza);

- akcje (gracze wiedzg, jakie dziatanie jest od nich oczekiwane);

przeszkody (gracze napotykaja trudnosci na drodze do zdobycia celu - wygranej);
reguty (dziatania graczy sa ograniczane podczas gry) (Tkaczyk 2012: 73-74).

Jak odnies¢ wymienione cechy struktury gier do gier wykorzystywanych w pro-
cesie nauki jezyka obcego? Warunek wygranej bedzie tutaj silnie zwigzany z akcja.
Podczas zaje¢ z jezyka obcego dostajemy sformutowane przez nauczyciela reguty gry,
a przestrzegajac tych regutl, podejmujemy oczekiwane od nas dziatania - akcje. Gracze
muszg wiedzie¢, jakie czynno$ci doprowadzg ich do wygranej, czyli do celu. Zreali-
zowanie celu gry bedzie potaczone ze zrealizowaniem jednego celu lub kilku celéw
zajet, ktore zostaty przedstawione uczestnikom na poczatku godziny lekcyjnej. Celem
gry jest zazwyczaj opanowanie nowego zagadnienia gramatycznego badz dopiero
co wprowadzonego stownictwa. Gry mozna wykorzystywac zaréwno prezentujac nowy
material, jak i podczas powtdrek. Putapki, czyli przeszkody, zastawia na kursantéw
lektor. Gra musi by¢ zréznicowana, podczas gry uczen powinien uzywac wiadomosci
zdobyte na zajeciach oraz integrowac je z wczesniejszg wiedzg i posiadanymi juz
umiejetno$ciami. Kreatywne obchodzenie przeszkéd daje uczniowi rado$¢ i budzi
w nim motywacje (Tkaczyk 2012: 75). Element problematyczny w grze moga stanowi¢
reguly i kontrola ich przestrzegania. Reguty sa umowne i dobrowolne, tamiacy je gracze
to osoby, dla ktérych nagroda jest wazniejsza od uczciwej rozgrywki (Tkaczyk 2012:
75). Na lekgcji jezyka obcego moze pojawic sie rowniez element materialnej nagrody,
najczesciej jednak go nie ma. Gramy dla przyjemnosci, zeby sie czego$ nauczy¢ lub
zeby sprawdzi¢ swoje umiejetnosci i utrwali¢ omdéwione tresci. Oszukujac, kursanci
oszukuja samych siebie, pozbawiajgc sie szansy na osiggniecie jednego lub kilku
z wyznaczonych celow.

Jaka to skuteczna gra?

Zeby przeprowadzona gre mozna byto uzna¢ za skuteczna, powinna zawiera¢ ona kilka
elementéw. W artykule Gamifikacja e-learningu w kontekscie zréznicowania typéw
uczestnikéw Swacha odnosi elementy gamifikacji (opracowane przez de Byl i Hoopera
2013: 223-224) do e-learningu. Wedtug Swachy pierwszym elementem dobrej gami-
fikacji w e-learningu powinny by¢ scisle okreslone cele (Swacha 2015: 184). Mozna
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to odnie$¢ zaréwno do pojedynczej godziny lekcyjnej, jak i do catego kursu. Gra po-
winna by¢ skierowana na osiagniecie danej umiejetnosci oraz umozliwia¢ weryfikacje
jej osiagniecia - spetnienie celu.

Kolejny element to wymagajqce zadania, ktére beda dopasowane do umiejetnosci
i wiedzy gracza (Swacha 2015: 184). Nauczyciel, wprowadzajac na zajeciach gry, musi
bra¢ pod uwage poziom ucznia. Na lekcji jezyka obcego wazne bedzie wiec konstruowa-
nie zadan i ¢wiczen w taki sposoéb, by do ich wykonania uczen wykorzystywat wiedze
zdobyta na aktualnych lub na danych zajeciach w toku kursu, semestru czy roku. Jesli
celem jest nauka uzycia konstrukcji gramatycznej, nie nalezy wprowadzac do gry duzej
ilo$ci nowego, niezrozumiatego stownictwa. Czesto prowadzi to do tego, Ze uczen nie
wie, jak zastosowac dopiero co poznang regute na nieznanym mu stownictwie, co z kolei
moze wywotac u niego nieche¢ do rozwigzywania zadania i spadek motywacji, a przez
to uniemozliwienie zdobycia danej umiejetnosci czy sprawnosci.

Dobra gra to gra z jasnymi instrukcjami (Swacha 2015: 184). Okres$lenie regut gry
oraz regut procesu proszenia o pomoc bedzie szczegdlnie wazne na zajeciach online.
Nauczyciel powinien zwraca¢ uwage na to, zeby uczen w trakcie catej rozgrywki miat
dostep do polecenia - mozna je udostepni¢ bezposrednio w grze, wystac¢ na czacie
w formie tekstowej lub w formie zrzutu ekranu ze slajdu z prezentacji lub innych ma-
teriatéw, z ktédrymi pracujemy na zajeciach. Technologia sprzyja nieporozumieniom,
ktére czesto wynikaja z probleméw z taczem internetowym lub sprzetem. Uczniowie
powinni wiedzie¢, w jaki spos6b moga komunikowag, Ze potrzebuja pomocy. Pomoze
to zaoszczedzi¢ czas. Kiedy uczniowie pracuja w grupach, a nauczyciel ma mozliwos¢
przebywania tylko z jedng grupa jednoczesnie, uczniowie moga skorzystaé przykta-
dowo z czatu lub funkcji popros o pomoc (aplikacja Zoom).

Po udanej rozgrywce uczen wie, czy udato mu sie osiggna¢ dany cel - zapewniajg
to nastepujace elementy: szybka zwrotna informacja i potwierdzenie osiggnie¢ (Swa-
cha 2015: 184). Uczen ma szanse nauczyc¢ sie czegos z gry tylko wtedy, gdy dostaje
informacje o tym, co zrobit dobrze, a co jest do poprawy. Komunikaty o tym powinny
by¢ dostepne w widocznym miejscu (Swacha 2015: 184). Osiggniecia i wyniki w roz-
grywkach mozemy zbierac¢ i udostepnia¢ uczniom w trakcie catego kursu - maja oni
wtedy dostep do informacji o swoich osiggnieciach, btedach i (przyktadowo) aktualnym
stanie wykonanych na platformie prac domowych lub dodatkowych.

Gra¢ mozna samemu, jednak to wtasnie zajecia grupowe umozliwiajg wprowadze-
nie do gry rywalizacji i nauki pracy w zespole lub w parze. Gra w sieci spotecznosciowej
wymaga zdefiniowania regut wspétpracy i zasad nagradzania aktywnos$ci (Swacha
2015: 184). Udziat w rozgrywce w czasie rzeczywistym moze jednak motywowaci de-
motywowac. Dlatego przy konstruowaniu gry i sposobu zapewnienia wynikow nalezy
mie¢ na uwadze, by nie wytyka¢ poszczeg6lnym osobom btedéw i nie wskazywac, kto
uzyskat gorsze wyniki.

Duza zaleta gier jest fakt, ze w wiekszos$ci przypadkéw chronig one przed poraz-
ka. By taka ochrone zapewni¢, warto umozliwi¢ uczniom mozliwos¢ wielokrotnego
podejscia do zadan i osiggniecia celéw mimo niepowodzen (Swacha 2015: 184). Gry
zmniejszajg strach przed porazka i popetieniem btedu. To szkota jest zwykle pierw-
szym miejscem, w ktérym dzieci sg krytykowane i negatywnie oceniane za btedy
(Tkaczyk 2012: 103). Zazwyczaj w szkolnej rzeczywisto$ci istnieje jedna prawidtowa
odpowiedz, ktérej znajomosci wymagaja od uczniéw pedagodzy. Jak zauwaza Tkaczyk:
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szkota zabija w dzieciach umiejetno$¢ kreatywnego rozwigzywania problemoéw, ktéra
to z kolei jest cenng umiejetnoscia poszukiwang na rynku pracy - a szkota powinna nas
przygotowac do walki o wymarzone posady (Tkaczyk 2012: 103). Element pojawiajacy
sie w grach, ktdrego czesto pozbawiona jest tradycyjna edukacja, to system nagrody
i braku nagrody. W takim systemie uczen moze zdobywac kolejne punkty (jak poziomy
w grze) i posuwac sie wytgcznie w gore. Dodatkowe punkty, ktére moga by¢ nagroda
za aktywny udziat w grze, moga stanowi¢ Zr6dto motywacji do aktywnej pracy na lek-
cji. Jesli uczen wykona zadanie lub prace domowa niedostatecznie dobrze, po prostu
nie otrzyma zadnych punktéw. Co wiecej, niedobdr ten moze tatwo nadrobi¢ w czasie
godzin lekcyjnych (Tkaczyk 2012: 108).

Dobra gra jest ciekawa i nowa - tresci sa odkrywane w miare postepu, pojawiajg
sie niespodziewane zadania lub nagrody (Swacha 2015: 184). Gra powinna urozmaica¢
zajecia i by¢ dopetnieniem pracy z materiatami wiodgacymi. By zapobiec monotonii,
powinni$my wybierac rézne gry i aplikacje oraz okresowo wprowadzaé¢ zmiany w roz-
grywce. Przy wprowadzeniu nowego rodzaju aplikacji, gry czy narzedzia interneto-
wego nalezy upewnic sie, ze wszyscy uczestnicy kursu wiedzg, jak z niego korzystac.
Na zajeciach z jezyka obcego reguty gry moze objasni¢ jeden z uczestnikow zajec
(z pomoca nauczyciela - jesli taka bedzie konieczna), ktéry juz pracowat z dang apli-
kacja. Nie nalezy zapomina¢, Ze gry maja wspiera¢ nauke, nie powinny jej utrudniaé
lub uniemozliwiaé, co moze sie wydarzy¢, jesli uczestnicy zaje¢ nie umieja korzystaé
z udostepnionego im narzedzia.

Bardziej zaawansowani technologicznie nauczyciele mogg tworzy¢ cate wirtualne
Swiaty - element fantazji (Swacha 2015: 184). Wprowadzenie do rozgrywki fabuty, ktéra
generuje rozne $ciezki zadan, zapewnia zaskoczenie i niepewnos$é, moze bezposrednio
pozytywnie wptywaé na poziom satysfakcji (Autor E-Pasje 2022).

Dynamika gry

Na dynamike gry sktadaja sie elementy motywujace graczy do podejmowania kolejnych
wyzwan (Tkaczyk 2012: 81). Jako dynamike gry McGonial definiuje pilny optymizm -
to umiejetnos¢, ktéra gracze zdaja sie opanowywac niemal do perfekcji (Tkaczyk
2012:105).

Na dynamike gry ma wptyw nagradzanie za wysitek i jednoczesny brak kary za po-
razke - przyzwolenie na pomytke angazuje w gre (Tkaczyk 2012: 105). OczywiScie
istniejg gry, ktérych nie mozna kontynuowag, straciwszy okreslona liczbe ,zy¢”, ale
to wlasnie pozwolenie na pomytki i brak kary za porazke sa jednymi z najbardziej
angazujacych mechanizmoéw, ktore znajdziemy we wspoétczesnych grach (Tkaczyk
2012:105).

Kolejnym aspektem jest zapewnienie autonomii. Gra ma nagradzac za eksplorowa-
nie nowego $wiata i zaangazowanie w rozgrywke (Tkaczyk 2012: 106). Z autonomia
zwiazane jest poczucie mistrzostwa. Uczniowie realizujac kolejne zdania w grze, staja
sie mistrzami, proces eksploracji pozbawiony jest przy tym poczucia winy spowodo-
wanego odniesiong porazka (Tkaczyk 2012: 106).

Zaangazowanie u gracza buduje réwniez poczucie celu (Tkaczyk 2012: 107).
To wtasnie tu zawodzg szkolne zadania. Uczniowie wyczuwajg, Ze ucza sie czegos, czego
niezupetnie potrzebuja i co nie ma zadnego wpltywu na ich zycie. Dzisiejsza szkota
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skupia sie za bardzo na przytaczaniu uczniom informacji, od ktérych dzieli ich kilka
kliknie¢ na smartfonie. Dobrze skonstruowana gra bedzie pozwalata uczniowi samemu
dochodzi¢ do rozwigzania zagadki, a przez to do wykorzystania wiedzy w praktyce -
by¢ moze i tej wiedzy, ktéra bedzie musiat posig$¢ sam, szperajgc w Internecie.

Aplikacje do tworzenia gier

Jak pokazuja badania, szczeg6lnie starsi nauczyciele z dtuzszym stazem pracy nie-
chetnie zagltebiaja sie w kwestie zwigzane z najnowszymi technologiami (Tkaczyk
2012: 117). Nauczyciel, tak samo jak pracownik kazdej innej branzy, powinien po-
szerzac swoje umiejetnosci - pracowac wiec nad ulepszaniem metod przekazywania
wiedzy. Btednym jest zatozenie, Ze to, co sprawdzato sie lata temu (lub sprawdzato sie
przez lata), dzisiaj bedzie dziata¢ tak samo skutecznie. Wielu nauczycieli nie ma ocho-
ty uczyc¢ sie tworzenia gier i aplikacji, poniewaz bardzo dobrze zdaja sobie sprawe
z tego, ile czasu bedzie trzeba w to zainwestowac. Na szczescie technologia wychodzi
pedagogom naprzeciw rdwniez i w tej kwestii - istnieje wiele bezptatnych (i ptatnych)
platform oraz stron i narzedzi internetowych, ktére umozliwiajg tworzenie prostych
gier i aplikacji.

Wsréd takich platform mocno wyrdzniaja sie Wordwall i Learningapps. Obie strony
pozwalajg uzytkownikom na tworzenie zadan i ¢wiczen, ktore polegaja na dopasowy-
waniu, grupowaniu, wpisywaniu czy zaznaczaniu wtasciwej odpowiedzi, porzadko-
waniu lub podpisywaniu elementéw na obrazku, schemacie, zdjeciu badZ wykresie.
Obydwie platformy umozliwiajg szybkie tworzenie nieskonczonej liczby zadan, pozwa-
lajg (w wiekszos$ci modeli zadan i ¢wiczen) uwzgledni¢ rézne poprawne odpowiedzi
i dostarczajg uczniom natychmiastowg informacje zwrotna.

Przy zadaniach, podczas ktérych skupiamy sie na tym, by uczniowie, rozmawiajac
lub dyskutujac, rozwiazali jaki$ problem, mozna wykorzysta¢ wirtualne tablice takie
jak Jamboard lub Padlet (ten, niestety, ptatny, jesli chcemy korzystac¢ z wiecej niz trzech
tablic naraz). W tej roli sprawdzg sie rowniez dokumenty Google. Uczniowie mogg tam
sami utrwala¢ wyniki przeprowadzanych dyskusji, spisywac argumenty, rozwigzywac
zadania czy tworzy¢ cate projekty oraz prezentacje.

Jamboard, Padlet, Mentimeter czy formularze Google beda doskonata alternatywa
dla tradycyjnych ankiet. Uczniowie, ktérzy nie chca zabiera¢ gtosu przy catej grupie,
chetniej wezma udzial w internetowej ankiecie. Na zajeciach on-line nie muszg sie
obawia¢, ze nauczyciel rozpozna ich charakter pisma. Kiedy takie ankiety prowadzi sie
na interaktywnej tablicy (jak Jamboard, Padlet), uczniowie majg mozliwo$¢ komento-
wania tego, co umiescili tam inni. Szczery feedback to najlepszy przyjaciel kazdego sku-
tecznego nauczyciela, a przez to kazdego ucznia, ktory czuje, Ze jego zdanie jest wazne.

Wspomniany juz Padlet to doskonate narzedzie do zadawania kreatywnych prac
domowych. Pozwala uczniom na utworzenie interaktywnych map mysli i na zataczenie
plikéw o réznych rozszerzeniach - pracg domowa moze by¢ nagranie gtosowe na okres-
lony temat, przygotowanie prezentacji, zaprojektowanie broszury lub wyszukanie
i podlinkowanie okreslonych informaciji.

Narzedziem, z ktérym mozna pracowa¢ zaréwno w domu, jak i na zajeciach, jest
aplikacja do nauki stownictwa Quizlet. Umozliwia ona rozgrywki w czasie rzeczy-
wistym - uczniowie mogg gra¢ samodzielnie lub w druzynach. Multimedialne quizy
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polegaja na wpisywaniu, zaznaczaniu, przecigganiu lub dopasowywaniu. Stownictwo
z zaje¢ mozna powtarza¢ samodzielnie w domu. Quizlet oferuje rézne tryby nauki -
nauka z fiszek, nauka przez wpisywanie, dobieranie czy zaznaczanie. Nauczyciel moze
stworzy¢ wirtualng klase, gdzie po kazdych zajeciach bedzie dodawat nowe tresci.

Na koniec klasyk nauczycielskich gier - Kahoot. Umozliwia on tworzenie multime-
dialnych quizéw (czy w wersji premium nawet catych kurséw). Mozna gra¢ samemu
lub w druzynie. Quiz polega na zaznaczeniu poprawnej odpowiedzi, ustawieniu stéw
we wilasciwej kolejnosci lub wskazaniu, ktéra odpowiedz jest niepoprawna.

Podsumowanie

Wielu nauczycieli nie docenia potencjatu gier, poniewaz kojarzg mu sie one wylacznie
z krwawymi strzelankami, ktére z kolei majg wywotywac u ich podopiecznych agresje
iich demoralizowac. Nieliczni potrafig dostrzec drzemigcy w grach potencjat. W reku
kazdego otwartego na nowe technologie pedagoga gamifikacja moze przynies¢ nie-
oczekiwanie dobre skutki. Rutyna i nieche¢ do dopasowania sie do zmieniajacej sie
rzeczywistosci to przywary wielu nauczycieli.

Przy projektowaniu i przeprowadzaniu gier nalezy pamieta¢ o tym, zeby nadac
grze odpowiednig strukture - powinny pojawi¢ sie: warunek wygranej, cel, akcja, prze-
szkody i reguty. Tworzone zadania i ¢wiczenia powinny by¢ jak najbardziej zréznicowa-
ne i zorientowane na potrzeby edukacyjne uczestnikéw zaje¢. Nalezy zadbac o jasnos¢
instrukcji i jasny system zapewniania wynikéw oraz informowania o osiggnietych
celach. Gra to bezpieczna przestrzen, w ktérej pozwalamy uczniowi na popetnianie
btedéw i przekazujemy mu informacje zwrotne.

Dobrze skonstruowane i przeprowadzone gry to istotny element zaje¢ online
zjezyka obcego. Sa one odskocznig od podrecznika, ktéra pozwala stworzy¢ przyjazne
iréznorodne srodowisko do nauki, przyczyniajace sie do wyksztatcenia pozytywnego
nastawienia ucznia do nauki jezyka obcego i wzrostu wewnetrznej motywacji u ucznia,
ktory bedzie aktywnie podejmowat jezykowe wyzwania, biorgc udziat w rozgrywce.
Dobra gra lub aplikacja pomoze utrwali¢ zdobyte wiadomosci i wykorzystac je w prak-
tyce - na zajeciach i po nich. Grajac, pokonujemy przeszkode i rozwigzujemy problem,
zupetnie jak wtedy, kiedy postugujemy sie jezykiem obcym w codziennym zyciu. Nauka
jezyka obcego wymaga samodzielno$ci i refleksji nad wtasnymi btedami. Gry i aplikacje
dostarczajg informacji zwrotnych, ktérych moze zabrakngé¢, kiedy uczymy sie jezyka
w wiekszej grupie lub samodzielnie, korzystajac z platformy e-learningowe;.

Zajecia jezykowe same w sobie sg rodzajem gry. Rola nauczyciela polega na zmo-
dyfikowaniu tej gry w taki sposéb, aby przekona¢ do niej graczy.
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Streszczenie

Celem artykutu jest oméwienie problematyki metodyczno-dydaktycznej zwigzanej z zastoso-
waniem gamifikacji podczas zaje¢ z jezyka obcego w formie zdalnej oraz ukazanie potencjaty,
ktory tkwi w wykorzystywaniu narzedzi internetowych takich jak gry i aplikacje w nauce je-
zyka obcego on-line. Podstawowe pytanie, jakie przyswieca podjetym tu rozwazaniom, odnosi
sie do skutecznosci i jakosci gier tworzonych za pomoca platform i aplikacji internetowych
(m.in. Wordwall, Learningapps, Padlet, Jamboard, Kahoot, Quizlet, Mentimeter), ktérych uczen
moze uzywac samodzielnie oraz takich, ktére wymagaja asysty nauczyciela. Autorka poddaje
analizie specyfike gier na zajeciach online i wskazuje, na co trzeba zwraca¢ szczeg6lna uwage
podczas ich przeprowadzania.

Gamification in online foreign language learning

Abstract

The purpose of this article is to discuss the methodological and instructional issues related to the
gamification of foreign language classes in remote form and to show the potential that lies in the
use of Internet tools such as games and applications in online foreign language learning. The
basic question asks about the effectiveness and quality of games created with the help of online
platforms and applications (such as Wordwall, Learningapps, Padlet, Jamboard, Kahoot, Quizlet,
and Mentimeter) that the student can use independently and those that require the assistance
of a teacher. The author analyzes the particularities of games in online classes and points out
what instructors should pay attention to when conducting them.

Stowa kluczowe: gamifikacja, nauczanie jezyké6w obcych, nauczanie online, e-learning, glotto-
dydaktyka
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