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LUDYCZNOSC W (GLOTTO)DYDAKTYCE
— STAN BADAN I ROZWOJ METODY

Stowa kluczowe: ludycznosé¢, glottodydaktyka, dydaktyka, metoda ludyczna

Streszczenie. Artykul sklada sie z dwoch czesci. Pierwsza z nich prezentuje dotychczasowe bada-
nia dotyczgce ludycznosci w nauczaniu m.in. jezykéw obcych. Przedstawia zalety i wady wykorzy-
stywania metody ludycznej, ktora staje sie coraz bardziej popularna we wspotczesnej dydaktyce.
Druga cze$¢ zawiera opisy poszczegolnych artykulow znajdujacych sie w tomie, a tym samym po-

zwala na zapoznanie sie¢ z trescig niniejszej publikacji.

Ludycznos¢ to istotny element ludzkiej egzystencji. Wedlug Johana
Huizingi zabawa poprzedza kulture, jest zatem jednym z najbardziej
pierwotnych zachowan cztowieka (1998, s. 11). Nie dziwi wiec fakt, iz
coraz czesciej znajduje zastosowanie w roznych dziedzinach ludz-
kiego zycia — w ekonomii, zarzgdzaniu, dydaktyce. To wlasnie ostatnia
z wymienionych dziedzin nauki stata sie inspiracjg dla wielu bada-
czy, ktorych nurtuje zastosowanie niestandardowych metod i technik
ksztalcenia. Przejawy ludycznosci mozna odnalez¢ zaréwno w sposobie
przekazywania wiedzy, jak i w nietypowym, motywujgcym systemie oce-
niania, jakim jest gamifikacja. I cho¢ ludycznos¢ moze by¢ stosowana
m.in. podczas lekcji biologii (httpl) czy matematyki (http2), to jednak
niezwykle czesto wykorzystuje sie jg podczas zajec jezykowych, w tym
w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego/drugiego.


https://orcid.org/0000-0002-2184-6908
https://orcid.org/0000-0002-6980-5988
http://dx.doi.org/10.18778/8220-114.7.01
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Tematyka dotyczgca korzystania z gier i zabaw w procesie przekazy-
wania wiedzy z zakresu gramatyki lub leksyki zostata rozpowszechnio-
na na gruncie glottodydaktyki przez anglistow. W Polsce za czotowg ba-
daczke tej dziedziny uznawana jest Teresa Siek-Piskozub. Podjela sie
ona nie tylko trudnego zadania stworzenia definicji pojec gra i zabawa
w kontekscie edukacyjnym, ale takze zebrania licznych przyktadow
ich praktycznego zastosowania podczas zaje¢ (Siek-Piskozub 1994).
W swoich publikacjach zwracala rowniez uwage na istotng role mu-
zyki, a szczegolnie piosenki, w lingwistyce stosowanej (Siek-Piskozub,
Wach 2006).

Oprocz piosenek, wérdd réznorodnych technik ludycznych, coraz
wiekszg popularnoscig cieszg sie gry fabularne nalezgce do podgrupy
gier symulacyjnych. Ich celem jest ¢wiczenie wlasciwych zachowan ko-
munikacyjnych w rzeczywistych sytuacjach tworzonych na podstawie
decyzji podejmowanych przez uczestnikow rozgrywki (Siek-Piskozub
1994, s. 14-15). Przykladem kompetencji interpersonalnych oraz jezy-
kowych, ktore sg ksztaltowane dzieki grom — niezaleznie od fabuty, kto-
ra moze byc¢ zaréwno fantastyczna, jak i realistyczna — jest umiejetnosc
podejmowania negocjacji.

Kwestia zastosowania gier fabularnych w dydaktyce jezykéw obcych
byla wielokrotnie poruszana w artykutach Augustyna Surdyka, ktoéry
prowadzit badania dotyczace zwigkszenia autonomii uczniéw podczas
zaje¢ z wykorzystaniem techniki gier fabularnych. Studenci — ktorych
postepy edukacyjne poddawat analizie - przyznali, iz dostrzegajg wzrost
umiejetnosci samokontroli oraz korekty witasnych bledoéw (Surdyk
2007,s.91-98). Pozytywne efekty stosowania symulacji odnotowata row-
niez Magdalena Sambor, ktora badata wplyw tego rodzaju gier na po-
ziom kompetencji interkulturowej wsérod studentéw poznajgcych pod-
czas zajec typologie Geerta Hofstedego. Autorka dowodzi, iz udzial
w rozgrywce, ktorej celem jest wywotanie reakcji gracza na sytuacje, ja-
kie majg miejsce w symulowanym srodowisku miedzykulturowym, po-
zwala sprawdzi¢, w jakim stopniu przyswoit on zasady funkcjonowania
poszczegdlnych spolteczenstw (Sambor 2007, s. 219-230). Oczywiscie
nie brakuje publikacji, ktore poruszajg rowniez kwestie kontrowersyj-
nych aspektow wykorzystywania Role-Playing Games, np. wytyczania
granicy pomiedzy rzeczywistoscig a swiatem symulacji (Leszczynski
2007, s. 277-286), wpltywu na postawy etyczne i moralnosc¢ graczy (Kry-
sinska 2007, s. 269-276) lub problemu nadmiernego utozsamiania sie
z bohaterem (Galinska 2007, s. 255-268). Jednak z drugiej strony poja-
wiajg sie opinie, ktore podkreslajg pozytywny wplyw gier, a nawet sto-
sowanie ich w formie terapii (Przybylowska 2007, s. 287-290).
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Tematyka ludycznosci, zwlaszcza wykorzystania gier komputero-
wych, budzi liczne watpliwosci wsrod pedagogow, szczegdlnie tych,
ktorzy sami nie sg pasjonatami wirtualnych rozrywek. Jednak badania
dowodzg, iz gry internetowe pozytywnie wptywajg na socjalizacje i za-
spokajajg potrzebe wielu relacji tworzonych w swiecie tradycyjnych in-
terakcji miedzyludzkich (Jasinski 2007, s. 131-142).

Obecnielektorzyinauczycielezainteresowanimetodamiludycznymi
publikujg efekty swojej pracy w réznych czasopismach, zaréwno stricte
jezykoznawczych, poruszajgcych problematyke glottodydaktyczng, np.
,<Ksztalcenie Polonistyczne Cudzoziemcoéw” lub ,Jezyki Obce w Szkole”,
jak i w pozycjach traktujgcych o ludycznosci w szerokiej perspektywie
kulturowej, filozoficznej czy spotecznej, m.in. ,Homo Ludens”. W ostat-
nim z periodykow, oprocz aspektéw w mniejszym lub wiekszym stop-
niu zwigzanych z analizg i rozwojem zycia spotecznego, coraz czesciej
pojawiajg sie takze publikacje glottodydaktyczne, nie tylko na gruncie
anglistycznym, lecz rowniez w kontekscie germanistyki lub polonisty-
ki. Teksty traktujgce o nauczaniu jezykéw obcych mozna znalez¢é w nie-
mal kazdym wydaniu czasopisma, a holistyczne podejscie do tematu lu-
dycznosci powoduje, ze warto blizej przyjrzec sie tekstom glottodydak-
tycznym publikowanym w serii ,Homo Ludens”. W 2009 roku byly to
artykuly na temat zaawansowanego technologicznie ksztatlcenia kom-
petencji lingwistycznych osob dorostych (Hofman 2009, s. 75-84), sto-
sowania technik teatralnych w edukacji jezykowej (Kraszewska 2009,
s. 123-136), wykorzystania LARP-ow w dydaktyce (Mochocki 2009,
s. 177-189), a takze wplywu gier na rozwdj jezyka wspodtczesnego czto-
wieka wedlug hipotezy Sapira-Whorfa (Urbaniak 2009, s. 269-278).
W trzech kolejnych rocznikach mozna przeczyta¢ o zabawach roz-
wijajgcych sprawnos¢ mowienia (Rusek 2010, s. 151-160), technice
narracyjnych gier fabularnych podczas zajec¢ jezykowych (Szeja 2011,
s.215-235) oraz o pracy metodg ludyczng w procesie nauczania jezyka
specjalistycznego (Cudzich 2012, s. 31-43). Numer czasopisma z 2014
roku zawieral tekst o technice dramowej na zajeciach jezyka obcego
(Marko 2014, s. 87-100), a takze o grach kooperacyjnych w procesie
ksztalcenia kompetencji lingwistycznych w nieojczystej mowie wsrod
dzieci w wieku przedszkolnym (Wajda 2014, s. 199-214). Natomiast
w roku 2017 mozna bylo przeczytac tekst na temat stosowania wirtual-
nej rzeczywistosci w glottodydaktyce (Kotuta 2017, s. 111-131).

Seria ,Homo Ludens” jest stosunkowo nowa, bo wydana po raz pierw-
szy w 2009 roku. Periodyk porusza szeroko rozumiang tematyke ludycz-
nosci lub — jak zwykli jg nazywac redagujgcy i nierzadko tworzgcy pi-
smo cztonkowie Towarzystwa Badaczy Gier (TBG) — ludologii. Artykuly
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umieszczane w czasopismie sg poklosiem corocznych konferencji do-
tyczacych gier. Ideg TBG byla integracja interdyscyplinarnego srodowi-
ska naukowcow trudnigcych sie analizg ludycznosci z perspektywy je-
zykoznawstwa, kulturoznawstwa, filozofii, historii sztuki, dydaktyki lub
socjologii. Najlepszym sposobem na zrzeszenie pasjonatow ludycznosci
jest organizacja corocznej konferencji poswigconej tej tematyce. Odby-
wa sie ona od 2005 roku, a efekty pierwszego spotkania zostaly utrwalo-
ne w formie dwutomowej monografii pt. Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra
jako medium, tekst i rytuat (2007).

Dzialania TBG zaowocowaly coraz czestszym pojawianiem sie refe-
ratow traktujgcych o ludycznosci nie tylko w perspektywie klasycznej
pozycji Johana Huizingi z 1938 roku. Analizy dotyczg rowniez aspektow
filozoficznych, ktére poruszali tacy mysliciele jak Ludwig Wittgenstein
(2019) czy Bernard Suits (2016). Nie brakuje takze prac z dziedziny so-
cjologii, zwlaszcza wsrod mlodego pokolenia badaczy. Przyktad stanowi
publikacja pt. Gry wideo w srodowisku rodzinnym (Gatuszka 2017).

Oczywiscie metody ludyczne sg rowniez opisywane przez glottody-
daktykow innych jezykow obcych niz angielski i niemiecki. Przyklad
stanowig artykuly m.in. Grazyny Zarzyckiej i Stawomira Rudzinskiego
piszgcych o wykorzystaniu gry multimedialnej podczas lekcji jezyka
polskiego jako obcego (2013, s. 249-259) oraz Pawla Palasza, ktorego
teksty poruszajg istotng kwestie stosowania piosenek (2013, s. 349-356).
Tematyke rozwoju podejscia ludycznego w stosunkowo mtodej dziedzi-
nie, jakg jest glottodydaktyka polonistyczna, poruszajg prace Piotra Ka-
jaka, w ktorych autor podkresla wage wprowadzania elementow kultury
popularnej na zajeciach jezykowych (2008, s. 129-138).

Niewgtpliwie metoda ludyczna oraz towarzyszace jej techniki zyskujg
coraz wiekszg popularnosc, czego dowodem jest konferencja Ludycznosé
w (glotto)dydaktyce, ktora odbyla sie w Lodzi, w dniach 17-18 maja 2019
roku z inicjatywy Kola Naukowego Glottodydaktykow dziatajgcego przy
Zakladzie Lingwistyki Stosowanej i Kulturowej na Uniwersytecie Lodz-
kim. Liczne referaty oraz wystgpienia w formie warsztatowej zgroma-
dzity nie tylko przedstawicieli $rodowiska naukowego i doswiadczonych
lektorow, lecz rowniez adeptow glottodydaktyki. Oprocz dyskusji na te-
mat nauczania, w szczegolnosci jezykow obcych, todzka konferencja byta
rowniez okazjg do zapoznania sie z polskg literaturg z perspektywy osoby
uczacej sie jezyka, poniewaz gosciem specjalnym byt profesor Tokima-
sa Sekiguchi z Tokijskiego Uniwersytetu Studiow Miedzynarodowych.
Japonczyk, biegle wladajacy jezykiem polskim, wygtlosit dla zgromadzo-
nych dwa wyklady: ,A to dramat!, czyli o polskich i japonskich losach wy-
branych internacjonalizmoéw” oraz ,,Czy Lalka Bolestawa Prusa wejdzie
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do literatury swiatowej?”, ktore zostaly entuzjastycznie przyjete przez
zgromadzonych. Szczegdlnie zachwycita nienaganna wymowa Profe-
sora, ktora dowodzi, iz zastosowanie odpowiednich strategii nauczania
i uczenia sie pozwala doskonale opanowac kazdy jezyk.

Efektemdwudniowychobrad,podczasmajowegospotkania(glotto)dy-
daktykow, jest niniejsza publikacja. Zestawiono w niej artykuly doty-
czgce roznych perspektyw postrzegania ludycznosci. Znajdujg sie tutaj
zarowno teksty traktujgce o aspektach teoretycznych poje¢ gra, zaba-
wa, ludycznosé, jak i poruszajgce kwestie konkretnych technik stosowa-
nych podczas zajec¢ z uczniami na odmiennych poziomach zaawanso-
wania oraz w roznym wieku. Publikacja prezentuje szerokie spektrum
nie tylko zastosowania strategii ludycznych oraz istniejacych w jej ob-
rebie technik, lecz rowniez analizy semantycznej czy spotecznej gléw-
nych zagadnien, ktore zostaly w niej poruszone.

Zgromadzone artykuty podzielono na kategorie tematyczne, w kto-
rych znajdujg sie teksty prezentujgce rozne perspektywy postrzegania
ludycznosci, poruszajgce stosowanie metody ludycznej w konkretnych
grupach docelowych, a takze opisujgce zastosowanie technik ludycz-
nych podczas zajec.

W pierwszej czesci, dotyczgcej zagadnien ogolnych, znalazly sie artyku-
ty, ktére ukazujg ludycznos¢ z réznych perspektyw. Pierwszym z nich jest
tekst Grzegorza Rudzinskiego, ktory zajgl sie tematyks ludyczng w uje-
ciu teoretycznym. Autor odnosi sie do kulturowego i filozoficznego ujecia
problemu. W artykule Homo loquens a homo ludens. Glottodydaktyczne re-
fleksje nad koncepcjq kultury Johana Huizingi dowodzi, iz wiekszo$¢ podej-
mowanych przez cztowieka dzialan, w tym nauczanie, jest zabaws.

Zkolei Agnieszka Banach zajela sie oceng przydatnosci elementéw lu-
dycznych na zajeciach jezykowych. Autorka przeprowadzita ankiete do-
tyczgcg wykorzystania gier podczas lekcji jezyka polskiego jako obcego
zarowno wsrod lektorow pracujgcych w roznych osrodkach, jak i wsrod
uczniow. Wyniki zaprezentowala w artykule Uczqc bawié, bawige uczyé
— o0 wykorzystaniu gier i zabaw na lekcjach jezyka polskiego jako obcego.

Paulina Zwolinska to autorka, ktéra w pracy Gry jezykowe dla cudzo-
ziemcow vs. gry jezykowe dla rodzimych ugytkownikow jezyka — analiza ja-
kosciowa wybranych zbiordw porownuje gry zawarte w podrecznikach
i pomocach dydaktycznych do nauki polskiego jako obcego oraz ojczy-
stego. Wskazuje ona na uniwersalnos¢ wykorzystywanych w nich sche-
matow, mimo odmiennych celow ksztatcenia.

W drugiej grupie, dotyczacej wykorzystania technik ludycznych
w ksztalceniu dzieci i mlodziezy, znalazt sie m.in. artykut Doroty Hrycak-
-Krzyzanowskiej, ktora przedstawila nietypowy sposob wykorzystania
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stowa, aczkolwiek nawigzujgcy do pierwotnych tradycji przekazu ustne-
go. W tekscie pt. Wykorzystanie storytelling i digital storytelling w nauczaniu
jezyka polskiego jako obcego dzieci i mtodziezy w Wielkiej Brytanii autorka
prezentuje gry przeprowadzone w oparciu o technike opowiadania. Pod-
kresla ona wpltyw pracy z wykorzystaniem tworzenia historii na kreatyw-
nosc i zasob leksykalny uczniow, a takze wskazuje, w jaki sposéb mozna
potaczyc te forme ksztalcenia z nowoczesnymi technologiami.

Artykut Klaudii Gajewskiej pt. Gry jako zrédto mowy spontanicznej
w kontekscie cwiczenia wymowy przez polskich srednio zaawansowanych
uczniow jezyka angielskiego jako obcego poswiecony jest probie ukazania
korzysci pltyngcych z wykorzystania gier w nauce jezyka obcego, kon-
kretnie angielskiego, poprzez zachecanie uczniow do tworzenia swo-
bodnych i spontanicznych wypowiedzi, ktore pozawalajg im ¢wiczyc
zardwno sprawnos$¢ mowienia, jak i poprawng wymowe. Tekst zawiera
przede wszystkim opis czterostopniowego badania, ktore zostato prze-
prowadzone wsrod uczniow drugiej klasy liceum.

Z kolei Michalina Pokorska w artykule pt. Wykorzystanie metod lu-
dycznych w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego dzieci w wieku szkol-
nym (refleksje po kursie letnim w Motdawii) opisata swoje doswiadczenia
w pracy z mtodymi Motdawianami. W tekscie zamiescila szereg kon-
kretnych propozycji, ktore wykorzystywala w czasie kursu letniego, by
prowadzone przez nig zajecia byly efektywne i przyjemne.

Aby ukazac¢ pelnie wartosci i korzysci ptyngcych z gier i zabaw dla
procesu uczenia si¢ nie tylko jezyka obcego, ale uczenia sie jezykéw
w ogole, autor artykulu Wujek Google ma dzis prébe chéru — o ludycznych
technikach wprowadzania i utrwalania stownictwa na lekcjach jezyka ob-
cego, Jakub Sroka, prezentuje metody i techniki ludyczne, ktore wyko-
rzystywal podczas swoich zajec. Stanowi to skrotowy, praktyczny prze-
wodnik dla lektorow jezyka obcego, ktorzy poszukujg nowych sposobow
przekazywania i utrwalania wiedzy.

W kolejnej grupie znalazly sie teksty traktujgce o wykorzystaniu
ludycznosci w ksztalceniu akademickim. Zwigzki frazeologiczne, jak
twierdzi Zuzanna Swiatek w artykule pt. Elementy ludyczne w naucza-
niu zwigzkow frazeologicznych — analiza wynikow ankiety przeprowadzonej
wsrod studentow romanistyki, sg niezwykle istotnym elementem kazdego
jezyka, aich znajomos¢ swiadczy o wysokim poziomie kompetencji lin-
gwistycznych uczgcego sie. Jednak sg one czesto pomijane w procesie
ksztalcenia, a ponadto sprawiajg wiele problemow uczniom, zaréwno
w kwestii ich zrozumienia, jak i poprawnego uzycia. Autorka prezentuje
wyniki przeprowadzonej przez siebie ankiety, dotyczacej sposobu ucze-
nia sie jezyka francuskiego oraz znajomosci zwigzkow frazeologicznych.
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Artykut Justyny Groblinskiej i Katarzyny Kowalik wigze ludycz-
nosc¢ z ogdlnie pojetg nauky. W tekscie Konkurs ,Recensiamo ItaliAMO”
— 0 wspdtzawodnictwie zachecajgcym do nauki jezyka i poszukiwan lite-
raturoznawczych prezentujg motywacje, jakie przyswiecaly im podczas
organizacji konkursu na recenzje wybranego tekstu literatury wtoskie;.
Podkreslajg istote wyboru i profilu uczestnikéw, zwracajg uwage na
gléwne problemy, z ktorymi mierzyli sie zaréwno kandydaci, jak i orga-
nizatorzy. Autorki wiele miejsca poswiecajg na zaprezentowanie korzy-
Sci ptyngcych z tego przedsiewziecia, ale takze szerzej, z czytania obcej
literatury, jako elementu wspomagajgcego proces uczenia sie jezyka
obcego.

Kolejny artykut udowadnia, ze metody ludyczne sg chetnie wykorzy-
stywane w nauczaniu nie tylko jezykoéw obcych. Znajdujg swoje zastoso-
wanie takze w procesie ksztalcenia przysztych lektorow jezyka polskiego
jako obcego, czego dowodzi Paulina Kazmierczak w artykule Elementy
ludyczne w ksztatceniu lektorow jezyka polskiego jako obcego.

Do ostatniej kategorii zaliczajg sie artykuly poswiecone ludycznym
technikom nauczania. Agnieszka Karolczuk zwraca uwage na kreatyw-
nosc¢ zabaw stownych w tworczosci Jeremiego Przybory oraz na inspi-
racje, jakg stanowig one dla nauczycieli jezyka polskiego jako obcego.
Rozwazania umiescila w tekscie zatytulowanym Potencjat gry jezykowej
czasownikow polskich (gtownie w tworczosci Jeremiego Przybory).

Gry nieuwzgledniane dotgd w celu ksztalcenia poprawnej percep-
cji czy artykulacji opisata Michalina Biernacka w artykule Ludycznos¢
w nauczaniu wymowy jezyka polskiego jako obcego/drugiego. Zanalizowata
ona podreczniki do fonetyki korektywnej pod wzgledem wykorzystywa-
nia elementow strategii ludycznej, a takze zaproponowata wlasne formy
adaptacji popularnych gier i zabaw jezykowych.

Lekcje muzealne sg nie tylko znakomitg alternatywg dla tradycyjne-
go zwiedzania wystaw i ekspozycji, ale, jak sie okazuje, mogg by¢ row-
niez sposobem na nauke jezyka polskiego dla obcokrajowcow. Udowad-
nia to Katarzyna Zak-Caplot w artykule pt. Zabaw sie w muzeum, czyli jak
nie uczqc, uczyc? Wykorzystanie technik ludycznych w nauczaniu jezyka
polskiego jako obcego na wystawie muzealnej (teatralizacja, storytelling,
grywalizacja). Przedstawione przez nig propozycje zaje¢ na zawsze od-
mienig sposob postrzegania wizyty w muzeum.

Ludyczno$¢ w nauczaniu moze réwniez wpltywac¢ na proces zapa-
mietywania tresci, czego w tekscie Wykorzystanie mnemotechnik w wy-
branych grach i zabawach w dydaktyce jezyka polskiego i glottodydaktyce
polonistycznej dowodzi Natalia Kuzma. Przedstawia ona sposoby wyko-
rzystania dwoch popularnych gier: Dixit i Taboo.
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O specyfice teleturnieju i mozliwosciach jego wykorzystania w pro-
cesie dydaktycznym pisze Monika Nowicka w artykule pt. (Tele)turniej
sposobem na udang lekcje jezyka polskiego dla obcokrajowcow. Autorka
szczegolowo opisuje wplyw zastosowania (tele)turnieju na zajeciach
jezykowych, ukazujgc jego zalety. W drugiej czesci artykulu Nowicka
przedstawia propozycje wykorzystania omawianej techniki na zaje-
ciach, co moze stanowi¢ duze utatwienie dla lektorow chcgcych w ten
sposob pracowac.

Z kolei Magdalena Blazejewska w tekscie pt.: Sposoby wykorzystania
piosenkiw nauczaniu jezyka polskiego jako obcego/drugiego prezentuje, jak
wykorzystac piosenki na zajeciach jezykowych. Autorka podkresla role,
jaka w ksztalceniu jezykowym i kulturowym odgrywa muzyka. Zwraca
rowniez uwage na zwigzek miedzy zastosowaniem opisanej techniki lu-
dycznej a koncepcjg inteligencji wielorakich Howarda Gardnera.

Wspolczesna glottodydaktyka stanowi dynamicznie rozwijajacy sie
dziedzine nauki, do czego z pewnoscig przyczynia sie preznie dziala-
jacy nurt strategii ludycznych w procesie ksztalcenia jezykowego. Ni-
niejszy tom prezentuje zaréwno holistyczne spojrzenie na kwestie lu-
dycznosci, jak i kreatywne sposoby wykorzystania technik opartych na
grach i zabawach podczas zaje¢ prowadzonych w grupach zréznicowa-
nych pod wzgledem wieku i kultury.
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teaching inter alia foreign languages. It shows merits and drawbacks of using the ludic methods,
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Streszczenie. Z powodu przynaleznosci do obszaru kultury glottodydaktyka jest formg zabawy
podobnie jak (zgodnie z pogladami J. Huizingi) polityka, teatr i wojna. Wiekszosc¢ twierdzen Hu-
izingi o istocie zabawy daje si¢ przepisa¢ z podstawieniem w miejsce rzeczownika zabawa wyra-
zen nauka jezyka, poznawanie jezyka, bez utraty ich sensownosci. Utozsamienie akwizycji jezyka
z zabawg pozwala dokonywac opisu tej pierwszej w kategoriach tej drugiej. Sukces w zabawie
i nauce jezyka odnoszg ci, ktorzy do obu przystepujg z entuzjazmem, traktujg obie powaznie, nie
szczedzg wysitku, szanuja reguly, czynnie w nich uczestnicza i graja fair.

Glottodydaktyka jest zabawg. Nie sktada sie z zabaw. Nie ,zawiera”
elementéw ludycznych. Jest zabawa. Jej zywg tkanksg jest ludycznosc.
Jest zabawg tak samo jak teatr, szkola, ruch olimpijski, wymiar spra-
wiedliwosci, polityka, produkcja kapeluszy, dziennikarstwo i wojna
—tak by to ujgt Johan Huizinga.

Sposrdéd wszystkich nadanych nam etykiet, takich jak zoon politikon,
zoon logikon, homo ridens, animal sociale, homo faber, animal rationale,
homo viator, homo loquens, homo symbolicus, homo oeconomicus, homo so-
vieticus, homo electronicus czy homo ludens, najpowszechniej stosowang
i akceptowang jest, jak sie zdaje, homo sapiens — nazwa gatunku umiesz-
czona w klasyfikacji organizmow zapoczatkowanej przez Karola Linne-
usza (1707-1778). Nazwa ta, zbudowana wedtug zasady binominalnosci,
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zawiera nazwe rodzajowg homo oraz epitet gatunkowy sapiens, ktory
w tym terminie wyznacza (pominmy kwestie, czy slusznie) granice an-
tropologiczng — linie oddzielajgcg swiat ludzki od pozostatej sfery istot
zywych.

Arkadiusz Zychlinski, zajmujac sie wlasnie kwestig réznicy antro-
pologicznej konstatuje, ze wprowadzone przez urodzonego w Morg-
gu Johanna Gottfrieda Herdera (1744-1803) okreslenie homo loquens
‘cztowiek mowigcy’ opisuje najpetniej istote homo sapiens (Zychlinski
2009, s. 59). Nie chodzi przy tym o wstepne utozsamienie mysli i mowy,
lecz rownowaznos$c¢ granicy swiata ludzkiego wyznaczanej przez mysl
i tej wyznaczanej przez mowe. Etykiety homo sapiens i homo loquens
mozna wiec uznac za sygnalizujgce ten sam zakres zjawisk — nazywany
inaczej cztowieczenstwem.

Jak ma sie do przywolanej powyzej pary pojec¢ stworzone w latach
30. XX wieku przez Johana Huizinge okreslenie homo ludens?

Epitet gatunkowy ludens nie jest ani w zamiarze holenderskiego
mysliciela, ani w swietle jego wywoddéw wyznacznikiem granicy an-
tropologicznej. Wrecz przeciwnie, stuzy on raczej wykazaniu ciggtosci
Swiatow zajmowanych przez czlowieka i zwierzeta. Huizinga podkre-
Sla, ze zabawa jest wspolnym dziedzictwem ewolucji zaréwno zwierze-
cej, jak i ludzkiej: ,zwierzeta (..) nie czekaly wcale, izby dopiero ludzie
nauczyli je zabawy. Mozna wrecz spokojnie powiedziec, ze obyczajo-
wosc¢ ludzka nie dotgczyla do ogdlnego pojecia zabawy zadnych istot-
nych cech szczegdlnych. Zwierzeta bawig sie zupelnie tak samo jak
ludzie. Wszystkie podstawowe cechy zabawy sg juz urzeczywistnione
w igraszkach zwierzat” (Huizinga 1985, s. 11). Zakres fenomenow wy-
znaczonych przez terminy homo sapiens i homo loquens jest zatem wez-
szy, podrzedny wzgledem wyznaczonego przez epitet ludens. Zabawa
nalezy do ewolucyjnie starszych, bardziej fundamentalnych sfer po-
stepowania niz ludzka mowa. Johana Huizingi koncepcja pochodzenia
kultury wywodzi jg, przypomnijmy, w cato$ci z zachowan zabawowych.

Radykalnosc tego pogladu spotykata si¢ od poczatku (co nieumkneto
Swiadomosci samego Autora) z niedowierzaniem i niezrozumieniem.
W przedmowie do pierwszego holenderskiego wydania Homo
ludens, datowanej na 15.06.1938 r., Johan Huizinga wspomina swdj
o pie¢ lat wezesniejszy wyklad rektorski w Lejdzie, ktory powtorzony
potem w Zurychu i w Wiedniu w 1934 r., w 1937 przed prezentacjg
w Londynie otrzymat tytut ,The Play Element of Culture”, tj. Zabawowy
element kultury’. Jak pisze dalej: ,Za kazdym razem chciano z tego, co
powiedzialem, zrobi¢ w kulturze: in Culture i za kazdym razem ponownie
skreslatem przyimek i znowu przywracalem dopetniacz. Szto mi przy
tym nie o to, jakie miejsce zajmuje zabawa pomiedzy pozostatymi
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zjawiskami kulturalnymi, lecz o to, jak dalece sama kultura ma
charakter zabawy” (Huizinga 1985, s. 8).

W programie studiow polonistycznych na Uniwersytecie Lodzkim
w polowie lat 70. XX wieku studenci mieli zajecia z socjologii kultury
i ksigzka Huizingi byta wowczas lekturg obowigzkows. Z tamtego czasu
wynioslem dwa ugruntowane przekonania: pierwsze, ze Homo ludens
nalezy do powszechnie znanych, klasycznych tekstow humanistycznych,
kreujgcych w skali globalnej wizje ludzkiej kultury; drugie, ze kultura
nie tyle wywodzi sie z zabawy, jak rzeka ze zrodla — co sugeruje podtytut
rozprawy, ile w kazdym swoim przejawie naznaczona jest ludycznoscia,
bo ,rozwija sie w zabawie i jako zabawa” (Huizinga 1985, s. 246).

Pierwsze z tych przekonan przyszlo mi skonfrontowac z faktem, ze
wielokrotnie przywolywane pojecie agon — kluczowe dla zrozumienia
pogladéw Huizingi — nie znalazto sie nigdzie w ksigzce Lakoffa i John-
sona o metaforach, a w jej bibliografii nie ma zadnego odniesienia do
koncepcji homo ludens. Gdy amerykanscy autorzy stwierdzajg, ze AR-
GUMENT IS WAR ‘Argumentowanie to wojna’, s przekonani, ze ,wiele
z tego, co czynimy argumentujac, ksztaltuje sie czesciowo przez pojecia
zwigzane z wojng” (Lakoff, Johnson 2010, s. 30). Gdyby czytali omawia-
ng tu prace Huizingi, mieliby $wiadomos¢, ze zarowno wojna, jak i dys-
kusja (obojetne: sgdowa, naukowa czy polityczna) sg kulturowymi reali-
zacjami zabaw agonalnych — polegajgcych na spotkaniu i konfrontacji.
Jedna nie jest domeng drugiej, lecz obie majg wspdlne zrodio w glebi
ewolucyjnych uwarunkowan rozwoju ludzkich kultur.

Przekonanie, ze kultura moze nie by¢ traktowana jako wyrastajgca
z zabawy, musiatem na chwile przyjgc, by moc sine ira et studio zapo-
znac sie z pogladami Jamesa E. Combsa. Amerykanski politolog, zaj-
mujgcy sie m.in. teorig komunikacji i rolg mediow, cho¢ kilkakrotnie
w swojej ksigzce (Combs 2011) cytuje urywki z Homo ludens, i cho¢ jak
sie wydaje jest nieklamanym entuzjastg zabawy, nalezy, mimo dobrych
checi, do tych, ktorzy wbhrew literze i duchowi poglgdéw Huizingi z upo-
rem ,dopisujg przyimek”. Juz na poczatku swych rozwazan nad naro-
dzinami ,nowego wieku ludycznego” pisze:

Zwrocmy sie zatem do muzy komedii, Talii, by prowadzila nas przez niebian-
ska kraine zabawy. To wlasnie swobodne, beztrosko zabawowe nastawienie jest
najlepsze do studiow nad zabawg. Ono najlepiej pozwoli nam doceni¢ jej urok
i zrozumie¢ nature homo ludens. Pojecie ,czltowiek bawigcy sie” obejmuje wszak
tych z nas, ktorzy dobrze sie bawig (s. 13).

Podzielajgc ludyczne nastawienie Combsa do pisania o zabawie, nie
mozemy przeciez nie wytkng¢ Mu btedu. Wszak homo ludens to takze
ten, ktory zle sie bawi. (Zle, czyli np. inaczej niz MY: wykrzykujac
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z deliryczng emfazg ,make love not war” zamiast przyktadnie, wrecz en-
tuzjastycznie thuc o ziemie podkutymi butami w rytm werbla lub w sku-
pieniuiciszy stuchajgc Mozarta, zamiast brac¢ udzial w kibolskiej ustaw-
ce). Jestesmy tez homini ludenti nawet wtedy, gdy myslimy, ze wcale sie
nie bawimy i nie jest tez prawda, zZe o zabawie trzeba pisa¢ zabawnie.
Huizinga zwraca uwage, ze powaga nie jest przeciwienstwem zabawy,
ale jej cechg konstytuujgcg. Uczestnicy zabawy zawsze z powagg trak-
tujg jej zasady i nie lubig tych, ktorzy zasad nie szanujg, nie grajg fair
(por. Swigta powaga w zabawie, Huizinga 1985, s. 34-39). Przykladem
najpowazniej ujetego opracowania poswieconego zabawom jest chocby
podrecznik dla nauczycieli jezykow obcych autorstwa Teresy Siek-
-Piskozub, Uczy¢ sie bawiqc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego
(Siek-Piskozub 2001).

Wracajgc do rozwazan Combsa czytamy: ,Wystarczy spojrzec¢ na
dzieci w szkole, by dostrzec ten kontrast i zrozumiec, co wolg. Czas spe-
dzony nad zadaniami to (...) istotny wysitek (...), a sama szkola ma cechy
wiezienia, (...) wypuszczone na przerwe (..) biegajg i igrajg radosnie (...).
Gdy zadzwoni dzwonek, wiezniowie wracajg do swoich cel (...).” (s. 25).
Combs, postrzegajgc kontrast miedzy tym, co sam uznaje za niezaba-
we, a zabawa, nie zauwaza, ze opisuje tu dwie rézne zabawy: zabawe
w przerwe, ktorg dzieci organizujg sobie same i zabawe w lekcje, ktorg
organizujg im nierozumiejgcy potrzeb dziecka dorosli. Czy mozliwa
jest zabawa w wiezienie? Oczywiscie, ze tak — udowodnit to i z podziwu
godng wiwisekcyjng szczeroscig opisal Philip Zimbardo w Efekcie Lu-
cyfera (Zimbardo 2008). Combs, obserwator poszerzania sfery zabawy
kosztem ,tych form dzialania, ktore mozna nazwac (nieco archaicznie)
statecznymi” (Combs, op. cit, s. 11), nie przyjmuje ze zrozumieniem
rdzenia mysli Huizingi. Zrédto takiej postawy tkwi by¢ moze w funk-
cjonujgcym w kulturze Zachodu stereotypie zabawy, opisanym przez
Richarda Schechnera. Stereotyp ten, wywodzony z paradygmatu pozy-
tywistycznego i protestanckiej etyki pracy (por. Chalupnik 2011, s. 221),
ujmuje zabawe jako ,dzialanie skazone nierzeczywistoscig, nieauten-
tycznoscig, podwdjnoscig, udaniem, rozwigztoscia, blazenadg i niekon-
sekwencjg” (Schechner 2000, s. 34). Spojrzenie przez filtr takiego rozu-
mienia zabawy na kwestie relacji zabawa — kultura moze rzeczywiscie
ogranicza¢ dostrzeganie zachowan ludycznych jako zrodla wyzszych
zachowan symbolicznych.

Sam Johan Huizinga opisal efekt oddzialywania tego filtra, uksztal-
towanego do swej dzisiejszej postaci w wieku pary i elektrycznosci:

Wiek dziewietnasty wydaje sie pozostawia¢ niewiele miejsca dla funkcji lu-
dycznej w procesie kultury. Coraz bardziej przewazac tu zaczynaly tendencje,
ktore zdajg sie te funkcje wykluczaé. (..) Praca i produkcja staly sie idealem,
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a niebawem nawet bozyszczem. Europa przebrala sie w stroj roboczy. (...) Im
dalej postepuje gwaltowny rozwdj techniczny i przemystowy, od maszyny paro-
wej az po elektrycznos¢, tym bardziej stwarza on zludzenie, ze na tym wlasnie
polega postep kultury. (...) Przecenianie czynnika ekonomicznego w spoleczen-
stwie i umysle ludzkim bylo w pewnym sensie naturalnym skutkiem racjonali-
zmu i utylitaryzmu, ktére zniszczyly misterium, czlowieka zas uwolnity od winy
i kary. Zapomniano jednak uwolni¢ go jednocze$nie od glupoty i krétkowzrocz-
nosci i wydawalo sie, ze jest przeznaczony i sposobny, aby zbawi¢ swiat na wzor
wlasnej banalnosci (Huizinga 1985, s. 270-271).

Nie bez znaczenia jest fakt, ze wiek XIX to czas rozpelzania sie po
Swiecie pruskiego modelu edukacji, ktory na poczgtku tamtego stule-
cia byl racjonalnie dostosowany do potrzeb scentralizowanego, biu-
rokratycznego panstwa, ksztalcgc urzednikow zdolnych do catodzien-
nej pracy przy biurku, a ktory przetrwat z niewielkimi modyfikacjami
do dzis. Potrzeba przelamania narzucajgcego sie stereotypu szkoty
jako instytucji nieludycznej narasta juz od dawna (por. Zylinska 2013,
s. 227-235). Przemawia za tym nie tylko argumentacja neurologiczna
Marzeny Zylinskiej wylozona w przywotanej przed momentem pracy.
Obserwacje etologa Norberta Sachsera (2004 ) wskazujg, ze mlode ssaki
opuszczajg bezpieczne legowiska, by poprzez zabawe poznawac swiat,
mimo ze wigze si¢ to z ryzykiem i wyzszym zuzyciem energii. Na powig-
zanie ksztalcenia z zabawg wskazuje nawet etymologia wyrazu szkota
— ktorego zrodlostow dla starozytnych Grekow oznaczat czas wolny od
udzialu w wojnie, obowigzkach obywatelskich i ceremoniach, a zatem
czas relaksu, tak wielowymiarowo zwigzany z zabawg. Wszelka szkola,
jak kazdy fenomen wyzszej kultury, ma zrodto w zabawie i nie zmieni
tego optyka zadnych upartych dopisywaczy przyimkow. Ze wiele osob
chetnie podpisatoby sie pod stowami Tomasza Manna: ,Nienawidzilem
szkoty (..) i wezeénie zajagtem wobec niej stanowisko, ktore byto swego
rodzaju literackg opozycjg przeciwko panujgcemu w niej duchowi, dys-
cyplinie i metodom tresury” (Mann 1971, s. 28), $wiadczy tylko o tym, ze
ktos$ popsut im zabawe, jak arbiter stronniczo sedziujgcy mecz.

Zmierzajgc zatem wreszcie ku zadeklarowanej w tytule glottodydak-
tycznej refleksji nad koncepcjg kultury Johana Huizingi, pragne pod-
kresli¢, ze moje widzenie relacji zabawa — glottodydaktyka jest tylko
szczegdlnym przypadkiem Jego widzenia relacji zabawa — kultura. Tak
jak On w odniesieniu do kultury, w odniesieniu do glottodydaktyki nie
postrzegam zabawy i ludycznosci jako jej sktadnikow, ale jako jej istote.
Innymi stowy: nie widze zabawy pomiedzy innymi zjawiskami procesu
glottodydaktyczno-glottopoznawczego, lecz rozwazam, jak dalece sam
ten proces ma charakter zabawy.
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W co bawi sie homo loquens przystepujac do poznawania nowego
(kolejnego?) jezyka; na ile wspotwyznaczajgca granice antropologicz-
ng sapientia jest mu w tej zabawie pomocna? Jakie sg warunki udziatu
w tej zabawie i jakich regut powinien przestrzegac, gdy sie w nig bawi?

Na poczatek jedna roznica. Homo ludens uczestniczy w zabawie, tak
jak w niej uczestniczg zwierzeta, moze nasladowa¢ dynamiczny ped
rozbrykanych zrebigt lub tarmoszgcych sie (z projektowang na ich za-
chowanie radoscig) szczenigt. Homo loquens wsrod zwierzat nie znaj-
dzie wzorca (pomijajgc papugowanie, ktore jest potwierdzajgcym re-
gule wyjatkiem). Do porownan pozostajg jedynie ludzkie propozycje
zabaw. Siegnijmy po forme utrwalong w kulturze, w swietle twierdzen
Huizingi wywodzacg sie z turniejow krasomodwczych i pokrewnsg te-
atrowi, ktory jest przeciez ol$niewajgcym diamentem w koronie kultu-
ry, tj. DIALOG.

JOHAN HUIZINGA: ,Zabawa jako taka wykracza poza granice dzia-
talnosci czysto biologicznej” (s. 11).

HOMO LOQUENS: Zaiste! Ale takoz i dzieje sie z przyswajaniem je-
zyka. Ktokolwiek kiedykolwiek pozyskuje mowe, czyni to poprzez swe
biologiczne cialo, ale wykracza tym poza dzialania czysto biologiczne.

J.H.: ,Kazda zabawa co$ oznacza. Jesli aktywng zasade, uzyczajgcg za-
bawie swej istoty nazwiemy duchem, wéwczas powiemy zbyt wiele; jesli
nazwiemy jg instynktem, to nie powiemy nic” (s. 12).

H.LOQ:.: ,Duch” to pojecie rzeczywiscie pojemne, cho¢ w czasach Bu-
rzy i naporu, a potem romantyzmu wpierw Grimm i Herder, a potem
Humboldt sensownie rozprawiali o Duchu Jezyka (Groth 2017, s. 127).
Co do ,instynktu” — nazbyt mi on naturalizmem traci, a to bytby znak
epoki, gdy, jak piszesz, Mistrzu, produkcja byta béstwem, a o zabawie
zapominano.

J.H.: Jakkolwiek bySmy to oceniali, zawsze ujawni sie pewien niema-
terialny element samej istoty zabawy, poniewaz zabawa ma sens” (s. 12).

H.LOQ.: Tak jak uczenie sie jezyka —to zawsze ma sens. Nawet, gdyby-
Smy potem z tym jezykiem zostali jak Himilsbach z angielskim. W sen-
sownosc¢ kazdej zabawy jednak watpie. Tak jak nie kazda wypowiedz
ludzka ma sens, cho¢ oczywiscie samo istnienie niektorych betkotow
jest sensowne i artystycznie uzasadnione.

J.H.: ,Psychologia i fizjologia starajg sie obserwowac¢, opisac i wyja-
$ni¢ zabawy zwierzat, dzieci i ludzi dorostych” (s. 12).

H.LOQ.: Wobec procesow glottopoznawczych i glottodydaktycznych
tez tak czynig, cho¢ raczej zajmujg sie tym u dorostych i dzieci, kwestie
,2mnowy zwierzat” uznajac za problematyczng (o czym wzmiankowany
wyzej Zychlinski ze znawstwem pisze). Psychologia ma tu trudniejsze
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zadanie, ale - jak sie zdaje —umie o przedmiocie badan powiedzie¢ wie-
cej niz fizjologia.

J.H.: To samo odnosi sie do zabawy. Gdy prowadzimy jej badania mo-
zemy np. z punktu widzenia fizjologii orzec, jakie zmiany w ciele graczy
powoduje, ale ,wraz z zabawg poznajemy jednak, czy chcemy tego, czy
nie —ducha. Zabawa nie jest bowiem substancjg, niezaleznie od tego, na
czym wlasciwie polega jej istota” (s. 14).

H.LOQ. Wracamy wiec do kwestii ducha: czy Spielgeist i Schprach-
geist sg do siebie podobne poza tym, ze (jesli mamy prawo cokolwiek
o nich sgdzi¢) przenikajg to, czego sg duchami?

JH. Wielkie pierwotne formy ludzkiego wspolzycia sg wszystkie
przeniknigte zabaws. Wezmy np. mowe, to pierwsze i najwyzsze narze-
dzie, jakie ksztaltuje sobie cztowiek, zeby sie porozumiewac, nauczad,
rozkazywa¢ — mowe, za pomocg ktorej rozroznia, okresla, stwierdza,
stowem: nazywa, czyli unosi przedmioty w sfere ducha. Mowotworczy
duch, igrajgc, przeskakuje nieustannie od materii do mysli. Za kazdym
wyrazeniem oznaczajgcym cos abstrakcyjnego, kryje sie jakas metafo-
ra, w kazdej za$ metaforze tkwi gra stow” (s. 16).

H.LOQ. Pozwol zatem, Mistrzu, ze to co mnie dotyczy, nauke mowy,
sprobuje opisac tak, jak jg widze: jako zabawe.

Mate dziecko nie wyznacza sobie miejsca na zabawe — bawi sie tam,
gdzie jest. Podobnie z mowg: uczy si¢ jej tam, gdzie wlasnie przebywa
i od tych, ktorzy tam sag. Ale juz jako dorosty wigze jedno i drugie z wy-
znaczong przestrzenig (por. Huizinga 1985, s. 23), majgc do zabaw sce-
ny i stadiony, a do nauki mowy klasy i laboratoria jezykowe. I podobnie
jak czasem lepszg mamy zabawe z kawatka sznurka i patyka niz z bu-
dzacego zazdros¢ kolegdw karabinu na wyczerpujace sie¢ baterie, tak
czasem lepiej dzialajg proste obrazki i ekspresja nauczyciela niz zesta-
wy multimedialne z wymagajgcymi stalej opieki technikow gadzetami.

Dziecko rozwoj swej mowy traktuje z powagg, tak jak z powagg trak-
tuje swojg zabawe. Z rowng konsekwencjg egzekwuje od dorostych
ofakt”, ze jest lokomotywsg (por. Huizinga 1985, s. 21), i ze trzy zesta-
wione krzesta sg pociggiem, jak egzekwuje obowigzek udzielania od-
powiedzi na niekonczgce sie pytania, dzieki ktorym kreuje wlasciwe
rozumienie wypowiedzi. Osoba swiadomie i skutecznie uczaca sie jezy-
ka chetnie i ,na powaznie” wciela sie w rozmaite role — bez réznicy czy
kurs biegnie trybem komunikacyjnym, czy zadaniowym.

Repetitio est mater studiorum — to motto nie tylko dla zakuwaczy sto-
wek. Wiemy, ze bez wtasciwie rozplanowanego i przeprowadzonego
(np. w formie zabawy) powtarzania materiatu nie uczymy sie skutecz-
nie. U Mistrza za$ czytamy: ,We wszystkich niemal wyzej rozwinietych
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formach zabawy elementy powtarzania, refrenu, odmiany kolejnosci
tworzg co$ w rodzaju watku i kanwy” (Huizinga 1985, s. 23).

Ludzie, bez wzgledu na wiek, podejmujg zabawe spontanicznie. ,Na-
kazana zabawa nie jest juz zabawg” (Huizinga 1985, s. 20). To jedno zda-
nie Mistrza wyjasnia nieskutecznos¢ nauczania jezykéw w szkotach,
ze szczegdlnym uwzglednieniem kleski nauczania jezyka rosyjskiego
w okresie, gdy bylo ono politycznym obowigzkiem. Oczywiscie w tych
szkotach, ktore rozumie sie jako obowigzek, bo zerwaly wiez ze swojg ar-
che. Anaksymander, gdyby go bogowie pytali o sens Homo ludens, powie-
dzialby zapewne, ze zdaniem Johana Huizingi zabawa jest arche kultury
(por. Tatarkiewicz 1958, s. 27).

Czy stwierdzenie, ze zabawa jest arche glottodydaktyki jest wystar-
czajgco mocne, by zbudowac na nim calg doktryne nauczania-uczenia
sie jezykow obcych? Osobiscie nie widze ograniczen, ktore zamykatyby
nam droge do poréwnan. Rola srodkow ludycznych w nauczaniu staje
sie jednak wtedy drugorzedna. Pierwszorzedne staje sie natomiast ca-
tosciowe podejscie do nauczania. Od dawna (Ryan 1960) wiadomo, ze
czynniki powigzane ze skutecznym bgdz nieskutecznym nauczaniem
ukladajg sie w trzy nauczycielskie style, rozpiete miedzy biegunami:

Warm and understanding versus cold and aloof.

Organized and businesslike versus unplanned and slipshod.

Stimulating and imaginative versus dull and routine®.

(Perrot 1982;s.1)

Dobrze zorganizowany i rzeczowy nauczyciel nie musi by¢ koniecz-
nie zwolennikiem szkoty wyrastajgcej z ducha zabawy. Ale jesli chce
przy tym by¢ ciepty, rozumiejgcy, inspirujgcy i odwotujgcy sie do wy-
obrazni, z pewnoscig siegnie po zachowania ludyczne. Dotyczy to w ta-
kim samym stopniu nauczycieli jezyka obcego jak wszystkich innych
przedmiotéw. Z drugiej strony nudny rutyniarz z najciekawszej zaba-
wy zdola uczyni¢ czynnos¢ malo atrakcyjng, szczegdlnie jesli jeszcze
przygniecie jg atmosferg przymusu. Nie chodzi wiec o to, bysmy uczgc
jezykow obceych (czy czegokolwiek), stosowali (nie daj Boze, z obowigz-
ku) gry i zabawy dydaktyczne, ale abysmy umieli w naszym naucza-
niu zachowa¢ rados¢ spontanicznej zabawy — o wyznaczonym czasie
i miejscu, z obowigzujgcymi regutami, ale niewymuszonej, wciggajgcej,
rozwijajgcej umiejetnosci. Czy to zagwarantuje nam sukces?

Glottodydaktyka jest jak tango. ,Taniec jest czystg zabawg” (Huizin-
ga 1985, s. 234). Rownie wazne jak postawa nauczyciela jest podejscie

!'W moim przekladzie: 1. Ciepty i pelen zrozumienia wobec zimnego i zdystansowanego. 2. Zor-
ganizowany i rzeczowy wobec chaotycznego i powierzchownego. 3. Stymulujacy i odwotujgcy sie do
wyobrazni wobec nudnego i rutynowego.
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uczniow. Czy zdolamy wychowanka ponurej patriarchalnej szkoty,
w ktorej uczyl Pimko i jemu podobni, przekona¢ do ludycznego podej-
$cia bez kar i nieustannego testowania? Ujecie glottodydaktyki jako za-
bawy nie konczy si¢ na oporze ucznia. Mozemy korzystac z niego, jesli
nie wprost, to cho¢by metaforycznie.

Jezyk obcy to jakby inna gra. Gra sie w nig wedlug innych regut. Te-
nis przypomina badmintona, ale badmintonem nie jest. Slalom gigant
to inna konkurencja niz zjazd alpejski — przy czym zadna z tych konku-
rencji nie probuje by¢ ,lepsza” od drugiej; jest naprawde inna. Takich
metafor mozemy uzy¢, gdy nauczamy bliskich sobie jezykow. By¢ moze
naszym studentom z Ukrainy czy Biatorusi pozwolg one zrozumiec, ze
réznicy miedzy mamiu mnie jest trzeba sie nauczyc. Czy egzotyczny cu-
dzoziemiec uparcie trzymajgcy sie wy¢wiczonych w angielskim statych
struktur sktadniowych zmieni swoje podejscie, gdy wyttumaczymy mu,
ze w butach idealnych na trawiaste korty Wimbledonu wchodzi na lo-
dowg tafle i probuje rakietg trafi¢ krgzek? To sg po prostu inne gry: nie
da sie wygra¢ meczu w hokeja, ba! — nie da si¢ nawet ,galancie pograc”
w takich butach, sciskajgc z uporem rakiete. A zmiana dyscypliny spor-
tu wymaga, co oczywiste, nie tylko poznania nowych regut, ale tez solid-
nego wysitku podczas samodzielnego treningu, ktory polega na uczest-
niczeniu w grze i powtarzaniu jej stalych elementdéw, a nie na czytaniu
o niej lub ogladaniu jej na ekranie.

Gleboko wierze, ze stwierdzenie, iZ nauczanie jezyka obcego jest za-
bawg: traktowane jako przestanie i zasada postepowania czy jako (tyl-
ko) metafora, ma szanse udoskonali¢ nasze nauczycielskie dzialania
i podnies¢ ich skutecznosc¢.
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HOMO LOQUENS VERSUS HOMO LUDENS. GLOTTODIDACTIC REFLECTIONS
ON JOHAN HUIZINGA’S CONCEPT OF CULTURE

Keywords: language learning/teaching, play, culture

Summary. As far as teaching/learning of foreign languages belongs to the area of culture, it is
a form of play as well as (according to J. Huizinga’s point of view) the politics, drama and war are.
There are several parallels between a language course and a game. Most of Huizinga’s claims abo-
ut the essence of play can be rewritten with the substitution: instead of the noun “a fun” we can
write an expression “a learning a language” — without losing their meaningfulness. When we iden-
tify language acquisition as fun we can describe the first in terms of the second. The success in
playing and learning a language is given to those who join both enthusiastically, treat both serio-

usly, spare no effort, respect the rules, actively participate in them and play fair.
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UCZAC BAWIC, BAWIAC UCZYC
— O WYKORZYSTANIU GIER 1 ZABAW
NA LEKCJACH JEZYKA POLSKIEGO JAKO OBCEGO

Slowa kluczowe: ludycznos¢, gry i zabawy, glottodydaktyka

Streszczenie. Wbrew obiegowej opinii, gry i zabawy nie sg zarezerwowane tylko dla dzieci i nie
stanowig wylgcznie rozrywki w czasie wolnym. Liczne badania psychologow udowadniajg, ze wy-
korzystanie technik ludycznych w nauczaniu sprzyja poprawie efektéow procesu dydaktycznego.
W artykule przedstawione zostaly wyniki badan ankietowych przeprowadzonych na osobach
uczacych sie jezyka polskiego jako obcego oraz ich lektorach, ktére wskazuja, jak postrzegane sg
przykladowe elementy ludyczne na zajeciach jezykowych.

1. WSTEP

Zabawa stanowi jeden z najbardziej pierwotnych, ale jednoczesnie
najtrudniejszych do zdefiniowania elementow zycia cztowieka. Jak za-
znaczanajwiekszy autorytet w tej dziedzinie, Johan Huizinga, ,zabawa
stanowi w naszej swiadomosci antyteze powagi” (Huizinga 1985,s.17).
Dlatego tez zabawy kojarzone sg zwykle z dzie¢mi, ktore w ten sposob
uczg sie otaczajgcego swiata. Dorosli natomiast gry i zabawy traktujg
wylgcznie jako rozrywke, na ktérg mogg sobie pozwoli¢ sporadycznie
w tzw. wolnym czasie. Takie podejscie ttumaczy Teresa Siek-Piskozub,
wskazujgc, ze ,by¢ moze powodem tego jest fakt, ze sg one zajeciem
swobodnym, niewymuszonym i przyjemnym” (Siek-Piskozub 1994,
s. 8). Przekonanie to nie jest jednak do konca stuszne, bowiem licz-
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ne badania prowadzone przez przedstawicieli r6znych nauk, gtownie
psychologii i socjologii’, zgodnie potwierdzajg, ze zdobywanie wie-
dzy i jej utrwalanie w czasie zabawy, wymagajgcej nierzadko pewnej
rywalizacji, jest duzo bardziej efektywne niz podczas tradycyjnego
procesu uczenia sie. Jak zaznacza Siek-Piskozub, ,zauwazono, ze gry
rozwijajg w znacznym stopniu spostrzegawczos¢, dokladnose, ksztat-
cg wyobraznie i silng wole, przyczyniajgc si¢ tym samym do ogélnego
rozwoju ucznia” (Siek-Piskozub 1994, s. 8). Tak wiec, co warto podkre-
sli¢, gry i zabawy nie sg, a przynajmniej nie powinny by¢, wytgcznie
domeng dzieci. Moga by¢ z powodzeniem i bardzo dobrym rezulta-
tem wykorzystywane na kazdym etapie edukacji, bez wzgledu na wiek
uczniow, glownie dlatego, ze ,bawigc sie, uczniowie nie zauwazaja, ze
sie uczg” (Siek-Piskozub 1994, s. 8). Kolejny argument na rzecz przy-
datnosci elementéw ludycznych w procesie dydaktycznym jest Scisle
zwigzany z funkcjonowaniem ludzkiego moézgu i przetwarzaniem in-
formacji. W przewodniku po metodach aktywizujgcych Ja i mdj uczen
pracujemy aktywnie (Brudnik i in. 2011, s. 10) znajduje sie grafika, ob-
razujaca, ile uczen zapamietuje z informacji, ktore do niego trafiajg
w rézny sposob. I tak:

z tego, co przeczyta — tylko 10%,

z tego, co ustyszy —20%,

z tego, co widzi, zobaczy — juz 30%,

taczgc te dwie aktywnosci, zapamietuje juz 50%,

mowigc, zapamietuje 70%,

jednak robigc cos, zapamietuje az 90% informacji.

Ztych danych jasnowynika, ze bierne uczestnictwo wlekcji, czy nawet
zrobienie i powtorzenie notatek, nie daje takich efektow jak samodziel-
ne przecwiczenie omawianego materiatu. Najlepszg do tego okazjg sg
wlasnie gryizabawy, ktére pozwalajg uczniom w pelni zaangazowac sie
w wykonywane zadanie, bowiem ,techniki ludyczne oprocz oczywistej
funkcji dydaktycznej motywujg uczniow, wyzwalajg kreatywnosé¢, redu-
kujg poziom stresu i sg rodzajem mnemotechnik, ktore zyskaly juz sta-
tus najskuteczniejszych sposobow umozliwiajgcych zapamietywanie”
(Kulka 2018, s. 282).

Whbrew tej obiegowej opinii, a zgodnie ze wspomnianymi wczesniej
doniesieniami psychologow, powstajg liczne publikacje zaréwno mo-
wigce o korzysciach plyngcych z wykorzystywania gier, zabaw i szeroko

! Por. np. A. Siedlaczek, Wplyw zabawy na rozwdj dzieci trzy- i czteroletnich (1999-2000-2001);
M. Chojak, Zabawa jako warunek prawidtowego rozwoju dzieci i przygotowania studentow do zawodu
nauczyciela — przyktad dobrej praktyki (2017), M. Grabowski, Zabawa jako podstawowa forma
aktywizacji dziecka w wieku wezesnoszkolnym (2011).
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pojetych elementéw ludycznych w edukacji, jak réwniez gotowe zbiory
tychze, bedgce pomocsy i wskazowksg dla nauczycieli. By podac cho¢ kil-
ka najistotniejszych pozycji poswieconych zabawie i jej roli w procesie
ksztalcenia, nalezy wspomnie¢ np. o wymienionym wcze$niej prze-
wodniku metodycznym Ja i moj uczen pracujemy aktywnie (Brudnik i in.
2011), tomie zawierajagcym propozycje, gotowe scenariusze i projekty
pod redakcjg Haliny Wisniewskiej (2000), publikacji zawierajgcej re-
feraty z I Konferencji Polskiego Towarzystwa Badania Gier pt.: Kultu-
rotworcza funkcja gier — Gra jako medium, tekst i rytuat (Surdyk 2007), ar-
tykutach Ewy Nowak Zabawa jako wprowadzenie do rozumienia tekstu li-
terackiego (2004 ), Bartosza Cudzicha Wykorzystanie technik ludycznych
oraz WebQuest w nauczaniu jezyka specjalistycznego czy Dobrawy Kulki
Techniki ludyczne wykorzystywane w nauczaniu gramatyki jezyka polskie-
go jako obcego na régnych poziomach biegtosci jezykowej (2018), a takze
o licznych publikacjach Teresy Siek-Piskozub (1994, 1995, 2001).
,<Poczatkowo gry jezykowe uznawano za jeden ze sposobow uatrak-
cyjnienia zaje¢ i postulowano ich stosowanie w pozaszkolnych lub
pozalekcyjnych formach nauczania, rezerwujac lekcje dla powazniej-
szych zajeé” (Siek-Piskozub 1994, s. 8). Cwier¢ wieku po opublikowa-
niu tych stéow nikt by juz nie pomyslal, aby probowa¢ umniejszac role
ludycznosci w procesie szeroko pojetego nauczania. Grazyna Zarzyc-
ka i Stawomir Rudzinski wprost mowig, ze podejscie ludyczne ,jest
upowszechniane w glottodydaktyce przez teoretykow i praktykow od
co najmniej dwoch dekad” (Zarzycka, Rudzinski 2003, s. 251). Nie zna-
czy to jednak, ze nauczanie poprzez gry i zabawy jest wymystem XXI
czy nawet XX wieku. Jego poczgtkow upatrywac nalezy juz w srednio-
wieczu, kiedy teksty piesni religijnych wykorzystywane byty do nauki
taciny i greki (por. Cudzich 2012, s. 32). Mimo tego, wielu nauczycieli
ciggle podchodzi do nich sceptycznie. Wsrod gtownych obaw znajdujg
sie: wspomniany juz mato powazny charakter, niewspolgrajgcy z tzw.
powaznym nauczaniem, lek przed zbyt emocjonalnym podejsciem
uczniéw do zadania, co uniemozliwi utrzymanie dyscypliny na lekcji
czy wreszcie brak wiedzy, jak wlasciwie zaplanowac i przeprowadzic
takie zajecia. Zdaje sie, ze najczesciej i najswobodniej gry i zabawy po-
jawiajg sie na lekcjach jezyka obcego, w tym tez na zajeciach z jezyka
polskiego jako obcego (jpjo), a to za sprawg wprowadzenia do glottody-
daktyki podejscia komunikacyjnego, ktore zrewolucjonizowato sposob
przekazywania wiedzy. Taki sposob organizacji zajec zazwyczaj stawia-
ny jest w opozycji do technik drylowych, ktore dos¢ czesto sg ocenia-
ne negatywnie zaréwno przez lektorow, szczegélnie tych z mtodszego
pokolenia, jak i przez samych uczacych sie. Co wiecej ,techniki ludycz-
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ne wspomagajg integracje uczniow, pomagajg rozwijac ich samoswia-
domos¢, a takze umiejetnosci spoleczne. Niebagatelne znaczenie majg
takze w redukcji stresu, a pozbawiajgc lekcje szkodliwej i nuzgcej mo-
notonii, wywolujg wzmozong koncentracje uczgcych sie” (Kulka 2018,
s. 283).

Niniejszy artykut powstal jako rezultat badan ankietowych przepro-
wadzonych wsrod obcokrajowcow pobierajgcych lekcje jpjo w réznych
formach na terenie Lodzi. Ankieta skladala sie z 16 pytan (8 pytan za-
mknietych i 8 otwartych) i dotyczyla oceny rodzaju pojawiajgcych sie
elementéw ludycznych nalekcjach, ich czestotliwosci, a przede wszyst-
kim stopnia przydatnosci w procesie poznawania i doskonalenia jezyka
polskiego. Ciekawym aspektem badan bylo zestawienie opinii studen-
tow z odczuciami ich lektorow. W czesci zawierajgcej pytania otwarte
ankietowani byli proszeni o podanie konkretnych gier i zabaw, ktore
pamietajg z zajec jpjo, a takze o wymienienie trzech najbardziej i naj-
mniej, wedtug nich, przydatnych elementow ludycznych wraz z uza-
sadnieniem. Respondenci proszeni byli o zaznaczenie znanych im ty-
pow gier i zabaw, a nastepnie o ocenienie ich przydatnosci: najpierw
ogolnie, potem szczegotowo.

Zanim jednak zostang przedstawione i omowione rezultaty badan,
zasadne wydaje sie zdefiniowanie podstawowych pojec. Nie sg one bo-
wiem jednoznaczne. Dwa fundamentalne hasta to gra i zabawa. Gtowny
problem stanowi fakt, ze rownie czesto bywajg one uzywane synoni-
micznie, jak i z rozdzieleniem znaczen. Jednak nawet wtedy granice
sg wyjatkowo nieostre. Niemniej wiekszos¢ osob intuicyjnie wyczuwa,
ze przynajmniej nie w kazdym kontekscie mogg byc¢ one tozsame zna-
czeniowo. Ponizej znajduje sie bardzo pobiezny przeglad definicji, po-
twierdzajgcy opisany wczesniej problem.

Aleksander Briickner w Stowniku etymologicznym jezyka polskiego
stwierdza, ze czasownik graé¢ znaczyl pierwotnie ‘skakac, plgsac’ i po-
daje jednoczesnie, ze u Ezopa mowiono w ten sposob o popedzie picio-
wym u zwierzgt. Natomiast leksem zabawa ttumaczy podwojnie: jako
‘przebywanie’ (dawny byt) oraz jako ‘rozrywka’.

W Stowniku jezyka polskiego PWN hasto gra ma nastepujgcg defini-
cje: ‘zabawa towarzyska lub rozgrywka sportowa prowadzona wedtug
okreslonych zasad, tez: udziat w takiej zabawie lub rozgrywce’. Nato-
miast odnosnie do zabawy pojawia sie wyjasnienie: ‘przyjemne spedza-
nie czasu, gra, rozrywka’.

Podobnie, cho¢ bardziej szczegdtowo, obydwa pojecia definiuje Bo-
gustaw Dunaj w Stowniku wspodlczesnego jezyka polskiego. Gra to ‘zaba-
wa towarzyska, w ktorej wystepuje element wspolzawodnictwa, okre-
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$lona ustalonymi regutami; rozgrywka sportowa prowadzona miedzy
pojedynczymi zawodnikami albo zespotami zgodnie z odpowiednim
regulaminem’. Natomiast zabawa to ‘czynnosci wykonywane dla przy-
jemnosci, rozrywki, odprezenia psychicznego i fizycznego; to, co cieszy,
bawi, sprawia przyjemnos¢, bawienie sie, figle, gra, rozrywka’. Wynika
z tego jednoznacznie, ze wspoltczesne stowniki traktujg obydwa pojecia
synonimicznie, zaznaczajgc jedynie, ze gra ma okreslone reguly.

Naukowcy badajgcy gry i zabawy raczej starajg sie wyraznie rozgra-
niczac te dwa pojecia, zdecydowanie zaprzeczajgc wymiennemu uzyciu
tych terminoéw. Danuta Waloszek stwierdza, gra:

jest rodzajem aktywnosci ludycznej, opartej na regutach, ustalonych prawach,
o powtarzalnej organizacji, niezaleznie od intencji graczy toczy sie wedtug usta-
lonego rytuatu, porzgdku, jest lokowana na pograniczu sfery bezinteresownej
przyjemnosci, ktora jest cechg zabawy i sfery powagi zycia. Najogolniej, to typ
zabawy odwolujacej sie do stalych, powtarzalnych, akceptowanych regut. Tak jak
bierki, tak gra w szachy opiera sie na zasadach istniejgcych obiektywnie, w prze-
ciwienstwie do regul w zabawie, ustalanych dla potrzeb tej, a nie innej zabawy,
przez tych i tylko tych jej uczestnikow, w tej przestrzeni i w tym czasie (...). Zaba-
wa (...) wymyka sie $cistym regutom, partnerstwu, ograniczonosci czasu i prze-
strzeni, racjonalizmowi, walce o cos do konca. Gre realizuje sie ,na powaznie”,
zabawe niekoniecznie (Waloszek 2006, s. 296).

2. ANALIZA WYNIKOW BADAN

W badaniu wzieto udzial 49 obcokrajowcow. Stworzyli oni bardzo
zroznicowang i niejednolitg grupe. Wéréd podstawowych czynnikow
réznicujacych ich podejscie do $wiata, w tym rowniez do nauki, sg: na-
rodowos¢, wiek, pte¢, poziom znajomosci jezyka polskiego, miejsce po-
bierania nauki, a takze nauczyciel prowadzacy lekcje i pewne indywi-
dualne cechy oraz uwarunkowania kulturowe.

Ankietowani pochodzg z 16 krajow swiata, z czego najwiecej z Ukra-
iny, bo az 11 osob. Na drugim miejscu sg Wietnam, Zimbabwe i Biatoru$
—po 7 studentow. 4 osoby pochodzg z Kazachstanu, a 3 z Indii. Z Norwe-
gii, Tajwanu?, Ghany, Chin, Kongo, Mongolii, Hiszpanii, Turcji, Wegier
i Bangladeszu w ankiecie wzieto udzial po jednej osobie.

2 Tajwan jako samodzielne panstwo co prawda nie jest uznawany przez wiekszos¢ spotecznosci
miedzynarodowej, jednak pytanie dotyczgce kraju pochodzenia byto pytaniem otwartym, dlatego
autorka niniejszego artykulu przekazuje dane otrzymane od respondentéw w niezmienionej
formie.
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2.1. RODZAJE GIER I ZABAW NA LEKCJACH JPJO

Pierwsze pytanie dotyczylto gier i zabaw, pojawiajgcych sie na lek-
cjach jpjo. Ankietowani byli proszeni o wskazanie tych elementéw lu-
dycznych, ktore kojarzg z zajec¢. Do wyboru mieli:

+  gry planszowe;

gry stowne — réznego rodzaju weze stowne, gry w pytania i od-
powiedzi, ktore ¢wiczg przede wszystkim sprawnos¢ moéwienia;
gry karciane — wykorzystujg wszelkiego rodzaju karty z obrazka-
mi, opisami i odpowiednimi do nich zadaniami;

gry umystowe — krzyzowki, rebusy, zagadki;

gry symulacyjne — nasladowanie pewnych sytuacji i zachowan,
odgrywanie rol;

prezentacje multimedialne;

piosenki;

filmy;,

quizy i konkursy;

YouTube;

zadne;

inne.

Rozlozenie glosow ankietowanych obrazuje ponizszy wykres:

Wykres 1. Elementy ludyczne na lekcjach jpjo
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Nikt z ankietowanych nie zaznaczy! opcji ,zadne”, co znaczy, ze moz-
na uznac¢ wykorzystanie gier i zabaw za nieodlgczny element naucza-
nia jezyka polskiego jako obcego. Niezaleznie od wszystkich wymienio-
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nych wczesniej czynnikow réznicujacych studentow, u wszystkich na
zajeciach wystepujg jakies elementy ludyczne. Wsrod trzech najcze-
Sciej obecnych na zajeciach znalazly sie: gry stowne (37 odpowiedzi),
gry karciane (34 odpowiedzi) i piosenki (30 odpowiedzi). Najrzadziej
natomiast wykorzystywane sg gry planszowe, bowiem na ten rodzaj
aktywnosci wskazato jedynie 12 ankietowanych. Szesciu natomiast wy-
bralo odpowiedz ,inne”, niewymienione w kwestionariuszu.

Lektorzy podobnie postrzegajg temat. Wszyscy odpowiedzieli, ze na
swoich lekcjach korzystajg z gier stownych i gier umystowych. Tylko je-
den lektor przyznal, ze na zajeciach gra w gry planszowe. W rozmowie
poza ankietg lektorzy czesto dodawali, ze chetnie wykorzystywaliby
filmy, prezentacje multimedialne oraz materiaty dostepne na portalu
YouTube, jednak ograniczenia techniczne im na to nie pozwalaja.

Ocene lektorow w kwestii wykorzystywanych elementéw ludycz-
nych ilustruje wykres 2:

Wykres 2. Elementy ludyczne na lekcjach jpjo w ocenie lektorow
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2.2. CZESTOTLIWOSC POJAWIANIA SIE GIER I ZABAW
NA LEKCJACH JPJO

Bardzo ciekawe wyniki osiggnieto, poréwnujgc odpowiedzi studen-
tow i ich lektorow na pytanie, jak czesto pojawiajg si¢ elementy gier
i zabaw na lekcjach jpjo. Ankietowani mieli do wyboru: na kazdej lek-
cji, kilka razy w tygodniu, raz w tygodniu, kilka razy w miesigcu, raz
w miesigcu, prawie nigdy i nigdy. Ze zsumowania wszystkich odpowie-
dzi wynika, ze wsrod badanej grupy obcokrajowcow elementy ludyczne
pojawiajg si¢ srednio na kazdych zajeciach (18 gltosow) lub kilka razy
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w tygodniu (16 glosow). Po 7 os6b odpowiedzialo, ze elementy ludyczne
zdarzajg sie na lekcjach polskiego raz w tygodniu lub kilka razy w mie-
sigcu. Na pewno nie pojawiajg sie one rzadziej niz kilka razy w miesia-
cu, co jest informacjg niezwykle pozytywng, oznacza bowiem, ze lek-
torzy nie unikajg tego typu aktywnosci i dos¢ regularnie wprowadzajg
ludycznos$c¢ na swoich lekcjach.

Niezwykle interesujgce sg rozbieznosci w odpowiedziach poszcze-
golnych grupiich lektorow. W badaniu wziety udzial cztery grupy wraz
z ich nauczycielami polskiego. Pierwsza z nich byla catkowicie zgodna
W swojej ocenie, bowiem wszyscy studenci zaznaczyli odpowiedz ,kil-
ka razy w tygodniu”. Natomiast ich lektor wybrat odpowiedz ,raz w ty-
godniu”. Moze z tego wynikac, ze czasami nauczyciele nie zdajg sobie
nawet sprawy, ze zadania, ktére polecajg wykonac¢ swoim uczniom, sg
postrzegane przez nich jako element zabawy.

Nastepna grupa nie byla juz tak zgodna ani miedzy sobg, ani
z lektorem. Wedlug osoby prowadzgcej zajecia, elementy gier i zabaw
pojawiajg sie kilka razy w tygodniu. Natomiast najwiecej uczniow odpo-
wiedziato, ze na kazdej lekcji (7). Wskazanie nauczyciela potwierdzity
4 osoby. Powtarza sie zatem sytuacja z poprzedniej grupy, ze studenci
dostrzegajg wiecej elementow ludycznych niz lektor. O tym, ze czesto
trudno jest okresli¢, jakie zadania noszg znamiona zabawy, swiadczy
fakt, ze grupa nie odpowiedziala jednomyslnie, balansujgc miedzy od-
powiedzig ,na kazdej lekcji” az do ,kilka razy w miesigcu”.

Kolejna grupa, cho¢ niejednomyslna co do czestotliwosci pojawia-
nia sie elementéw ludycznych na lekcjach jpjo, w sumarycznym uje-
ciu potwierdzila odpowiedz lektora, bowiem zaréwno nauczyciel, jak
i wiekszo$¢ studentow odpowiedzieli, Ze wspomniane rodzaje zadan
pojawiajg sie kilka razy w tygodniu. Rowniez w ich przypadku gry i za-
bawy nie wystepujg rzadziej niz kilka razy w miesigcu.

Najwiekszg zgodnosc wykazala ostatnia testowana grupa. W odczu-
ciu lektora elementy ludyczne pojawiajg sie na kazdej lekcji. Takg tez
opinie podziela 18 osob, co stanowi 73% procent grupy. Pozostale trzy
odpowiedzi wskazywaly pojedyncze osoby.

2.3. PRZYDATNOSC ELEMENTOW GIER I ZABAW
NA LEKCJACH JPJO

W kwestii przydatnosci omawianych elementéw uczniowie i na-
uczyciele sg praktycznie zgodni. Gry i zabawy sg potrzebne w proce-
sie uczenia sie jezyka polskiego. Obydwie grupy bardzo wysoko ocenity
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przydatnosc elementow ludycznych. Do wyboru mieli pigeciostopniows
skale, w ktorej 1 oznacza zupeinie nieprzydatne, a 5 — bardzo przydat-
ne. Wyliczajgc $rednig arytmetyczng z zebranych danych, mozna otrzy-
mac wynik, wedlug ktérego lektorzy oceniajg przydatnosc gier i zabaw
na 4,5, a uczniowie na 4,59. Sg to wyniki bardzo do siebie zblizone, co
jedynie potwierdza rzeczywistg wartos¢ tych elementow w procesie
edukacyjnym.

Przydatnosc poszczegdlnych elementéw w ocenie zaréwno studen-
tow, jak i ich lektorow najlepiej obrazujg wykresy 31 4.

Wykres 3. Przydatnos¢ poszczegolnych elementéw ludycznych w ocenie studentow
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Wykres 4. Przydatnosc¢ poszczegolnych elementow ludycznych w ocenie lektorow
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Analizujgc te dwa wykresy, mozna dojs¢ do bardzo ciekawych wnio-
skow. Po pierwsze, ankietowani uczniowie odpowiadali w sposob dosc
zblizony do swoich lektorow. Obydwie grupy badanych zgodnie uznaty
gry stowne za najbardziej przydatne w nauce jpjo. Dla uczniow rowniez
bardzo potrzebne okazaly sie filmy oraz quizy i konkursy, podczas gdy
lektorzy wskazali na gry umystowe i piosenki.

Wtasnie nad kwestig wykorzystania i przydatnosci piosenek na lek-
cjach jpjo chcialabym zatrzymac si¢ na chwile. Jak zostalo to powie-
dziane wyzej, lektorzy uznajg je za bardzo przydatny element w pro-
cesie nauczania. Wedlug Malgorzaty Bieszczanin ,techniki ludyczne,
szczegolnie te zwigzane z muzyks, mogg byc¢ cenng pomocg dydaktycz-
ng w nauczaniu stownictwa szczegdlnie u dorastajgcej mtodziezy, kto-
ra, jak wykazujg badania, poswieca wiele czasu na stuchanie muzyki
popularnej, w tym piosenek anglojezycznych” (Bieszczanin 2008, s. 19).
Wydaje sie to wrecz naturalne, by wykorzystywac¢ w nauce cos, co jest
nie tylko bliskie uczniowi, ale takze kojarzy sie¢ mu z przyjemnosciag
i spedzaniem wolnego czasu. Jednak, jak wykazaty badania, studenci
nie podzielajg zdania lektorow. W ankiecie byli proszeni rowniez o po-
danie uzasadnienia swojego wyboru, stgd wiadomo, ze przyczyng ich
niecheci do piosenek jest nie negatywna ocena tej techniki jako takiej,
ale niewlasciwy dobor repertuaru, ktory nie trafia w gusta stuchaczy.
Jest to cenna wskazowka dla nauczycieli — zanim zdecydujg sie prze-
prowadzic takie zajecia, powinni dobrze poznac¢ swojg grupe, by przy-
gotowa¢ materialy atrakcyjne dla nich, ktére pozwolg w catosci wyko-
rzysta¢ potencjal piosenek w procesie dydaktycznym.

Niejakim zaskoczeniem byl fakt, ze zaréwno uczgcy sie, jak i naucza-
jacy wybrali gry symulacyjne jako najmniej przydatne na zajeciach
z jpjo. Taka decyzja wydaje sie by¢ o tyle zaskakujgca, ze przy nauce jezy-
ka obcego mozliwos¢ prze¢wiczenia roznorakich sytuacji komunikacyj-
nych, a takze rdl spotecznych wydaje si¢ wartosciowa. Zazwyczaj w tego
typu grach uczniowie proszeni sg o wcielenie sie w dang postac i ode-
granie krotkich scenek ,z zycia wzietych”. Przygotowujg one obcokra-
jowcow do funkcjonowania w nowej dla nich rzeczywistosci i poradze-
nia sobie w zyciowych sytuacjach, z ktérymi przyjdzie im si¢ zmierzyc.

3. ZAKONCZENIE

Podsumowujgc, elementy ludyczne majg ogromng wartos¢ dla pro-
cesu dydaktycznego. Szczegdlnie chetnie owe techniki wykorzystywane
sg przy nauce jezykow obcych, w tym takze jezyka polskiego jako obce-
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go. Zarzycka i Rudzinski stwierdzajg, ze ,wprowadzanie do nauczania
jezykow obcych technik opartych na réznego rodzaju grach i zabawach
uznaje sie za wyjgtkowo korzystne, a w grupach dzieci i mtodziezy
—wrecz nieodzowne” (Zarzycka, Rudzinski 2003, s. 251). Wydaje sie, ze
réwniez w nauczaniu dorostych jest to rownie wartosciowe i odnosi tak
samo pozytywne efekty, bowiem ,gry pozwalajg rozwija¢ kompetencje
lingwistyczne i mogg by¢ stosowane w celu utrwalania struktur grama-
tycznych i slownictwa zarowno na lekcji jezyka ogolnego, jak i specja-
listycznego” (Cudzich 2012, s. 41). Co wiecej, zdecydowanie zwiekszajg
one poziom atrakcyjnosci zajec.
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TO PLAY WHILE TEACHING, TO TEACH WHILE PLAYING
—ABOUT USING GAMES AND PLAYS DURING POLISH CLASSES FOR FOREIGNERS

Keywords: ludicity, games and plays, glottodidactics

Summary. Contrary to a common statement games and plays are not only for children and they
are not only a form of entertainment in one’s free time. Numerous psychologists’ studies show
that use of ludicity techniques in teaching supports the improvement of didactic effects. The arti-
cle presents the results of a questionnaire survey carried among people learning Polish as a for-
eign language and their lecturers. They show how they interpret particular ludicity elements.

ANEKS

Gry i zabawy na lekcjach jezyka polskiego jako obcego
Games and plays on Polish classes

1. Kraj pochodzenia / Country of origin

2. Ple¢/Sex
o kobieta/female
o mezczyzna/male

3. Poziom znajomosci jezyka polskiego / Level of Polish language skills
o Al
A2
B1
B2
C1
c2

o O O O ©

4. Jak dlugo uczysz sie jezyka polskiego? / How long have you been learning Polish
language?
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5. Jak dtugo trwajg zajecia jezyka polskiego? I jak czesto sie odbywajg? / How long do
Polish classes last? And how often they take place?

6. Jaka jest forma zaje¢? / What is the form of the classes?

o zajecia indywidualne / individual classes

o zajecia grupowe 4-8 0sob / group classes 4-8 people

o zajecia grupowe 8-12 osob / group classes 8-12 people

o zajecia na Skype / classes via Skype

o zajecia grupowe powyzej 12 osob / group classes over 12 people
o zajecia grupowe 2-3 / group classes 2—-3 people

o inne/other

7.Czy korzystasz z podrecznika? Z jakiego podrecznika korzystasz? / Do you use a book?
What book is it?

8. Gdzie uczysz sie jezyka polskiego? / Where do you learn Polish language?

@]

Studium Jezyka Polskiego dla Cudzoziemcoéw / School of Polish for Foreign Students
o szkola jezykowa / language school

o lektorat na uczelni/ foreign language course at university

o prywatne lekcje / private classes

9. Jakie zabawy najczesciej pojawiajg si¢ na zajeciach z jezyka polskiego? (Mozna wy-
bra¢ wiecej niz jedng odpowiedz) / What plays/games appear during polish classes the
most often? (You can choose more than one answer).

o gry planszowe / board games

o gry stowne - rdznego rodzaju weze stowne, gry w pytania i odpowiedzi, ¢wiczgce
przede wszystkim sprawne mowienie / word games — all types of words play, question
and aswer games, practicing fluent speaking

o gry karciane — wykorzystanie wszelkiego rodzaju kart z obrazkami, opisami i od-
powiednimi do nich zadaniami / card games — using all types of cards with picts, di-
criptions and tasks for them

o gry umystowe — krzyzowki, rebusy, zagadki / mental games — crosswords, rebus,
puzzles

o gry symulacyjne — nasladowanie pewnych sytuacji i zachowan, odgrywanie rol / si-
mulation games — imitating some situations and behaviour, role-playing

prezentacje multimedialne / presentations

piosenki / songs

filmy / films

quizy i konkursy / quiz and competitions

YouTube

zadne / none of them

o O 0 0 0 o ©o

inne / other
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10. Jak czesto na zajeciach z jezyka polskiego pojawiajg sie elementy gier i zabaw?
/ How often do elements of games and plays appear on Polish classes?

o nakazdejlekcji/ on every class

kilka razy w tygodniu / a few times a week

raz w tygodniu / once a week

kilka razy w miesigcu / a few times a month

raz w miesigcu / once a month

prawie nigdy / hardly ever

o O O O o ©o

nigdy/never

11. Podaj trzy konkretne gry lub zabawy, ktore pojawiajg sie na zajeciach jezyka pol-
skiego. / Give three particular games or plays which appear on polish classes.

12. Jak oceniasz ogolng przydatnosc elementow gier i zabaw w nauce jezyka polskiego?
5 to bardzo przydatne, a 1 w ogole nieprzydatne. / How do you rate the general use-
fulness parts of games and plays in the process of learnign Polish language? 5 is very
useful, 1 totally useless.

o1

© O o ©
O W N

13. Ocen przydatnos$¢ wymienionych gier i zabaw w nauce jezyka polskiego, gdzie 5 to
bardzo przydatne, a 1 w ogoéle nieprzydatne. / Rate usefulness of particular games and
plays in the process of learning Polish language, where 5 is very useful and 1 is totally
useless.

gry planszowe / board games

gry stowne / word games

gry karciane / card games

gry umystowe / mental games

gry symulacyjne / simulation games

prezentacje multimedialne / presentaions

piosenki / songs

filmy / films

quizy i konkursy / quiz and competitions
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14.Ktore gry i zabawy lubisz najbardziej? Dlaczego? / What games and plays do you like
the most? Why?

15. Ktore gry i zabawy uwazasz za najbardziej przydatne w nauce jezyka polskiego?
Dlaczego? / What games and plays do you think are the most useful in the process of
learning Polish language? Why?

16. Ktore gry i zabawy uwazasz za zupelnie nieprzydatne w nauce jezyka polskiego?
Dlaczego? / What games and plays do you think are totally useless in the process of
learning Polish language? Why?
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GRY JEZYKOWE DLA CUDZOZIEMCOW
VS. GRY JEZYKOWE DLA RODZIMYCH
UZYTKOWNIKOW JEZYKA
— ANALIZA JAKOSCIOWA WYBRANYCH ZBIOROW

Slowa kluczowe: gra jezykowa, jezyk pierwszy, jezyk drugi, jezyk obcy

Streszczenie. Artykut przedstawia porownanie gier jezykowych stosowanych w nauczaniu jezyka
polskiego cudzoziemcow oraz rodzimych uzytkownikow jezyka. Wynika ono z dostrzezenia wy-
raznych réznic w sposobie nauczania tego samego jezyka w roznych grupach. Analiza gier jezy-
kowych przeznaczonych dla réznych odbiorcéw moze wykazac, na jakie kompetencje ich autorzy
ktadg nacisk.

1. WSTEP

Aby rozpoczg¢ rozwazania na temat jednej z technik ludycznych
w nauczaniu jezykow, jakg jest gra jezykowa, warto przesledzi¢ procesy
i wydarzenia, ktore doprowadzily do popularyzacji i wykorzystywania
jej w realizowaniu podstaw programowych.

Wspotczesnie nauczanie definiuje sie jako dtugotrwaly proces, pod-
czas ktorego uczen, dzieki wytezonej pracy i z pomocg nauczyciela,
opanowuje nowe dla niego tresci, rozwija swoje umiejetnosci i zainte-
resowania. Szkoly w jak najwiekszym stopniu starajg sie realizowac te
zalozenia, mimo ze obecnie funkcjonujgcy system edukacji powstal na
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poczatku XIX wieku w Krolestwie Prus'. Ten dzis juz dwustuletni model
szkolnictwa zostal niegdy$ przejety przez wiele europejskich panstw
i pozostat w nich do dzis, cho¢ z punktu widzenia dydaktyki nie jest on
skuteczny. Warto zatem zastanowic sie nad koniecznos$cig zmian w me-
todyce nauczania, ktore polegalyby na dostosowaniu sposobdéw naucza-
nia do indywidualnych preferencji uczniow. W Krolestwie Pruskim wie-
dze przyswajano glownie metodg pamieciows, ze wzgledu na ogromne
ilosci materiatu do opanowania. Wowczas nie zdawano sobie sprawy
z obcigzenia mozgu, jakie powoduje owa technika, a zwrocenie uwagi na
dostosowanie sposobu przyswajania wiedzy do indywidualnych potrzeb
ucznia nie bylo wspolmierne z zamierzonym celem. Joanna Bialobrze-
ska, uwzgledniajgc to kryterium, wskazuje trzy modele uczniow prezen-
tujgcych $cisle okreslone style uczenia sie.

Osoby najszybciej zapamietujgce informacje, dzigki temu, ze wi-
dzg tekst, ktorego majg sie nauczy¢, okresla wzrokowcami. Kluczowsg
role w przekazywaniu im materiatu odgrywa wizualna forma podania.
Wzrokowcy posiadajg tzw. pamiec ejdetyczng, wiec najefektywniej uczg
sie z notatek bogatych w rysunki i tabele oraz wyrdzniajace sie elemen-
ty, ktore pozwalajg naich pdzniejsze doktadne odtworzenie. Stuchowca-
mi nazywa ludzi, ktorzy najwiecej zapamietujg, stuchajgc. Uczg sie oni
poprzez dyskusje, konwersacje, czytanie na glos czy stuchanie, dlatego
nie majg problemow z przyswajaniem jezykow obcych, tekstow piose-
nek czy wierszy. Do ostatniej grupy przyporzgdkowuje osoby, ktore naj-
skuteczniej uczg sie w ruchu lub za pomocg dotyku, czyli kinestetykow
(Biatobrzeska 2006, s. 63).

Dopasowanie stylu ksztalcenia do kazdego ucznia w szkole oraz do-
stosowanie do niego odpowiedniej $ciezki nauczania bogatej w techniki
dydaktyczne skorelowane z mozliwosciami uczgcych sie jest niezwykle
trudne. Dlatego by umozliwic¢ im skuteczniejsze i latwiejsze przyswaja-
nie wiedzy, zwraca sie uwage na samg metodyke nauczania. Warto, aby
formy prezentowania materialu w czasie lekcji oraz ¢wiczenia utrwala-
jace, kumulowaly w sobie wszystkie style. Zgodnie z procesem laterali-
zacji, w zaleznosci od dominacji okreslonej potkuli mozgowej, uczniom
trudniej bgdz tatwiej przyswoi¢ nowe tresci. Osoby, u ktorych przewaza
lewa potkula, odpowiedzialna m.in. za opanowanie systemu jezykowego,

! St. Salmonowicz, w swojej ksigzce Prusy. Dzieje panstwa i spoteczenstwa, za gtowng przyczyne
ustrukturyzowania edukacji w Krolestwie podaje 6wczesng sytuacje politycznag. Prusacy, pokona-
ni przez wojska Napoleona III w bitwie nad Jena, przechodzac powazny kryzys, zdecydowali sie
na przeprowadzenie szeregu reform, w tym reformy szkolnictwa. Zalezalo im na wykreowaniu
cztowieka catkowicie podporzgdkowanego wladzy. Odtad w pruskiej szkole ktadziono duzy nacisk
na wszechstronne nauczanie i przekazywanie wiedzy encyklopedycznej. Przyswajanie ogromnej
ilosci informacji za pomocg intensywnego wykorzystywania metody pamieciowej zajmowato caly
wolny czas uczniow, co doprowadzalo do rezygnacji z rozwijania wlasnych zainteresowan.



Gry jezykowe dla cudzoziemcow vs. gry jezykowe dla rodzimych... 51

zazwyczaj pltynniej mowia, lepiej czytajg i pisza, z reguly sg wzrokow-
cami. Natomiast osoby z lepiej wyksztalcong prawg potkulg sg bardziej
kreatywne, wrazliwe na doznania zmystowe, przejawiajg zdolnosci ar-
tystyczne. Sg to glownie kinestetycy i stuchowcy (Komorowska 2009,
s. 123). Jedng z metod dydaktycznych, ktora moze by¢ dostosowana do
wszystkich, bez wzgledu na rodzaj lateralizacji, sg gry jezykowe.

2. CZYM JEST GRA JEZYKOWA?

Czolowg postacig zajmujacg sie zagadnieniem gry jezykowej byt
austriacki filozof Ludwig Wittgenstein. W wydanych posmiertnie Do-
ciekaniach filozoficznych (1953) opisane zostaly przez niego koncepcje
gier oraz rozwazania na temat tzw. jezyka prywatnego. Wittgenstein
rozpatrywal pojecie gry w kategoriach filozofii analitycznej, wykorzy-
stujgc zasady logiki i sSwiadomego postlugiwania sie jezykiem, przez co
mozna odnies¢ wrazenie, ze jego badania dotyczyly dzisiejszego pojecia
gry stownej lub zabawy stowem (Dembska 2005, s. 1). Natomiast wedlug
Wincentego Okonia (Okon 1995, s. 160-163), gra to rodzaj zabawy, kto-
rej uczestnicy postepujg zgodnie z ustalonymi zasadami i ktorej istot-
nym elementem jest chec rywalizacji i wspotzawodnictwa. Efektywnos¢
i atrakcyjnosc¢ gier edukacyjnych wynika zatem z przekonania gracza
o uczestnictwie w zabawie, a nie w procesie nauczania. Cz¢sto gry sg
wykorzystywane w trakcie lekcji jako przerywniki, aby skupi¢ uwage
uczniow na czyms$ przyjemniejszym, rzekomo niezwigzanym ze zmud-
nym tradycyjnym sposobem zdobywania wiedzy.

W zwigzku z czestym wystepowaniem okreslen jezyk pierwszy (J1), je-
zyk drugi (J2), jezyk ojczysty (JOIJ), jezyk obcy (JOB) w dalszej czesci tekstu
nalezy zdefiniowac¢ podane pojecia dla przejrzystosci wypowiedzi. W li-
teraturze naukowej spotyka sie pary okreslen jezyk pierwszy —jezyk drugi
oraz jezyk ojczysty — jezyk obcy. Pierwsze cztony obu par sg niemal toz-
same i stosuje sie je naprzemiennie, a definiuje jako ,pierwszy pozna-
wany i doswiadczany przez cztowieka jezyk, w ktorym porozumiewa sie
z otoczeniem. Ma on znaczgcy udzial w poznawaniu swiata i ksztatto-
waniu osobowosci, powodujac, ze cztowiek utozsamia si¢ z nim, a w do-
rostym zyciu zazwyczaj w nim mysli, $ni, liczy czy modli si¢” (Lipinska
2006, s. 19). Natomiast jezyk drugi oraz jezyk obcy réznig si¢ na poziomie
jego poznawania. Jezyk okreslany jako drugi przyswajany jest w natural-
nym otoczeniu bez wspomagania dydaktycznego ze strony nauczycieli,
w przeciwienstwie do jezyka obcego nauczanego na kursach i w szko-
tach (Lipinska 2006, s. 19-20).
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Ogromna popularnos¢ nauki JOB w ostatnich latach spowodowala,
ze szkoly jezykowe poszukujg jak najszybszych i najefektywniejszych
metod ksztalcenia, aby moc zapewni¢ swoim klientom osiggniecie co
najmniej komunikacyjnego poziomu danego jezyka w jak najkrétszym
czasie. Nauczanie indywidualne lub praca w matych grupach pozwala
na czestsze wykorzystywanie mniej konwencjonalnych technik, jakimi
sg np. gry jezykowe.

Opanowywanie kazdego jezyka kojarzone jest gtownie z JOB, co jest
zjawiskiem naturalnym, poniewaz na poczgtku swojej przygody z no-
wym jezykiem wiekszos¢ ludzi posiada juz pewne zaplecze jezykowe,
ktorym jest biegle postugiwanie sie J1 (wyjgtkami sg tu osoby dwu-
jezyczne, u ktorych opanowanie obu jezykéw przebiegalo w tym sa-
mym czasie). Jednak ze wzgledu na fakt, Ze opanowywanie to zachodzi
w dziecinstwie, ludzie zwykle nie pamietajg swoich zmagan z poznawa-
niem catego systemu jezykowego. Ponadto proces przyswajania J1 oraz
J2 zachodzi w innych okolicznosciach. W pierwszym wypadku dziecko
przyswaja jezyk poprzez zanurzenie w nim: przebywa wsrod osob, kto-
re postugujg sie tylko tym jezykiem, dzieki czemu moze ostuchiwac sie
z nowymi dzwiekami, nasladowac¢ je oraz wykorzystywa¢ w sytuacjach
komunikacyjnych. Natomiast podczas poznawania kolejnego juz jezy-
ka niezbyt czesto istnieje mozliwos¢ ponownego zanurzenia jezykowe-
go, zdobywanie wiedzy odbywa sie wedlug szkolnego schematu. Wtedy
poza pomocg nauczyciela nieodzowne stajg sie ¢wiczenia wspomaga-
jace zapamietywanie nowych stow i konstrukcji. Dodatkowo w rozwoju
dziecka istnieje czas zwany okresem wragliwym, po ktorym nabywanie
jezyka staje sie trudniejsze, a proces naturalnego jego przyswajania za-
nika (Michonska-Stadnik 2009, s. 1).

Przyswajanie J1 oraz nauka kolejnych jezykow to procesy, ktore prze-
biegajg w rozny sposob w zaleznosci od cech indywidualnych uczacego
sie i sSrodowiska spolecznego. Ze wzgledu na wystepowanie tych roznic,
w nauczaniu tego samego jezyka jako ojczystego i obcego stosowane sg
odmienne techniki.

3. GRY JEZYKOWE W NAUCZANIU JPJO

Dla poparcia wyzej postawionej tezy przeanalizowane zostaty gry sto-
sowane w nauczaniu JPJO oraz w nauczaniu rodzimych uzytkownikow
jezyka. Wyboru dokonano arbitralnie, sugerujgc sie opiniami tédzkich
glottodydaktykow na temat najczestszych pozycji z grami, wykorzysty-
wanych przez glottodydaktykéw polonistycznych. Najwieksza ilo$¢ ma-
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teriatlu pochodzi ze zbioru Iwony Stempek (2017) Polski krok po kroku.
Gry i zabawy jezykowe (dalej: KPK). Korzystano takze z ksigzki Teresy
Pelc (1997) Teraz polski (dalej: TP).

Zestaw KPK zawiera 61 gier, ktore mozna sklasyfikowa¢ pod wzgle-
dem ich ukierunkowania na ¢wiczenie poszczegolnych podsystemow
jezyka polskiego. Wiekszo$¢ propozycji uwzglednia doskonalenie wie-
cej niz jednego podsystemu, ale jeden z nich zwykle dominuje.

Tabela 1. Klasyfikacja gier z KPK pod wzgledem ich ukierunkowania na ¢wiczenie
poszczegolnych podsystemdw jezyka polskiego

ng(slﬁnllsﬁ:;ggé Jvtizglg?l:ego Liczba gier
wymowa i intonacja 2
pisownia 0
stownictwo 21
gramatyka® 38

*Nazewnictwo za A. Seretny i E. Lipinska (2005).
Zrodlo: oprac. wasne

Znaczna przewaga gier ukierunkowanych na utrwalanie stownic-
twa i gramatyki nad pozostalymi grami wskazuje na wyodrebnienie sie
dwoch sprawnosci jezykowych: mowienia oraz czytania ze zrozumie-
niem, na ktore KPK kladzie najwiekszy nacisk.

Gry z KPK dzielg sie takze pod wzgledem schematow, na ktorych sg
budowane. Ich zroznicowanie moze wynikac¢ z proby uatrakcyjnienia
zbioru, a takze z dostosowania struktur gier do konkretnych tematow.

Tabela 2. Klasyfikacja schematéw wykorzystanych w grach z KPK

Schematy wykorzystane w grach Liczba gier
zagadki 12
gry planszowe 12
puzzle 14
karty dialogowe 14
fiszki ze stowami 9

Zrédto: oprac. wtasne
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Zagadki czesto wykorzystujg obrazki dla urozmaicenia zadania, cze-
go zaletg jest pewnos$¢ w prezentowaniu przedmiotdéw, czynnosci czy
zjawisk, poniewaz uczen, nie znajgc jeszcze okreslen z obcego jezyka,
na podstawie rysunku wywnioskowuje, jakiego desygnatu dotyczyc be-
dzie nowa nazwa i dzieki temu tatwiej jg zapamietuje. [lustracje mogg
tez ¢wiczy¢ sprawnos$c¢ mowienia, poniewaz oparte na nich zadania nie
muszg polegac jedynie na wskazywaniu tego, co przedstawiajg. Wystar-
czy, ze kazdy uczen bedzie mial kilka obrazkow (np. ukazujgcych me-
ble, ubrania, krajobrazy) i w formie zagadki bedzie musiat opowiedziec¢
sgsiadowi z tawki, co znajduje sie na jego karcie. Swiadomos¢ tego, ze
wypowiedz musi by¢ szczegdlowa i zrozumiata dla odbiorcy motywuje
opowiadajgcego do starannego jej budowania.

Wiele gier opiera si¢ namodelu tradycyjnej gry planszowej, by¢ moze
dlatego,ze przystosowanie tego schematu do celow edukacyjnych jest do-
sy¢proste. WKPK znajduje on zastosowanie w ¢wiczeniu odmianyimien-
nych czes$ci mowy przez przypadki zalezne, gtownie formy biernika i na-
rzednika, a takze w doskonaleniu odczytywania liczebnikow ztozonych.
Zasady kazdej z gier sg bardzo podobne, poniewaz wymagajg uzywania
pionkow oraz kostki do gry. W tego rodzaju grach wyrazniej niz w innych
zarysowuje sie potrzeba rywalizacji, jak najszybszego dotarcia do mety.
Perspektywa zwyciestwa, okazania sie najlepszym pozytywnie wptywa
na wypeinianie polecen, poniewaz uczniowie, chcac zaprezentowac
swoje umiejetnosci na forum grupy, wykonujg zadania z wigkszg
precyzja.

Struktura puzzli w KPK wykorzystana zostata w zadaniach ¢wiczg-
cych ukladanie zdan, wymowe, utrwalanie stownictwa oraz aspektu
czasownika. Ich dwuelementowy uklad sprawia, ze gry nie wymaga-
ja wytezonej pracy, ale mogg by¢ niezwykle pomocne, zwlaszcza przy
poznawaniu nowego zjawiska jezykowego. Przykladem niech bedzie
zagadnienie aspektu, tematu sprawiajgcego uczniom wiele trudnosci.
Uzycie mechanizmu puzzli w jego ¢wiczeniu moze wspomac zapamie-
tanie czasownikow nalezgcych do par aspektowych, a takze zwrdcic
uwage na slowotworstwo, a mianowicie formanty tworzgce czasowniki
dokonane. Temat ten jest takze przykladem na naturalne powigzanie
zagadnienia ze schematem (pary aspektowe — dwuelementowos¢ kon-
strukcji).

System ten jest efektywny rowniez w zabawach kladgcych nacisk na
poszerzanie leksyki. Wowczas gry polegajg na lgczeniu ze sobg wyrazéw
przeciwnych, haset oraz ich definicji (w KPK zawodéw oraz ustug), a na-
wet fragmentéw frazeologizmow. Skutecznos¢ puzzli w opisywanych
przypadkach wynika z uczenia si¢ wyrazow w parach — istnieje szansa
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na zapamietanie wigkszej liczby stow, gdy wystepujg w relacji z innym
wyrazem.

Warte omdwienia sg takze czesto stosowane w dydaktyce karty dialo-
gowe. Sama nazwa podpowiada, ze gry oparte na tym modelu ktadg duzy
nacisk na ksztattowanie sprawnosci mowienia. Zabawy niejednokrotnie
polegajg na wymyslaniu rozmoéw, ktére mogg odby¢ sie np. miedzy le-
karzem i pacjentem lub sprzedawcs i klientem. Uczestnicy gry samo-
dzielnie tworzg dialogi, a jedynymi pomocami sg wlasnie karty dialo-
gowe, ktore sygnalizujg, co powinno zosta¢ poruszone w rozmowie. Gry
¢wiczgce kompetencje komunikacyjng sg niezwykle wazne, poniewaz
ksztaltujg spontanicznos¢ w wypowiadaniu sie, sprawiajg, ze strach to-
warzyszgcy postugiwaniu sie JOB maleje, a wzrasta chec¢ podejmowania
rozmow w nowo poznanym jezyku.

Ostatnim rodzajem pomocy naukowych wykorzystywanych w KPK sg
fiszki, za pomocg ktorych mozna ¢wiczy¢ m.in. koniugacje, czasy oraz
konstrukcje oparte na wybranych przypadkach. Uczniowie losujg karty,
wykonujg polecenie, ktore polega na podaniu odpowiedniej formy da-
nego wyrazu i uktadajg z nim zdanie. W ten sposoéb utrwalajg grama-
tyke, ale takze uczg sie osadzania stéw w roznych kontekstach. Metoda
fiszek moze by¢ wykorzystywana zaréwno w grupie, jak i w nauczaniu
indywidualnym. Jej uniwersalnos¢ sprawia, ze bedzie efektywna zarow-
no w ¢wiczeniu gramatyki, leksyki, jak i sprawnosci mowienia.

W podreczniku Teresy Pelc mozna znalez¢ gry nastawione gtéwnie na
¢wiczenie komunikacji, by¢ moze dlatego, ze autorka uznala jg za naj-
wazniejszg w nauce jezyka. Jednak mimo dominacji tego rodzaju zabaw
nie zabraklo zadan doskonalgcych sprawnosci rozumienia ze stuchu,
pisania oraz czytania ze zrozumieniem. Ksigzka zawiera 60 gier i dosc¢
trudnym zadaniem okazalo sie sklasyfikowanie ich pod wzgledem ukie-
runkowania na ¢wiczenie okreslonego podsystemu jezyka, poniewaz
w odroznieniu od KPK, w TP sg one scisle ze sobg polgczone —uczniowie
doskonalg je rownoczesnie.

Zabawy w TP opierajg si¢ na schematach gry planszowej, obrazkow,
fiszek, kart dialogowych, puzzli (w TP to domino), ale pojawity sie tak-
ze gry wykorzystujgce bingo, dyktanda czy karty do uzupetniania. Typy
gier, ktore pojawity sie tez w KPK, sg wykorzystywane w podobny spo-
sob, zatem warto poswiecic¢ troche miejsca nowym wzorcom.

Bingo jest kolejnym przykladem gry, ktérej schemat jest dostosowa-
ny do zagadnienia, jakie ma by¢ na nim doskonalone. Bez koniecznosci
jego modyfikacji mozna ¢wiczyc rozumienie ze stuchu oraz percepcje,
m.in. za pomocs liczebnikow. Te sprawnos¢ mozna doskonali¢ takze
dzieki dyktandom obrazkowym. Wedtug zasad gry lektor czyta tekst,
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a uczniowie starajg sie narysowac obrazek zgodnie z jego trescig. Ten
rodzaj dyktanda najczesciej wykorzystuje si¢ w utrwalaniu przyimkow.
TK proponuje tez inny wariant dyktanda, tzw. dyktando spocone® Na-
uczyciel rozwiesza w sali 2 lub 3 kopie tego samego tekstu oraz dzieli
uczniow na dwuosobowe grupy. Zadaniem uczestnikow gry jest przepi-
sanie dyktanda w taki sposob, ze jedna osoba z pary podchodzi do wy-
wieszonej kartki, czyta fragment tekstu, zapamietuje go, wraca i przeka-
zuje go drugiej osobie, ktora musi go zapisa¢. Uczniowie zmieniajg sie
po kazdym fragmencie. Zabawa wymaga duzej koncentracji, poniewaz
polega na zapisywaniu tekstu ze stuchu. Przy tym bedzie dobrze odbie-
rana przez kinestetykow, dla ktorych gry ruchowe rzadko stosowane sg
w szkotach.

Wiekszos¢ zabaw w TK zbudowanych jest w sposob oryginalny, np.
majg one charakter zadania otwartego. Tematyka zagadnien prezento-
wanych w owych grach jest réoznorodna. Autorka skupita sie w nich na
ksztattowaniu sprawnosci rozumienia i zapisywania ze sluchu. Przy-
kladem niech bedzie gra pt. Ulica Piotrkowska. Polega ona na tym, ze
nauczyciel rozdaje uczniom kopie pustych ,domkow” oraz opis miesz-
kancow ulicy Piotrkowskiej, pociety na poszczegoélne zdania. Ucznio-
wie czytajg swoje zdania glosno i wyraznie, tak aby reszta grupy mogla
uzupelni¢ dane. Mogg czytac tekst wielokrotnie, jednak nie wolno im
pokazywac swoich zdan innym uczestnikom. Kiedy wszystkim uda sie
uzupekic¢ informacje, uczniowie opisujg mieszkancow, a lektor bgdz
ktérys z uczniow odczytuje poprawng kolejnos¢. Tak skonstruowa-
na gra ¢wiczy wszystkie podsystemy jezyka polskiego oraz ksztaltuje
umiejetnosc logicznego myslenia w poznawanym jezyku.

Pod koniec pisania tego artykutu zyskatam dostep do zbioru gier Pol-
ski krok po kroku — junior 1 (Kuc, Stempek 2017) (dalej: KPKJ), ktory, po-
dobnie jak wersja dla dorostych, zawiera 61 gier. Autorki wykorzystujg
znane juz schematy, ale uwzgledniajg takze nowe, np. quiz, chinczyka,
koto fortuny, rézne gry karciane i wiele innych. Wiekszo$¢ gier posia-
da kilka wersji zadania, co umozliwia ¢wiczenie wielu sprawnosci czy
podsystemow jezyka przy wykorzystaniu tej samej konstrukeji. Plansze,
fiszki i karty uzupetniono o obrazki, ktére sg dodatkowymi bodzcami
wspomagajgcymi nauke. Tematyka gier jest dostosowana do wieku dzie-
ci. Niektore zadania dotyczg sytuacji typowych dla uczniow, np. zakupy
w szkolnym sklepiku.

2 W tradycji polskiej szkoly dyktando spocone jest nazywane takze dyktandem bieganym.
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4. GRY JEZYKOWE W NAUCZANIU RODZIMYCH
UZYTKOWNIKOW JEZYKA

W poszukiwaniu gier wykorzystywanych w nauczaniu Polakéw JOJ
siegnieto po zbior 10 zabaw dla uczniow klas I-11I szkot podstawowych
opracowanych przez Grazyne Ochman (dalej: GO), a takze przeanalizo-
wano zawartos¢ podrecznikow szkolnych: Jezyk polski 4. Miedzy nami
(buczakiin.2017) (dalej: JPMN) oraz 1.i 2. czes¢ Ponad stowami (Chmiel
i Kostrzewa 2015) (dalej: PS). Pierwszy to propozycja GWO dla uczniow
klasy IV szkoly podstawowej, zas drugi wydany przez Nowg Ere prze-
znaczony jest dla uczniow klas I szkot ponadgimnazjalnych.

Gry i zabawy dydaktyczne przeznaczone dla najmtodszej grupy wie-
kowej zostaly zastosowane w ¢wiczeniu gramatyki, ortografii czy zagad-
nien fonetycznych, a takze w celu rozbudowywania zasobu leksykalnego
dzieci. Przykladem takiego ¢wiczenia jest adaptacja gry ,gorgce krze-
sta”. Omawiana przeze mnie wersja ktadzie nacisk na nauke rozréznia-
nia czesci mowy. Na poczgtek nalezy ustawi¢ krzesta w kole oparciami
do srodka. Powinno by¢ ich o jedno mniej od liczby ucznidéw. Dzieci
chodzg wokot krzeset i stuchajg stow, ktore wypowiada nauczyciel. Ten
wczesniej ustala, na jakg cze$¢ mowy uczniowie siadajg, moze to by¢ np.
czasownik. Osoba, ktéra nie zdgzy usigs¢ po ustyszeniu kluczowego sto-
wa, odpada. Wowczas nalezy odjg¢ jedno krzesto i tak az do wytonienia
zwyciezcy. Opisana gra nie tylko ¢wiczy rozroznianie czesci mowy, ale
takze koncentracje oraz refleks. Efekt wzmacnia oddzialywanie wiek-
szej liczby bodzcow, dzieki temu, ze jest to zabawa ruchowa.

W nauczaniu JOJ w polskich szkolach mogg by¢ stosowane zaba-
wy, ktore poprzez silne osadzenie w kulturze polskiej czy europejskiej
moglyby sprawiac¢ trudnosci cudzoziemcom. GO proponuje gry, ktére
opierajg sie na znajomosci tresci lektur szkolnych oraz bajek i basni.
Jedna z zabaw polega na grupowaniu karteczek z imionami, postaciami
i nazwami charakterystycznymi dla danej basni czy bajki. Jest to bierny
sposob sprawdzenia wiedzy na temat znanych utworow. Inng gra o po-
dobnym celu jest losowanie przez uczniow kart z tytutami popularnych
i znanych im lektur szkolnych oraz innych znanych utworow, a nastep-
nie opowiedzenie ich fabuly tak, aby pozostali uczestnicy mogli odgad-
na¢, o jakie dzieto chodzi.

Podrecznik JPMN zawiera 8 propozycji zabaw jezykowych dla
uczniow. Podobnie jak wiekszo$¢ wyzej wspomnianych gier, te réwniez
zbudowane sg w taki sposdb, aby za ich pomocg doskonali¢ umiejetno-
$ci jezykowe z wielu obszarow polszczyzny jednoczesnie. Pojawiajg sie
zadania z zakresu fonetyki czy ortografii oraz ¢wiczenia polegajgce na
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wyszukiwaniu nowych stéow i budowaniu dialogéw. Brakuje gier utrwa-
lajgcych gramatyke.

Zagadnienia fonetyczne prezentowane sg m.in. za pomocg domina
jezykowego, ktore polega na budowaniu ciggu wyrazow tak, aby kazdy
kolejny wyraz rozpoczynat sie na gltoske, na ktorg konczy sie wyraz po-
przedni. Uczniowie wowczas sami mogg przekonac sie, ze istnieje roz-
nica miedzy literg a gloska, ze otoczenie danej litery wplywa na jej wy-
mowe oraz ze w jezyku polskim dochodzi do réznych upodobnien fone-
tycznych. Ponadto wykazujg sie kreatywnoscig oraz porzadkujg znane
juz stownictwo.

Warto zauwazy¢, ze gry doskonalgce wymowe z zakresu fonetyki
dla cudzoziemcéw kladg wigkszy nacisk na poprawne artykutowanie
poszczegdlnych glosek w odroznieniu od gier dla osob, ktérych jezyk
polski jest J1. Tutaj celem z kolei jest uswiadamianie uzytkownikow je-
zyka o procesach zachodzgcych w jezyku oraz ich wptywie na wymowe.
Wiadomosci teoretyczne porzgdkujgce wiedze o systemie danego jezyk
wprowadzane sg zazwyczaj na wyzszych poziomach nauczania.

Cwiczenie zasad ortografii w JPMN odbywa sie poprzez korzysta-
nie z gry znanej takze w glottodydaktyce, czyli z kalamburow. Autorzy
proponujg samodzielne wymyslanie przez uczniow hasel sprawiaja-
cych trudnosci w zapisie i sprawdzanie ich pisowni w stownikach or-
tograficznych. Nastepnie z przygotowanych kartonikow tworzy sie jed-
ng pule, z ktorej uczestnicy gry kolejno losujg wyrazy i przedstawiajg
je za pomocsg gestow. Punkt otrzymuje osoba, ktora oprocz odgadniecia
stowa, wyjasni jego pisownie. W JPMN dwie z o$miu zaproponowanych
gier to wlasnie ortograficzne kalambury, co pokazuje, jak istotne jest
¢wiczenie pisowni zgodnej z zasadami ortografii, ktora czesto przyspa-
rza uczniom wiele problemow.

Zadaniapolegajgce naukltadaniu dialogéw orazinscenizowaniu okre-
slonych sytuacji, analogiczne do ¢wiczen wykorzystywanych w JPJO,
kladg nacisk nie tylko na tworzenie poprawnych konwersacji, ale takze
zachowan. Jedno z zadan w JPMN polega na zaplanowaniu przez dwo-
je ucznidéw rozmowy miedzy skltoconymi kolegami/kolezankami, a rolg
trzeciej osoby jest zaproponowanie rozwigzania trudnej sytuacji, pogo-
dzenie poréznionych uczniéw. Zatem konstruowanie podobnych c¢wi-
czen ma takze charakter wychowawczy.

W podrecznikach PS nie znaleziono zadnych propozycji gier jezyko-
wych. Przyczyny nieuwzglednienia tych pomocy dydaktycznych mogg
wynika¢ z wielu czynnikéw. Mozliwe, ze ogromna ilo$¢ materiatu do zre-
alizowania na tym poziomie edukacji oraz zbyt mata liczba godzin lek-
cyjnych nie pozwala na stosowanie gier, totez autorzy nie uwzglednili
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ich w podrecznikach. By¢ moze istnieje tez wiele zbioréw gier propono-
wanych przez wydawnictwo jako uzupekienie serii, do ktorych dostep
majg jednak tylko nauczyciele.

5. UNIWERSALNOSC SCHEMATOW GIER JEZYKOWYCH

Sam podzial gier na takie, ktore wykorzystuje sie w nauczaniu JPJO,
i te, przeznaczone dla rodzimych uzytkownikow jezyka, sygnalizuje, ze
sg one dostosowane do potrzeb dwoch réznych grup uczniéow. Schema-
ty analizowanych przeze mnie gier majg swoje zastosowanie zaréwno
w glottodydaktyce, jak i nauczaniu Polakow ich JOJ, ale mimo to zabawy
na nich oparte réznig si¢ miedzy sobg pod wzgledem stawianych celow
i zalozen. Przykladem mogg by¢ kalambury oraz dyktanda.

Stosowanie pierwszej z wymienionych gier w nauczaniu jezyka pol-
skiego rodzimych uzytkownikow moze by¢ pomocne w ¢wiczeniu zasad
ortografii w sposob opisany we wczesniejszej czesci tekstu, mianowicie
uczen dostaje punkt nie tylko za odgadniecie hasta, ale takze podanie
jego poprawnego zapisu. Na poziomach A1i A2 w nauczaniu JPJO zaba-
we te wykorzystuje sie gtdéwnie do utrwalania nowo poznanego stownic-
twa. Warto zwroci¢ uwage na fakt, ze na lekcjach jezyka polskiego w pol-
skich szkotach dyktanda nie sg traktowane jako gry. Sg one narzedzia-
mi, dzieki ktérym sprawdza si¢ znajomos¢ zasad ortografii. Natomiast
w nauczaniu cudzoziemcow dyktando jako forma gry cieszy sie duzg
popularnoscia, poza tym wykorzystuje sie rozne jego warianty. Stosuje
sie wspomniane wczesniej spocone dyktando oraz dyktando obrazkowe.
Ponadto istnieje jeszcze wiele gier, ktorych schematy majg szerokie
zastosowanie dla obu grup uczniow. Ponizej przedstawie dwie gry pod
wzgledem ich uniwersalnosci.

Zaczne od charakterystyki trimino. To zmodyfikowana wersja trady-
cyjnej gry domino, ktéra polega na ukladaniu kostek w taki sposob, aby
elementy znajdujgce sie na sgsiadujgcych krawedziach tworzyty pary.
Zadanie komplikuje jedynie forma kostek, ktore majg ksztalt trojkgtow
réwnobocznych i trzeba zastanowic si¢ nad spojnoscig nie dwoch, lecz
trzech par wyrazow (Czakon 2019). Zatem trimino moze okazac sie bar-
dzo pomocne w nauczaniu jezykdéw, poniewaz uczniowie nieustannie
majg do czynienia dualistycznym sposobem uczenia, np. przyswajajg
nowe stowa przez jezyk medium, ktéorym jest najczesciej jezyk angielski
lub J1. Dlatego jesli lektor jezyka polskiego naucza za posrednictwem
innego jezyka, moze uzy¢ trimina do utrwalania stownictwa, wpisujgc
w generator pary stow w jezyku polskim i jezyku medium.
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Uniwersalno$¢ omawianej gry polega na jej elastycznosci, mozliwo-
$ci dostosowania do wielu tematow i wielu dziedzin. W nauczaniu jezy-
ka polskiego zaréwno cudzoziemcow, jak i Polakéw moze postuzyc jako
narzedzie do poszerzania leksyki uczniow. Bedg oni mogli rozwijac za-
sob stownictwa, lgczgc stowa pod wzgledem synonimii czy antonimii,
dopasowywac¢ deminutywa lub augmentatywa do neutralnych form
wyrazu. Jednak podczas przygotowywania zestawow dla cudzoziem-
cow nalezy zwrocic szczegolng uwage na poziom stownictwa, ktory po-
winien by¢ dostosowany do poziomu bieglosci jezyka (uwzglednianie
tego czynnika w tworzeniu zestawow dla Polakow czesto nie jest ko-
nieczne). Z kolei wersje oparte na modelu stowo — odpowiednik w innym
jezyku bylyby niemozliwe do zrealizowania w obrebie jednego jezyka
(tu: polskiego).

Inng gra przeznaczong do nauczania jezyka polskiego oraz JPJO jest
adaptacja popularnej gry ,Czotko”. Polega ona na odgadywaniu haset
przez wytypowang osobe, ktora wybiera kategorie hasta i losuje karte
ze wskazanej puli. Nastepnie przyklada kartonik do czola tak, aby inni
uczestnicy widzieli napis. Zadaniem grupy jest naprowadzenie osoby
pokazujgcej na rozwigzanie bez uzycia stow zawartych w hasle. Popu-
larne wersje tej gry obejmujg kategorie takie jak: Sport, Muzyka, Znani
ludzie, Wydarzenia historyczne, Zycie codzienne, Postacie fikcyjne.

Zaproponowanie tej zabawy cudzoziemcom bedzie dobrym rozwig-
zaniem na kazdym etapie nauczania pod warunkiem dostosowania po-
ziomu stownictwa do zasobow leksykalnych uczniéw. Formuta ,Czotka”
pozwala na nieograniczong liczbe kategorii, totez wraz z osigganiem
kolejnych poziomoéw znajomosci jezyka, lektor moze proponowac hasta
o wyzszym stopniu trudnosci. Poza utrwalaniem poje¢ i nazw wymaga-
nych na dalszych etapach edukacji gra ta rozwija sprawnos$¢ komuniko-
wania sie, poniewaz wymaga od uczestnikow zabawy cigglej wymiany
zdan, porozumiewania sie w obcym jezyku.

Wykorzystanie tej gry na lekcji jezyka polskiego wniostoby do zajec
element edukacyjny, jesli hasta $cisle dotyczylyby zagadnien omawia-
nych podczas zaje¢. Wowcezas ,Czotko” mogloby sta¢ sie atrakcyjnym
elementem lekcji powtorzeniowej przed testem lub egzaminem. W tym
przypadku celem zabawy nie bedzie ¢wiczenie umiejetnosci komuni-
kowania sieg, utrwalanie konstrukcji sktadniowych i stownictwa, ale za-
pamietanie konkretnych pojec oraz ich definicji. Gra przeznaczona dla
polskiego odbiorcy w mniejszym stopniu kladzie nacisk na jezyk i spo-
sob wypowiadania sie.
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6.ZAKONCZENIE

Analiza zgromadzonych materialéw wykazala, ze zagadnienia pre-
zentowane za pomoca gier sg w duzej czesci zbiezne, natomiast cele ich
zastosowania zmieniajg si¢ w zaleznosci od wybranego tematu i ukie-
runkowania na ksztalcenie danej sprawnosci. Odmienne zalozenia wy-
nikajg takze z réznego ustosunkowania sie do elementow, z ktorych cze-
sto sklada si¢ gra. Sg to:

poziom trudnosci — w grach przeznaczonych dla cudzoziem-
cow jest on dostosowany do poziomu bieglosci jezykowej ucznia;
w przypadku gier stosowanych w nauczaniu Polakéw mniej rygo-
rystyczne ustalanie poziomu trudnosci nie powinno zaktocic zro-
zumienia i przebiegu zabawy (z wyjatkiem uzywania stownictwa
naukowego lub specjalistycznego);

wprowadzanie elementow polskiej kultury i historii, polskiej
literatury, postaci znanych Polek i Polakow etc. — dla cudzo-
ziemcow to wazny czynnik edukujgcy, zapoznajacy z polska rze-
czywistoscig, dopelniajgcy nauke jezyka polskiego, jednak na-
lezy pamieta¢, ze zbyt glebokie osadzenie gier w kulturze moze
uniemozliwi¢ cudzoziemcom uczestnictwo w zabawie; dla ro-
dzimych uzytkownikow jezyka polskiego stuzy gtéownie utrwa-
laniu wiedzy z danej dziedziny, cho¢ moze jg réwniez rozwijac
(niestety nie znaleziono takiego przyktadu w analizowanym ma-
teriale);

wprowadzanie elementéw wychowawczych — wystepuje zwykle
w zabawach dla najmlodszych, dla ktorych jezyk polski jest J1
i przy uzyciu ktoérego dzieci uczg sie, jak funkcjonowa¢ w spote-
czenstwie; w grach przeznaczonych dla cudzoziemcow rzadziej
stosowane, by¢ moze przez zatozenie, ze ich J1 spekit te role
(z wyjatkiem gier wykorzystywanych w nauczaniu dzieci) - deter-
minantg jest tu gldownie wiek uczniow;,

wprowadzanie elementow grzecznosci jezykowej oraz zasad
dobrego wychowania charakterystycznych dla Polakow — nie-
zwykle istotne w nauczaniu cudzoziemcow, ktorzy przyjezdzajgc
do Polski, znajdujg si¢ w obcym kregu kulturowym; zapoznanie
ich z etykietg jezykowg i zachowaniem Polakéw w réznych sy-
tuacjach pomoze w zaaklimatyzowaniu sie¢ w nowym miejscu;
w przypadku Polakéw wiele zachowan wynika z tradycji, wiec
sg one powszechnie znane i stosowane, nie trzeba ich by¢ moze
tak regularnie uczy¢ (wychowaniem w polskiej kulturze zajmujg
przede wszystkim sie rodzice czy opiekunowie).
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Przeprowadzona analiza wykazala, ze wykorzystujac elementy lu-
dyczne w nauczaniu jezyka polskiego, w tym wypadku gry jezykowe,
nalezy zwrdci¢ uwage na adresatow poszczegolnych technik nauczania.
Autorzy wspomnianych pomocy dydaktycznych stusznie rozréznia-
ja odbiorcow, w konkretny sposob ustosunkowujgc sie do elementow,
z ktorych sktada sie gra.
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Summary. The article presents a comparison of linguistic games teaching Polish to both for-
eigners and native speakers. Differences result from various methodologies applied while te-
aching both types of learners. The analysis of linguistic games dedicated to various recipients can

exhibit competences emphasized by their authors.
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Streszczenie. Artykul opisuje ludyczne metody pracy z dzie¢mi zastosowane przez lektorke podczas
wakacyjnych kursow w Bielcach, zorganizowanych dla lokalnej spotecznosci. Autorka tekstu omawia
specytike srodowiska polonijnego na terenie Moldawii oraz dzialalnos¢ ,Domu Polskiego w Bielcach”,
w ktorym odbywaly sie zajecia. W dalszej czesci artykutu znajdujg sie informacje dotyczace psycholo-
gii rozwojowej dzieci w wieku szkolnym. Autorka podkresla, ze nalezy zadbac o zaspokojenie ich po-
trzeb, aby zapewnic¢ im prawidlowy rozwdj. Jedna z waznych potrzeb dla tego okresu zycia czlowieka
jest aktywnos¢. Dlatego tez autorka odwotuje si¢ do metod nauczania wykorzystujacych ruch i dzia-
tanie, wspomagajgcych przyswajanie wiedzy poprzez pozostawienie $ladu pamieciowego podczas
wykonywania jakiej$ akcji. W gléwnej czesci tekstu autorka prezentuje aktywizujace metody pracy
z dzie¢mi. Sg to przede wszystkim piosenki oraz zabawy ruchowe, ktorym towarzyszg elementy mu-
zyczne. Zaangazowanie i satysfakcja dzieci, ktore autorka zaobserwowala podczas zajec przez nig pro-

wadzonych, wskazujg na stusznosc zastosowanych przez nig metod edukacyjnych wzgledem dzieci.

1. WSTEP

Srodowiska polonijne znajdujg sie niemal na calym $wiecie.
Spotecznosc taka silnie odczuwa przynaleznos¢ do narodu polskiego,
dlategotezbardzozabiegaostatykontaktzpolskg kulturg, pielegnowanie
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polskichtradycjiiszerzenieichwsrdéd dzieciimlodziezy Jednymzmiejsc
diaspory polskiej jest Moldawia, male panstwo graniczgce z Ukraing
i Rumunia, w ktorej jednym z gtéwnych osrodkéw polonijnych sg Bielce.
W miescie tym znajduje si¢ ,Dom Polski w Bielcach”, preznie dzialajaca
instytucja, zapewniajace okolicznym mieszkanicom staly kontakt
z polskg kultura.

Dzialajgce w Bielcach stowarzyszenie istnieje od 1994 roku. Powsta-
to z dotacji Rzgdu Polskiego oraz Stowarzyszenia ,Wspodlnota Polska™.
,2Dom Polski” to nowoczesna organizacja polonijna, ktorej gtéwna dzia-
talnos¢ nakierowana jest na promowanie jezyka polskiego i kultury pol-
skiej, integrowanie lokalnej spotecznosci polonijnej oraz ksztaltowa-
nie pozytywnego wizerunku Polski i Polakow w panstwie motdawskim.
Aktywnosci, ktore realizujg te cele, to przede wszystkim kursy jezyka
polskiego dla dzieci, mtodziezy i dorostych, organizowane w ciggu roku
szkolnego. Zajecia prowadzg skierowani do pracy przez ,Osrodek Roz-
woju Polskiej Edukacji za Granicg” polscy nauczyciele, ktorzy czesto,
oprocz posiadania polonistycznego wyksztalcenia oraz przygotowa-
nia pedagogicznego, sg specjalistami w dziedzinie glottodydaktyki. Do
zadan polonisty pracujgcego w takiej placowce nalezy nie tylko orga-
nizowanie i prowadzenie lekcji, ale rowniez opracowanie i realizacja
programow artystycznych, obchodow polskich $wiat czy okolicznoscio-
wych imprez. Poza dziataniami o charakterze edukacyjno-kulturalnym
,2Dom Polski” oferuje lokalnej Polonii pomoc administracyjng. Polega
ona gléwnie na wsparciu przy uzyskaniu Karty Polaka, bedgcej doku-
mentem potwierdzajgcym przynaleznos¢ cudzoziemca do narodu pol-
skiego. Dzieki niej moze on legalnie rozpoczg¢ prace na terenie Polski
bez posiadania zezwolenia czy korzysta¢ bezplatnie z systemu oswiaty
na poziomie podstawowym, srednim czy wyzszym na takich samych
warunkach jak obywatel Polski. Co wiecej, wielu absolwentow kursow
jezyka polskiego ,Domu Polskiego” co roku otrzymuje od polskiego rzg-
du stypendia naukowe, przeznaczone na studia na polskich uczelniach
wyzszych.

Lokalna ludnos¢ dostrzega ogromng potrzebe nauki jezyka polskie-
go, z ktorej wynika duze zainteresowanie samym stowarzyszeniem
i kursami jezykowymi. Dla wigkszosci mieszkancow Moldawii Polska
to kraj dobrobytu, gdzie z latwoscig mozna znalez¢ stabilng i dobrze
platng prace, poziom edukacji jest znacznie wyzszy, a warunki socjal-
no-bytowe sg lepsze. Ponadto wielu z nich jest milosnikami kultury pol-

! Stowarzyszenie ,Wspolnota Polska” to pozarzadowa organizacja powotana w lutym 1990 roku
zinicjatywy marszatka Senatu RP pierwszej kadencji, prof. Andrzeja Stelmachowskiego. Jej celem
jest przede wszystkim wspomaganie wspolpracy miedzy srodowiskami polonijnymi a ojczyzna
w dziedzinach: o$wiaty, nauki, kultury, religii, gospodarki, turystyki i sportu.
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skiej, a Polske traktuje jako swojg prawdziwg ojczyzne. Dlatego tez ze
wzgledu na swoje wyobrazenie o Polsce, wielu dorostych chce uczy¢ sie
polskiego, by méc w bliskiej przysztosci wyjechac¢ do pracy do Polski.
Inni, pragnac lepszej przysztosci dla swoich dzieci, posylajg je na kursy
polskiego do ,Domu Polskiego”, by mogly wyjecha¢ na studia do Polski
i tam zalozy¢ rodzine. Tak jak wczesniej wspomniatam, kursy polskiego
w Bielcach odbywajg sie wylgcznie w ciggu roku szkolnego, dlatego ist-
nieje duza potrzeba organizowania nauki jezyka podczas wakacji, kiedy
dzieci majg wiecej czasu wolnego, a dorosli — urlopy.

Rozwazania dotyczgce zastosowania ludycznosci w nauczaniu dzieci
bedg dotyczyly kursow letnich, ktore prowadzitam w ramach wolonta-
riatu wraz kolezankg w latach 2017 i 2018 dla spotecznosci moldaw-
skiej. Kursy trwaly dwa tygodnie i obejmowaly przygotowanie i prze-
prowadzenie zajec dla trzech grup wiekowych: dzieci w wieku 6-14 lat,
dorostych oraz seniorow. Codziennie w godzinach 10.00-12.00 odbywa-
ly sie zajecia dla dzieci, w godzinach 17.30-19.00 lekcje dla dorostych.
Wszystkich uczestnikow poszczegdlnych grup wiekowych podzielono
na dwa zespoly w zaleznosci od poziomu znajomosci jezyka polskiego.
Poza tym w ciggu dwoch tygodni zorganizowanych zostalo szes$¢ spo-
tkan dla seniorek, podczas ktorych dominowata tematyka religijna.

Prowadzony przeze mnie poranny blok kursu byl przeznaczony dla
dzieci w wieku 6-14 lat, ktore dotychczas nie uczyly sie jezyka polskiego.
W zajeciach uczestniczyto okolo dwadziesciorga dzieci. Kilkoro z nich
znato takze rosyjski. Zorganizowane przeze mnie lekcje koncentrowaty
sie wokot nastepujgcej tematyki: alfabet polski, kolory, jedzenie, nazwy
zwierzat, najwazniejsze informacje o Polsce, polskie symbole narodo-
we, wakacje nad polskim morzem. Gléwnym celem lekcji bylo przede
wszystkim rozwiniecie kompetencji leksykalnej, fonologicznej i kul-
turowej. Pierwszym jezykiem wiekszosci dzieci byt rumunski, wobec
czego nie mialy one problemow z przyswojeniem polskiej grafii, jed-
nak trzeba zaznaczy¢, ze wiecej trudnosci sprawiato pisanie niz czyta-
nie. Warto dodac, ze zajecia odbywaly sie podczas wakacji, gdy dzieci
cieszg sie zakonczeniem roku szkolnego i pragng spedzic ten czas na
beztroskiej zabawie z przyjaciolmi. Poza tym wazng kwestig, ktorg na-
lezato wzig¢ pod uwage, byta niejednorodnos¢ wiekowa dzieci w gru-
pie. Biorgc pod uwage dwie wyzej wymienione istotne cechy charak-
terystyczne tego kursu, za glowne zadanie wyznaczylam sobie to, aby
prowadzone zajecia w jak najmniejszym stopniu przypominaty szkolne
lekcje, by pojawiatly sie na nich réznorodne techniki nauczania, odpo-
wiadajgce w ten sposob na potrzeby i oczekiwania zarowno starszych,
jak i mtodszych uczniow.
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Zanim opisze sposoby pracy z dzie¢mi w Moltdawii, krétko odwolam
sie do zagadnienia potrzeb rozwojowych dziecka w wieku szkolnym,
ktore powinny zostac¢ zaspokojone. Ich nienasycenie moze doprowadzic¢
do zaburzen w zachowaniu, trudnosci wychowawczych czy nieprzysto-
sowania spotecznego (Brzezinska 2005). Psychologowie dzielg potrzeby
na biologiczne i psychiczne. Do potrzeb biologicznych zalicza sie takie,
ktore zwigzane sg z rozwojem fizycznym, z kolei psychiczne z rozwo-
jem spolecznym. Do najwazniejszych potrzeb psychicznych nalezg
m.in.: potrzeba bezpieczenstwa, akceptacji, samodzielnosci, kontaktu
spotecznego, poznania i aktywnosci. Ksztattowanie, rozwijanie i ukie-
runkowanie potrzeby aktywnosci, czyli dzialania, to jedno z najistot-
niejszych zadan wychowawczych, dlatego tez podczas organizowanych
przeze mnie zajec¢ stosowatam aktywizujgce metody nauczania (Brze-
zinska 2005). Maurice Debesse, francuski pedagog i psycholog, uwazal,
ze dzieci powinny zdobywa¢ wiedze poprzez wlasng aktywnosc¢ zamiast
biernej postawy stuchacza (Debesse 1996 ). Dziecko czerpie ogromna ra-
dos¢ i satysfakcje z zabawy i zadan praktycznych, dlatego tez uczenie
sie w dzialaniu (learning by doing) uznaje si¢ za najbardziej sprzyjajacy
rozwojowi i poznaniu sposob nauczania dzieci w wieku szkolnym (Brze-
zinska 2005). Stanley Ira Greenspan i Beryl Lieff Benderly uwazajg, ze

(..) skuteczne nauczanie nie polega na prezentowaniu dzieciom informacji do
przyswojenia, ale problemdéw do rozwigzania w formie: praktycznych zadan
i eksperymentow, (...) i wielu innych technik (..); dobre nauczanie musi angazowac
uczucia dziecka, pobudzac jego ciekawosc i okielznac jego energie (2000, s. 260).

2. NAUKA PRZEZ PIOSENKI

Jedng ze stosowanych przeze mnie aktywnosci na zajeciach byty pio-
senki. Badacz Andy Arleo, w swoim artykule Music, song and foreign lan-
guage teaching (2000), prezentuje pozytywny wpltyw muzyki na proces
nauki jezykéw obcych. Pisze, ze zastosowanie muzyki w nauce jezykow
jest zasadne ze wzgledu na przerdzne nakladajgce sie na siebie aspek-
ty psychologiczne, socjologiczne, lingwistyczne, kognitywistyczne, kul-
turowe i dydaktyczne. Badacze zajmujgcy sie tg kwestig jednoglosnie
wskazujg, ze muzyka jest formg zabawy dla uczgcych sie. Co wiecej,
tworzy ona na zajeciach przyjazng atmosfere, ktorej towarzyszg relaks
i radosc¢. Ponadto, muzyka oddziatuje na ludzkie emocje, dzigki czemu
uczniowie bardziej angazujg sie¢ w to, co dzieje si¢ na lekcji. Z lingwi-
stycznego punktu widzenia piosenki majg pozytywny wptyw na rozwoj
sprawnosci rozumienia ze stuchu, na wymowe (zwlaszcza prozodie),
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poszerzenie zasobu leksykalnego oraz utrwalenie struktur gramatycz-
nych. Warto doda¢, ze muzyka czy piosenki sg integralng czescig obcej
kultury, dlatego poznawanie ich wptywa na rozwoj kompetencji kulturo-
wych. Zgodnie z podejsciem pedagogicznym muzyka czy piosenka moze
by¢ narzedziem do wywotywania dyskusji badz zachetg do wymiany po-
glagdow lub interpretacji utworéw. Muzyka potencjalnie jest pozytecz-
na dla procesu nauczania kazdego typu ucznia. Nalezy jednak pamie-
ta¢ o odpowiednim wyborze materialu muzycznego na zajecia. Decyzja
dotyczaca tego, jaki utwdr zostanie wykorzystany, powinna zaleze¢ od
nastepujgcych czynnikéw: wiek ucznia, poziom jezykowy, przynalez-
nosc¢ kulturowa oraz muzyczne zainteresowania. Warto nadmienic, ze
uczniowie poczgtkowo przejawiajgcy nieche¢ do $piewania w procesie
nauki stopniowo nabierajg przekonania do tej aktywnosci (Arleo 2000).
Ponizej zaprezentuje i omowie utwory muzyczne zastosowane przeze
mnie na zajeciach z dzie¢mi.

2.1. PIESNI I PIOSENKI
2.1.1. Bum cyk cyk i rata rata

Jest to utwor o piratach, ktory wykorzystatam przy temacie Wakacje
nad polskim morzem. Ta popularna piosenka harcerska i zeglarska opo-
wiada o dzieciach bawigcych sie w piratow. Postanowitam wykorzysta¢
te piosenke na lekcji przede wszystkim ze wzgledu na popularnos¢ mo-
tywu pirata w dziecigcych zabawach. Ozywita ona grupe i wprowadzita
element grozy, poniewaz kojarzy sie z niebezpieczng przygods i tajem-
niczym zyciem na morzu. Ponadto piosenka ta jest bardzo rytmiczna
oraz zawiera wyrazy onomatopeiczne (bum cyk i rata rata), dlatego tez
dzieci szybko sie jej nauczyly i z radoscig jg spiewaly.

2.1.2. Hymn Polski i Mazurek Dgbrowskiego

Dzieci na zajeciach zostaly zapoznane z hymnem polskim w ramach
lekcji poswieconej polskim symbolom narodowym. Wprowadzanie pie-
$ni mialo charakter demonstracyjny ze wzgledu na powage utworu, ale
takze trudnosc stow tekstu hymnu. Zaprezentowanie tego utworu byto
wazne, poniewaz zapoznawalto uczniow z aspektami kulturowymi i pa-
triotycznymi Polakow.
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2.1.3. Wlazt kotek na ptotek i Pieski mate dwa...

Wlazt kotek na plotek to jedna z ulubionych piosenek dzieci. Jest to tez
czesto pierwszy utwor muzyczny, ktérego uczg sie maluchy mieszkajgce
w Polsce. Ta piosenka ludowa pochodzi z XVIII wieku, a autorem jej stow
jest Oskar Kolberg. Jest bardzo latwa i rytmiczna. Druga rownie lubiana,
tradycyjna piosenka dziecieca, to Pieski mate dwa, ktorej autorem jest
Zbigniew Buczkowski. Obie piosenki ze wzgledu na swojg popularnosc
wsrod polskich dzieci sg doskonalym materialem do wprowadzenia na
zajecia dla dzieci obcokrajowcow.

Pragne takze zaznaczy¢, ze przy kazdej piosence (z pominigciem
hymnu) wprowadzalam rozne urozmaicenia: $piewanie na zmiane glo-
$no/cicho, spiewanie od jak najciszej do jak najglosniej i na odwrét,
$piewanie na zmiane wolno/szybko, spiewanie od jak najwolniej do jak
najszybciej i na odwrot. W ten sposob poprzez repetycje dzieci miaty
sposobnos¢ zapamietac stowa utwordw, a co za tym idzie utrwali¢ kon-
strukcje skltadniowe w jezyku polskim.

2.2. PIOSENKI Z ELEMENTEM RUCHOWYM

Oprocz nauki $piewania polskich piosenek zapoznawatam dzieci
z popularnymi utworami muzycznymi, ktorym towarzyszg przerozne
elementy ruchowe czy taneczne.

2.2.1. Szalone zoo

Wprowadzajgc stownictwo zwigzane z polem semantycznym zwie-
rzeta, wykorzystalam piosenke Szalone zoo, ktéra opowiada historie
Arki Noego. Oryginalna wersja piosenki pochodzi z Wtoch z 1978 roku
i zostala napisana przez wokalistke Marine Valamaggi. Muzyke do tego
utworu utozyl Roberto Giotti. Piosenka ta jest czesto $piewana w $ro-
dowisku religijnym. Jest ona dobrym materialem na zajecia, poniewaz
w tekscie zawiera nazwy zwierzat, dzieki czemu dzieci mogg szybko
przyswoic nowg leksyke. Nazwy zwierzat pojawiajqg sie glownie w refre-
nie, ktory jest powtarzany po kazdej zwrotce. Ponadto, do refrenu wpro-
wadzone jest pokazywanie gestami wymienianych w danym momencie
zwierzat: krokodyle — dzieci ,otwierajg” i ,zamykajg” rece, tworzgc ,pasz-
cze krokodyla”; orangutany — dzieci jedng reks taskoczg czubek glowy;
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dwa mate wege — dzieci falujg dlonmi na znak pelzajgcego weza; krélew-
ski orzel — dzieci rozkladajg rece jak skrzydta i machajg nimi; kot — dzie-
ci przykladajg palce wskazujgce do skroni na znak uszu kota; mysz
—dzieci przykladajg palce wskazujgce do ust, imitujgc wagsy myszy; bar-
dzo duzy ston — dzieci gestem rgk pokazujg, ze cos jest duze, nastepnie
tworzg trabe stonia; Dlaczego jeszcze nie ma dwdch jednorozcow? — dzieci
przykladajg reke z wysunietym palcem wskazujgcym do czubka glowy,
nasladujgc rog.

Dla urozmaicenia refren mozna $piewac¢ raz szybko, raz wolno czy
raz glosno, raz cicho. Mozna réwniez bawic si¢ pokazywaniem - raz wy-
konac bardzo duze, nastepnie bardzo mate gesty.

Piosenka ta jest takze historig o tym, jak wyginely jednorozce
— to wspolczesnie bardzo popularny motyw dla dzieci i mtodziezy, sto-
sowany w zabawkach, ubraniach i gadzetach, dlatego tez jest ona bardzo
interesujgca dla dzieci, zwlaszcza dla dziewczynek.

2.2.2. Jedzie pociqg z daleka...

To tradycyjna piosenka dziecieca. Prowadzgcy zaczyna $piewac pio-
senke, dla dzieci jest to sygnatem do szybkiego ustawienia sie w pocigg.
Prowadzgcy jest ,lokomotyws”, wszyscy ktadg jedno za drugim rece na
barki i pocigg rusza w droge w rytm melodii.

Utwor ten to doskonaty pomyst na aktywny przerywnik podczas za-
je¢. Ponadto, mozna go wykorzystac na zajeciach poswieconych Polsce,
aby utrwali¢ nazwe stolicy Polski (Warszawa). W miejsce nazwy War-
szawa mozna umiesci¢ inne nazwy miast, trzeba jednak zmienic¢ tekst
poprzedniego wersu, aby zachowac rym i rytm?.

2.2.3. Mato nas do pieczenia chleba

Tradycyjna piosenka dla dzieci. Dzieci idg wkotlo, trzymajac sie za
rece. Wewnatrz w kolteczku obraca sie dwoje dzieci. Wszyscy $piewajg
piosenke, a pod koniec zwrotki: Ciebie tu potrzeba! (zamiast tego mozna
wymieni¢ imie dziecka, np. Marysi potrzeba!) dzieci z wewnetrznego

2 Moje propozycje tekstu piosenki zawierajgcego inne nazwy polskich miejscowosci sg naste-
pujace: Krakow — Jedzie pociqg z daleka, / ani chwili nie czeka, / maszynistko przebojowa / zabierz nas
do Krakowa; Poznan — Jedzie pocigg z daleka, / ani chwili nie czeka, / Maszynisto od zarania / zabierz
nas do Poznania; Sopot — Konduktorze bez ktopotu / zabierz nas do Sopotu.
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koteczka zapraszajg jedno dziecko do siebie. W nastepnej zwrotce
wybierajg kolejneitd. Kiedy mate kdtko z trudem miesci sie juz wewnatrz
duzego kota, piosenke $piewa sie odwrotnie: Ciebie tu nie trzeba! W kazdej
zwrotce, po jednej osobie, dzieci wracajg do duzego kota.

Ze wzgledu na to, ze tekst piosenki wymaga wprowadzenia imion
dzieci w formie dopelniaczowej, proponuje zmiane fragmentu piosen-
ki tak, aby stosowana byta podstawowa forma fleksyjna imion dzieci.
W oryginalnej wersji imie dziecka wystepuje w formie dopelniacza ze
wzgledu na czasownik potrzebowaé, ktory posiada dopelniaczows rek-
cje. Tylko nam, tylko nam Marysi/Kasi tu potrzeba! Dlatego tez czasownik
ten zamienitam na analityczng strukture: Tylko nam, tylko nam Marysia/
Kasia jest potrzebnal!

Piosenka tawraz z ruchem tanecznym to doskonaty pomyst na pierw-
sze zajecia, podczas ktérych poznajemy sie i uczymy swoich imion.

2.2.4. Osiotek

Jest to popularna zabawa harcerska. Uczestnicy zabawy formujg
duzy krag. Wybrana osoba wchodzi do srodka kota. Wszyscy $piewajg
lub recytujg: ,Biegnie sobie maty osiol, biegnie sobie maly osiol, biegnie
sobie maly osiol od samego rana: w przod, w przod, w przod, kochanie,
w tyl, w tyl, w tyl, kochanie, w bok, w bok, w bok, kochanie od samego
rana”®. Wybrana osoba biega dookota, a gdy padng stowa ,(...) od same-
go rana”, osoba zatrzymuje sie przy wybranym uczestniku zabawy i do
stow: ,w przod, w przod, w przod” nachyla sie nad osobg i wykonuje ra-
mionami ruch podobny do tanecznego shoulder isolation lub shoulder
shimmy, ktore polegajg na potrzgsaniu ramionami i poruszaniem bio-
drami. Z kolei na stowa: ,w tyl, w tyl, w tyl” osoba odwraca si¢ i réwniez
macha ramionami, na stowa: ;w bok, w bok, w bok” ustawia sie bokiem
i wykonuje ten sam gest. Nastepnie zabiera te osobe do $rodka okregu
i obie biegajg dookola w rytm piosenki. P6zniej zatrzymuja sie przy wy-
branych przez siebie osobach i powtarzajg opisane wczesniej gesty. Gdy
wszyscy uczestnicy bedg w kole, konczy sie zabawa.

Zabawa ta wymaga duzej aktywnos$ci ruchowej, wiec potem dzieci
sg bardzo zmeczone. Mozna jg wykorzystac jako fizyczny przerywnik
w zajeciach, aby pobudzi¢ dzieci do pracy umystowej. Zabawa ta pelni
rowniez funkcje integrujgcs.

3 Opis zabawy i tekst przyspiewki dostepny jest w instruktarzu harcerskim Gry i zabawy dla
katdego, napisany przez Katarzyne Golinska: https:/instruktor.pabianice.zhp.pl/wp-content/
uploads/2018/01/Gry-i-zabawy-dla-ka%C5%BCdego.pdf.


https://instruktor.pabianice.zhp.pl/wp-content/uploads/2018/01/Gry-i-zabawy-dla-ka%25C5%25BCdego.pdf.
https://instruktor.pabianice.zhp.pl/wp-content/uploads/2018/01/Gry-i-zabawy-dla-ka%25C5%25BCdego.pdf.
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2.2.5. Stary niedzwiedz mocno $pi...

Jest to tradycyjna zabawa ruchowa. Zasady gry sg odpowiednikiem
anglojezycznej wersji: What'’s the time, Mr Wolf? Melodia piosenki jest
zaczerpnieta z piesni ludowej Od Krakowa ciemny las. Zabawa przebiega
w nastepujacy sposob: jeden z uczestnikow gra role niedzwiedzia, kuca
na srodku i udaje, zZe spi. Pozostali tworzg wokot niego koto i $piewaja:
Stary niedzwiedz mocno $pi, (dzieci kucajg) stary niedfwiedz mocno $pi
(dzieci kucajg). My sie go boimy, na palcach chodzimy, jak sie zbudxzi to
nas zje, (dzieci kucajg), jak sie zbudzi to nas zje (dzieci kucajg). Pierwsza
godzina niedzwiedz $pi, druga godzina niedgwieds chrapie, trzecia godzina
niedzwiedz tapie!!!

Zabawa ta to bardzo dobry pomys! na muzyczno-ruchowy przeryw-
nik podczas zaje¢. Ponadto peini ona funkcje integrujgca. Co wiecej, za
jej pomocg mozna wprowadzi¢ i utrwali¢ przynajmniej pierwsze trzy
liczebniki porzgdkowe.

3.ZABAWY RUCHOWE
3.1. SPOCONE DYKTANDO

Ta zabawa znana jest rowniez pod nazwg biegajgce dyktando, dyktan-
do chodzone, biegane. By jg przeprowadzi¢, nalezy przygotowac tekst dla
dzieci, ktory bedzie ¢wiczyl odpowiedni zapis ortograficzny wyrazow.
Mozna wybrac¢ tekst o roznym stopniu trudnosci i liczbie zdan, jednak
przy pierwszym wprowadzeniu tej zabawy zaleca si¢ tekst latwy.

Przed zabawg nauczyciel rozwiesza teksty dyktand na korytarzu. Na
stolikach ustawionych w rownej odlegtosci od tekstow znajduje sie biata
kartka i dlugopis. Grupe dzieci dzielimy na pary. Zadaniem czltonkow
druzyn jest zapamietanie zdania oraz podyktowanie go koledze zapi-
sujgcemu na kartce tekst dyktanda. Gdy caly tekst dyktanda zostanie
,przedyktowany” przez dzieci, druzyna sama sprawdza poprawnos¢
napisanego tekstu. Wygrywa ta druzyna, ktora jak najszybciej poprawi
tekst, a jednoczesnie popekni jak najmniej btedow.

Zabawa ta jest dobrym pomystem na ¢wiczenie umiejetnosci popraw-
nego pisania. Tym rozni sie od poprzednich zabaw, ze uczy wspotpracy
miedzy dzie¢mi oraz pojawia sie w niej element rywalizacji, ktorej dzie-
ci w wieku szkolnym bardzo potrzebujg. W przypadku przeprowadzania
takiej zabawy wsrod dzieci uczgcych sie polskiego jako obcego nalezy
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pamietaé, aby nie stosowac zbyt trudnych tekstow. W przypadku dyk-
tand, ktore przeprowadzalam na kursie wakacyjnym, musiatam uporac
sie z duzym zrdéznicowaniem wiekowym grupy. Dzieci z klas 4-6 szkoly
podstawowej znacznie lepiej i szybciej czytaly i pisaty niz dzieci mtod-
sze, dlatego tez musiatam zadbac o odpowiedni podziat grup, aby w kaz-
dej z nich znajdowala sie taka sama liczba dzieci mtodszych i starszych,
a takze aby poziom byl wyrdéwnany.

Biegajgce dyktando to zabawa aktywizujgca, angazujgca, wymagajg-
ca czytania ze zrozumieniem, prawidlowej wymowy, spostrzegawczosci
i umiejetnosci wspotpracy. Ponadto zadanie to daje dzieciom wiele ra-
dosci i satysfakcji.

3.2. GDZIE JEST..?

Zabawa ta stuzy powtdrzeniu i utrwaleniu stownictwa, np. kolorow,
przedmiotow w klasie. Nauczyciel mowi: Gdzie jest czerwony? Dzieci mu-
szg znalez¢ w klasie przedmiot danego koloru i do niego podejs$¢. W cza-
sie tej zabawy dzieci rozwijajg sprawnos¢ stuchania. Zabawa wymaga
duzej sali, gdyz podczas zabawy dzieci duzo biegajg w poszukiwaniu
wywotanego koloru.

3.3.ZABAWA Z MASKOTKA/PILKA

Dzieci siedzg w kole, a gra polega na rzucaniu maskotks. Ma ona
dwie fazy. Na poczgtku nauczyciel jest gtownym prowadzgcym. Rzuca
do dzieci maskotke, zadajgc przy tym pytanie, np. Jak masz na imie? Ile
masz lat? Skqd jestes? Gdzie mieszkasz? Co lubisz robi¢ w wolnym czasie?
itp. albo dajgc do dokonczenia rézne zdania, np.: Twéj ulubiony kolor to...,
Twoje ulubione zwierze to.., Twoje ulubione jedzenie to.., Twoj/Twoja/Twoje
ulubiony/a/e ... to ... itd. Dzieci muszg odpowiedziec na pytanie lub dokon-
czy¢ zdanie, a potem odrzuci¢ maskotke/pitke z powrotem do nauczy-
ciela. Zabawa ta moze stuzyc utrwaleniu jakiejs konstrukeji. Jedna tura
gry to jedno pytanie/struktura do powtorzenia. Przykladowe konstruk-
cje zdaniowe: Jak masz na imig? Skqd jestes?, Ile masz lat? Tura sie kon-
czy, gdy kazde dziecko odpowie na pytanie lub odtworzy dang strukture.
W drugiej fazie prowadzgcym zabawe sg dzieci. Dzieci same tworzg py-
tania i wybierajg osoby, ktore bedg odpowiadac, dlatego tez druga czes¢
zabawy przeznaczona jest dla dzieci bardziej zaawansowanych, ktore sg
w stanie same z siebie produkowac¢ pelne komunikaty w obcym jezyku.
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4.ZAKONCZENIE

Powyzej zostaly zaprezentowane aktywizujgce techniki pracy, ktore
wykorzystywatam na kursie polskiego jako obcego dla dzieci w wieku
szkolnym. Ze wzgledu na to, ze kurs odbywat si¢ w wakacje, zalezato mi
na tym, aby miat on jak najmniej ,szkolny” charakter, z tego tez powodu
wprowadzalam angazujgce zadania. Na zajeciach czesto wykorzystywa-
tam piosenki, dzieki ktorym dzieci uczyly sie poprawnej wymowy (stuzy
temu kazda piosenka), poznawaly nowe stownictwo i formy gramatycz-
ne (np. Szalone zoo0, Wlazt kotek na ptotek oraz Pieski mate dwa utrwalaty
nazwy zwierzat, zas Stary niedgwiedz mocno spi sluzyta wprowadzenia
liczebnikow porzgdkowych), zapoznawaly sie z elementami kultury
polskiej (cel taki przyswiecal utworom: hymn Polski oraz piosenka Je-
dzie pociqg z daleka — zapoznanie dzieci ze stolicg Polski oraz nazwami
popularnych polskich miast), pelnity funkcje integracyjng (np. zabawa
ruchowa Mato nas do pieczenia chleba miata na celu zapamietanie imion
dzieci uczestniczgcych w zajeciach). Dzieki rymom i rytmowi dzieci
szybko przyswajaly teksty piosenek w obcym jezyku. Wiele satysfakcji
przynosito réwniez samo $piewanie. Dzieciom najbardziej podobaty sie
te utwory, ktérym towarzyszyly elementy ruchowe. Najbardziej lubiang
piosenkg okazalo sie¢ Szalone zoo, poniewaz podczas $piewania dzieci
wykonywaty ruchy nasladujgce zwierzeta.

Co wigcej, liczne zabawy ruchowe, dzieki ktorym dzieci nie musia-
ty siedzie¢ w tawkach i by¢ biernymi stuchaczami, sprawiaty, ze szybko
uczyly sie nowych rzeczy w obcym jezyku i chetnie wracaly na zajecia
nastepnego dnia — chociaz nie byly one obowigzkowe. Dzieki temu, ze
zabawy wymagaly pelnego zaangazowania emocjonalnego, dzieci wyka-
zywaly zainteresowanie zadaniami oraz czerpaly z nich jak najwiecej
wiedzy i radosci.

Zabawy na zajeciach pelnig rézne funkcje: integracyjng, poznawcza,
kulturows. Niektore z nich mogg wystepowac na zajeciach w funkcji tzw.
przerywnikow, oddzielajgc poszczegolne czesci lekcji czy urozmaicajgc
nauke. Oprocz tego zabawy pomagajg dzieciom przyswoic jezyki obce,
dlatego warto zadbac o ich stosowanie na swoich zajeciach.
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IMPLEMENTATION OF ACTIVATING METHODS OF TEACHING POLISH
AS A FOREIGN LANGUAGE TO CHILDREN
(REFLECTIONS ABOUT A SUMMER COURSE OF POLISH IN MOLDOVA)
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doing, Polish Diaspora in Moldova

Summary. This article regards to author’s didactic experience concerning her teaching children
on a Polish course in Moldova. The first part is a presentation of the Polish diaspora in this coun-
try. Next it provides a description of the Association “Polski Dom w Bielcach”, whose main goal
is to integrate The Polish community in Moldova and give it a permanent contact with the Polish
language and culture. The author writes about specificity of teaching children referring to Deve-
lopment Psychology. The major part of the text includes a presentation of the activating methods
of teaching implemented by the author on a course of Polish to children in Moldova. She used
primarily lively songs and educational games with motor activities. The pupils satisfaction and
engagement proved that the applied teaching methods were appropriate and efficient.
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GRY JAKO ZRODLO MOWY SPONTANICZNEJ
W KONTEKSCIE CWICZENIA WYMOWY PRZEZ
POLSKICH SREDNIO ZAAWANSOWANYCH
UCZNIOW JEZYKA ANGIELSKIEGO JAKO OBCEGO

Stowa kluczowe: gry, mowa spontaniczna, czytanie na glos, prezentacja, storytelling, wymowa

Streszczenie. Celem ponizszego artykulu jest stwierdzenie, ktory z trzech gatunkow wypowiedzi
ustnych, czytanie na glos, prezentacja i mowa spontaniczna — réznigcych sie miedzy sobg pozio-
mem spontanicznosci — ma pozytywny wplyw na jakos¢ wymowy uczniéw w odniesieniu do wy-
branych elementow leksykalnych oraz ich komfort psychiczny podczas produkcji jezyka mowio-
nego. Tekst zostal podzielony na dwie, uzupetniajgce sie czesci. Pierwsza, teoretyczna, prezentuje
informacje dotyczgce sprawnosci mowienia i wymowy oraz elicytacji jezyka mowionego w kon-
tekscie pomocy wizualnych i storytelling, stanowiagc wstep do czesci kolejnej. Druga, praktyczna,
opisuje przebieg oraz wyniki badania eksperymentalnego i ankietowego, przeprowadzonego
w 15-osobowej grupie uczniow liceum ogolnoksztalcgcego. Zebrane dane wskazujg na przewage
prezentacji nad pozostalymi rodzajami wypowiedzi ustnych zaréwno pod wzgledem ¢wiczenia
mowienia i wymowy, jak rowniez samopoczucia badanych, jednakze dalsze badania sg niezbedne,
aby potwierdzi¢ otrzymane wyniki.

1. WPROWADZENIE

W wyniku niezachwianej pozycji gier w swiecie rozrywki, a co sie
z tym wigze, nieodpartymi skojarzeniami z beztroskg zabaws, idea za-
stosowania aktywnosci opartej na grach w srodowisku szkolnym nie
zawsze spotyka sie z pelng aprobatg spoleczng (Jessen 2011; Reilly
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2012; Siek-Piskozub 1994). Jednakze ograniczanie gier do sfery re-
kreacji rowna sie obnizaniu ich mozliwosci dydaktycznych, a przez to
pominieciu wielu elementow, ktore pozytywnie oddzialujg na proces
nauczania i uczenia sie jezyka obcego (Gaudart 1999). Tsung-Yu Liu
i Yu-Ling Chu (2010) twierdzg, ze wprowadzanie gier na zajecia lekcyj-
ne umozliwia uczniom zdobycie lepszych wynikow w nauce. Uwaza sie
bowiem, ze gry pomagajg utrzymac¢ wysoki poziom motywacji poprzez
tworzenie komfortowej atmosfery. Aspektem $cisle zwigzanym z wy-
mienionymi powyzej informacjami jest fakt, iz gry silnie wplywajg na
emocje graczy, podczas gdy, na przyktad, rozwdj akcji i zwigzany z nim
postep graczy poprawia nastroj uczestnikow (Cervantes 2009; Hanghoj,
Brund 2011). Warto zauwazy¢, ze nawet jednorazowy akt wprowadzenia
gier na zajecia lekcyjne pozwala uczniom oderwac sie od klasowej ru-
tyny wypelnionej pracg z podrecznikiem szkolnym bgdz zeszytem c¢wi-
czen (Leon, Cely 2010). Ze wzgledu na to, ze poza srodowiskiem klasy
szkolnej uczniowie majg do wyboru wiele atrakcyjnych form spedza-
nia wolnego czasu, urozmaicanie zaje¢ grami z pewnoscig spotka sie
z aprobatg uczniow i zainteresowaniem z ich strony (de Freitas 2006;
Reilly 2012).

Gry dajg rowniez mozliwos¢ produkowania mowy spontanicznej
przez uczniow. Nauczanie i ¢wiczenie sprawnosci mowienia jest nie-
zwykle istotne z punktu widzenia glottodydaktyki, gdyz zdolnos$¢ komu-
nikacji w jezyku obcym stanowi kluczowy aspekt jego akwizycji. Majgc
nauwadze wymienione powyzej informacje oraz wymagania wspotczes-
nej rzeczywistosci, ktore ktadg nacisk na umiejetnos¢ swobodnego po-
rozumiewania sie w jezyku angielskim w mowie i pismie, za cel poniz-
szego artykutu obieram po pierwsze, zwrdcenie uwagi czytelnikow na
fakt, iz gry, mimo swojej natury ludycznej, umozliwiajg ¢wiczenie spon-
tanicznych i jednoczesnie najbardziej wymagajacych pod wzgledem
jezykowym i emocjonalnym wypowiedzi ustnych; po drugie, stwierdze-
nie, czy rézne gatunki wypowiedzi ustnej majg wplyw na: (1) jakos¢ wy-
mowy uczniow, (2) ocene ich przydatnosci przez uczniow w kontekscie
¢wiczenia przez nich mdéwienia i wymowy, a takze (3) emocje uczniow
towarzyszgce produkcji jezyka mowionego (i, jezeli tak, ktore z trzech
wykorzystanych w badaniu wywotujg je najsilniej).

Aby osiggng¢ powyzsze cele, tekst podzielono na dwie czesci.
W pierwszych, teoretycznych podrozdziatach artykulu przedstawione
zostajg informacje dotyczgce sprawnosci mowienia i wymowy, a tak-
ze elicytacji jezyka mowionego w odniesieniu do pomocy wizualnych
i storytelling. Druga, badawcza, opisuje przebieg oraz wyniki badania
przeprowadzonego wsrod srednio zaawansowanych uczniow jezyka an-



Gry jako zrodto mowy spontanicznej w kontekscie ¢wiczenia wymowy.. 79

gielskiego jako obcego. Do badan zostala wybrana gra Stories with ten
pictures (Wright i in. 2006), wykorzystujgca zestaw dziesieciu obrazkow
oraz umiejetnosc uktadania opowiadan przez uczestnikow, stanowige
zrodto mowy spontaniczne;j.

2. ELICYTACJA JEZYKA MOWIONEGO

Niniejszy podrozdzial przedstawia produktywng sprawnosc¢ mowie-
nia jako najbardziej ztozong umiejetnosc jezykows, z uwzglednieniem
informacji dotyczgcych zwigzku pomiedzy aspektem czasowym a jako-
Scig wymowy. Nastepnie, zostaje omdéwiona rola obrazkow i storytelling
w nauce jezykow obcych, ktore jednoczesnie stanowig podstawe do gry
Stories with ten pictures.

2.1. MOWIENIE I WYMOWA W NAUCE JEZYKA OBCEGO

Wsrod badaczy z dziedziny nauczania jezykow obcych panuje jed-
nomyslne przekonanie zaré6wno o nadrzednosci méwienia nad innymi
sprawnosciami, jak i o trudnosciach towarzyszacych procesowi uczenia
sie tejze umiejetnosci jezykowej (Bailey 2003; Byrne 1976; Dakowska
2005; Goh 2007; Lazaraton 2001; Levelt 1989; Komorowska 2005; Thor-
nbury 2005; Thornbury 2006). Pomimo ze produkcja jezyka mowione-
go nie wymaga uzycia skomplikowanych i ztozonych struktur leksykal-
nych czy gramatycznych, tak jak ma to miejsce w przypadku pisania,
plynne i poprawne mowienie w jezyku obcym sprawia wiele trudnosci,
bez wzgledu na etap edukacyjny czy poziom zaawansowania jezyko-
wego uczniow (Brown, Yule 1983; Bygate 1987, Darski 2010; Thornbu-
ry 2006; Tonkyn 2000). Jednym z wielu powodoéw, lezacych u podstaw
problemow z produkcjg jezyka mowionego jest presja czasu. Mowienie
bowiem odbywa sie tu i teraz i zwykle zdarza sie, ze uczniowie nie sg
w stanie zaplanowac tresci i formy komunikatow, ktére chceg przekazac
swoim rozmodwcom (Bygate 1987, Thornbury 2005; Thornbury 2006;
Tonkyn 2000).

W literaturze poswieconej nauczaniu wymowy uwaza sie, ze gatunek
wypowiedzi odgrywa duzg role w mowie produkowanej przez uczniow.
Marta Nowacka (2014 ), na przyklad, twierdzi, ze wczesniejsze przygoto-
wanie i opracowanie przez uczniow wypowiedzi ustnej dobrze spraw-
dza si¢ w ¢wiczeniu przez nich wymowy. Takie ¢wiczenia pomagajg im,
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miedzy innymi, obnizy¢ poziom negatywnych emocji (w tym, na przy-
klad, leku przed oceng) czy stresu i dzigki temu zaprezentowaé swo-
ja wypowiedz na wyzszym poziomie jezykowym. Inni (Broughton i in.
1978; Dakowska 2005) podkreslajg role czytania na gltos w rozwijaniu
wymowy. Pomimo tego, ze czytanie jest sprawnoscig opartg na recep-
cji jezyka pisanego, nie jest to sprawnosc¢ pasywna, poniewaz opiera
sie ona na odkodowywaniu grafemoéw i zamianie ich na fonemy (Da-
kowska 2005; Nunan 1991; Thornbury 2006). Technika ta stanowi jeden
z najbardziej popularnych sposobow ¢wiczenia przez uczniow wymo-
wy, a takze oceny jej jakosci przez nauczyciela. Mowienie spontanicz-
ne natomiast uwazane jest za najbardziej problematyczne, poniewaz
w wyniku ograniczen czasowych procesy planowania, formutowania
i produkcji wypowiedzi ustnej nakladajg si¢ na siebie. W konsekwencji,
takie zadania wymagajg od uczniow nie tylko odpowiednio rozwinie-
tych kompetencji jezykowych, ptynnosci i poprawnosci, lecz rowniez
zdolnosci akceptacji popelnianych przez siebie btedow w obecnosci in-
nych stuchaczy.

2.2. POMOCE WIZUALNE I STORYTELLING
W NAUCE MOWIENIA

Mimo ze mdwienie w jezyku obcym jest wymagajgcg sprawnoscia,
zaréwno pod wzgledem jezykowym, jak i emocjonalnym, do gtéwnych
przyczyn powstawania trudnosci w mowieniu zaliczy¢ mozna nie tyl-
ko bariere jezykows, lecz rowniez brak pomystéw na organizacje tre-
$ci komunikatow. O ile pierwszy problem zwigzany z kompetencjami
jezykowymi uczniow moze zostac¢ rozwigzany poprzez regularne c¢wi-
czenie sprawnosci i podsystemow jezykowych, o tyle ten drugi wigze sie
z wykorzystaniem roznego rodzaju bodzcow. Wedlug Hanny Komorow-
skiej (2005) mogg one przyjac¢ forme stow, obrazéw i dzwiekow. Dla ce-
low przeprowadzonego badania, rola pomocy wizualnych w ¢wiczeniu
przez uczniow jezyka mowionego zostaje opisana ponize;j.

Obrazki spelniajg wielorakie funkcje na lekcji jezyka obcego. Donn
Byrne (1978), Nic Underhill (1987) i Andrew Wright (1989) wyodreb-
niajg nastepujgce role obrazkow, do ktérych zaliczy¢ mozna m.in. na-
uke slownictwa czy struktur gramatycznych. Zadania oparte na wy-
korzystaniu pomocy wizualnych umozliwiajg jednoczesne ¢wiczenie
kilku sprawnosci, zarowno tych produktywnych, jak i receptywnych.
Obrazki stanowig nie tylko doskonaty pretekst do nawigzania komu-
nikacji na poziomie uczen-uczen czy uczen-nauczyciel, lecz rowniez
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stwarzajg wiele okazji do spekulacji i klasowej bgdz grupowej dyskusji.
W literaturze glottodydaktycznej mozna znalez¢ liczne przyktady za-
dan potwierdzajgcych przydatnos$¢ pomocy wizualnych w nauczaniu
jezykow obcych. Jednym z nich jest pojedyncza fotografia, ktéora moze
postuzy¢ uczniom jako materiat do utozenia szczegotowego opisu jej
zawartosci.

Wykorzystana w badaniu gra opiera sie rowniez na technice ukla-
dania opowiadan, storytelling, ktéra jest zadaniem stosunkowo wy-
magajgcym. Po pierwsze, niezbedna jest obecnos$¢ narratora, ktory
opowiada swojg historyjke wedlug okreslonego planu. Po drugie, opo-
wiadania charakteryzujg si¢ stalg strukturg. Muszg one uwzgledniac
rozpoczecie, punkt kulminacyjny i zakonczenie, pomiedzy ktorymi za-
mieszczone sg inne, istotne dla akcji wydarzenia. Przestrzeganie struk-
tury opowiadania jest kluczowe, poniewaz jedynie historyjki opowie-
dziane wedlug tegoz planu moga, wedlug Willa Eisner (2008), zastuzy¢
na miano ,petnoprawnych” opowiadan.

Podczas zajec z jezyka obcego technika ukladania opowiadan moze
zostac¢ wykorzystana na roznorodne sposoby. Dlatego tez zadania na
niej oparte czesto dzieli sie¢ na dwa rodzaje — te wykorzystujgce po-
moce dydaktyczne (czesto przyjmujgce postac stow i obrazkow), do
ktorych zaliczy¢ mozna Still pictures' (Cockett, Fox 1999; Komorowska
2005), oraz te, ktore nie wymagajg zadnego przygotowania ze stro-
ny uczniow czy nauczycieli, na przyktad One word/phrase/sentence at
a time? (Cockett, Fox 1999). Decydujac sie¢ na wprowadzenie takiego
typu aktywnosci do klasy szkolnej, warto mie¢ na uwadze fakt, iz sto-
rytelling wymaga jednoczesnego uzycia przez uczniéw wielu struktur
gramatycznych i leksykalnych, dlatego tez Friederike Klippel (1984)
sugeruje, iz lekcja powtorzeniowa lub podsumowujgca materiat zaje-
ciowy stanowi najlepszg okazje do przecwiczenia umiejetnosci uktla-
dania historyjek.

3. BADANIE EKSPERYMENTALNE

Podrozdzialy znajdujgce si¢ ponizej opisujg badania eksperymen-
talne i ankietowe z uwzglednieniem ich celéw, uczestnikéw, procedury,
wynikow oraz ograniczen.

!Zadaniem ucznia jest utozenie opowiadanie na podstawie zestawu obrazkow/ilustracji.
% Gra ta wymaga pracy grupowej badz klasowej. Uczniowie wspoélnie w grupach lub calg klasg
tworzg opowiadanie, dodajgc po jednym wyrazie, wyrazeniu albo zdaniu.
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3.1. CELE

Biorgc pod uwage informacje przedstawione powyzej, mozna zato-
zy¢, ze im bardziej spontaniczna wypowiedz uczniow, tym wiecej bile-
dow w wymowie bedzie ona zawierac, a przez to bedzie trudniejszym
i bardziej stresujgcym zadaniem z ich punktu widzenia. W celu potwier-
dzenia badz zaprzeczenia tegoz stwierdzenia, w badaniu wykorzystane
zostaly trzy rodzaje zadan ustnych (czytanie na glos, prezentacja i mo-
wienie spontaniczne) oraz kwestionariusz ankiety.

W przypadku najmniej improwizowanego i w zwigzku z tym naj-
mniej stresujgcego wystgpienia uczniow, czytania spontanicznego,
mozna przypuszczac, iz uczniowie popelnig najnizszg liczbe bledow
w wymowie wybranych elementow leksykalnych na poziomie segmen-
talnym. W przypadku prezentacji uczniowie majg czas na zaplanowanie
tresci i formy swojej wiadomosci, zanim przedstawig jg innym stucha-
czom, jednakze poziom spontanicznosci i trudnosci podczas wykony-
wania tego zadania wzrasta. Gra Stories with ten pictures natomiast wy-
maga utozenia historyjki bez wczes$niejszego przygotowania uczniow,
na podstawie zestawu dziesieciu obrazkow. Ze wzgledu na najwyzszy
poziom spontanicznosci i trudnosci ostatniego zadania, mozna zatozyc,
iz uczniowie popeinig w tym przypadku najwiekszg liczbe btedow w wy-
mowie, jednoczes$nie odczuwajgc wyzszy poziom niepokoju czy stresu
niz w przypadku czytania na glos i prezentacji.

3.2. UCZESTNICY

Uczestnikami badania byla 15-osobowa grupa uczniow II klasy
Liceum Ogodlnoksztalcgcego im. Kazimierza Wielkiego w Lublinie.
W tygodniu poswiecali oni sze$¢ godzin lekcyjnych na nauke jezyka ob-
cego, wykorzystujgc do tego celu zestaw podrecznikow do nauki jezyka
angielskiego na poziomie srednio zaawansowanym New Matura Prime
Time Plus wydawnictwa Express Publishing.

3.3. PROCEDURA

Badanie eksperymentalne skladato sie z czterech etapow. Etap 1. ba-
dania trwat dwie jednostki lekcyjne i poswiecony zostal nauczaniu stow-
nictwa maturalnego z modutu Swiat przyrody. Podczas etapu 2. ucznio-
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wie napisali quiz, sktadajgcy si¢ z czterech zadan. Otrzymanie wyniku
procentowego réwnego 75% lub wiecej byto warunkiem koniecznym do
uczestnictwa w etapie 3. Z 17 osob, ktore napisaly quiz, 15 uzyskato wy-
nik kwalifikujgcy je do uczestnictwa w kolejnym etapie badania. Z mo-
dutu Swiat przyrody wybrany zostal zestaw dziesigciu wyrazéw, ktore ze
wzgledu na swojg pisownie sprawiajg uczniom problemy w wymowie.
Zaliczy¢ mozna do nich wyrazy takie jak (1) tusk, (2) horns, (3) moun-
tain, (4) avalanche, (5) drought, (6) thunderstorm, (7) lightning, (8) salmon,
(9) surface i (10) valley. Wyrazy te zostaly wykorzystane przez kazdego
ucznia podczas trzech czesci etapu 3.

W czesci pierwszej uczniowie odczytali na glos siedem zdan w jezy-
ku angielskim. Kazde ze zdan zawierato przynajmniej po jednym stowie
kluczowym. Zestaw zdan zamieszczony zostat w tabeli 1.

Tabela 1. Zestaw siedmiu zdan do odczytania na glos przez uczniow (etap 3/ czesc¢ 1)

Zdanie 1 | Many animal species are hunted for their (1) tusks and (2) horns.

Zdanie 2 | Death (3) Valley in the USA is 85.5 metres below sea level.

Zdanie 3 | Mount Everest is the highest (4) mountain on our planet.

Zdanie 4 | (5) Avalanche can be defined as a quick flow of snow down a slope.

A lengthy period of time during which land has a decrease in water sup-

Zdanie 5
ame ply is called (6) drought.

Zdanie 6 | There are sometimes (7) thunderstorms with (8) lightning in the summer.

Zdanie 7 | A (9) salmon slowly came to the (10) surface of the lake.

Zrédto: oprac. wtasne

W drugiej czesci etapu 3. uczniowie przedstawili krotkie prezenta-
cje zwigzane z tematyks swiata flory i fauny, w ktorych udzielili odpo-
wiedzi na trzy pytania. Po pierwsze, podali powody, dla ktérych ludzie
polujg na zwierzeta. Po drugie, stwierdzili, ktora z klesk zywiotowych
stanowi najwieksze zagrozenie dla ludzkosci i uzasadnili swdj wybor.
Po trzecie, wyrazili swojg opinie na temat spedzania wakacji w gorach.
Pytania byty sformutowane w taki sposob, aby naktoni¢ uczniow do pro-
dukcji kluczowych wyrazow z listy stow wybranych z modutu. Przygo-
towanie krotkiej wypowiedzi ustnej byto zadaniem domowym uczniow,
ktorg zaprezentowali na kolejnym spotkaniu.

Podczas ostatniej czesci etapu 3., uczniowie zagrali w gre Stories with
ten pictures. Zadaniem kazdego gracza bylo opowiedzenie historyjki na
podstawie zestawu dziesieciu ilustracji, ktorych nazwy zostaly zawarte
w zestawach zdan do odczytania w czesci 1.
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Rysunek 1. Zestaw obrazkow do gry Stories with ten pictures (etap 3 / czesc 3)

"
N
0 [ S
2,0 4‘5 SR

1.lightning | 2.thunderstorm 3.salmon 4.horns 5. avalanche
\ 7 3 VAN
S/ W=
6. drought 7. mountains 9. surface 10. valley
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Po wykonaniu wszystkich zadan uczniowie wypehili kwestionariusz
ankiety skladajacy sie z zestawu 19 pytan zamknietych i otwartych. Ce-
lem etapu 4. bylo poznanie opinii uczniow, dotyczgcych ich uczestnic-
twa w zadaniach podczas etapu 3.

3.4. PODSUMOWANIE ETAPU 3

Kazda z wypowiedzi uczestnikéw podczas czesci 1., 2. i 3. etapu 3. zo-
stala nagrana, dajac zestaw 45 nagran do analizy pod wzgledem liczby
bledow na poziomie segmentalnym w dziesieciu wybranych elemen-
tach leksykalnych.

W przypadku pierwszego zadania, czytania na glos, sredni wynik
wynosit 63%. Najlepszy zanotowany wynik to 80%, a najstabszy 40%.
W przypadku zadania najbardziej spontanicznego i jednoczesnie wy-
magajgcego od uczniow duzej kreatywnosci, sSredni wynik byt zblizony
i wynosit 58%. Najwyzszy wynik, 70%, zostal zdobyty przez 9 uczniow,
za$ najnizszy, rowny 50%, zostal osiggniety przez ucznia, ktérego wypo-
wiedz byla najstabsza w czesci 1. badania.

W przypadku czesci 2. prezentacji, nie wszystkie wyrazy z listy dzie-
sieciu stow zostaly wykorzystane przez licealistow. Jak mozna zauwa-
zy¢ w tabeli zamieszczonej ponizej, nagrania wypowiedzi uczniow
z czesci 1. i 3. zawieraly po 150 wyrazow, podczas gdy ich liczba wy-
nosila zaledwie 45 w przypadku czesci 2. W zwigzku z tym zebrane
dane nie pozwolily sprawdzi¢, jak pozostate wyrazy zostaly wykorzy-
stane przez uczniow w ich prezentacjach ustnych, a przez to uzyskane
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wyniki nie mogly by¢ zestawione z tymi z pozostatych czesci badania.
Jednakze nie mozna zaprzeczy¢, ze ich poprawnos¢ pod wzgledem
wymowy byta wyzsza niz w przypadku czytania na gtos czy gry, i wy-
nosita 85%.

Tabela 2. Podsumowanie danych z etapu 3.

Czesc 1 Czesc 2 Czesc 3
Sredni wynik 63% 85% 58%
Najwyzszy wynik 80% 100% 70%
Najnizszy wynik 40% 50% 50%
Tos¢ 3
St 150 45 150
lacznie
Sredni
re n1.czas. 60 sek 57 sek 1 min 37 sek
wypowiedzi
Najdtuz
& uzs.zy cz.as 1 min 10 sek 1 min 13 sek 2 min 57 sek
wypowiedzi
Najkrot
xro s%y cz'as 39 sek 40 sek 35 sek
wypowiedzi

Zrédto: oprac. whasne

3.5. PODSUMOWANIE ANKIETY

Etap 4., badanie ankietowe, miatl na celu uzupekienie danych z eta-
pu 3. poprzez zebranie opinii uczniéw, co do ich stosunku wobec roz-
nych rodzajéw wypowiedzi wyprodukowanych przez nich w czesciach
1, 2.1 3. etapu 3. Jednym z kluczowych dla badania pytan byto ocenie-
nie przez uczniow trzech zadan ustnych pod wzgledem ich trudno-
$ci oraz przydatnosci w ¢wiczeniu mowienia i wymowy. Odpowiedzi
uczniow wskazaly na mowe spontaniczng jako najtrudniejszy element
badania (n=11) oraz na przygotowang wypowiedz ustng jako najlatwiej-
szy (n=12). Zdaniem badanych, najbardziej pomocnym zadaniem pod
wzgledem ¢wiczenia wymowy (n=11) i mowienia (n=11) byla prezenta-
cja. Uczniowie zostali rowniez zapytani o zadanie najmniej pomocne
w ¢wiczeniu tych sprawnosci. Byly to, odpowiednio, czytanie na glos
(n=9) oraz mowa spontaniczna (n=9).
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Tabela 3. Ocena etapu 3. pod wzgledem trudnosci i przydatnosci wykonanych przez
uczniow zadan

Cecha (zdaniem ankietowanych) Czesc 1 Czesc 2 Czesc 3

najtrudniejsza - - X (n=11)
najlatwiejsza - X (n=12) -
najbardziej przydatna (mowienie) - X (n=11) -
najmniej przydatna (mowienie) X (n=9) - -
najbardziej przydatna (wymowa) - X (n=11) -

najmniej przydatna (wymowa) - - X (n=9)

Zrodto: oprac. wasne

Trzy kolejne pytania pozwolily stwierdzi¢, czy uczestnicy badania
odczuwali stres podczas trzech réznych czesci etapu 3. W przypadku
najmniej spontanicznego zadania, czytania na glos, 12 na 15 badanych
odpowiedzialo twierdzgco na to pytanie, podajgc takie powody jak lek
przed popelnieniem bledow, obecnos¢ klasy oraz niepewnos¢. Podobny,
negatywny stosunek mozna bylo zauwazy¢ w przypadku gry. Rowniez
12 na 15 uczestnikow zgodzito sie, iz odczuwali stres, podajgc takie
argumenty jak problemy z byciem kreatywnym, presje czasu oraz lek
przed bledami. Przygotowana wczes$niej wypowiedz ustna okazala sie
stresujgca dla najmniejszej liczby uczniow, poniewaz jedynie 7 na 15
uczestnikow udzielito pozytywnej odpowiedzi na to pytanie.

Ankieta pozwolila réwniez stwierdzi¢, czy wykorzystane w badaniu
techniki umozliwily uczniom zaprezentowanie ich zdolnosci jezyko-
wych pod wzgledem wymowy na najlepszym poziomie. Uczniowie od-
rzucili praktyke polegajgcg na czytaniu na gtos (n=10) oraz gre (n=13),
dajgc do zrozumienia, iz te dwa zadania nie pozwolily im w pelni zapre-
zentowac swoich zdolnosci w zakresie wymowy. Prezentacja cieszyla sie
wsrod uczniow najwiekszg popularnoscia, poniewaz 12 na 15 ankieto-
wanych zgodzilo sie ze stwierdzeniem, zZe pozwolita im dobrze zapre-
zentowac ich wymowe w jezyku obcym.

Na pytanie, czy wypowiedz spontaniczna jest bardziej wymagajgca
niz przygotowana wczesniej wypowiedz ustna, 12 ankietowanych poda-
to twierdzgcg odpowiedz, dodajgc takie powody jak problemy z kreatyw-
noscig, gramatyks, brakiem czasu na przygotowanie sie, lekiem przed
popetnieniem bledow i stresem.
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3.6. OGRANICZENIA BADANIA

W przeprowadzonym badaniu mozna wyodrebnic trzy rodzaje ogra-
niczen, ktore miaty wpltyw na otrzymane wyniki. Zaliczy¢ mozna do nich
po pierwsze, niskg liczbe uczniow (n=15), ktéra wzieta udzial w ekspe-
rymencie; po drugie, niewystarczajgcg liczbe nagran, ktora ograniczo-
na zostala do jednego dziatlu tematycznego zwigzanego z przyrodg i po
trzecie, fakt, iz w czesci 2. uczniowie nie wykorzystali wszystkich stéw
z listy, co uniemozliwito stwierdzenie, jak uczestnicy badania poradzili
sobie z wymowg pozostatych wyrazow.

4. WNIOSKI

Biorgc pod uwage informacje teoretyczne, dotyczgce charakterysty-
ki sprawnosci méwienia, wyniki analizy 45 nagran oraz odpowiedzi re-
spondentow na pytania w ankiecie zawarte w podrozdziale 3.5, mozna
stwierdzi¢, iz w przypadku 15-osobowej grupy ucznidéw, uczacych sie
jezyka angielskiego na poziomie $rednio zaawansowanym, najefek-
tywniejszym ¢wiczeniem mowienia i wymowy okazala sie prezentacja.
Stwierdzenie to popierajg zarowno wyniki analizy nagran (85% popraw-
nie wypowiedzianych stow w przypadku 15 nagran i 45 wyrazow), jak
i wyniki ankiety, w ktorej wiekszos$¢ uczniow wskazala na drugi etap
badania nie tylko jako najmniej stresujacy, lecz rowniez najbardziej
przydatny w kontekscie rozwijania kompetencji jezykowych.

Przedstawione wnioski nie mogg by¢ w zaden sposdb generalizowa-
ne. Jednakze stanowig one punkt wyjscia do podjecia dalszych badan
w kierunku analizy jakosci wymowy w roznych gatunkach wypowiedzi
ustnych. Mowa tu o analizie podobnej do tej przedstawionej powyzej,
lecz opartej na wigkszej liczbie uczestnikow oraz szerszym zakresie te-
matycznym wypowiedzi ustnych, ktoére oni produkujg. Pozwoli to zwiek-
szy¢ liczbe zebranych danych, co w sposob bardziej obiektywny umozli-
wi przeanalizowanie zgromadzonych materialow.
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GAME-BASED ELICITATION OF SPONTANEOUS SPEECH IN THE CONTEXT OF
PRONUNCIATION PRACTICE AMONG POLISH INTERMEDIATE LEARNERS OF
ENGLISH AS A FOREIGN LANGUAGE

Keywords: games, spontaneous speech, reading aloud, presentation, storytelling, pronunciation

Summary. The objective of the current article is to find out which of the three genres differing in
the level of the spontaneity —a read-aloud task, presentation or spontaneous speech —has a positi-
ve influence on the quality of the students’ pronunciation with regard to a set of selected lexical
items. Moreover, it aims to discover whether the types of utterances produced by EFL learners
affect their emotional well-being during foreign language speech production. The article has
been divided into two complementary parts. The first one introduces theoretical background to
the issue of speaking, pronunciation and elicitation of oral language with the help of visuals and
storytelling. The second one, on the other hand, describes the procedure as well as the results of
the experimental study and a questionnaire survey that were conducted with a group of 15 secon-
dary school students. The data point to the advantage of presentations over other types of oral
performance both with respect to speaking and pronunciation practice as well as the students’
mental state. However, further research is necessary to prove the correctness of the above-men-

tioned statement.
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ANEKS

KWESTIONARIUSZ ANKIETY

1. W jakim stopniu, Twoim zdaniem, podane ponizej czynniki utrudniaja produko-
wanie poprawnych pod wzgledem wymowy wypowiedzi w jezyku angielskim? Wstaw
krzyzyk w odpowiednim miejscu.
1 -w stopniu bardzo niewielkim; 2 — w stopniu niewielkim
3 —stopniu srednim; 4 — w stopniu duzym
5 —w stopniu bardzo duzym

CZYNNIKI WPEYWAJACE NA JAKOSC
WYMOWY WYPOWIEDZI USTNYCH

Twoje kompetencje jezykowe (wiedza

z zakresu gramatyki, stownictwa i wymowy)

Twoja osobowosc

Poziom Twojej motywacji

Twoje plany na przysztos¢ zwigzane
z dalszg nauka/uzyciem jezyka obcego

Temat lekcji/dyskusji/dialogu

Twoj brak wiedzy na temat poruszany
W rozmowie

Twoj lek przed oceng

Presja czasu

(brak czasu na przygotowanie wypowiedzi)

Dhugos¢ nauki jezyka obcego

Intensywnos¢ nauki jezyka obcego

Materialy do nauczania jezyka obcego

Kompetencje jezykowe nauczyciela

Podstawa programowa
i program nauczania

Egzamin maturalny

Praca nad wymowg z nauczycielem
w klasie podczas zajec

Praca wlasna nad wymowsg w domu
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2. Czy sadzisz, ze warto dbac¢ o poprawna wymowe w jezyku angielskim? Zakresl jed-
ng z podanych odpowiedzi.

ZDECYDOWANIE NIE / RACZEJ NIE / RACZEJ TAK / ZDECYDOWANIE TAK
3. Przeczytaj ponizsze pytania i wstaw krzyzyk w odpowiednim miejscu.

PART 1 - czytanie na glos
PART 2 - speech
PART 3 — gra Stories with ten pictures

KTORA Z TRZECH CZESCI ZADNA
BADANIA TWOIM ZDANIEM.. | CART 1| PART2/PARTS 1) vy ieNtoNyCH

byta najtrudniejsza?

byla najlatwiejsza?

byta najbardziej stresujgca?

byla najmniej stresujgca?

byla najbardziej pomocna
w kontekscie ¢wiczenia
mowienia w jezyku angielskim?

byta najmniej pomocna
w kontekscie ¢wiczenia
mowienia w jezyku angielskim?

byla najbardziej pomocna
w kontekscie ¢wiczenia
wymowy?

byla najmniej pomocna

w kontekscie ¢wiczenia
wymowy?

powinna by¢ czesciej stosowana
na lekcji jezyka obcego w celu
¢wiczenia sprawnos$ci mowienia
i wymowy?

4. Przeczytaj ponizsze pytania i zaznacz jedna z podanych odpowiedzi. Jezeli jest to
wymagane, uzasadnij swoja odpowiedz.
a. Czy uwazasz, ze gatunek wypowiedzi ma wplyw na jako$¢ Twojej wymowy w jezyku
angielskim? TAK/NIE
b. Czy wypowiedz bardziej spontaniczna jest, Twoim zdaniem, bardziej wymagajaca
niz wypowiedz ustna, ktorg miate$/miatas szanse przygotowac wezesniej? TAK/NIE
Dlaczego?
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c. Czy czules$/czulas sie w jakimkolwiek stopniu zestresowany/a, czytajgc na glos zda-
nia w jezyku angielskim? TAK/NIE

Dlaczego?

d. Czy czules$/czulas sie w jakimkolwiek stopniu zestresowany/a, prezentujgc krotki
speech w jezyku angielskim? TAK/NIE

Dlaczego?

e. Czy czules/czulas sie w jakimkolwiek stopniu zestresowany/a, grajgc w gre Stories
with ten pictures? TAK/NIE

Dlaczego?

f. Czy, Twoim zdaniem, czytanie na glos pozwolilo Ci dobrze zaprezentowaé¢ swojg
wymowe w jezyku angielskim? TAK/NIE
Dlaczego?

g. Czy, Twoim zdaniem, speech pozwolil Ci dobrze zaprezentowaé¢ swojg wymowe
w jezyku angielskim? TAK/NIE

Dlaczego?

h. Czy, Twoim zdaniem, gra Stories with ten pictures pozwolita Ci dobrze zaprezento-
wac swojg wymowe w jezyku angielskim? TAK/NIE
Dlaczego?
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— 0 LUDYCZNYCH TECHNIKACH
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Streszczenie. Niniejszy artykul dotyczy ludycznych technik wprowadzania i utrwalania stow-
nictwa, wykorzystywanych przeze mnie na lekcjach jezyka obcego — angielskiego (dla uczniow
polskich) oraz polskiego (dla cudzoziemcow). W artykule opisalem, na czym te techniki polegaja,
w jaki sposob doszto do ich powstania, w jakich warunkach moga zosta¢ wykorzystane oraz co
dzieki nim dydaktyk moze osiggngé. We wnioskach zaprezentowane zostaly stosowne refleksje
plynace z wykorzystywania technik wprowadzania i utrwalania leksyki oraz uwagi i sugestie dla

nauczycieli, ktore pomoga w realizacji zadania za pomocg wybranej techniki.

1. WSTEP

Kazdy czlowiek bez watpienia uczy sie przez cale zycie. Proces
Swiadomego przyswajania wiedzy czesto jednak moze wydawac sie
zmudny, trudny i czasochlonny. W szczegdlnosci dzieci i mitodziez
postrzegajg nauke jako nieprzyjemng konieczno$c. Zazwyczaj uspra-
wiedliwiajg swoje zdanie tym, ze sg do niej zmuszani, a sama nauka
jest nudna i nie przyda im sie¢ do niczego w dorostym zyciu. Kazdy z nas
posiada wiedze, ktorej nie nabyl w ,standardowy sposob”, tzn. uzyskat
ja poprzez dzialanie, wtasne do$wiadczenia i uwazne przygladanie sie
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swiatu, czyli w pewnym sensie nieswiadomie. Owa swiadomos$c¢ uczenia
sie nie musi towarzyszyc¢ czlowiekowi, ktory sie uczy — nie potrzebuje
jej, aby posigéc dang wiedze. Jest to bardzo cenna wskazowka, szczegol-
nie w czasach, gdy nauczyciel ma do wykorzystania rozmaite technolo-
gie, ktore w jak najbardziej przystepny sposob pomagajg zaangazowac
ucznia i wyposazy¢ go ,przy okazji” w doswiadczenie i wiedze.

Zabawama istotne znaczenie dla zycia dzieckainie nalezy postrzegac
jej jako marnowania czasu (Fontana 1998, s. 55). Angazuje ona bowiem
procesy emocjonalne cztowieka i oddziatuje na dziatalnos¢ praktyczna.
To wlasnie przez zabawe kazdy mlody czlowiek poznaje otaczajgcg go
rzeczywistos¢ i stara sie jg interpretowac¢ (Rochovska 2011, s. 20). Na-
uka ptyngca z zabawy jest czyms przypadkowym, czego dziecko czesto
nie dostrzega, poniewaz jest przekonane, ze wykonuje czynnosci pomy-
slane tylko dla rozrywki — ,catkowicie niepowazng aktywnos¢” (Fontana
1998, s.56). Nie ma watpliwosci, Zze najmlodsi uczg sie przez zabawe, lecz
nalezy dodac, ze kazda forma zabawy lub innej aktywnosci, ktora uroz-
maici standardowe przyswajanie wiedzy, bedzie korzystna zaréwno dla
dzieci, jak i dla dorostych — oczywiscie w odpowiednim natezeniu.

Celem nauczania jest to, by dane dostarczane do ucznia pozostaly
w jego pamieci dlugotrwatej. Zadanie nauczyciela polega wiec na stwo-
rzeniu takiej sytuacji, podczas ktorej uczen zapamieta tresci, a nastepnie
bedzie w stanie z latwoscig je odtworzyc i wykorzystac w praktyce. Warto
zaznaczy¢, ze uczenie sie jest procesem poznawczym, ktory polega na
tym, ze wprowadza si¢ informacje do jednego z systemoéw pamieci. Wy-
maga to zakodowania informacji i utrwalenia zapisu. Rozmaite dziala-
nia, np. zabawy podejmowane przez jednostke, czesto utatwiajg i przy-
spieszajg proces zapamietywania, poniewaz do odpowiednio zakodowa-
nych informacji latwiej jest odnalez¢ slad pamieciowy (Neckaiin., 2013).

Zadania dawane uczniom powinny wobec tego rozbudzac ich proce-
sy myslowe. Wazng role odgrywa projektowanie zadan, ktore pobudzajg
myslenie wyobrazeniowo-pojeciowe, jednak warto pamietac, ze jest to
dojrzata forma myslenia, w ktorej pojawiajg sie elementy myslenia abs-
trakcyjnego, moggce sprawiac trudnosci mtodszym uczniom.

Nalezy takze zwroci¢c uwage na problem przestymulowania wspol-
czesnych uczniéw. Nauczyciele, z ktorymi rozmawiam, zauwazaja, ze
obecnie trudno skupi¢ sie dzieciom na sprawdzianie, ktory wydruko-
wany jest ,czarnymi literami na zwyklej biatej kartce”. Uczniowie na co
dzien majg przed oczami ekrany swoich telefonow, tabletow, telewizo-
row i laptopow, ktére wysytajg im mnostwo bodzcow. Nauczyciel powi-
nien umiejetnie korzystac z tego typu technologii i pokazywac uczniom,
jak mozna czerpac dzieki nim wiedze oraz ze zabawy zwigzane z wy-
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cinaniem, przyklejaniem lub ¢wiczenia ruchowe takze sg atrakcyjne.
Z jednej strony, warto pobudzac¢ szczegolnie mtodsze dzieci do dziala-
nia podczas zajec, aby nie siedzialy przez 45 minut w tawce, z drugiej
za$ nalezy wyznaczy¢ im konkretne granice: szkota jest przyjaznym
miejscem, w ktorym kazdy moze sie czu¢ bezpiecznie, lecz nie spedza
sie w niej czasu wylgcznie na zabawie, a do sprawdzianu czy kartkow-
ki nalezy podejs¢ powaznie. Warto takze zachecac¢ uczniow do dobrego
zachowania oraz pilnego uczenia si¢ rozmaitymi nagrodami w postaci
np. wspolnej zabawy pod koniec lekcji. Zabawa ta moze byc¢ zaplanowa-
na przez nauczyciela przed zajeciami, a grupa nie musi o tym wiedziec.
Dzieki temu ,odstepstwu” od zwyktej lekcji w postaci aktywnej zabawy
uczniowie poczujg sie docenieni i bedg mieli ochote pracowac¢ na za-
jeciach. Warto wspomniec¢ takze o kolejnej korzysci plyngcej zarowno
dla uczniow, jak i dla nauczyciela, ktorg jest przyswojenie wiedzy pod-
czas przygotowanej przez niego zabawy, czego uczniowie nie sg w peini
swiadomi, poniewaz oddajg sie zaproponowanej przez prowadzgcego
zajecia aktywnosci.

2. TECHNIKI WPROWADZANIA 1 UTRWALANIA SEOWNICTWA
W PRAKTYCE

Nowo poznane stownictwo musi by¢ utrwalane, poniewaz nieuzy-
wane i niepowtarzane stopniowo zanika. W zwigzku z tym uczniowie
potrzebujg rozmaitych bodzcow i skojarzen, aby zapamietac¢ dane wy-
razy i by¢ w stanie ich uzy¢, nawet gdy mineto juz troche czasu od ich
poznania. Nalezy tu wspomnie¢ ztotg mysl Konfucjusza, ktéora pomimo
uplywu wiekow, nadal jest aktualna: ,Powiedz mi, a zapomne, pokaz
—azapamietam, pozwol mi to przezy¢ — a zrozumiem” (http 1).

Przejde do omdwienia kilku technik, ktore stosuje na zajeciach z jezy-
ka obcego — angielskiego lub polskiego. Mozna pokusic¢ si¢ o stwierdze-
nie, ze sg one w pewnym stopniu technikami autorskimi, co oznacza, ze
powstaly w wyniku zainspirowania sie grami i zabawami edukacyjnymi
bgdz elementami kultury popularnej lub w wyniku modyfikacji i prze-
ksztalcen istniejgcych juz technik, ktore wykorzystujg inni dydaktycy.

Zajecia prowadze w Centrum Jezykow Obcych BEDAR, w matych gru-
pach—do 10 oséb. Moimi uczniami sg zazwyczaj dzieci i mlodziez w wieku
od 7. do 16. roku zycia. Techniki, ktore zostang przedstawione w tym arty-
kule, byty stosowane przeze mnie podczas zaje¢ wlasnie w tych grupach.

Na poczatek nalezy zwrocic¢ szczegolng uwage na to, ze skutecznos¢
techniki zalezy od wielu czynnikow, jak np. liczebno$¢ grupy, wiek,
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poziom jezykowy, zaangazowanie, podejscie i ambicje uczniow, sposob
przeprowadzenia lekcji przez lektora oraz dostepne srodki i pomoce
dydaktyczne. Nauczyciel musi wzig¢ te czynniki pod uwage i przed
zajeciami odpowiednio si¢ przygotowac, aby w razie potrzeby moc
w trakcie lekcji zmodyfikowac¢ technike i dostosowac jg do potrzeb
uczniow.

2.1. PROBA CHORU WUJKA GOOGLE

Cwiczenie to dotyczy w duzej mierze dzwiekowego i réwniez graficz-
nego przyswojenia danego stowa i nalezy traktowac je jako okazjonalne,
tzn. nie wykorzystywac go do utrwalenia stownictwa np. z catego dziatu,
lecz w sytuacji, gdy podczas zajec¢ pojawi sie problem z wymowg danego
wyrazu lub niewielkiej ich liczby.

Podczas poznawania stownictwa uczniowie czesto nie wiedzg lub
nie mogg zapamietaé¢, w jaki sposob wymawia sie nowo poznany wyraz.
W takiej sytuacji z pomocg przychodzi Wujek Google — tak zartobliwie
okresla sie przegladarke internetows Google ze wzgledu na jej ogrom-
ng przydatnos¢ (niczym dobry wujek, ktory pomoze nawet w najtrud-
niejszej sytuacji). Dzigki temu ¢wiczeniu uczniowie majg okazje oswoic
sie z brzmieniem poznanego wyrazu i tym samym szybko utrwali¢ jego
znaczenia. Pozwalam uczniom na wyjecie telefonow, uruchomienie in-
ternetu i wlgczenie translatora Google (http 2). W tym miejscu nalezy
zaznaczy¢, ze zezwolenie na wyjecie telefonéw i wlgczenie internetu
zdecydowanie ozywia sluchaczy. Uczniowie otwierajg strone interneto-
wg www.translate.google.pl i wpisujg sugerowany przez nauczyciela wy-
raz,aw kolumnie obok pojawia sie jego thumaczenie. Na poczgtku kazdy
uczen kolejno za pomocy klikniecia w ikone glosnika odtwarza wyraz
na swoim telefonie. Nastepnie dziele uczniéw na 2, 3 lub 4 grupy, np.
2-3-osobowe. Telefony w kazdej z grup muszg jednoczesnie odtworzy¢
dany wyraz, co nie jest takie proste. Uczniowie bardzo sie starajg, odli-
czajg, angazujg sie maksymalnie, aby wyraz zabrzmial rownoczesnie na
wszystkich telefonach. Kazdy z glosow z tego choru (czyli kazda grupa
uczniow) ,prezentuje sie”, odtwarzajgc jednoczesnie brzmienie wyrazu
na swoich telefonach. Na zakonczenie chér musi zabrzmie¢ w catosci.
Na komende nauczyciela wszyscy uczniowie rownoczesnie klikajg przy-
ciski i sprawdzamy, czy wszystko sie powiedzie. Zazwyczaj podejmuje-
my jeszcze kilka prob, aby bylo jak najblizej ideatu.

Nastepnie nalezy sprawdzi¢, jak dobrze uczniowie ostuchali sie
z brzmieniem danego stowa i czy dobrze je wymawiajg. W tym momen-
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cie zamieniamy glosy odtwarzane przez telefony na gltosy uczniow i pro-
sze ich o wypowiedzenie danego wyrazu w rozmaitych konfiguracjach
(w grupach, w parach, pojedynczo).

Celem tego ¢wiczenia jest przede wszystkim nauczenie poprawnej
wymowy wyrazu, ktory sprawial trudnosci w tym zakresie oraz szybkie
i efektywne zapamietanie zaréwno wspomnianej wymowy, jak i znacze-
nia oraz pisowni slowa.

Cwiczenie moze by¢ urozmaicone. Mozna regulowaé¢ glognoéé, np.
jedna grupa odtwarza (lub pozniej takze wypowiada samodzielnie) sto-
wo cicho, druga glosno lub pojedynczo —jeden uczen cicho, drugi gtosno.
Uczniowie mogg takze rozejs¢ sie po sali i nauczyciel moze prosic kaz-
dego po kolei o to, aby wlgczyl nagranie lub wypowiedzial dane stowo.

Ewaluacja: angielskie stdwka takie jak m.in. though, thought, steamed
buns, comfortable, recipe zostaly opanowane przez moje grupy. Ucznio-
wie po dlugim czasie perfekcyjnie odtwarzajg akcent i wszystkie gloski,
ktore wczesniej uslyszeli. Warto zwroci¢c uwage na atrakcyjnosc tego
¢wiczenia i to, ze wywotuje wsrod nich dobre skojarzenia. Gdy zostali
zapytani (wyrywkowo, po dwoch miesigcach od wprowadzenia stowka)
o kluski parowe (steamedbuns), byli w stanie idealnie wypowiedzie¢ te
nazwe, a dowodem na mite skojarzenia z wprowadzeniem tego wyrazu
byto ogoélne rozbawienie. Nalezy doda¢, ze ta zabawa ¢wiczy stuch mow-
ny, a wiec daje uczniom bodzce stuchowe, ktére nastepnie stuzg nauce
WYMOowy.

Uwagi: nauczyciel zawsze musi sprawdzi¢, czy translator nie prze-
ksztalca wymowy danego wyrazu i dopiero po zatwierdzeniu mozna te
technike zastosowac. Nalezy tez przypominac uczniom, ze translator
jest dobry w przypadku sprawdzania pojedynczych wyrazow, a nie ca-
tych fraz, gdyz nie jest narzedziem doskonatym. Warto podkresla¢ wage
np. tradycyjnych stownikow i zleca¢ uczniom poszukiwania wyrazow
wiasnie w tego typu pomocach dydaktycznych, a translator internetowy
traktowa¢ jako pomoc w uczeniu sie¢ wymowy.

2.2. BIEG PO PRZEDMIOT W DWOCH DRUZYNACH

Zabawa ta sprawdza sie szczegdlnie w klasach 1-3, a jej celem jest
utrwalenie stownictwa z calego dzialu. Na dwodch stolikach/lawkach
umieszczam takie same przedmioty (np. przybory szkolne, karteczki
z kolorami) lub obrazki przedstawiajgce te przedmioty. Uczniowie usta-
wiajg sie gesiego po drugiej stronie sali. Na poczgtku podnosze kazdy
przedmiotiprzypominamy wspolnie jego nazwe. Nastepnie przechodze
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do wlasciwej fazy tej zabawy. Nauczyciel wypowiada nazwe przedmiotu,
pierwszy uczen z druzyny przybiega do stolika i zabiera wspomniany
przez nauczyciela przedmiot, nastepnie wraca do druzyny i klepnieciem
w reke umozliwia drugiej osobie wyruszenie po przedmiot. Nauczyciel
wypowiada kolejng nazwe przedmiotu i druga osoba go zabiera. Zabawa
trwa do wyczerpania przedmiotéw. Wygrywa ta druzyna, ktérej ostatnia
osoba szybciej wroci do szeregu z ostatnim przedmiotem.

Modyfikacje: mozna wprowadzi¢ zasade prawda/falsz. W tym wy-
padku lepiej sprawdzi sie bieg indywidualny. Uczniowie biegng do
przedmiotu, a nauczyciel wypowiada jego prawdziwg nazwe lub nazwe
zupelnie innego przedmiotu. Uczen musi szybko okresli¢ prawdziwosc.
W przypadku prawdy mowi: tak/yes i zabiera przedmiot. W przypadku
fatszu mowi: nie/no i podaje prawdziwg nazwe przedmiotu, nie zabiera-
jac go. Za szybkg i poprawng reakcje kazdy otrzymuje punkt.

Uwagi: nalezy uwzglednic¢ warunki lokalowe i przestrzen w sali, aby
zachowac bezpieczenstwo.

2.3. KOLO FORTUNY

Te gre mozna przeprowadzi¢ we wszystkie grupach wiekowych. Za
jej pomocg mozna wprowadzic¢ lub utrwali¢ stownictwo. Zabawa ta jest
niekiedy bardzo emocjonujgca i niezwykle angazuje uczestnikow zajec.
Uczniowie grajg o punkty lub (aby odda¢ charakter teleturnieju) wymy-
slone pienigdze, ztotowki, funty, dolary — zwigzane z jezykiem danego
panstwa i — przy okazji... o honor.

Na tablicy (najlepiej interaktywnej) pojawia sie tabela z druzynami
i ich punktacjg, hasto do odgadniecia w postaci poziomych kresek oraz
,poteczka” na litery, ktérych nie ma w hasle, a zostaly przez druzyne za-
proponowane. Gdy na polce znajdzie sie zbyt duzo liter, runda zosta-
je nierozstrzygnieta. Liczba nietrafionych liter, czyli tych, ktére osoba
prowadzgca gre wpisuje na potce, musi by¢ dostosowana do dlugosci
hasta i jego poziomu trudnos$ci. Hastem moga byc¢ pojedyncze wyrazy
w mtodszych grupach, wyrazenia, zwroty i dtugie zwigzki frazeologicz-
ne w grupach starszych. Druzyny zaczynajg gre z okreslonym stanem
konta, np. 10 lub 20 tysiecy/punktow.

Ze wzgledu na rozne warunki techniczne, mozna postugiwac sie ko-
tem fortuny wycietym z kartonu, w aplikacji elektronicznej (http 3) lub
po prostu przeprowadzi¢ rozgrywke na tablicy bez uzycia kota.

Zasady bez kola fortuny: za kazdg trafiong litere przyznajemy
5 tysiecy/punktow, za nietrafiong odejmujemy 3 tysigce/punkty lub
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5 tysiecy/punktow (mtodszym uczniom odejmuje sie¢ mniejszg liczbe
jednostek).

Zasady z kolem fortuny: uczniowie krecg zrobionym przez nich
kolem lub tym w specjalnej aplikacji w telefonie. Koto pokazuje liczbe
punktow, ktorg sie otrzymuje (w przypadku odgadniecia litery) lub traci
(w przypadku nietrafienia litery).

Kazda druzyna czeka na swojg kolej, podczas ktorej ma prawo do od-
dania jednego trafienia. W przypadku, gdy druzyna zna hasto, moze je
wypowiedzie¢ dopiero podczas swojej kolejki. Za wypowiedzenie hasta
podczas kolejki innej druzyny odejmuje sie ustalong na poczgtku sume
pieniedzy/punktow.

Zakonczenierozgrywki:wzaleznosciodtego,ilepustychmiejsc(nie-
odgadnietych liter) pozostalo w hasle, nagroda ulega zmianie. W przy-
padku 6 luk - 50 tysiecy/punktow, 5-40 tysiecy/punktow, 4-30 tysiecy
/punktow, 3-20 tysiecy/punktéw, 2-10 tysiecy/punktéw i jednej luki
- 5 tysiecy/punktow — lecz to takze zalezy od dlugosci hasta i liczby te
nalezy wcze$niej przemyslec¢. Za bledne podanie catego hasta druzynie
odejmuje sie 50 tysiecy/punktow. Wygrywa druzyna, ktora zgromadzi-
ta najwiecej pieniedzy, po podsumowaniu wszystkich przeprowadzo-
nych rund.

Ewaluacja: uczniowie bardzo lubig te gre i w pelni sie w nig angazu-
ja. Po dlugim czasie potrafig odtwarzac¢ wyrazy i zwigzki frazeologicz-
ne poznane dzieki tej zabawie. Czesto wyznaczam jednego pomocnika
w przypadku nieproporcjonalnego podziatu w grupach. Zapisuje on
punktacje i przeprowadza runde. Jest to szansa dla uczniow stabszych,
ktorzy dziatajgc w druzynie, mogliby przestac sie angazowac, a przepro-
wadzajgc rozgrywke, zapamietajg hasto i bedg mogli czuc¢ sie w pewien
sposob wyrdznieni i zacheceni do dalszej pracy na zajeciach.

2.4. ODGRYWANIE WYJATKOWEJ ROLI

Technika ta przeznaczona jest dla uczniow starszych — od klasy
4 wzwyz, a jej celem jest przede wszystkim utrwalenie pojedynczych
stow, zwrotéw i fraz w danym jezyku oraz wprowadzenie nowego stow-
nictwa. Dzialamy na tekscie — dialogu. Po poprawnym przeczytaniu z po-
dzialem na role wprowadzam modyfikacje. Nadaje uczniom nowe role,
ktore odbiegajg od tych, ktore obowigzywaly w dialogu, np. zwykta roz-
mowa dwojga nastolatkow w czytance staje si¢ klotnig malzensks zde-
nerwowanej zony i niezwykle spokojnego meza czy rozmowsg dwoch ra-
perow lub businesswoman ze swoim chytrym wspolnikiem.
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Przeprowadzenie ¢wiczenia: przeprowadzam z uczniami pogadan-
ke na temat charakteru tych postaci i dodajemy do dialogu rozmaite
stownictwo (czesto socjolektalne), ktore bedzie typowe dla tych postaci
i pomoze oddac ich charakter. Jest to okazja do wprowadzenia do dialo-
gu pewnych charakterystycznych zwrotow i stownictwa.

Ewaluacja: uczniowie chetnie angazujg sie w nowe role i w pelni sie
im oddaja. Kilka grup zaskoczylo mnie swojg znajomoscig stownictwa,
checig ingerencji w tres¢ dialogu i liczbg dodanych od siebie lekse-
mow. Uczniowie mieli ogromng satysfakcje i jedna z grup pod koniec
roku wyszta z propozycja, aby przeczyta¢ wszystkie teksty ze wszyst-
kich rozdzialow na jednych z ostatnich zajec. Efekt byl zaskakujgco
pozytywny. Uczniowie zapamietali swoje postaci i potrafili je bardzo
dobrze odtworzy¢.

Uwagi: grupa musi wykazac sie bardzo dobrg znajomoscig tekstu
dialogu, w przeciwnym razie ¢wiczenie sie nie powiedzie.

3. ZAKONCZENIE

Proces uczenia sie musi byc urozmaicany w celu lepszego i trwalsze-
go zapamietania materialu. Kazda aktywnos$¢, ktéra pobudza ucznia do
dzialaniapodczaszajec,sprzyjaprzyswajaniuwiedzy. Waznym zadaniem
nauczyciela jest zachecenie ucznia do dzialania i utatwienie mu uczenia
sie poprzez pokazywanie réznych sposobdéw zapamietywania materia-
tu. Techniki zaprezentowane w artykule, ktore sg przeze mnie stoso-
wane na zajeciach, konczg si¢ sukcesem, angazujg uczniow lub czesto
nawet pochlaniajg ich bez reszty, szczegdlnie koto fortuny. Przy czestym
stosowaniu technologii nalezy jednak pamieta¢, zeby nie deprecjono-
wac¢ wartosci klasycznych pomocy dydaktycznych, np. papierowego
stownika. Poznane stownictwo warto utrwalac i okazjonalnie sprawdzac
po pewnym czasie.
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—ABOUT LUDICAL TECHNICS OF INTRODUCING AND CONSOLIDATING
VOCABULARY DURING FOREIGN LANGUAGE CLASSES
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Summary. The article presents the ludic technics the author uses during introducing and conso-
lidating vocabulary in a foreign language classes. It provides a description of what these methods
are about, how they were created, under what circumstances they could be used and what didac-
tics could achieve thanks to them. The Conclusions show relevant reflections about using several
introducing and consolidating vocabulary technics, comments and suggestions for teachers that

will help them in the implementation task with the use of chosen methods.
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WYKORZYSTANIE STORYTELLINGU I DIGITAL
STORYTELLINGU W NAUCZANIU JEZYKA
POLSKIEGO JAKO OBCEGO DZIECI I MEODZIEZY
W WIELKIEJ BRYTANII

Stowa kluczowe: storytelling, digital storytelling, kreatywne i tworcze myslenie, procesy mentalne

Streszczenie. Wykorzystanie opowiadan w celach edukacyjnych jest skuteczng strategia na-
uczania — w szczegolnosci jezykow. Wiekszo$¢ uczniow lubi stuchac¢ opowiesci. Historie majg
moc, ktéra moze wprowadzic¢ uczniow w swiat wyobrazni, narysowac kolorowy obraz z wieloma
interesujgcymi postaciami. Storytelling jest jedng z najbardziej przydatnych metod skutecznego
przyciggania uczniéw do procesu uczenia sie. Opowiadanie historii jest duzg szansg dla ucza-
cych si¢ na odkrycie doswiadczenia prawdziwego zycia i budowania wspdélnych wypowiedzi.
Opowiadanie historii to metoda nauczania, ktéra moze pomdéc mtodym uczniom w zdobyciu
wiedzy, w tym umiejetnos$ci czytania, rozwijaniu wyobrazni, tworzenia i krytycznego myslenia,
dlatego tez storytelling jest bardzo przydatny w nauczaniu jezyka polskiego uczniow w Wielkiej
Brytanii.

Wielokulturowosc¢ oraz wielojezycznosc spoteczenstw stajg sie fak-
tem, ktoremu towarzyszg nowe wyzwania. We wspotczesnej nauce o kul-
turze badacze czesto odwotujg sie do analogii porownujgcej postawy
uczniow do postaw podréznika lub turysty. Turysta tatwo i szybko zaspo-
kaja swojg ciekawos¢, zatrzymujgc sie na ptaszczyznie jezyka, traktuje
ja jako jedyng wyktadnie danej kultury. ,Podroéznik byt aktywny, wyru-
szal w droge, z zapalem poszukujgc ludzi, przygod, doznan. Turysta jest
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bierny; [..] spodziewa sie, ze wszystko bedzie przygotowane dla niego
i ze wzgledu na niego” (Boorstin, Daniel 1961: 85, cyt. za: MacCannell
2002: 162).

Strategie poznawczg turysty wzgledem kultury polskiej przyjmuje
zazwyczaj uczen mieszkajgcy poza granicami Polski, ktory podejmuje
wysitek nauczenia si¢ jezyka polskiego. Zadaniem nauczyciela bedzie
przyblizenie kultury, nauczenie jezyka i przeksztalcenie studenta tury-
sty w studenta podroznika, ktory bedzie aktywnym uczestnikiem kultu-
ry. Utrzymanie jezyka polskiego za granica, zwlaszcza jego poprawne;j
i starannej formy, jest trudne. Na nauke jezyka sktadajg sie ukierunko-
wane dziatania rodzicow, szkoly oraz dzialania wspierajgce dwujezycz-
nosc¢ ze strony panstwa polskiego. Na trudnos$¢ nauki wptyw ma ode-
rwanie od polskiej wspolnoty jezykowo-kulturowej i zanurzenie w ob-
cym jezyku i kulturze. Nastepnym czynnikiem jest tez zroznicowana
motywacja do nauki i zachowania jezyka ojczystego w rodzinach. Jed-
ni starajg sie dbac o polszczyzne na kazdym etapie pobytu za granicsg,
inni za$ traktujg te kwestie lekcewazgco, ze wszystkich sit dgzgc do jak
najszybszego zatopienia sie w jezyku otoczenia. Na dwujezycznos$c jako
zjawisko spoleczne zwraca uwage Wiladystaw Miodunka (2003). Przez
pojecie bilingwizmu, ktore jest najczestszym przypadkiem wielojezycz-
nosci, rozumie on taks sytuacje jezykowa, w ktorej mowigcy uzywajg
wymiennie — w zaleznosci od $rodowiska lub sytuacji — dwu réznych
jezykow. Bilingwizm, zdaniem badacza, to rowniez zespot réznych pro-
blemoéw jezykowych, psychologicznych i spotecznych, ktore stajg przed
mowigcymi zmuszonymi do stosowania w jednej czesci komunikacji
takiego jezyka, ktory nie jest akceptowany na zewngtrz grupy, a w dru-
giej czesci — jezyka oficjalnego lub jezyka ogdlnie akceptowanego (Mio-
dunka 2009).

Celem artykutu jest odpowiedz na pytanie, w jaki sposob utrzymac
i rozwing¢ zainteresowanie jezykiem polskim i kulturg polskg w dia-
sporze polskiej na terenie Wielkiej Brytanii. Dominujgcg role w proce-
sie promowania jezyka polskiego i kultury pelni edukacja, w tym szcze-
golnie polskie szkolnictwo w Wielkiej Brytanii. W wiekszosci szkol,
z wyjatkiem tych w systemie brytyjskim, zajecia odbywajg sie w czasie
wolnym ucznidw — sg one zatem prowadzone kosztem zaje¢ wlasnych,
dodatkowych, takich jak uczestnictwo w klubach sportowych i artystycz-
nych, wypoczynku oraz kontaktu z rowiesnikami. Uczeszczanie do szkot
sobotnich jest dla polskiej mtodziezy dodatkowym obowigzkiem. W sys-
temie brytyjskim uczniowie spedzajg w szkole 32,5 godziny zegarowe
w tygodniu, od poniedziatku do pigtku. W sobotniej szkole od 3,5 do
4 godzin zegarowych.
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Autorka artykutu!, chcac zbada¢ motywacje uczniow do uczeszcza-
nia do polskiej szkoly, przeprowadzila badania reprezentacyjne na
135 uczniach. Przebadani zostali uczniowie SPK2 w Londynie, chetni
uczniowie szkot zrzeszonych w Polskiej Macierzy Szkolnej, a takze ab-
solwenci SPK1 (w wieku 10-25 lat). Jako miejsce urodzenia badani po-
dawali: 45,9% w Wielkiej Brytanii, a 53,3% w Polsce, pozostale w USA.
W badaniu zadane tez zostalo pytanie: Czy chodzitas / chodzites do pol-
skiej szkoly? Jego wynik wskazuje, iz 87,4% badanych uczeszczalo lub
uczeszcza do polskiej szkoly, a jedynie 12,6% nie miato zadnego kon-
taktu z polskim szkolnictwem w Wielkiej Brytanii. Bardzo ciekawe oka-
zaly sie rowniez odpowiedzi na pytanie: Dlaczego chodzisz do polskiej
szkoty? Gltownym powodem uczeszczania do polskiej szkotly nie byla
decyzja rodzicow. Na pierwszym miejscu uczniowie wskazali che¢ zdo-
bycia wiedzy o kulturze Polski i poznania jezyka polskiego, na drugim
wskazali na zdanie egzaminow z jezyka polskiego na poziomie GCSE
oraz A-Level, presja rodzicow byla na trzecim miejscu, a na czwartym
chec przebywania wsrod polskich rowiesnikow. Wskazuje to na fakt, jak
wiele zalezy od szkoly, na ile jest ona atrakcyjnym miejscem dla dzie-
ci i mlodziezy, a takze czy nauczyciele potrafig uczy¢ w interesujgcy
sposob. Istotne jest, aby lekcje byly dla mtodych ludzi ciekawe, a formy
pracy atrakcyjne.

Niezaleznie od kraju, lekcja w klasie przypomina pod wieloma
wzgledami przedstawienie teatralne, gdzie gléwng sceng jest prze-
strzen, po ktérej poruszajg sie nauczyciel i uczniowie. Jerzy Grotow-
ski wspomnial w swojej Pogadance o teatrze dla miodziezy szkolnej,
iz ,teatr moze by¢ takze miejscem, w ktorym podzial na tych, ktorzy
tylko patrzg i tych, ktorzy tylko dzialajg zaczyna zanikac¢” (Grotowski
2012, s. 674). Cisza na lekcji nie gwarantuje sukcesu dydaktycznego
ani wychowawczego — nie jest ona pozgdanym stanem. Tu najwazniej-
szym elementem jest komunikacja, wzajemne zrozumienie pomiedzy
nauczycielem a uczniami. Nauczyciel musi sta¢ sie przewodnikiem,
ktory dokona wyboru materialu. Jego zadaniem bedzie przyblizenie
kultury, nauczenie jezyka i zamienienie studenta turysty w studen-
ta podroznika, ktory bedzie jej aktywnym uczestnikiem. Dodatkowsg
trudnoscig jest liczba kompetencji i sprawnosci, ktore uczen musi
opanowac¢ w celu plynnego postugiwania sie jezykiem. Jest to miedzy
innymi kompetencja lingwistyczna, ktora dzieli sie na kompetencje
leksykalng i gramatyczng. Stownictwo i gramatyka tworzg podstawe

! Autorka artykutu jest nauczycielks jezyka polskiego w systemie brytyjskim w Windsor Forest
College, Wellington College, w systemie polskim w Punkcie Konsultacyjnym przy Ambasadzie RP
w Londynie, lektorka w Zaktadzie Dydaktyki Polonijnej w PUNO oraz czlonkiem centralnej komi-
sji egzaminacyjnej AQA.
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umozliwiajgcg rozwdj sprawnosci jezykowych receptywnych i pro-
duktywnych. Duzy wplyw na efektywnos¢ opanowania jezyka majg
motywacja i postawy. Motywacje okresla sie jako zbior procesow po-
budzajgcych, podtrzymujgcych i regulujgcych aktywnosé¢, ktora zbli-
za do wyznaczonego celu. Rozpatrujgc procesy motywacyjne, musimy
wspomniec¢ o motywacji wewnetrznej i zewnetrznej. ,Nauczyciel jest
odpowiedzialny za motywacje zewnetrzng poprzez stawianie bliskich
celéw, dobor odpowiednich strategii lub dostarczenie interesujgcych
materialéw. Motywacja ma wplyw na ogoélng aktywnosc¢ i ukierunko-
wane dzialanie” (Brzezinski 1987, s. 110).

Najlepszym sposobem wzbudzenia motywacji u uczniow jest odpo-
wiednie podejscie nauczyciela. Jego zadaniem jest stworzenie przyja-
znej atmosfery na zajeciach i dobor roznych, interesujgcych form ak-
tywnosci. Wedtug Jeremy’'ego Harmera, w procesie uczenia i naucza-
nia nauczyciele powinni dobiera¢ odpowiednie metody nauczania,
zgodnie z mozliwosciami i zdolnosciami uczniow. Jest to niezmiernie
wazne w klasach jezykowych, poniewaz poprzez odpowiedni ich do-
bor moze zapewnic¢ uczgcym sie osiggniecie postepu w nauce (Har-
mer 2007). Nauczanie jezyka polskiego jako drugiego jest ciekawym
doswiadczeniem dla nauczycieli, poniewaz zmusza do poszukiwania
nowych sposobdw podejscia do uczenia oraz wzbudzenia zaintereso-
wania jezykiem. Tak dlugo, jak uczgcy bedg odbierali lekcje jako przy-
jemne i interesujgce, tak dlugo bedg aktywnie brali udzial w procesie
uczenia sie.

Motywacje ksztaltujemy nie tylko dzieki zastosowaniu tradycyjnych
sposobdw nauczania, ale takze za sprawg korzystania z odpowiednich
technik ludycznych. Teresa Siek-Piskozub twierdzi, ze techniki symula-
cji oraz odgrywania rol (ang. role play) rozwijajg kompetencje spotecz-
ne uczestnikow. Budujg podstawy pracy w grupach i przyczyniajg sie
do poprawy wymowy i intonacji oraz do pltynniejszego wypowiadania
sie w jezyku obcym. Nieocenione sg rowniez korzysci ptyngce z wpro-
wadzania piosenek do programu lekcji. Z jednej strony, przyczynia-
ja sie one do rozwoju kompetencji lingwistycznych. Z drugiej strony,
dajg uczgcym sie mozliwos$¢ ¢wiczenia oraz doskonalenia sprawnosci
jezykowych, w szczegdlnosci rozumienia ze stuchu i mowienia (Siek-
-Piskozub 2001).

Oprocz teatralnych i narracyjnych gier fabularnych oraz pracy z pio-
senkami warto wymienic¢ inne techniki ludyczne, takie jak storytelling
i digital storytelling.
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1. STORYTELLING

Jedng z takich technik,idealng nie tylko dlanajmlodszego ucznia, jest
storytelling, ktory miat swoj poczatek w czasach, kiedy nie istnial jeszcze
alfabet. Jedynym sposobem przekazywania informacji byty opowiada-
nia przekazywane z ust do ust. Historie wykorzystywaly metafory i sym-
bole, aby lepiej zobrazowac¢ idee i pomysty, pobudzaly tez wyobraznie
oraz budowaly emocje u odbiorcéw. Snucie historii wcigga stuchaczy,
buduje dialog i gteboko zapada w pamie¢. Wedlug Eve Malo i Julie Bul-
lard (2000) podczas stuchania opowiesci stuchacze rozwijajg wyobraz-
nie, ktora jest konieczna do rozumienia opowiadania. Gregory Strong
(1996) definiuje opowiadanie historii jako proces, w ktorym uczniowie
¢wiczg kategoryzacje, przewidywanie, podsumowywanie, organizo-
wanie, porownywanie i kontrastowanie informacji. Za kazdym razem,
kiedy opowiadana jest historia, odbywa sie nauka jezyka. Wedlug wyzej
wymienionych badaczy, storytelling wymaga umiejetnosci krytycznego
myslenia. Jest to narzedzie wykorzystujgce opowiesci, ktore dzieki cie-
kawej narracji i emocjonalnemu przekazowi, moze wplyna¢ na stucha-
cza, zmienic jego sposob myslenia, sprowokowac¢ do dzialania. Zaletg
snucia opowiesci jest to, ze jest bezpieczne i interesujgce dla odbiorcy.
Sugeruje nowe pomysty, edukuje i inspiruje.

Storytelling jest metodg, dzieki ktorej dziecko uczy sie, emocjonal-
nie angazujac si¢ w opowiadang historie, rozwija swojg wyobraznie.
Wchodzi rowniez w dialog z nauczycielem, dzieki czemu tatwiej za-
pamietuje zadany material. Dzieki poznawaniu réznych opowiesci,
dziecko latwiej lgczy ze sobg fakty z innymi, poznaje konsekwencje
roznych zdarzen. Przedstawione w czytankach postaci mogg sie stac
dla najmtodszych autorytetami, a ich postawy — przykltadami do nasla-
dowania. Za pomocg tej metody rozwijana jest przede wszystkim umie-
jetnos¢ stuchania ze zrozumieniem. Uczniowie ¢wiczg swojg wyobraz-
nie przez opowiadane historie. Mogg by¢ emocjonalnie zaangazowani
w opisywane wydarzenia, mogg utozsamiac sie z postacig, probowac
interpretowac ilustracje. Wedlug Jean Brewster, to storytelling pomaga
stuchaczom odkry¢ ich wlasng kreatywnos¢, odkryc rézne rodzaje in-
teligencji. Rozwija rownie sluchanie dla ogélnego zrozumienia, prze-
widywanie, zgadywanie znaczenia i stawianie hipotez. ,Uczenie jezyka
polskiego poprzez wykorzystywanie historii tworzy podstawy do nauki
jezyka, uczgc podstawowych funkcji i struktur jezykowych, stownictwa
i umiejetnosci uczenia si¢ jezyka” (Brewster i in. 1992, s. 2). Przepro-
wadzono wiele badan wskazujgcych na efektywnos¢ wykorzystania



108 Dorota Hrycak-Krzyzanowska

storytellingu z pedagogicznego punktu widzenia. Interesujgce wnioski
zaobserwowala Rebecca T. Isbell, prowadzgca eksperyment w dwoch
grupach uczniow w tym samym przedziale wiekowym. Jednej grupie
opowiedziano 24 opowiadania, druga grupa przeczytatla opowiada-
nia. Rezultaty pokazaly, ze dzieci lepiej zapamietaly historie wystucha-
ne niz przeczytane. To samo badanie przeprowadzila autorka tekstu,
pracujgc z uczniami klasy IV (grupa wiekowa 10-11 lat). 26 ucznidéw
podzielonych zostalo na dwa zespoly. Pierwszemu opowiedziano le-
gendy polskie, drugi zespdt przeczytal samodzielnie te same legendy.
Pozniej wszyscy zagrali w edukacyjng gre planszows i wygral zespot,
ktory stuchal historii. Uczniowie pamietali wiecej faktow i potrafi-
li odpowiedzie¢ na zadane pytania. Poznali i zapamietali nowe stowa
oraz ich znaczenie. Nastepnie zagrali w domino zwigzane z legendami,
w ktorym rowniez lepiej wypadli stuchacze. Na koniec zespoly zostaty
poproszone o opowiedzenie poznanych legend. Ciekawsze, petne emo-
cji oraz szczegotow byly opowiesci cztonkow grupy, ktora stuchata. Ich
opowiadania mialy moral, w trakcie przedstawiania duzo gestykulowa-
li oraz zmieniali ton glosu. Uzywali w swoich opowiesciach wielu nowo
poznanych stow. Autorka artykutu, wykorzystujgc storytelling w pracy
z legendami polskimi, zauwazyla duzy wzrost zainteresowania oraz
zaangazowania uczniow. Bardzo chetnie brali aktywny udziat w lek-
cji, ilustrowali ustyszane historie za pomocg ¢wiczenia stopklatka, czy-
li zatrzymany kadr. W nieruchomej pozycji prezentowali wazng scene.
Wplyneto to na lepsze zapamietanie i przyswojenie tresci legend. Po-
twierdzity to gry, takie jak domino, w ktérym trzeba byto dopasowywac
poznane z legend stownictwo, motywy i bohaterow do ilustracji. Autor-
ka stworzyla gre dydaktyczng na motywach legend polskich, podczas
ktorej uczniowie w formie zabawy sprawdzali swojg wiedze. Ucznio-
wie zainteresowani opowiadaniem historii bardzo chetnie chcg sta¢
sie storytellerami i to oni chcg opowiedzie¢ swojg historie. Na wstepie
lekcji autorka czesto wykorzystywata gre Story Cubes? podczas ktorej
uczniowie, po rzucie wszystkimi kostkami, opowiadali historie, suge-
rujgc sie ilustracjami na widocznych $ciankach kostek. Klasa zostata
podzielona na zespoly trzyosobowe. Kazdy z zespolow rzucat 3 kost-
kami, ale gracze mogli rowniez przekazywac sobie kostki, podzieli¢ je
miedzy siebie w dowolny sposdb lub rzucac wszystkimi naraz. Ucznio-
wie rzucali kostkami i uzywali ukazujgcych sie grafik jako punktu wyj-
Scia do opowiadania swojej historii. Gdy gracze poczuli sie pewniej

2 Story cubes stworzyl Rory O’Connor —irlandzki trener kreatywnosci i tworczego rozwigzywa-
nia problemoéw. Gra byla wielokrotnie nagradzana na calym swiecie. Dziewie¢ kostek umozliwia
wiele wariantow rozgrywki.
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i wypowiedzi ich staly sie plynniejsze, autorka wprowadzita nowe za-
sady, ktore prowadzily do ustrukturyzowania opowiadan. Kazda kos¢
zostala przypisana do poszczegolnych elementéw opowiadania: wstep,
rozwiniecie i zakonczenie. Dzieki temu uczniowie zwracali uwage na
budowe opowiadania oraz dobor odpowiedniego stownictwa. Jest to
gra, w ktorej nikt nie wygrywa, w ktorej nie ma ztych odpowiedzi i kto-
ra mozna kontynuowac¢ przez dowolng ilo$¢ czasu.

Autorka stworzyla i wykorzystata alternatywne formy ¢wiczen przy
uzyciu kart z ilustracjami. Pierwszy zestaw kart przedstawia osiem nie-
powigzanych ze sobg scen (w tym przykladzie z zycia Misia). Ucznio-
wie sami uktadali je w kolejnosci i tworzyli opowiadanie. Musieli bra¢
pod uwage to, aby fakty logicznie ukladalty sie w calos¢. Kiedy ucznio-
wie tworzyli swoje opowiesci, czesto wzbogacali je o swoje wlasne do-
$wiadczenia, dzieki czemu historie sie nie powtarzaly. Cwiczenie to
rozwija kreatywnos¢, ksztattuje kompetencje lingwistyczne takie jak
mowienie.

Zdjecie 1. ,Historia o Misiu” — karty do storytellingu

Zrodto: rysunki autorskie



110 Dorota Hrycak-Krzyzanowska
1.1. ,HISTORIA O MISIU”

Drugi zestaw kart stworzony przez autorke jest zbiorem roznych
ilustracji. Ilustracje nie sg ze sobg powigzane w zaden oczywisty spo-
sOb. Sg one niejednoznaczne, abstrakcyjne, wzbudzajg zainteresowanie
uczniow, majg duzy potencjal, ktory mozna kreatywnie wykorzystac.
W trakcie zajec¢ uczniowie losowali trzy dowolne karty, na podstawie
ktorych tworzyli historie. Za pomocg skojarzen stymulowali swojg wy-
obraznie i kreatywnos¢. Chegce stworzyc ciekawe opowiadanie, musie-
li mysle¢, w jaki sposob mozna polgczy¢ wylosowane karty. Ilustracje
wplywajg zatem na rozwdj umiejetnosci formutowania wypowiedzi.
Wariantem byta praca w parach, w ktérych uczniowie musieli stworzyc
wspolnie historie. Dzieki takiej formie pracy, mtodziez stala sie bardziej
otwarta i odwazniej sie¢ wypowiadata. Taka wspotpraca uczyta dyskuto-
wania i argumentowania, pokazywatla, ze kazdy moze mysle¢ w zupelnie
inny sposob. W klasach od szkoly podstawowej do liceum karty te stano-
wig baze wyjscia do tworzenia opowiadania.

1.2. ,ZESTAW I”

Kolejng formg pracy moze by¢ podzial klasy na mniejsze grupy tak,
aby w kazdej byly maksymalnie cztery osoby. Kazdy uczen otrzymat
trzy karty tematycznie zwigzane z omawiang lekturg. Wybieratl z nich
jedna. Pierwsza osoba wykladala swojg karte na stole przed pozostaly-
mi, mowigce przy tym, w jaki sposob karta ta wedlug niego kojarzy sie
z lekturs. Pozostale osoby widzialy wylozong karte. Nastepnie kolejna
osoba musiata rozwingc¢ mysl osoby poprzedniej — odnies¢ sie do karty
lezacej na stole oraz wytozyc jeden obrazek, wybrany ze swoich i utozy¢
z nim kolejne skojarzenie. Uczniowie, spisujac przygotowang historie,
jednoczesnie utrwalili tres¢ lektury. Na koniec wszystkie zespoty przed-
stawialy efekty swojej pracy, stali sie storytellerami i opowiedzieli pozo-
stalym swojg historie.

Nastepnym pomystem na wykorzystanie kart bylo podanie tematu,
np. moja przygoda wakacyjna. Pomocna byla lista stow, z ktorych korzy-
stali, zapisanych w kolumnach, podzielonych na:

rzeczowniki: wypadek, plaza, muzeum,

czasowniki: spaé, kgpac sie, towié ryby, zwiedzad;

nazwy emocji: smutek, radosé, gniew;

typy problemodw: relacje z rdwiesnikami, rodzina, tesknota, toleran-
cja, samotnosc.
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Zdjecie 2. ,Zestaw I” — karty do storytellingu

Zrodto: rysunki autorskie

Uczniowie musieli swojg opowies¢ najpierw napisac¢ epizod po epi-
zodzie, rozwijajgc w ten sposob umiejetnos¢ pisania wlasnych tekstow
oraz wyobrazni¢. W koncowym efekcie prezentowali swojg wypowiedz,
¢wiczgc w ten sposob umiejetnos¢ mowienia i inscenizacji. Penny Ur
twierdzi, ze sg trzy bardzo wazne zrodla wspomagajgce nauke jezyka
obcego w warunkach klasy jezykowej: zdjecia, historie i gry. Za ich po-
mocg uczniowie przez zabawe angazujg sie w proces nauki jezyka obce-
go. Tak dlugo, jak stuchacze sg zainteresowani lekcja, odbierajg jg jako
ciekawg, bedg bra¢ aktywny udzial w procesie nauczania. Zwieksza sie
umiejetnosc uczenia sie poprzez odwotywanie sie do emocji (Ur 1996).
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2. DIGITAL STORYTELLING

Czym jest digital storytelling? W najprostszych stlowach jest to opo-
wiadanie historii z wykorzystaniem cyfrowych narzedzi. Tak przygoto-
wana opowiesc¢ jest nie tylko tekstem, ale uatrakcyjniona jest tez dzwie-
kiem, obrazem, filmem, moze nawet byc interaktywna.

Wreszcie, opowiesci pomagajg nam radzi¢ sobie z natlokiem informacji. Dzi$
szczegolnie jesteSmy bombardowani przez media milionami danych: nasz mozg
nieswiadomie przetwarza 10 miliardow bodzcow zmystowych dziennie! Tylko
niewielka ich cze$¢ dociera do naszej swiadomosci, a jeszcze mniejsza — pozosta-
je w pamieci dlugotrwalej. Jezeli doswiadczenie nie jest wyjatkowo dramatyczne
albo jesli nie powtérzymy go odpowiednio wezesnie w formie opowiesci, pamiec
onim z czasem blednie i zanika

(Lambert 2013, s. 57).

Dla wspotczesnych ucznidéw, dorastajgcych w erze komputerowej,
techniki multimedialne sg naturalne i chetnie korzystajg z nich na lek-
cjach. Autorka z uczniami klasy czwartej wykorzystata literature piek-
ng, aby zainspirowa¢ dzieci do czytania. Na bazie przeczytanego tekstu
uczniowietworzyliswojewlasneopowiesci, ktorepozniejprezentowalina
forum klasy. W przypadku klasy czwartej byly to Opowiesci z Narnii na-
pisane przez Clive’a S. Lewisa. Uczestnicy wybrali swojego ulubionego
bohatera i stworzyli opowies¢ z nim zwigzang. Tworzyli opowiesci cy-
frowe — digital storytelling. Cyfrowe narzedzia sg obecnie coraz chetniej
wykorzystywane do opowiadania osobistych historii; sprzyja temu duza
liczba dostepnych programoéw do edycji. Zwiekszyla sie tez kompeten-
cja techniczna uzytkownikow, ktorzy potrafig aktywnie funkcjonowac
w $wiecie internetu, czego dowodem jest liczba filmikow amatorskich
na YouTubie. Bardzo czesto sg to osobiste historie, pokazane przez
uczniow dzieki technikom multimedialnym. Autorka, pracujac z klasg
licealng, podjeta problematyke zwigzang z Zyciem na emigracji. W trak-
cie burzliwych dyskusji ustalono wspolnie pytania, na ktére chcia-
no znalez¢ odpowiedzi i mlodziez przeprowadzita szereg wywiadow
z przedstawicielami roznych pokolen zyjacych na emigracji w Wielkiej
Brytanii. Nastepnie uczniowie wspolnie wybrali ciekawe wypowiedzi
i stworzyli 10-minutowy film przedstawiajacy cienie i blaski zycia na
emigracji. Zaangazowanie mtodych ludzi bylo tak duze, ze postanowili
zaprezentowac swoj film na forum calej szkoty.
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Zdjecie 3. Digital storytelling (Opowiesci x Narni)
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Aslan to potezny lew z biysaczaca zdota graywa oraz z
wielkimi krélewskimi oczami. Jego glos jest gleboki 1
troche dziki, Aslam to praywodea i zaloZyeiel
fantastyezne] krainy Narnil. Byt dobrym 1 szlachetaym
Iwem. Postepowal odwaznie 1 sprawiedliwie. Nie bal sie
stawié czota clej czarownics, to on oddal swe Zyeie w
zamisn za uwolnienie Edmunda. By on zwierzeciem
petnym pokory, byt sprawiedliwym whadea troszezacym
sie 0 swéi Lod. Bardzo cheial aby spelnila si
przepowiednia, ktéra miala zwreié tron Narni cérka

Evy i synom Adama, czyli Plotrowi, Edmundors,

Zuzanie i Lui @

Aslan to méj ulubiony DZIEKUJE, ZA UWAGE, ©8©
bohater, poniewaz jest
waleczny. odwazny,
pomaga innym w
niebezpieczenistwie oraz
potrafi przebaczaé.

Zrédlo: oprac. wtasne

2.1. PRZYKEAD DIGITAL STORYTELLING
— UCZEN KLASY IV PRZEDSTAWIA SYLWETKE SWOJEGO
ULUBIONEGO BOHATERA

Digital storytelling pozwala zachowac historie mdéwiong i udostepniac
ja innym online. Opowiesci sg wykorzystane w celach edukacyjnych
— dzieki nim uczniowie poznajg historie z pierwszej reki. Mlodziez
z wielkim zaangazowaniem wnosi do projektu swoje umiejetnosci
z wykorzystania komputera, starsi ludzie za$ stajg sie dla uczniéw
zrodlem opowie$ci. Opowiadanie historii pomaga rozwija¢ zdolnos$ci
literackie, kompetencje medialne, a takze moze by¢ wykorzystywane
w nauczaniu réznych przedmiotdéw: uczniowie moga opowiedzie¢ historie
znanej postaci, przedstawi¢ osobiste historie dotyczgce okreslonych
wydarzen lub doswiadczen, przedstawi¢ wywiady z ich réwiesnikami
z innych krajow/kultur, historie rodzinne uczniow dotyczace ich korzeni,
pochodzenia, tradycji czy opowiedzie¢ przeczytang ksigzke. Wykorzystanie
multimediéw pomaga zainteresowac uczniow tematem lekcji, motywuje
do poglebiania wiedzy, wplywa na lepsze zrozumienie materiatu.
Tworzac wlasne cyfrowe opowiesci, uczniowie nabywajg tez umiejetnosci
planowania, organizowania i zarzgdzania czasem oraz rozwijajg zdolnosci
komunikacyjne, takie jak zadawanie pytan, wyrazanie opinii, budowanie
narracji itp. Storytelling i digital storytelling stanowig materiat stymulujacy
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i wspierajgcy nauke jezyka polskiego. Umozliwiajg obok realizacji celow
jezykowych, angazowanie sie ucznidow w proces rozwoju trzech sfer
osobowosci: intelektualnej, behawioralnej i emocjonalne;j.

Storytelling moze by¢ bardzo skuteczng metodg nauczaniao tyle,oile
jest dostosowany do poziomu bieglosci ucznidow, zainteresowan, wieku
i potrzeb. Metoda ta okazuje sie bardziej skuteczna w przypadku mtod-
szych ucznidw, ktoérzy nie rozwineli jeszcze myslenia abstrakcyjnego,
a ktorzy sg bardzo kreatywni i pomystowi. Najwazniejszym aspektem,
ktory nalezy wzig¢ pod uwage przy przedstawianiu historii, jest roz-
poczecie od krotszego i tatwiejszego przykladu, a nastepnie stopniowe
zwiekszanie dlugosci i trudnosci opowie$ci w miare rozwoju kompe-
tencji uczniéw. Cwiczenia utrwalajgce muszg by¢ zabawne, aby ucznio-
wie mogli sobie tatwo i chetnie z nimi poradzi¢. Jako nauczyciele nie
chcemy przyttaczac¢ naszych dzieci, ale raczej motywowac je,angazowac
W proces uczeniasie. I wreszcie, od czasu do czasu, powinni$smy stuchac
tego, co nasi uczniowie chcieliby przynies¢ na zajecia, co spelni ich
zyczenia, aby zmotywowac ich i da¢ im poczucie bezpieczenstwa dla
ich pracy i postepow. Nauczyciele, uzywajgc narracyjnych opowiesci,
nie uzywajg tylko jezyka w tekscie, ale catego kontekstu, ktory wydo-
bywa znaczenie. W trakcie zaje¢ dzieci najpierw skupiajg si¢ na zna-
czeniu. Nauczyciel moze wprowadza¢ nowe stowa i struktury przez kil-
kakrotne powtdrzenia, poniewaz kiedy uczniowie dokladnie stuchajg
opowiesci, mogg latwiej je zapamieta¢. Opowiadane historie zapew-
niajg naturalne powtorzenia nowych stéw i sentencji. Podczas stucha-
nia, uczniowie probujg odgadngc¢ znaczenia nowych stéw z kontekstu.
Stuchanie opowiesci razem z towarzyszgcg mu piosenks pozwala dzie-
ciom ustysze¢ i wchlong¢ strukture jezyka podswiadomie, jak rowniez
ustyszec stowa, ktore znaja, czesciej niz w kazdej innej metodzie.
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THE POWER OF STORYTELLING AND DIGITAL STORYTELLING IN TEACHING
POLISH TO LEARNERS IN UK

Keywords: storytelling, digital storytelling, constructive, creative comprehension, mental process

Summary. Using stories for educational purposes is an effective teaching strategy especially for
teaching languages. Most learners enjoy listening to stories. Stories have a power, which can bring
students into a world of imagination and draw a colourful picture with interesting characters. Sto-
rytelling is one of the most useful techniques to attract students in the learning process effectively.
Telling stories provides learners with an opportunity to discover experiences of real life and the
language learning together. Storytelling is a teaching method which can help young learners to
acquire knowledge, literacy, imagination, creativity and critical thinking. Therefore, storytelling

would be very useful in teaching the Polish language in UK.
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Streszczenie. Artykul wyjasnia zasadnos¢ wprowadzania elementéow ludycznych w procesie
ksztalcenia lektorow jezyka polskiego jako obcego. Ponadto prezentuje przykladowe zajecia pro-
wadzone z zastosowaniem metod ludycznych. Ich tematyka obejmuje: zajecia wstepne, internet
w pracy lektora, lekcje dla dzieci i mtodziezy oraz umiejetnosc adaptacji gier i zabaw na potrzeby
zajec jezykowych. Przeprowadzone zajecia pozwalajg na wskazanie podstawowych zalet i wad pra-
cy ze studentami w oparciu o metody ludyczne.

1. DLACZEGO LUDYCZNOSC?

Temat niniejszego artykutu sktania do zadania dwoch podstawowych
pytan. Pierwsze brzmi: Czym jest ludyczno$c¢? Drugie: Dlaczego jest ona
istotnym elementem ksztalcenia przysztych lektoréw jezyka polskiego
jako obcego? Odpowiedz na pierwsze z nich mozna znalez¢ w Stowniku
jezyka polskiego PWN: ludyzm/ludycznosc to ‘sktonnosc do bawienia sie,
rozpatrywana jako cecha cztowieka lub zjawisko kulturowe’ (Stownik je-
zyka polskiego PWN, wyd. internetowe). W przypadku kolejnego pytania,
odpowiedz nie jest juz tak oczywista. Wigze sie bowiem z konieczno-
$cig wskazania przyczyny, ktora powoduje, iz gry oraz zabawy stanowig
istotny aspekt ludzkiej egzystencji. Jednak nie sposob wskazac jedno-
znacznego powodu obecnosci owego modus operandi w zyciu czlowieka
niezaleznie od jego kultury i jezyka. Co wiecej, zachowania aspirujgce


https://orcid.org/0000-0002-6980-5988
http://dx.doi.org/10.18778/8220-114.7.09

120 Paulina Kazmierczak

do miana rozrywkowych nie sg jedynie domeng ludzks. Pojawiajg sie
rowniez wsrod zwierzat.

Celem artykutu jest ukazanie zalet ptyngcych ze stosowania metod
ludycznych nie tylko w ksztalceniu cudzoziemcow, ale przede wszystkim
w pracy z ich potencjalnymi nauczycielami. Powodow sktaniajgcych do
odwolywania sie do ludyczno$ci mozna szukac zaréwno w sferze $wia-
domosci kulturowej, jak i wsrod zaleznosci biologicznych. Johan Huizin-
gaw ksigzce na temat antropologii zabawy podkresla wieloaspektowos¢
opisywanego zjawiska. Z jednej strony przytacza koncepcje ttumaczace,
iz u podstaw gier stoi potrzeba relaksu, a takze koniecznosc nauki przez
imitacje okreslonych zachowan, czyli proba nabycia kompetencji, ktore
moglyby stuzy¢ w dorostym zyciu. Z drugiej, zwraca uwage na kwestie
ksztaltowania ludzkiej tozsamosci poprzez realizacje pragnien mozli-
wych do wprowadzenia jedynie w sztucznie wykreowanym swiecie za-
bawy (Huizinga 1998, s. 12-14).

Nieco odmienna jest interpretacja poparta aspektem biologicznym.
Wedlug Marka Kaczmarzyka, specjalisty w stosunkowo nowej dziedzi-
nie, jakg jest neurodydaktyka, roznorodnosc¢ wpisuje sie w funkcjono-
wanie naszego gatunku. Kazdy czlowiek reprezentuje jedyny w swoim
rodzaju sposob postrzegania $wiata, a tym samym rozwigzywania napo-
tykanych w nim problemow. Owa wyjgtkowos¢ nie dotyczy jedynie sytu-
acji nietypowych, ale rowniez codziennych, np. rzeczywistosci szkolnej
(Kaczmarzyk 2018, s. 13-18). Odmiennos¢ ma istotne znaczenie ewolu-
cyjne, bowiem umozliwia przystosowanie sie do zmian zachodzgcych
w otoczeniu. Zapewnia przetrwanie gatunku, cho¢ w innej formie niz ta
pierwotna (Kaczmarzyk 2018, s. 95-105).

Tym samym stosowanie elementow ludycznych podczas zajec jezy-
kowych moze by¢ dodatkowym bodzcem pobudzajgcym uczniow do
szukania rozwigzan komunikacyjnych, ktore nie zawsze muszg by¢
tozsame z propozycjami wprowadzanymi podczas lekcji. Czesto gra,
stanowigca rodzaj nieformalnej praktyki jezykowej, umozliwia zasto-
sowanie konstrukcji, ktore uczestnicy zaje¢ styszeli na ulicy lub pod-
czas ogladania filmu — duzg role odgrywa kwestia skojarzen miedzy
zachowaniem komunikacyjnym a dzwiekiem, miejscem, sytuacjg, co
nie jest mozliwe, gdy chcemy wywotac podobne reakcje podczas wyko-
nywania zadan z podrecznika, w czasie odgrywania scenek lub pracy
w grupach. Ponadto roznorodnos¢ fabularna oraz odmienna mechani-
ka gier powoduja, iz kursanci uczg sie zachowan w sytuacjach nieprze-
widywalnych, niejednokrotnie tworzonych przez nich samych podczas
okreslonej rozgrywki. Tego rodzaju technika pozwala na swobodne
dziatania leksykalno-gramatyczne. Oczywiscie jej wykorzystanie nie
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zaklada rezygnacji z wszelkich regul, ktore stanowig o poczuciu bez-
pieczenstwa uczestnikéw procesu komunikacyjnego. Forma zabawy
skutkuje jednak wiekszg otwartoscig na modyfikacje zasad, niezbedng
podczas prowadzenia zaje¢ w grupie, ktorg cechuje nie tylko réznorod-
nosc biologiczna, ale rowniez kulturowa.

Trudno wprowadzac elementy ludyczne, jesli samemu nie doswiad-
czylosiezaje¢zichzastosowaniem. Wlasnie dlategojesttoistotnyaspekt
ksztalcenia przysztych lektoréw jezyka polskiego jako obcego. Dowo-
dem moze by¢ przedmiot Warsztat lektora prowadzony w ramach spe-
cjalizacji Nauczanie jezyka polskiego jako obcego na Uniwersytecie Lodz-
kim. Dzieki odbyciu cyklu ¢wiczen konwersatoryjnych (15 z 30 godzin),
podczas ktorych stosowano metody ludyczne, studenci mieli okazje, aby
samodzielnie oceni¢ zalety i wady tego sposobu przyswajania wiedzy.
Bylatodlanich réwniez niepowtarzalna szansanaweryfikacje wlasnych
pomystow powstatych w oparciu o metode wykorzystywang w trakcie
zaje¢, gdyz zaliczenie tej czesci przedmiotu wymagato przygotowania
lub adaptacji wybranej gry badz zabawy, ktérg mozna zastosowac pod-
czas lekcji z obcokrajowcami.

2. LUDYCZNOSC A WARSZTAT LEKTORA

W artykule zaprezentowane zostang kolejno poszczegolne zagadnie-
nia realizowane podczas zajec¢ ze studentami specjalizacji glottodydak-

tycznej.

2.1. GRY PARAGRAFOWE - DECYZJE W PRACY LEKTORA

Pierwszy element ludyczny zostal wprowadzony juz na poczgtko-
wych zajeciach, kiedy konieczne bylo wyjasnienie celowosci przedmio-
tu Warsztat lektora na specjalizacji Nauczanie jezyka polskiego jako obce-
go. Student, ktory dopiero rozpoczyna swojg edukacje w zakresie pracy
z cudzoziemcami i nie mial jeszcze stycznosci z grupg obcokrajowcow
uczgcych sie polskiego, nie ma swiadomosci, z jakimi wyzwaniami be-
dzie sie mierzyl w trakcie kariery zawodowej. Podstawowsg umiejetno-
Scig przysztego lektora jest podejmowanie decyzji. Dotyczg one rozma-
itych aspektow: wyboru podrecznika, ukladu poszczegdlnych elemen-
tow lekcji, okreslenia poziomu biegltosci jezykowej grupy, dostosowania
metod dydaktycznych do potrzeb stuchaczy. Istotne jest, aby decyzje
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byly podejmowane szybko oraz z uwzglednieniem ich konsekwencji.
Lektor niejednokrotnie pracuje pod presjg czasu oraz w stresie. Ko-
nieczne jest zatem nabycie i rozwijanie kompetencji miekkich, ktore
umozliwig wlasciwe reagowanie na zmiany zachodzgce w srodowisku
sali lekcyjnej. Zajecia oparte na anegdotycznych opowiesciach prowa-
dzgcego rowniez zwracajg uwage studentow na wazne aspekty ich przy-
sztego zawodu. Jednak warto zadba¢ o to, aby to poczgtkowe — niezwykle
wazne, bo wplywajgce na stosunek do calego przedmiotu - spotkanie
z lektorem posiadajgcym juz pewne doswiadczenie, miato charakter
multisensoryczny. Tresci przekazywane na pierwszych zajeciach nie-
jednokrotnie sg dla stuchaczy abstrakcyjne, dlatego doskonalym spo-
sobem na wzrost ich zaangazowania jest stworzenie sytuacji, w ktorej
bedg mogli doswiadeczy¢ codziennych zmagan poczatkujgcego nauczy-
ciela jezyka polskiego jako obcego. Podczas prowadzonych przeze mnie
zajec zdecydowalam sie na zastosowanie gry paragrafowej. Obecnie na
rynku dostepne sg wielostronicowe, rozbudowane formy ksigzkowe
i elektroniczne tego typu gier. Na potrzeby Warsztatu lektora przygoto-
wana zostata wersja skrocona, ktora miata postac prezentacji multime-
dialnej. Fabula zostata dostosowana do tematyki zaje¢ i prezentowata
kilka sytuacji, ktore mogg spotkac poczatkujgcego lektora. Wazng infor-
macjg jest fakt, iz historia powstala w oparciu o prawdziwe doswiadcze-
nia roznych nauczycieli jpjo. Grupa samodzielnie zapoznaje si¢ opowie-
Scig, czytajgc informacje zawarte w prezentacji, a nastepnie naradza sie
w celu podjecia wspolnej decyzji dotyczgcej kolejnych poczynan boha-
tera gry. Prowadzacy zajecia pelni jedynie funkcje techniczng i zajmuje
sie obstugg prezentacji zgodnie z wytycznymi studentow. W zaleznosci
od poczynionych wyboréw losy lektora mogg potoczy¢ sie inaczej, moze
on nawet stracic¢ prace. Gra w humorystyczny sposob pokazuje studen-
tom wage i konsekwencje kazdej podjetej przez nich decyzji, a tym sa-
mym uswiadamia, ze wszystkie przedmioty specjalizacyjne mogg oka-
za¢ sie niezastgpiong pomocs, np. w sytuacji, gdy nauczyciel w trakcie
prowadzenia lekcji zda sobie sprawe, iz nie wzigt pod uwage wszystkich
zmiennych i musi nagle zweryfikowac dotychczasowg koncepcje zajec.

2.2. LEKTOR JPJO W INTERNECIE

Kolejne spotkanie ze studentami, skonstruowane w oparciu o ele-
menty ludyczne, dotyczyto wykorzystania internetu przez lektorow je-
zyka polskiego jako obcego. Wczesniej studenci zostali poproszeni
o przyniesienie laptopdéw oraz zainstalowanie w telefonach aplikacji
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skanujgcej kody QR. W sali rozmieszczono wyciete z kolorowego papie-
ru ksztalty geometryczne (po dwa z kazdego rodzaju), na ktore nakle-
jono kody. Jeden z nich kryl link do internetowego generatora, a drugi
zadanie, ktore nalezalo wykonac przy uzyciu okreslonego programu.

Zadaniem stuchaczy bylo odnalezienie wszystkich odsytaczy i skon-
struowanie dziesieciu ¢wiczen jezykowych lub kulturowych, ktorych
tresc przedstawiono w ponizszej tabeli.

Tabela 1. Generatory i zadania wykorzystane podczas zajec

GENERATOR ZADANIE

krzyzéwek
(https://progmar.net.pl/szkola/panel-nauczyciela/
narzedzia/generator-krzyzowek)

Prosze stworzy¢ krzyzowke
z hastem ZWIERZETA.

Prosze stworzy¢ rebus,

rebusow ktorego rozwigzaniem
(https://www.rebusy.edu.pl) bedzie wyraz SWIAT
wykreslanek Prosze stworzyc¢

wykreslanke z 10 wyrazami,

(http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/ ktérej tematem bedzie

WordSearchSetupForm.asp)

JEDZENIE.
trimino Prosze stworzy¢ trimino
http://paul-matthies.de/Schule/Trimino.ph na dowolny temat.
p://p php y
memow Prosze stworzy¢ mem
(https://generator.memy.pl/ na temat stereotypow
generatorphp?str=2#kotwa) dotyczagcych Polakow.
komikséw, map mysli, pocztéwek Prosze stworzy¢ komiks
(https://www.canva.com) na temat wielokulturowosci.
Froe o 0.
(https:// .qr-online.pl/index.php) na lekcji jpjo.
fiszek Prosze stworzy¢ fiszki
(https://quizlet.com/goodbye) do 3 dowolnych stowek.
Prosze stworzy¢ quiz
filmow z quizami do wybranego filmu, ktory
(https://edpuzzle.com) mozna wykorzystac
na lekcji jpjo.

Prosze stworzy¢ quiz
do wybranego zagadnienia
gramatycznego.

quizow
(https://kahoot.com) lub (https://quizizz.com)

Zrodto: oprac. whasne

Przyjeta forma prowadzenia zaje¢ spowodowalta poczgtkows dezo-
rientacje studentdw, ktora wynikata z koniecznosci zmiany przyjmowa-
nej dotychczas perspektywy. Musieli chodzi¢ po sali i skanowac kody,
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a nastepnie znalez¢ na komputerach wlasciwy generator, do ktoérego
odsytat link oraz wykonaé zadanie, wykorzystujac nowe narzedzie. Cwi-
czenie wymagalo czynnego udzialu przysztych lektorow, ich kreatyw-
nosci w kwestii szybkiego wymyslenia konkretnej tematyki zadania.
Ponadto niezbedne okazalo sie wykazanie biegloscig w obstudze gene-
ratorow dostepnych w internecie. Nie bez znaczenia byla takze umiejet-
nos¢ przyznania sie do niewiedzy w tej dziedzinie oraz zadanie pytania
lub poproszenie o pomoc. To wlasnie wyjscie z tawek i zmiana sposobu
przyswajania informacji z biernego na czynny oraz uswiadomienie so-
bie, ze obstuga nowych narzedzi nie zawsze jest tozsama ze sprawnym
poruszaniem sie¢ w swiecie mediow spotecznosciowych stanowily trud-
nosc dla studentow. Kolejng przeszkodg byla praca pod presjg czasu
i koniecznos¢ wykreowania ¢wiczen o réznorodnej tematyce.

2.3. DZIECI I MLODZIEZ NA ZAJECIACH JEZYKOWYCH

Nastepne zajecia, podczas ktorych wprowadzone zostaly elementy
ludyczne, dotyczyly pracy z dzie¢mi i mtodziezg. W sali znajdowaly sie
trzy stoliki. Na pierwszym z nich lezaty podreczniki i pomoce dydak-
tyczne do nauki jezyka polskiego jako obcego dla najmtodszych. Zajecia
rozpoczely sie od ich szczegdtowego omowienia. Na drugim byly rozne-
go rodzaju przedmioty, ktore mozna znalez¢ w domu, sali lekcyjnej, tor-
bie lub w plecaku. To m.in. gumka, otowek, kostka do gry, korek od wina,
kolezyk, materialowy woreczek, tasma klejgca, kalendarz kieszonkowy,
mala pitka, mapa todzi, plan tras tramwajowych i autobusowych w Lo-
dzi, odtwarzacz mp3, stuchawki, klej, nozyczki.

Na trzecim stole znajdowaly si¢ koperty, a w kazdej z nich kartka
z nastepujgcymi informacjami:

liczebnos¢ grupy;

wiek dzieci;

narodowosg¢;

znajomosc jezykow;

inne trudnosci, np. dysleksja;

zagadnienie z jezyka polskiego, ktore sprawia najwiecej problemow;
temat zaje¢, ktorych fragment nalezy przygotowac.

Studenci wybierali po jednej kopercie. W pierwszej turze mieli
20 minut na przygotowanie lekcji. Mogli korzystac¢ ze wszystkich ma-
terialow znajdujgcych si¢ na stotach. Wylosowane zadanie zawieralo
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dokladnie sprecyzowany temat. Po uptywie wyznaczonego czasu kazdy
w kilku stowach omawial przygotowane zajecia. Pozostali cztonkowie
grupy oceniali mowigcego w skali od 1 do 3 na otrzymanych wczesniej
kartach z danymi wszystkich uczestnikow oraz z podziatem na trzy run-
dy. Nastepnie prowadzacy ktadl na trzecim stole nowe koperty i rozpo-
czynala si¢ druga runda. Tym razem uczestnicy mieli tylko informacje,
iz zajecia powinny dotyczy¢ leksyki, gramatyki lub kultury. Ponadto
z pierwszego i drugiego stotu zniknetla czesc ksigzek oraz przedmiotow,
a czas zostal skrécony do 10 minut. Po zakonczeniu ponownie nastagpi-
ta prezentacja i ocena. W trzeciej turze na stotach pozostatl jeden pod-
recznik i jeden przedmiot, a tematyka zajec byta dowolna. Jednak tym
razem na wykonanie zadania studenci mieli tylko 5 minut. Po zaprezen-
towaniu efektow pracy z ostatniej rundy i stosownej punktacji, nastgpila
dyskusja. Przyznawane oceny w skali od 1 do 3 miaty stanowi¢ przypo-
mnienie pierwszych refleksji na temat poszczegdlnych koncepcji za-
jec¢. Kazdy student wskazywal jeden pomyst, ktory najbardziej przypadt
mu do gustu oraz argumentowat dlaczego, a takze jeden, ktory chciatby
udoskonali¢ i przedstawiat propozycje zmian.

2.4. GRY I ZABAWY - ZASADY ADAPTACIJI

Ostatnie zajecia powstale w oparciu o metody ludyczne dotyczyty
kwestii adaptowania istniejgcych juz gier i zabaw. Pierwsza potowa zajec
polegata na zapoznaniu sie z konkretnymi grami komercyjnymi —w tym
przypadku Voodoo oraz 5 sekund — poprzez ogladanie filmow prezentu-
jacych mechanike i zasady gry na portalu YouTube oraz doswiadczenie
rzeczywistej rozgrywki. Nastepnie studenci oglgdali adaptacje wersji
komercyjnych, ktore przygotowano na potrzeby zajec z cudzoziemcami
i porownywali je z oryginatem, analizujgc podobienstwa oraz réznice.

Drugg polowe zaje¢ rozpoczynatl wybor jednej z trzech gier typu
planszowego lub karcianego oraz wylosowanie kartki z informacjg o po-
ziomie, liczebnosci oraz narodowosci grupy, dla ktorej nalezy zaadapto-
wac gre. Podsumowaniem zaje¢ byta prezentacja efektow tak przygo-
towanych materialow. Zadanie pozwolito uswiadomic sobie trudnosci,
ktore wigzg sie z tego typu dostosowywaniem narzedzi pracy i stanowito
rodzaj treningu przed peilng adaptacjg przygotowywang w celu otrzy-
mania zaliczenia z przedmiotu.
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3. WNIOSKI

Cykl ¢wiczen konwersatoryjnych z zastosowaniem metod ludycz-
nych pozwolit dostrzec, iz zmiana perspektywy adepta sztuki glottody-
daktycznej przed jego pelnym wdrozeniem do odgrywanej roli moze
rozwing¢ holistyczne spojrzenie na proces ksztalcenia. Dowodem jest
réznica w postrzeganiu gier podczas zaje¢ w poréwnaniu z refleksjami
podczas omawiania adaptacji w ramach zaliczenia przedmiotu. Na kon-
cu cyklu zajec studenci zwracali uwage na cele, ktore przyswiecajg pra-
cy z okreslonym rodzajem gry lub zabawy oraz na réwnowazng funkcje
zarowno przekazywanych tresci lub doskonalonych umiejetnosci, jak
i formy ich przedstawiania.

Nie sposob jednak poming¢ trudne aspekty zaje¢ prowadzonych
w oparciu o elementy ludycznosci. Przede wszystkim nalezy do nich
kwestia odwrdcenia perspektywy przysztego lektora i powrdt do dzie-
ciecej ciekawosci, ktora wymuszata doswiadczanie wszystkiego, co
nowe i nieznane. Lata szkolnej praktyki przyzwyczaily studentéw, ze
zdobywanie wiedzy jest statyczne, co mozna bylo zauwazyc¢ podczas za-
dania z wykorzystaniem kodow QR. Studenci dtugo nie mogli sie prze-
moc, zeby wyjsc z tawek i kilkukrotnie dopytywali, czy jest to konieczne
do wykonania ¢wiczenia.

Kolejny problem wynikal z przyjmowania zatozenia, iz mlody
cztowiek intuicyjnie korzysta z nowych technologii. Pojawil sie on
w momencie, gdy konieczne bylo logowanie sie na stronach oferujgcych
darmowy dostep do poszczegolnych generatorow. Niezbedne bylo
poinstruowanie studentéw, jak powinni to zrobic.

Stosujgc metody ludyczne, warto pamietac, jak istotne jest rozbudze-
nie w potencjalnych lektorach pozytywnego nastawienia chociazby do
czesci prezentowanych technik. Zaangazowany uczestnik przynajmniej
jednej z gier lub zabaw to z duzym prawdopodobienstwem przyszty na-
uczyciel, ktory bedzie szukal nowych sposobow atrakcyjnego przekazy-
wania posiadanej wiedzy.
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LUDICITY ELEMENTS IN EDUCATION OF TEACHERS
OF POLISH AS A FOREIGN LANGUAGE

Keywords: ludicity, glottodidactics, academic teaching, lector, games

Summary. The article aims at introduction of ludic elements in the process of teaching teachers
of the Polish language to foreigners. The author shows examples of lessons conducted by using
ludicity methods. The main topics of this lessons includes: pre-classes, internet in teacher’s work,
lessons for children and youth, and the ability to adapt games for lessons of a foreign language.
The article describes basic advantages and disadvantages of using ludicity methods at the univer-

sity and proves that they are necessary elements of the didactic process.
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Streszczenie. Zawarte w artykule obserwacje na temat kreatywnych form nauczania jezyka obce-
go i literatury opierajg si¢ na doswiadczeniach zebranych podczas organizacji na Uniwersytecie
Lodzkim w 201812019 r. dwoch edycji konkursu ,Recensiamo ItaliAMO”, polegajgcego na tworze-
niu przez studentow recenzji wtoskich dziet literackich opublikowanych po roku 2000. Pierwsza
czes$¢ przedstawia dydaktyczne motywacje, ktore sktonily nas do zaproponowania studentom filo-
logii wloskiej takiej formy ponadobowigzkowej aktywnosci oraz opis zasad uczestnictwa. Poz-
niejsza analiza zgromadzonego dzieki wydarzeniu materialu pozwala poznac¢ wybory czytelnicze
studentow oraz ocenic¢ ich pozytywng role w procesie dydaktycznym i poszerzaniu kompetencji
kulturowych. Daje réwniez podstawy do zauwazenia pewnych negatywnych zjawisk, takich jak
klopoty studentéw neofilologii ze stworzeniem poprawnego pod wzgledem jezykowym tekstu
czy brak umiejetnosci dostosowania sie do zalozen gatunkowych recenzji. Wszystkie te aspekty
dostarczajg cennej wiedzy, ktora moze postuzy¢ do planowania zaje¢ z praktycznej nauki jezyka
iliteratury w kolejnych latach pracy dydaktyczne;j.

Upowszechnienie studiow i rozwoj technologiczny znaczaco wpty-
wajg na proces uczenia si¢ jezyka obcego przez przysztych filologow.
Brak egzaminow wstepnych czy czesto pojawiajgca sie mozliwosé
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rozpoczecia studiow neofilologicznych od poziomu AO sprawiajg, ze
wybor kierunku nie zawsze jest decyzjg definitywng i w peini prze-
myslang'. Zdarza sie, ze studenci nie konczg studiéw lub uczesz-
czajg na zajecia bez zainteresowania wybranym kierunkiem. To
w konsekwencji w wielu przypadkach skutkuje niewystarczajgcym
poziomem motywacji do nauki. Nauczyciel akademicki prowadzgcy
zajecia literaturoznawcze czy te w module praktycznej nauki jezy-
ka? staje wiec przed wyzwaniem zmotywowania studenta do nauki.
Oczywiscie ma do dyspozycji takie narzedzie jak ocena, ktora zazwy-
czaj decyduje o kontynuacji studiéw lub ich przerwaniu. Jak jednak
zacheci¢ studenta do nauki, by studiowal wybrany przez siebie kie-
runek z zainteresowaniem i entuzjazmem, a nie jedynie z poczucia
obowigzku i checi tzw. ,zaliczenia”, niekiedy wrecz w mysl kontro-
wersyjnej zasady 3 Z — zakuj, zdaj, zapomnij? Po jakie metody nale-
zy siegnac¢, by w czasach coraz krotszych komunikatow (wptyw in-
ternetu) przyciggng¢ uwage uczgcego sie na dtuzej niz kilka minut?
I ostatnie juz nasuwajgce sie pytanie — jak zacheci¢ do czytania na
studiach neofilologicznych®? To problemy, ktore jeszcze do niedawna
nie istnialy lub byly marginalne, natomiast obecnie pojawiajg sie co-
raz czesciej’. W obliczu takich wyzwan, odnotowywanych przez nas

! Badania na ten temat, odnoszace sie do analizowanego takze w niniejszym artykule przypad-
ku filologii wtoskiej, przeprowadzili pracownicy Katedry Italianistyki Uniwersytetu Szczecinskie-
go. Odpowiedzi zawarte w ankietach studentow studiow stacjonarnych trzech rocznikow kierun-
ku na tamtejszej uczelni pokazaly, ze mtodzi ludzie kierowali sie przy wyborze sciezki ksztalcenia
przede wszystkim przestankami utylitarnymi. Jako przyczyne swojej decyzji wskazywali mozli-
wo$¢ podwyzszenia kwalifikacji zawodowych. Mimo to nie potrafili jednak okresli¢, jak mogla-
by wygladac ich s$ciezka kariery po ukonczeniu nauki. Che¢ poznania kultury wloskiej — jezyka,
literatury, sztuki, kultury, geografii, turystyki — stanowila natomiast drugi najczesciej wskazywany
czynnik wyboru studiow, powigzany w odpowiedziach respondentéow z dgzeniem do osobistego
rozwoju. Aspekty pragmatyczne lacza si¢ zatem w niemal réwnym stopniu z atrakcyjnym wize-
runkiem kultury wloskiej (Lange-Helszke 2011, s. 121-134).

2 Podajemy przyklady zajec, jakie dotychczas mialy$my mozliwos¢ prowadzic.

3 Najnowsze wyniki badan dotyczgcych czytelnictwa w Polsce nie napawajg optymizmem
— statystycznie ponad potowa Polakow nie czyta w ogole, 37% czyta wiecej niz 7 ksigzek rocznie,
a 9% czyta jedng ksigzke w ciggu 12 miesiecy (Korys, Chymkowski 2018). Doswiadczenie dydak-
tyczne pokazuje, ze nawet studenci neofilologii wpisuja sie czesto w te niskie wskazniki czytel-
nictwa. Nie dysponujemy danymi liczbowymi, ktore jednoznacznie potwierdzilyby te obserwacje,
jednak praktyka glottodydaktyczna daje uzasadnione podstawy, by tak przypuszczac.

1 Jak zauwaza Krystyna Koziolek, to niekorzystne zjawisko jest zauwazalne nawet wsrod stu-
dentéw tak tradycyjnie kojarzonego z wymogiem lektury licznych tekstow literackich kierunku
jak filologia polska. Z tego wzgledu szczegdlnie wazne jest, by podda¢ refleksji metody dydak-
tyczne stosowane w nauczaniu literatury: ,I tak jak w szkole od kilkunastu juz lat zmagamy sie
z uczniowskim pytaniem: po co czytac¢? na uniwersytecie coraz czesciej musimy odpowiadac na
absurdalne, zdaloby sie tam pytanie, o sens czytania literatury. [..] Czytanie rzeczywiscie wpro-
wadza literature w spoteczng gre, jako jezyk inwencyjny, pomystowy, oryginalny, ktéry mozna
natychmiast wyprobowac¢ w spotecznych interakcjach. Pojmuje lekture jako relacje, a nie poda-
zanie za przewodnictwem nauczyciela do znanego mu, a ukrytego przed uczniem znaczenia. Tak
rozumiana inwencja daje nam szanse na wyjscie z impasu uzasadniania uzytecznosci czytania”
(Koziotek 2017, s. 135-136).
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juz w pierwszych latach praktyki dydaktycznej, postanowilysmy obra¢
za punkt wyjscia nasze jezykoznawczo-literaturoznawcze zaintere-
sowania naukowe i zaproponowac¢ studentom dodatkowsg aktywnos¢,
ktora utwierdzitaby ich w przekonaniu o wlasciwym wyborze kierun-
ku, zmotywowalaby ich do nauki, a przede wszystkim zachecitaby do
samodzielnego studiowania, siegania po literature z danego obszaru
kulturowego i poglebiania znajomosci jezyka obcego.

Celem artykulu jest przedstawienie stworzonego przez nas rozwia-
zania, jego zalozen, efektow dydaktycznych i wnioskow plyngcych po
realizacji dwoch edycji konkursu ,Recensiamo ItaliAMO™.

Konkurs kierowany jest przede wszystkim do oséb studiujgcych jezyk
wloski,aletakze doinnych studentéw, ktorzy cheg siegngé powspotezes-
ng literature wlosks. Zadaniem uczestnikow jest przeczytanie dowol-
nej® wloskiej ksigzki wydanej po raz pierwszy po 2000 roku i napisanie
jej recenzji. Nie ma wymogu przeczytania ksigzki we wloskiej wersji je-
zykowej, cho¢ naturalnie takie jest zalecenie. Lektura w jezyku polskim
umozliwia udzial osobom dopiero zaczynajgcym nauke jezyka obcego
(w tym przypadku wloskiego) lub nieznajgcym go w ogdle. Recenzja
moze by¢ napisana w jezyku polskim, wloskim lub w obydwu’ podje-
cie proby przetlumaczenia tekstu w jezyku ojczystym na jezyk obcy jest
premiowane przez jury® (zwykle polscy studenci ttumaczg tekst polski
na jezyk wtoski, ale bywa tez odwrotnie — gdy student dwujezyczny wyj-
Sciowy tekst wloski ttumaczy na jezyk polski). Pozostale kryteria oce-
ny tekstow i podstawy do nagrodzenia najlepszych recenzji to miedzy
innymi: przynaleznosc¢ tekstu do gatunku (w tym wypadku recenzji),
oryginalne ujecie tematu, poprawnos¢ jezykowa, umiejetnos¢ odwo-
tywania sie do kontekstow literackich, kulturowych i historycznych.
Tekst nie musi by¢ przychylny ocenianemu dzielu, jesli autor potrafi
uargumentowac swoja krytyczng decyzje. Zgloszone prace oceniane sg
przez jury, w sktad ktorego wchodzg przedstawiciele (studenci i dok-

® Wtoska nazwa konkursu stworzona jest na podstawie tytulu polsko-wloskiego periodyku
popularnonaukowego publikowanego od 2013 roku przez Studenckie Koto Naukowe Italianistow
UL ,ItaliAMO”. Czlon italiamo to kontaminacja trzech wyrazow: Italia ‘Wlochy’, italiano ‘wloski’
i amo ‘kocham’. Recensiamo znaczy ‘recenzujemy’. Jedno z ttumaczen tytutu konkursu mogloby
brzmiec¢ zatem: ‘Recenzujemy kochamy Wilochy'.

5 Pozostawienie wyboru studentowi nawigzuje do pogladu, ze bazowanie na zainteresowaniach
i preferencjach uczacego sie jest istotne w procesie nauki jezyka obcego (Janowska 2016, s. 44).

“Jest to kontynuacja zatozen redakcyjnych periodyku ,ItaliAMO?”, ktérego autorzy — nawet na
poziomie A - zachecani sg do podjecia proby przettumaczenia swojego tekstu. Wiecej o koncepcji
treningu ttumaczeniowego prowadzonego na tamach czasopisma —por. Groblinska, Kowalik 2018,
s.71-82. Wszystkie numery periodyku ,ItaliAMO” s3 w otwartym dostepie online —m.in. na stronie
http://filolog.unilodz.pl/?page_id=2571[12.05.2019)].

8 Zaletom tlumaczenia tekstu w procesie uczenia si¢ jezyka obcego poswiecony jest tom pod
redakcjg E. Lipinskiej i A. Seretny pt. Ttumaczenie dydaktyczne w nowoczesnym ksztatceniu jezyko-
wym (Lipinska, Seretny 2016).
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toranci) SKN ,ItaliAMO?”, a takze pracownik Instytutu Romanistyki UL.
Najlepsze teksty sg nagradzane, a takze publikowane (po korekcie i re-
dakcji) na tamach periodyku ,ItaliAMO” (Kowalik 2018, 2019?). Wiek-
szo$c¢ uczestnikow, ktorym nie udato sie wygrac nagrody, rowniez ma
mozliwos¢ publikacji tekstow. Wymagajg one wiecej pracy korektor-
skiej i redakcyjnej, jednak ich wydanie ma na celu zachecenie autorow
do dalszej pracy nad recenzjami, a wiec takze do ponownej krytyczne;j
rewizji wlasnego tekstu i zdobycia doswiadczenia dziennikarskiego.

Cele, jakie przyswiecajg organizatorom konkursu, to przede wszyst-
kim: zachecenie do zapoznawania sie z najnowszymi wydawnictwami
literatury wloskiej, promowanie czytania, ktore postrzegamy jako nie-
odzowny element wyksztalcenia wyzszego, stworzenie warunkéw do
napisania autorskiego tekstu recenzenckiego i jego ttumaczenia, a tak-
ze zachecenie do ponadprogramowej, samodzielnej nauki jezyka obce-
go i podkreslenie istoty poprawnosci jezykowe;.

Wielokrotnie w tym tekscie wybrzmiewa niepodwazalna rola czy-
telnictwa w dydaktyce jezyka obcego!®. Obcowanie z literaturg oferuje
kontakt z najwyzszym rejestrem jezykowym', a takze nizszymi, jako
ze tradycja literacka od lat przelamywana jest coraz nowszymi rozwig-
zaniami stylistycznymi, wkraczajgcymi nierzadko w rejestry bardzo
niskie. Czytanie poszerza zasob leksykalny uczgcego sie, a w szczegol-
nosci konstytuuje znajomosc statych potgczen wyrazéw czy zwigzkow
frazeologicznych. Gruntuje uzycie mowy niezaleznej, zaleznej i pozor-
nie zaleznej. Utrwala poprawng pisownie — w szczegdlnosci ortografie
i interpunkcje. Z pozajezykowego punktu widzenia rozwija wyobraznie,
wyzwala kreatywnos¢, a przede wszystkim — gdy mowa o studiach wyz-
szych — przekazuje wiedze literacko-kulturowo-historyczng, poszerza
horyzonty, sktania do rozwazan i pogtebionych dyskus;ji.

Aby wykaza¢ natomiast spdjnosc idei organizowanego przez nasze
koto naukowe konkursu z programem nauczania literatury na filolo-
gii wloskiej, nalezy przyblizy¢ podstawowe informacje na temat siatki
godzin dydaktycznych bloku przedmiotéw literaturoznawczych na stu-
diach I'iII stopnia'.

?W 2018 roku ukazaly si¢ teksty z pierwszej edycji konkursu. Recenzje nagrodzone w roku
2019 zostaly opublikowane w 16. numerze czasopisma.

10 Europejski System Opisu Ksztalcenia Jezykowego (ESOKJ) przedstawia rozumienie tekstu
pisanego jako jedng z podstawowych kompetencji uczgcego si¢ (Coste i in. 2003, s. 24, 33-34).

"' Rejestr jezykowy rozumiemy za Maring Beltramo i Marig Teresg Nesci jako zespot cech lek-
sykalnych i gramatycznych odpowiednio dostosowujgcych przekaz jezykowy do danego kontek-
stu. Z formalnego punktu widzenia wyrézni¢ mozna miedzy innymi rejestr niski, sredni i wysoki
(Beltramo, Nesci, s. 817-820).

12Z ich pelng trescig mozna zapoznac si¢ na stronie internetowej http://www.italianistyka.uni.
lodz.pl/studia/opisy-przedmiotow.
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Wprowadzeniem do literatury wtoskiej na I roku studiow licencjac-
kich jest prowadzony w jezyku polskim w formie wyktadowej wstep do
literaturoznawstwa, podczas ktéorego studentom przedstawiane sg wy-
brane zagadnienia z teorii literatury. Poznajg oni takze narzedzia anali-
zy tekstow oraz terminologie badan literaturoznawczych.

W drugim semestrze nauki studenci rozpoczynajg kurs historii lite-
ratury wloskiej. W kazdym semestrze studiow licencjackich jest on pro-
wadzony w wymiarze 30 godzin. Zajecia opierajg sie o zalozenia metody-
ki dedukcyjnej, ale wykladowcy starajg sie wprowadzac¢ do nich réwniez
elementy konwersatorium jezykowego (elementy indukcji). W ciggu
pieciu semestrow omawiane sg w ujeciu chronologicznym dzieje lite-
ratury wloskiego sredniowiecza, renesansu, baroku, oswiecenia, neo-
klasycyzmu, preromantyzmu, romantyzmu, weryzmu oraz pierwszych
dziewietnastowiecznych awangard literackich.

Dopelnieniem bloku literaturoznawczego i polgczeniem przeka-
zywanych na nim tresci z wiodgcg na todzkich studiach italianistycz-
nych specjalizacjg translatoryczng sg zajecia z rejestru literackiego
i thumaczen, przeprowadzane w formie warsztatowej. W programie
kursu przewidziane sg: wprowadzenie teoretyczne do tlumaczen
literackich, ukazanie specyfiki tlumaczenia poezji, zapoznanie
studentow z trudnosciami zwigzanymi z przektadem literackim
oraz seria ¢wiczen polegajgcych na samodzielnym przygotowaniu
tlumaczenia tekstow wskazanych przez prowadzgcego. Nastepnie na
zajeciach prowadzona jest dyskusja dotyczgca mozliwych rozwigzan
przekladowych.

Historia kolejnych epok literackich wznawiana jest juz na studiach
magisterskich. Tym razem blok przedmiotéw literackich okreslany jest
jako ,Wloska literatura wspdtczesna”. Studenci realizujg trzy semestry
tego przedmiotu. Kurs ma tym razem jednak zupeinie inny charakter,
z czego wynikajg istotne zmiany w sposobie prowadzenia go. Przede
wszystkim na poszczegolne semestry przewidzianych jest jedynie po
15 godzin zajec¢. Takie zmniejszenie wymiaru zaje¢ spowodowane jest
innym stosunkiem czasu tradycyjnego wyktadu wobec zwiekszonego
nakladu samodzielnej pracy studentow. Zajecia te wymagajg uprzed-
niego przygotowania studentow, ktorzy musza we wlasnym zakresie
zapoznac sie ze wskazanymi przez prowadzgcego utworami bgdz ich
fragmentami. Wykladowca natomiast ma za zadanie z jednej strony
weryfikowac ich znajomosé¢, z drugiej zas — moderowac dyskusje nad
wybranymi aspektami poruszanymi w dzietach. W ten sposéb studenci
zapoznajg sie z wloska literaturg od okresu dekadentyzmu po poczatek
drugiej potowy XX wieku.



134 Justyna Groblinska i Katarzyna Kowalik

Chronologiczny rozklad nauczania literatury ma rzecz jasna swoje
niepodwazalne zalety i wydaje si¢, ze w przypadku filologii obcej nie
mozna zastapic¢ go problemows prezentacjg motywow. Pozwala uswia-
domi¢ studentom przyczynowo-skutkowe zwigzki procesow literackich
i rozwoju kolejnych nurtow literackich, utatwia powigzanie wydarzen
z historii literatury z dziejami historii danego kraju i powszechne;.
Tak zaplanowana analiza tekstow ulatwia takze studentom zauwazenie
i zrozumienie diachronicznych zmian jezykowych. Taka sytuacja spra-
wia jednak, ze wyktady poswiecone literaturze XX wieku prowadzone
sg dopiero w ostatnich semestrach studiow. W przypadku rozwigzania
wdrozonego w ostatnich latach w programie studiow filologii wtoskiej
na Uniwersytecie Lodzkim dochodzi niejednokrotnie do sytuacji, ze
studenci w ogole nie majg z nig kontaktu w ramach zajec¢ — absolwen-
ci studiow licencjackich w zdecydowanej wiekszosci rekrutujg si¢ na
studia magisterskie i kontynuujg program literatury, ale jak wiadomo,
obowigzujgcy w Europie system bolonski umozliwia im takze poprze-
stanie nauki na poziomie licencjatu badz rozpoczecie innych studiow
i uzyskanie tytutu magistra z zupelnie innej dziedziny. Jesli studenci
nie zdecydujg zatem o samodzielnym pogltebianiu wiedzy w zakresie
wloskiej literatury wspotczesnej, dochodzi do paradoksalnej sytuacji,
w ktorej nie znajg oni dziet, ktore powinny by¢ im wyjgtkowo bliskie
ze wzgledu na aktualng tematyke oraz bardziej zrozumiaty niz w przy-
padku dziel napisanych we wczesniejszych epokach jezyk. Ten dylemat
stanowit jeden z gléwnych powodoéw zauwazonej przez nas konieczno-
$ci zastosowania alternatywnej metody dydaktycznej, jakg jest wlasnie
konkurs ,Recensiamo ItaliAMO”.

Aby moc zinterpretowac i ocenic spostrzezenia dotyczgce dydaktycz-
nego wptywu konkursu na rozwoj kompetencji jezykowych studentow,
chcemy przedstawic¢ podstawowe dane dotyczgce analizowanego przez
nas materialu. Do dwoch przeprowadzonych dotad edycji konkursu
zgloszono blisko 20 prac. Choc¢ liczba ta jest na razie niewielka, to na jej
podstawie mozna zaobserwowac juz wyraznie kilka tendencji, ktére zo-
stang w niniejszej czesci naszego artykutu omoéwione i skomentowane.

Przede wszystkim nalezy zaznaczy¢, ze poza jedng pracg poswieco-
ng zbiorowi opowiadan, wszystkie recenzje dotyczyly powiesci, co po-
twierdza, ze wlasnie ten gatunek literacki jest najczesciej wybierany
przez studentéw jako lektura czytana poza tekstami obowigzkowymi
w programie studiow. Uczestnicy nie zdecydowali si¢ na zrecenzowa-
nie zadnego dramatu czy tomiku poezji, mimo ze regulamin konkursu
takg mozliwos¢ dopuszczal, a wrecz do niej zachecal — podstawows za-
sadg akcentowang przez organizatorow byto ukazanie pelnej roznorod-
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nosci wspolczesnej wloskiej kultury literackiej. Udato sie to natomiast
w przypadku doboru autordw. Z ich zestawienia wynika, ze italianisci
siegajg czesto po dzieta uznanych, wielokrotnie nagradzanych autorow.
Przyktadem moze byc¢ Paolo Giordano, autor bestsellerowej, wyroznio-
nej prestizowg nagroda Premio Strega powie$ci Samotnos¢ liczb pierw-
szych (Giordano 2008, 2010), czy Elena Ferrante — tajemnicza autorka
(bgdz autor) szeroko komentowanego ,cyklu neapolitanskiego” (Fer-
rante 2011, 2014). Nie brakuje jednak wsrod analizowanych przyktadow
dowodow na to, ze studenci w swoich czytelniczych wyborach zwraca-
ja sie takze ku mniej oczywistym propozycjom i dokonujg poszukiwan
nowych lektur wedlug $cisle okreslonego przez siebie klucza. Student
pasjonujacy sie historig starozytng zrecenzowat na potrzeby konkur-
su najnowszg powiesc filologa klasycznego i pisarza Valeria Massima
Manfrediego (Manfredi 2016), a uczestniczka interesujgca si¢ kine-
matografig przedstawila powie$¢ Paola Sorrentina (Sorrentino 2015a,
2015b), rezysera nagrodzonego w 2013 r. Oscarem za najlepszy film nie-
anglojezyczny Wielkie piekno. Autorzy dwoch prac poswieconych dzie-
tom Susanny Tamaro (Tamaro 2012) i Niccolo Ammanitiego (Ammaniti
2001, 2003) ujawnili w swoich wypowiedziach chec¢ przyblizenia innym
studentom, poprzez planowang publikacje, tworczosci swoich ulubio-
nych pisarzy. W przypadku Lowcy cieni Donata Carrisiego (Carrisi 2014,
2017) kluczowy byt status gatunkowy powiesci — recenzujgca jg student-
ka poszukiwata thrillera, natomiast nazwisko autora odgrywato w tym
przypadku drugoplanows role.

Wspolczesnie dyskusyjng kwestig jest zazwyczaj przynaleznos¢ dzie-
ta do kultury ,wyzszej, elitarnej” lub ,masowej, popularnej”, niemniej
jednak, dokonujgc koniecznych uproszczen, mozna uznaé, ze oba te
typy byly reprezentowane w mniejszym badz wigkszym stopniu w na-
destanych do oceny pracach'®. Uczestnicy recenzowali gltownie dziela
dostepne juz w Polsce. Jedynie kilka prac dotyczylo powiesci, ktore nie
zostaly jeszcze przettumaczone na nasz jezyk. Posrod wyboréw czytel-
niczych studentow nalezy wyrdznic takze licznie reprezentowane przy-
ktady powiesci poruszajgcych kwestie unikalnej tozsamosci kulturowe;j
poszczegdlnych wloskich regionow, np. Sycylii i Sardynii, ktorych spe-
cyfike mozna uznac nie tylko za tto akcji, ale wrecz za jeden z dominu-
jacych w niej elementow.

Poza nakresleniem najwazniejszych cech recenzowanych w pracach
ksigzek, warto si¢ takze pochyli¢ nad profilem samych uczestnikow
konkursu. Z pewnoscig nie mozna zauwazy¢ przewagi liczebnej

2 Potwierdzajg to panujgce na rodzimym rynku wydawniczym tendencje; najchetniej wybie-
rane przez Polakow ksigzki to romanse, kryminaly, horrory, fantasy (Dymmel 2002, s. 87-96).
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studentéw pochodzgcych z konkretnego rocznika. Do konkursu
zglaszaly sie dotgd w podobnej liczbie osoby realizujgce program
studiow licencjackich i magisterskich, a zatem charakteryzujgce sie
odmiennym stopniem opanowania znajomosci jezyka wloskiego.
Informacja ta zostala przez organizatorow odebrana bardzo pozytywnie,
poniewaz pokazuje stusznos$c¢ zachecania do uczestnictwa niezaleznie
od poziomu zaawansowania kompetencji jezykowych studentow.
W minionej edycji w konkursie wystartowaly ponadto dwie studentki
filologii romanskiej, ktore zaledwie kilka miesiecy wczesniej rozpoczely
nauke jezyka wloskiego w ramach lektoratu.

W naszej ocenie — organizatoréw i wykladowcow uczgcych przede
wszystkim na zajeciach literaturoznawczych i tych z modutu praktycz-
nej nauki jezyka — konkurs ma wiele zalet i przynosi duzo pozytywnych
efektow dydaktycznych. Jednak dostrzegamy w nim takze zjawiska, kto-
re sktaniajg do refleksji, modyfikacji zasad udzialu czy powrotu do spra-
wiajgcego trudnosc¢ zagadnienia w czasie zajec. Przede wszystkim ze
wzgledu na otwartg i elastyczng formule, jakg jest konkurs z nagrodami,
oczekiwalybysmy wiekszego zainteresowania. Wygrana ma w tym przy-
padku kilka wymiarow, poniewaz zwyciezcy nie tylko otrzymujg warto-
Sciowe nagrody rzeczowe (gléwnie w postaci ksigzek), majg mozliwos¢
publikacji swoich tekstow, ale tez w obecnym systemie oceny osiggniec
studenta dzieki publikacji zwiekszajg swoje szanse na zdobycie stypen-
dium. Niemniej jednak czas, jaki zabiera przeczytanie ksigzki i napi-
sanie tekstu, wyzwania jezykowe, dziennikarskie i literaturoznawcze,
jakie pietrzg sie przed uczestnikiem, a takze inne czynniki, ktérych do-
tychczas bezposrednio nam nie zasygnalizowano, zniechecajg zapewne
osoby niedecydujgce si¢ na udzial.

W zgloszonych tekstach natomiast odnotowujemy zaskakujgcg nas,
neofilologow, duzg liczbe bltedow jezykowych popelnianych w tekstach
pisanych w jezyku ojczystym. Mlodym recenzentom znaczng trudnosc
sprawia skladnia (rozbudowane zdania wielokrotnie zlozone czesto
nie zachowujg logiczno-skladniowej spdjnosci), zwigzana z nig inter-
punkcja (z przykroscig stwierdzamy, ze nawet ¢wiczone od pierwszych
klas szkoly podstawowej elementarne zasady interpunkcji stanowig dla
wielu osob trudnosc¢!?), tgczliwosc leksykalna czy utrzymanie tekstu we
wlasciwym rejestrze jezykowym (znaczgca obecnos$c¢ kolokwializmdéw
ewidentnie niepostrzeganych jako niezasadne). Przyczyn tych zjawisk
upatrujemy w przyspieszonej i niedbalej komunikacji internetowo-

14 Brak poprawnosci w tekstach pisemnych w jezyku ojczystym jeszcze ewidentniej przejawia
sie w korespondencji studentow do wykladowcow —jestesmy w trakcie prowadzenia badan na ten
temat, ale juz niejeden badacz zwrocit uwage na to zjawisko — por. np.: Andorno 2014, s. 13-32.
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-telefonicznej, nizszym poziomie nauczania jezyka ojczystego w szko-
tach podstawowych i $rednich, a przede wszystkim wtasnie z niewy-
starczajgcym stopniem oczytania mtodych oséb. Poza samym jezykiem
rowniez forma gatunkowa recenzji okazuje sie duzym wyzwaniem.
Teksty czesto ograniczone sg do streszczenia fabuly, pozbawione me-
rytorycznego wprowadzenia czy przedstawienia opinii rekomendu-
jacej lub odradzajgcej czytelnikom lekture danej ksigzki. Bywa tez, ze
recenzenci skupiajg sie tylko na pochwalach, nie dostrzegajg zadnych
niedociggnie¢ w ocenianym tomie, a zatem uznajg go niemalze za
dzieto doskonalte. Zdarzajg sie tez odwrotne sytuacje, w ktorych docho-
dzi do nieuargumentowanej zbyt surowej i negatywnej oceny ksigzki
lub jej ttumaczenia. Jest to efekt zbyt $mialego i niefrasobliwego po-
dejscia do dziela, a takze braku poczucia odpowiedzialnosci za stowo.
Liczba i rodzaj bledow martwig, ale w takiej sytuacji nie pozostaje nic
innego, jak przekucie ich w wiedze w procesie praktyki dydaktycznej
i przestrzeganie przed nimi studentow.

Mozemy odwolac sie przy tej okazji rowniez do wielu innych istotnych
aspektow czytania wspotczesnych pozycji ksigzkowych. O koniecznosci
czytania ksigzek przede wszystkim —w tym kontekscie — w trakcie nauki
jezyka obcego, nie musimy bowiem zapewne nikogo przekonywac. Z je-
zykoznawczego punktu widzenia obcowanie z najnowszg literaturg ma
na celu poznawanie najnowszych form jezyka literackiego, ktory ewolu-
uje i czesto nie reprezentuje juz tak wysokiego rejestru, jak bylo to jesz-
cze niedawno. W przypadku niektorych nowych dziet wloskiej literatu-
ry ostatnich lat mowi sie o litaliano neostandard ‘jezyku wloskim neo-
standardowym’, ktéry — w odroznieniu od litaliano standard ‘wloskiego
standardowego’ uznawanego za najblizszy konceptowi jezyka norma-
tywnego — czerpie z hipertekstéw i jezyka mowionego, a zatem nie jest
pozbawiony kolokwialnych, a nawet btednych sformutowan. Ocena tego
zjawiska to odrebny temat. Pewne jest, ze nalezy zapoznawac sie z naj-
nowszymi trendami w literaturze oraz jezyku i przynajmniej mie¢ $wia-
domosc¢ ich istnienia.

Poza zroznicowaniem rejestrow (od najwyzszego — literackiego
po najnizszy — potoczny, a niekiedy nawet wulgarny) w najnowszej
prozie wloskiej (jak juz zostalo wspomniane — dotychczas uczestnicy
konkursu nie siegneli po poezje czy dramat), czytelnik ma mozliwos¢
poznania i przyswojenia roznych odmian jezykowych. Naturalnym
zjawiskiem dla wloskiego obszaru kulturowego jest obecnosc¢ réznych
dialektow, de facto jezykow'®, np. friulijskiego w kryminale Bora nera
Marca Giovanettiego (Giovanetti 2008) czy sardynskiego w powiesci Bol

15 Por. http://www.treccani.it/enciclopedia/sardo/, http://www.treccani.it/enciclopedia/friulano/
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kamieni Mileny Angus (Angus 2006, 2008). W przypadku utworu Angus
pochodzgca z Cagliari gléwna bohaterka i jej wnuczka narratorka
uzywajg niekiedy sardynskich okreslen. Jest to zabieg czynigcy postaci
bardziej autentycznymi, gdyz dla sprecyzowania wypowiedzi wracajg
do najblizszego im jezyka. Dzieki temu czytelnik obcuje z wiarygodng
kreacjg sardynskiej rzeczywistosci i przy okazji zapoznaje si¢ z cechami
charakterystycznymi jezyka tamtego obszaru Wloch.

Tematyka ksigzki niejednokrotnie sktania tworce do siegniecia po so-
cjolekt, ktoryuwiarygodnipetnione przez postacirole spoteczne. W przy-
ktadowych dzieltach omowionych w pracach konkursowych pojawily sie
miedzy innymi nastepujgce socjolekty: dzieciecy — Niech ci sig cos pigkne-
go przysni Massima Gramelliniego (Gramellini 2014, 2019) czy Nie boje
sie Niccolo Ammanitiego (Ammaniti 2001, 2003), dziennikarski — Nie
tacy oni straszni Federiki Bosco (Bosco 2013, 2015) czy prawniczy
— Swiadek mimo woli Gianrica Carofiglia (Carofiglio 2002, 2009).

Lektura tekstu literackiego to wreszcie praktyczna lekcja gramatyki,
bowiem nazajeciach jezykowych studenci czesto kwestionujg zasadnosc
poznawania czasu passato remoto, ktory pozornie nie jest uzywany we
wspolczesnym jezyku (zjawisko typowe przede wszystkim dla regio-
now polnocnych), ale w rzeczywistosci jest w nim silnie obecny i przede
wszystkim stanowi gtowny filar narracji we wloskiej literaturze.

Jak zatem mozna zauwazy¢, juz niewielki material badawczy, ktory
miaty$my mozliwo$¢ przeanalizowac pod katem spodziewanych wpty-
wow dydaktycznych pokazuje, ze lektura wspotczesnych tekstow jest
bardzo przydatng metodg prowadzgcg do ciggltego doskonalenia kom-
petencji jezykowych, szczegdlnie w przypadku osdéb aspirujgcych do
uzyskania dyplomu neofilologii, ktére powinny charakteryzowac sie
wysokim stopniem zainteresowania nowymi zjawiskami jezykowymi.

Podsumowujac dwuletni okres naszych obserwacji, mozemy wyra-
zi¢ zadowolenie z pierwszych efektow dydaktycznych i ciekawych spo-
strzezen, ktére nam oraz studentom przynidst konkurs. Z calg pewno-
Scig mozemy uznac, ze przynajmniej czesciowo zostaly zrealizowane
zakladane cele dydaktyczne, a w dlugofalowej perspektywie, jak mamy
nadzieje, bedg one jeszcze bardziej widoczne. Nie ulega watpliwosci,
ze osiggniete zostaly popularyzatorskie zalozenia konkursu. Jak zosta-
to juz wczesniej wspomniane, wszystkie prace uczestnikow pierwszej
edycji zostaly opublikowane w numerze specjalnym dwujezycznego
czasopisma ,ItaliAMO”, ktore w formie papierowej dociera do wiek-
szo$ci studentow italianistyki, a w wersji elektronicznej jest szeroko
udostepniane np. na stronie internetowej Wydziatu Filologicznego UL
czy internetowych grupach dyskusyjnych dla osob uczgcych sie jezyka
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wloskiego i mito$nikow wiloskiej kultury. Przydatnych danych dostar-
cza nam tez obserwacja statystyk dotyczgcych prowadzonej przez koto
naukowe na portalu Facebook promocji najpierw konkursu, a nastep-
nie zrecenzowanych ksigzek. W okresie nastepujgcym po zakonczeniu
wydarzenia koto naukowe udostepnialo zdjecia oktadek powiesci wraz
z wybranym fragmentem recenzji, ktore mialy zacheca¢ do lektury. Se-
ria publikowanych w ten sposdéb postow cieszyta sie stosunkowo duzym
zainteresowaniem osob sledzgcych profil kola, i jak mozemy zalozy¢,
zwrocita uwage wielu osob na nieznane do tej pory nazwiska pisarzy
iich dzieta.

Bardziej niejednoznaczna i skomplikowana jest ocena bezposred-
niego wptywu tak zalozonej metody na kompetencje jezykowe uczest-
nikow. Jako organizatorzy zywimy nadzieje, ze uczestnictwo w akcji za-
checi studentow do dalszego zapoznawania sie z wybranymi dzielami
literatury wspotczesnej, do siegania po ktdre nie obliguje ich program
nauczania, najlepiej w jezyku oryginalnym badz w ramach czytania
rownoleglego wersji wloskiej i polskiej, ktore uwrazliwia odbiorce na
problemy zwigzane z przekladem literackim. Jednoczesnie przyznac
nalezy, ze w tak ztozonym i wymagajgcym dlugiej, systematycznej pra-
cy procesie, jakim jest nauka jezyka, jednorazowe podjecie sie takiego
zadania nie przyniesie wymiernych efektow dydaktycznych. To oczywi-
Scie tylko dodatkowa propozycja, ktora pozwala wykorzysta¢ kompe-
tencje doskonalone w kazdym semestrze podczas zajec¢ z wypowiedzi
pisemne;j i analizy tekstu. Cenna jest jednak przede wszystkim jako
material dla dydaktykow, ktorzy moga na tej podstawie przyjrzec sie
doktadniej roznorodnym problemom jezykowym i stylistycznym, z kto-
rymi mierzg si¢ studenci. W odréznieniu bowiem od krotkich wypra-
cowan w jezyku wloskim, ktore przyszli filologowie redagujg podczas
zajec, recenzje literackie tworzone wedlug zaproponowanego przez
organizatoréw regulaminu pozwalajg takze na rownolegle przyjrzenie
sie sprawnosci pisania w jezyku ojczystym i stosowanie sie do regut
przekladu pisemnego.

Biorgc pod uwage wymienione efekty dydaktyczne, wierzymy,
ze konkurs ,Recensiamo ItaliAMO” stanowi korzystne dopeinienie
programu studiow italianistycznych zaréwno w perspektywie literatu-
roznawczej, jak i jezykoznawczej i ttumaczeniowej. Mamy nadzieje, ze
takze w kolejnych edycjach bedzie motywowat coraz liczniejsze grono
studentow do odkrywania wloskiej literatury wspotczesnej i dodatko-
wej, samodzielnej pracy nad wszechstronnym poszerzaniem swoich
kompetencji.
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THE COMPETITION “RECENSIAMO ITALIAMO” - ABOUT RIVALRY THAT
ENCOURAGES TO STUDY LANGUAGE AND EXPLORE LITERATURE

Keywords: Italian language, Italian literature, book review, the didactics of foreign languages,

philological studies

Summary. The observations of creative forms of teaching foreign languages and literature includ-
ed in this article are based on experiences gained thanks to organization of two editions of com-
petition “Recensiamo ItaliAMO” at University of £odz in 2018 and 2019. The competition invites
students to create reviews of Italian literary works published after 2000. The first part presents
didactic motivations that led us to propose such a form of optional activities to students and a de-
scription of the competition rules. The following analysis of the collected material allows to find
out about students’ literary choices and to estimate their positive role in the didactic process and
broadening of cultural skills. It provides also a possibility to observe such a negative phenomenon
as neophilological students’ difficulties with composing a linguistically correct text or lack of ca-
pacity to use the book review’s genre rules. All these aspects provide precious knowledge that can

be employed later in didactic work to plan lessons of practical language and literature.
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Streszczenie. Nalezy zauwazy¢, iz zwigzki frazeologiczne sg z reguly trudne do zapamietania,
dlatego tak wazne jest dobranie odpowiednich metod nauczania przez nauczyciela. W nauczaniu
frazeologizmow wykorzystanie strategii ludycznej powinno by¢ istotnym elementem na lekcjach
jezyka obcego, bez wzgledu na grupe wiekowa, aby przyspieszy¢ proces uczenia si¢. Celem niniej-
szego artykulu jest zbadanie, jaki poziom wiedzy posiadajg studenci filologii romanskiej z zakre-
su frazeologii jezyka francuskiego oraz znajomosci technik szybkiego zapamietywania, bardzo
czesto wykorzystywanych w strategii ludycznej. Wprowadzenie technik pamigciowych w trakcie
zajec przyczynia sie zaréwno do trwalszego zapamietania danego frazeologizmu, jak i rozwoju
kreatywnosci ucznia. Nauka poprzez zabawe zacheca studentow takze do aktywnego uczestnictwa
w lekcjach, co przeklada sie na efekty dydaktyczne. W trakcie przeprowadzonego badania spraw-
dzono poziom znajomosci wybranych frazeologizmoéw oraz technik samodzielnego uczenia sie
wsérod studentow romanistyki. Z analizy ankiety wynika, iz studenci nie posiadajg wystarczajg-
co duzo wiedzy z zakresu frazeologii jezyka obcego. Jednakze, wiekszos¢ z nich nie spotkala sie
z ¢wiczeniami opartymi na technikach zapamietywania. Oprocz dydaktycznego punktu widze-
nia przedstawiono aspekt jezykoznawczy, pomagajgcy zrozumie¢ roznice i podobienstwa miedzy

zwigzkami frazeologicznymi.
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1. WSTEP

Zwigzki frazeologiczne stanowig bardzo wazny aspekt w nauce jezy-
ka obcego na wszystkich etapach nauczania, mimo to sg czesto pomija-
nie przez nauczycieli na zajeciach. Lepsza znajomos¢ frazeologizmow
Swiadczy o wyzszym stopniu bieglosci jezykowej. Nalezy jednak wspo-
mniec, iz zwigzki frazeologiczne stwarzajg wiele problemow uzytkow-
nikom jezyka obcego, dlatego tak istotne jest dobranie odpowiednich
metod nauczania.

Przedmiotem niniejszego artykulu jest zaprezentowanie wynikow
ankiety, przeprowadzonej na Uniwersytecie Marii Curie-Sktodowskiej
wsrod studentow filologii romanskiej, ktora miata na celu sprawdzenie
znajomosci zwigzkow frazeologicznych oraz sposobdéw samodzielnego
uczenia sie. Przedstawimy takze, w jaki sposdb nauczac¢ frazeologizmow,
wykorzystujgc przy tym techniki pamieciowe i wiedze jezykoznawczg,.

2. CZYM JEST STRATEGIA LUDYCZNA?

W nauczaniu jezyka obcego istotng role odgrywajg elementy ludycz-
ne. Lacinski termin ludus oznacza gre, zabawe, widowiska oraz igrzyska
publiczne. Jest to takze miejsce do ¢wiczen ciata i umystu (Okon 1987,
s. 10). W procesie dydaktycznym coraz czesciej nauczyciele wykorzystu-
ja strategie ludyczng, polegajaca na zastosowaniu technik nawigzujg-
cych do sfery ludycznej dzialalnosci cztowieka. W odroznieniu od tra-
dycyjnych metod nauczania, strategia ta charakteryzuje sie odmiennym
okresleniem celu, wyznaczonego uczestnikom w procesie nauczania.
Uczgcy sie przede wszystkim majg zdoby¢ konkretng wiedze i opano-
wac wyznaczony program ksztalcenia, czujgc przy tym przyjemnosc
oraz rozbawienie. Kazdy uczen powinien wykonac¢ okreslone zadanie
ze wzgledu na che¢ wspoldziatania czy tez wspotpracy (Siek-Piskozub
2001, s. 11-19).

Techniki ludyczne sg to dzialania o charakterze instrumentalnym,
ktore stosuje sie m.in. w nauczaniu jezykow obcych. Zaliczamy do nich
zabawy jezykowe, gry, symulacje, techniki teatralne, happeningi oraz
muzyke i $piew (Siek-Piskozub 2001, s. 19). Ich zadaniem jest utrwala-
nieirozwijanie umiejetnoscijezykowych, a takze doskonalenie réznych
sprawnosci intelektualnych, mnemotechnicznych itp. (Ibidem, s. 125).
Wszelkie aktywnosci ludyczne sg doskonalg okazjg do tworczego dzia-
tania. Istotne jest, aby uczniowie stosowali réznorodne strategie do osia-
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gniecia zamierzonego celu. Warto zwroci¢ uwage, ze techniki ludyczne
wplywajg na ksztaltowanie pozgdanych zachowan, na przyklad mogg
przyczyni¢ sie do przezwyciezania stereotypow, uniemozliwiajgcych
uczacym sie obiektywne spojrzenie na kulture danego jezyka. Dzieki
rozwigzywaniu krzyzowek, rebuséw czy quizéw, uczniowie mogg w la-
twy i przyjemny sposob zweryfikowac swojg wiedze, a takze powtdrzyc
okreslony material. Aby uczacy sie dostrzegli podobienstwa i roznice
otaczajgcego nas $wiata, mozna wykorzystac¢ zarty stowne i anegdoty
(Ibidem, s. 107).

Nauka poprzez zabawe przynosi wiele korzysci, jak na przyktad wzbu-
dzenie ciekawosci poznawczej wsrod uczniow. Zainteresowanie stanowi
glowng role w prawidlowym rozwoju dziecka. Nalezy zaznaczyc, ze na
efektywnos$c¢ nauczania ma wplyw wiele czynnikow. Sg to nie tylko od-
powiednio dobrane metody i tresci, ale takze atmosfera w trakcie zajec.
Zabawa powinna by¢ wykorzystywana na wszystkich poziomach ksztal-
cenia, nie nalezy przy tym wytgczac¢ dorostych. Bawienie si¢ pomaga
takze rozwijac samodzielnosc i umiejetnos¢ podejmowania decyzji. Jest
dopelieniem tradycyjnych metod nauczania, ktére nie sg atrakcyjne
dla mézgu (Zylinska 2013, s. 158).

Warto zaznaczyd¢, ze terminy ,zabawa” oraz ,gra” sg stosowane w li-
teraturze jako synonimy, ale czesto tez uwaza sie je za odrebne poje-
cia. Zabawa to dziatalnos¢ ludzka, ktora jest spontaniczna i dobrowol-
na, towarzyszy jej zadowolenie. Natomiast gra jest zabawg z okreslony-
mi regulami i konczy sie wygrang lub przegrang (Siek-Piskozub 1997,
s.10-11). Z psychologicznego punku widzenia, w przypadku dzieci zaba-
wa odtwarza to, co wywarlo na nich silne wrazenie, nawet gdy jest przy-
kre. Poza tym redukuje napiecia poprzez powtarzanie sytuacji przykrej
i nadawanie jej nowej symboliki (Freud 1976, s. 15-46). Psycholog szwaj-
carski Jean Piaget (1966) przyczynit sie w duzym stopniu do uksztalto-
wania koncepcji zabawy, opierajgcej sie na teorii rozwoju psychiczne-
go czlowieka. Natomiast obecnie czesciej nawigzuje sie do koncepcji
bardziej aktualnych, takich badaczy jak Lev Vygotsky (1978) oraz Maria
Montessori (1972).

3. ZWIAZEK FRAZEOLOGICZNY A NAUCZANIE

W niniejszym artykule termin ,zwigzek frazeologiczny” rozumiemy
jako ,spolecznie utrwalone polgczenia wyrazow wykazujgce nieregu-
larnos¢ pod jakims$ wzgledem”, a jego znaczenie nie wynika ze znaczen
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komponentow. Jest to definicja zaproponowana przez Andrzeja Le-
wickiego i Anne Pajdzinskg (2001, s. 315). Dzielg oni zwigzki frazeolo-
giczne ze wzgledu na funkcje skltadniowe, czyli na frazy, zwroty, wyra-
zenia rzeczownikowe, wyrazenia okreslajgce oraz wskazniki frazeolo-
giczne!. Taki sam podzial proponujg Gaston Gross (1996) i Salah Mejri
(1998).

Frazeologizmy stanowig wazny, a zarazem trudny do opanowania
element systemu leksykalnego kazdego jezyka obcego. Problemem tym
zajeli sie niemieccy, hiszpanscy oraz polscy badacze (Ettinger 2014,
Gonzalez Rey 2014; Sutkowska 2009, 2013, 2018; Targonska 2017), dajgc
poczatek nowej dyscyplinie naukowej z obszaru jezykoznawstwa stoso-
wanego, jakg jest frazeodydaktyka. Jej celem jest rozwoj roznych kom-
petencji frazeologicznych, zaréwno w L1, jak i w L2 (Sutkowska 2018,
s.169-170).

Nauczajgc frazeologii, nauczyciel jezyka obcego powinien zna¢ pod-
stawowg terminologie frazeologiczng oraz posiada¢ wiedze na temat
tego, jakie zwigzki frazeologiczne uzywane sg najczesciej w danym je-
zyku. Niestety, jak do tej pory, dorobek naukowy dotyczgcy frekwencji
frazeologizmow jest niewielki. Nalezy zwroci¢ uwage, iz istnienie kor-
pusu jezykowego ze zwigzkami frazeologicznymi jest niezbedne do
opracowania efektywnych ¢wiczen dydaktycznych. Wedtug Kariny Giel
(2016), dzigki korpusom wiemy, jakich idiomoéw nalezy nauczac na po-
szczegolnych etapach ksztalcenia. Frazeologizmy z reguly sg trudne do
zapamietania, gdyz zawierajg wiecej niz jeden komponent oraz majg
znaczenie przenosne.

W nauczaniu jezyka obcego bardzo wazny aspekt stanowig koloka-
cje, gdyz wiele bledéw wynika wtasnie z niepoprawnego stosowania
regut kolokacyjnych (Sutkowska 2018, s. 171). Gross (1996) podkresla,
iz problemem w procesie uczenia sie zwigzkow frazeologicznych jest
niezrozumienie ich globalnego sensu przez uczniéow, pomimo rozu-
mienia wszystkich znaczen komponentéw danego frazeologizmu. Jak
zaznaczajg Lewicki i Pajdzinska (2001, s. 315) frazeologizmy powinny
by¢ zapamietywane w catosci. Wedlug Leona Zareby (2004) uczacy sie
napotyka rozne trudnosci, przyswajajgc zwigzki frazeologiczne. Nalezg
do nich miedzy innymi rozbudowana struktura frazeologizmow czy tez
nieregularnos¢ sktadniowa.

! Lewicki i Pajdzinska (2001) frazami nazywajg frazeologizmy, ktore peinia funkcje zdania.
Zwroty charakteryzuja sie obecnoscig czasownika, a wyrazenia rzeczownikowe sg przystosowane
do funkcji rzeczownikéw. Wyrazenia okreslajace stuzg do okreslania innych wyrazow, jak
i wyrazen, zas wskazniki frazeologiczne to frazeologizmy pelnigce funkcje pomocniczs.
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4. TECHNIKI PAMIECIOWE

Techniki mnemoniczne sg narzedziami umyslowymi, pomagajgcy-
mi zatrzymac material w pamieci oraz umozliwiajgcymi przywotanie go
w kazdym momencie, gdy tylko pojawi sie odpowiedni sygnal. Do mne-
motechnik zaliczamy m.in. akronimy, rymowanki, taicuchowg metode
skojarzen, metode stow kluczowych czy tez tzw. palac pamieci? pozwa-
lajacy organizowac i przechowywac¢ w umysle wieksze ilosci materiatu.
Skuteczng metodg jest stosowanie quizow, gdyz zapewniajg wiarygodny
pomiar opanowanego materiatu. Technik pamieciowych istnieje bar-
dzo duzo, natomiast elementem wspolnym jest ich pewnego rodzaju
struktura. Mogg one dotyczy¢ uktadu liczb, planéw pomieszczen, afory-
zmow, a nawet szlakow podrozy (Brown i in. 2014). Tworzenie zabaw-
nych historyjek czy lgczenie ze sobg elementéow wykraczajacych ,poza
schematy” sprawia, ze ¢wiczymy swoj mozg. Dzieki technikom pamie-
ciowym rozwijamy swojg kreatywnos¢ i wyobraznie (Boral, Boral 2013,
s. 15-16). Gdy w trakcie nauki wykorzystujemy rézne zmysty, wowczas
zostaje pobudzonych wiecej struktur, co prowadzi do trwalszego zapa-
mietania materiatu. Z przeprowadzonych badan nad moézgiem wynika,
iz wszelkie informacje majgce zabarwienie emocjonalne zostajg tatwiej
zapamietane w poréwnaniu do informacji neutralnych (Zylinska 2013,
s. 20). Warto zaznaczyc¢, ze uczgcych sie motywujg historie, uczucia oraz
inni ludzie. Nie sg to fakty czy tez zebrane dane, jak mogltoby sie wyda-
wac (Spitzer 2011, s. 123). To wlasnie poprzez historie mozna wzbudzi¢
u kogos szereg emocji.

Ponizej znajdujg si¢ przyktady ¢wiczen z zastosowaniem technik pa-
mieciowych, ktore mozna wykorzysta¢ w trakcie nauczania zwigzkow
frazeologicznych.

Cw. 1. Uloz krotkie i zabawne zdanie ze zwigzkiem frazeologicznym w po-
danym znaczeniu.
broyer du noir — étre déprimé (‘miec¢ czarne mysli, by¢ przygnebionym’)

Cw. 2. Wymysl do podanego akronimu zdanie w j¢zyku polskim, odnoszg-
ce sie do znaczenia frazeologizmu, na podstawie podanego przykladu.

travailler au noir (‘pracowac na czarno’)
TaN - Ten Anglik nie pracuje legalnie.

2 Wedlug Petera C. Browna i in. (2014) jest to technika wywodzaca si¢ ze starozytnej Grecji
oparta na metodzie systemu miejsc. Jej zadaniem jest lgczenie obrazow umystowych z ciggiem
miejsc fizycznych. W ten sposob jestesmy w stanie przywola¢ zapamietane tresci - w momencie
pojawienia sie wlasciwego sygnatu.
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tomber dans les pommes (perdre connaissance, s’évanouir
—‘straci¢ przytomnos¢, zemdlec’)

Cw. 3.Z podanymi zwigzkami frazeologicznymi wymysl zabawna historyj-
ke. Sprobuj uzy¢ co najmniej dwoch przymiotnikéw w kazdym zdaniu.
raconter des salades (raconter des mensonges — ‘ktamac’), jeter Uargent par les
fenétres (étre trés dépensier — ‘by¢ rozrzutnym’), un coup d’épée dans l'eau (un
acte inutile, sans effet — ‘bez skutkow’)

Cw. 4. Przyporzadkuj podane frazeologizmy pod wzgledem wymienionych
kategorii w ponizszej tabeli.
couper les cheveur en quatre, avoir la banane, étre muet comme une carpe, étre
chou, avoir le coeur sur la main, étre fidéle comme un chien, avoir la téte dans
les nuages, étre une asperge

Les parties du corps La nourriture Les animaux

Do ¢wiczen warto dodawac obrazki, gdyz pomagajg one w tworzeniu
trwalszych skojarzen. Na przyktad mozna przedstawic¢ uczniom dwa ry-
sunki odnoszgce sie do jednego frazeologizmu. Jeden obrazek ilustro-
walby znaczenie dostowne, a drugi — przenosne. Nastepnie zadaniem
uczgcych sie byloby ulozenie kroétkiej historyjki z wykorzystaniem obu
tych znaczen. Nauczyciel jezyka obcego moze podzieli¢ zwigzki fraze-
ologiczne tematycznie, np. zwierzeta, czesci ciala, zywnos¢ itp. W kaz-
dej grupie mozemy podzieli¢ frazeologizmy na kategorie, ktore dodat-
kowo pomogg uczgcym sie zapamieta¢ materiat z zaje¢. W przypadku
zwigzkow frazeologicznych zawierajgcych rozne nazwy z pola pojecio-
wego muzyki, mozna wyodrebni¢ miedzy innymi frazeologizmy majgce
w skladzie nazwy instrumentow, utworéw muzycznych, tancow, terminy
zwigzane ze sposobem wykonywania utworu. Co wiecej, kazdg podkate-
gorie mozna podzieli¢ na kolejne podgrupy, na przyktad do instrumen-
tow detych (les instruments a vent) zaliczamy flet (la flite). W jezyku fran-
cuskim ze stowem ,flet” mozna wyréznic frazeologizm jouer des flites
‘uciekac bardzo szybko’, se tirer des flites ‘uratowac si¢’. Zadaniem osoby
nauczajgcej jest zapisanie na tablicy rowniez polskich ekwiwalentow
zwigzkow frazeologicznych. Nalezy wzigc pod uwage, ze niektore z nich
bedg mialy swoj odpowiednik dostowny, jak fier comme un paon ‘dumny
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jak paw”, jeszcze inne bedg rozni¢ sie jednym stowem, obecnoscig lub
brakiem jakiego$ wyrazu. Bedg tez frazeologizmy w catosci inne, ktore
zachowujg to samo znaczenie. Nauczyciel moze zaprezentowac zwigz-
ki frazeologiczne z ekwiwalentami w formie mapy mysli wraz z prosty-
mi obrazkami, zeby przyspieszy¢ proces uczenia sie. Warto zaznaczy¢,
ze nauczajgcy powinien wiedzie¢, w jaki sposob tworzyc je efektyw-
nie. Mogg mu w tym pomoc programy do tworzenia map mysli, takie
jak FreeMind, XMind, MindMup 2 oraz Coogle. Warto zwrdci¢ uwage,
ze powyzsze grupowanie materiatu moze przyczyni¢ sie do trwalszego
zapamietania zwigzkow frazeologicznych, ze wzgledu na tworzenie sie
nowych polgczen neuronowych w mozgu.

Aby zidentyfikowac frazeologizmy, mozna odwola¢ si¢ do wybranej
klasyfikacji jednostek, w tym do typologii funkcjonalnej zwigzkow fra-
zeologicznych Andrzeja Lewickiego, na przykltad wyrazenia rzeczowni-
kowe: grosse légume ‘gruba ryba’; zwroty: hausser les épaules ‘wzruszy¢
ramionami’; wyrazenia okreslajgce: a premiére vue ‘na pierwszy rzut
oka’; frazy: Vogue la galere ! ‘Niech sie dzieje, co chce! itp. Dzieki takiej
klasyfikacji osoby uczgce sie bedg wiedzie¢ przede wszystkim, z jakich
komponentow sktada sie zwigzek frazeologiczny. W przypadku naucza-
nia studentdw filologii obcej mozna wykorzysta¢ metode kontrastywna,
zeby osoby uczgce sie mogly dostrzec wiecej réznic i podobienstw, wy-
nikajgcych z porownania ze sobg dwoch jezykow —w tym, jakie zachodzg
relacje pomiedzy nimi, czy istniejg warianty, czy wystepujg zapozycze-
nia (np. faire avancer le schmilblick ‘robi¢ postepy’), czy dany frazeolo-
gizm ma swoj dostowny odpowiednik w drugim jezyku (fidéle comme un
chien ‘wierny jak pies’). Poza tym uczniowie poznajg roznice kulturowe
i historyczne (sotil comme un Polonais ‘pijany jak Polak’). Istotng kwestig
pomagajgcg w przyswajaniu zwigzkow frazeologicznych jest znajomosce
frazeologii jezyka ojczystego. W ten sposdb osobom uczgcym sie bedzie
latwiej zapamietac zwroty i wyrazenia w jezyku obcym, poniewaz bedg
w stanie w wielu przypadkach znalez¢ odpowiedni ekwiwalent.

5. ANALIZA ANKIETY

W celu zbadania zaréwno znajomosci technik uczenia sie, jak i pozio-
mu wiedzy z zakresu frazeologii jezyka francuskiego, przeprowadzono
ankiete wsrod studentow filologii romanskiej na Uniwersytecie Marie
Curie-Sktodowskiej. kacznie w badaniu wzieto udziat 67 respondentow
w wieku od 18 do 25 lat. Ankieta sktadala sie z 8 pytan. Najwiecej ankie-
towanych to studenci 1. roku studiéw I stopnia, ktorzy stanowili 32,8%
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respondentow. 26,9% badanych to studenci 2. roku studiow II stopnia,
natomiast 19,4% to romanisci z 2. roku studiéw I stopnia. Najmniej licz-
ni byli studenci 3. roku studiow I stopnia — 11,9% oraz 1. roku studiow
IT stopnia — 9%. Srednia arytmetyczna wieku studentéw romanistyki
wynosita w przyblizeniu 5 lat.

Pierwsza seria pytan dotyczyla sposobow samodzielnego uczenia sie
zwigzkow frazeologicznych, jakie znajg i stosujg ankietowani. Az 49%
badanych uczy sie frazeologizmdw na pamie¢, nie korzystajgc z zad-
nych technik. 21% studentow kojarzy poszczegdlne stowa z obrazami
lub innymi stowami, zas 16% respondentow uzywa stownika z kontek-
stami lub przepisuje zwigzki frazeologiczne z tekstu. 12% to osoby uczg-
ce sie za pomocg fiszek, 9% uczy sie z blogow lub korzysta z kolorowych
karteczek, 4% oglada filmy, 4% rozmawia z rodzimymi uzytkownikami
jezyka i kolejne 4% buduje zdania z frazeologizmami. Reszta odpowie-
dzi ankietowanych stanowi mniej niz 4%. Jedynie 2% osob uczy sie za
pomocg zabawnych historyjek. Inne techniki pamieciowe nie zostaly
wymienione przez badanych.

Kolejna seria pytan miata na celu sprawdzenie, czy studenci spo-
tkali sie¢ z podobnymi ¢wiczeniami z wykorzystaniem mnemotechnik
na zajeciach jezyka obcego (na podstawie czterech przykladowych za-
dan). Cwiczenia zawieraly na przyklad obrazki, akronimy oraz zabaw-
ne historyjki. Na koncu tej sekcji studenci zostali poproszeni o ocenie-
nie przedstawionych ¢wiczen. Az 29,9% osob ocenito je bardzo dobrze,
22,4% — dobrze, a 23,9% — raczej dobrze. 22,4% ankietowanych zazna-
czylo odpowiedz - trudno powiedzie¢, a jedynie 1,5% — raczej nisko. Wy-
nika z tego, ze wiekszosci studentéw podobajg si¢ ¢wiczenia z wykorzy-
staniem mnemotechnik.

Nastepnie sprawdzono, jakie zwigzki frazeologiczne sg przez studen-
tow znane i jak czesto ich uzywajg. W ankiecie przedstawiono 18 przy-
kladow frazeologizmow w jezyku francuskim, zaczerpnietych z pod-
recznikow przeznaczonych do nauki jezyka francuskiego o réznym
stopniu zaawansowania. Ponizej zostata umieszczona tabela, wskazuja-
ca liczbe osob uznajgcych dany frazeologizm za ,nieznany” (w ankiecie
uczestniczyto 67 osob).

Tabela 1. Wyniki badan dotyczgce znajomosci zwigzkow frazeologicznych

Zwiazek frazeologiczny Ekwiwalent w jezyku Frazeologizm
Lp. . . . uznany za
w jezyku francuskim polskim . ”
yhieznany
1. étre mal a laise ‘czuc¢ sie nieswojo’ 20
2. a toute allure catym pgdem,,pelnym 28
gazem
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Tabela 1 (cd.)
Zwiazek frazeologiczny Ekwiwalent w jezyku Frazeologlzm
Lp. . . . uznany jako
w jezyku francuskim polskim . ”
»hieznany’
3. tomber amoureux de gqn ‘zakochac¢ sie w kim¢’ 1
, s ‘nieprzerwanie, bez
4. d’'arrache-pied wytchnienia’ 38
. L ‘zwrocic¢ uwage na cos/na
5. faire attention a qqn/qqch. Kogod' 3
6. se mettre dans le bain wpakowac Slew t;elrapaty, 25
wrobic sie

7 avoir la chair de poule ‘miec¢ gesig skorke’ 20
en avoir assez ‘miec¢ czegos dosy¢’ 13

9. un froid de canard ‘zimno jak diabli’ 5
10. | avoir du pain sur la planche nec jeszeze Wl.ele do , 27

zrobienia, mie¢ duzo pracy

11. | étre rouge comme une tomate ‘czerwony jak burak’ 4
12. avoir le ceeur gros ‘by¢ smutnym’ 12
13. poser un lapin ‘wystawi¢ kogos do wiatru’ 24
14. grosse légume ‘gruba ryba’ 33
15. travailler au noir ‘pracowac na czarno’ 1
16. comme deux gouttes d’eau ‘jak dwie krople wody’ 13
17. tirer le diable par la queue ‘klepac biede’ 23

18. | étre doux comme un agneau | ‘byclagodnym jak baranek’ 7

Zrédto: oprac. wlasne

Zpowyzszych danych wynika, iz najmniej znane okazaly sie dla studen-
tow zwigzki frazeologiczne, takie jak d’arrache-pied, grosse légume, a toute
allure, avaoir du pan sur la planche, se mettre dans le bain. Natomiast niemal
wszyscy ankietowani znajg frazeologizm tomber amoureux de gqn.

W ostatniej sekcji badana grupa zostala poproszona o podanie pol-
skich odpowiednikéw do trzech frazeologizmdéw w jezyku francuskim.
Az 95,5% studentdéw nie wpisato wlasciwego ekwiwalentu w jezyku pol-
skim w przypadku zwigzku frazeologicznego étre soupe au lait. Fraze-
ologizmu casser sa pipe nie zna az 86,4% badanych. Najmniej trudnosci
sprawit zwigzek perdre la téte, gdyz 63,6% respondentéw wpisato pra-
widtowy odpowiednik. Warto zwroci¢ uwage, ze w tym przykladzie wy-
starczylo przettumaczy¢ komponenty dostownie, aby wskaza¢ wlasciwy
ekwiwalent.
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6.ZAKONCZENIE

W nauczaniu zwigzkow frazeologicznych istotng role odgrywajg ele-
menty ludyczne, w tym mnemotechniki, gdyz pomagajg one uczgcym
sie szybciej i trwalej zapamieta¢ material dydaktyczny oraz rozwijajg
kreatywnosc¢. Ponadto za pozyteczng technike mozna uznac¢ poklasyfi-
kowanie frazeologizmdéw w obrebie sfer tematycznych oraz przedsta-
wianie ich w formie map mysli.

Z przeprowadzonych badan wynika, ze studenci filologii romanskiej
nie znajg w wystarczajacym stopniu frazeologii jezyka francuskiego
— nie potrafig poda¢ prawidtowych odpowiednikow w jezyku polskim.
Nalezy tez dodac¢, ze wigkszos¢ ankietowanych nie zna strategii
przyswajania frazeologizmow czy tez nie spotkala sie z ¢wiczeniami
z wykorzystaniem technik pamieciowych w trakcie zajec jezyka obcego.
Respondenci najczesciej uczg sie¢ wyrazen na pamiec¢ lub kojarzg
poszczegodlne slowa z obrazami oraz innymi stowami. Inne metody,
jakie stosujg ankietowani, to przepisywanie zwigzkow frazeologicznych
z tekstu, oglgdanie filmoéw, rozmowa z native speakerem, budowanie
zdan oraz nauka za pomocg slownika z kontekstami, fiszek, blogow
i kolorowych karteczek. Najwiecej trudnosci sprawil romanistom
zwigzek frazeologiczny d’arrache-pied, a najmniej — tomber amoureux de
quelqu’un. Studentom o wiele tatwiej podac¢ wtasciwy ekwiwalent, gdy
mozna przetlumaczy¢ frazeologizm dostownie.

Wydaje sie, ze w celu opracowania ¢wiczen z frazeologizmami, glot-
todydaktycy powinni bra¢ pod uwage frekwencje zwrotow i wyrazen,
aby proponowac polgczenia rzeczywiscie uzywane we wspolczesnym
jezyku. Na lekcjach jezyka obcego student powinien zdobywac¢ takg wie-
dze i umiejetnosci, ktore bedzie mogt wykorzysta¢ w sytuacjach kontak-
tu z danym jezykiem. Jak powszechnie wiadomo, lepsza kompetencja
w zakresie frazeologii $wiadczy nie tylko o wysokim poziomie znajo-
mosci jezyka przez ucznia, ale tez o jego wiedzy kulturowej. Poza tym,
postugujgc sie zwigzkami frazeologicznymi uczniowie mogsg wyrazic¢
swoje uczucia i emocje, poniewaz struktury te s nacechowanymi eks-
presywnie znakami.
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TEACHING PHRASEMES BY APPLYING LUDIC ELEMENTS

Keywords: phraseology, idiomatic expression, ludic strategy, memory techniques

Summary. It should be noted that phrasemes are usually difficult to remember, which is why
it is vital for the teacher to choose the appropriate methods. Regardless of the age group, the
use of a ludic strategy should be a significant element of foreign language lessons when teach-
ing idiomatic phrases in order to improve the learning process. The aim of this paper is to ex-
amine the knowledge that students of Roman philology have in the field of phraseology of the
French language and their knowledge of the accelerated learning techniques, very often used in
the ludic strategy. The introduction of memory techniques during classes contributes to a lasting
memorization of a given idiomatic expression, as well as the development of student’s creativity.
Play-based learning also encourages students to actively participate in lessons, which translates
into didactic effects. The research investigated the knowledge of certain idiomatic phrases am
-ong the students of Roman studies as well as their individual learning techniques. The analysis of
the survey shows that students do not have enough knowledge in the field of foreign language
phraseology. What is more, most of them have never encountered any exercises based on memo-
rization techniques. Apart from the didactic, the linguistic aspect is also presented to help under-
stand the differences and similarities between the phraseological compounds.
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(GLOWNIE W TWORCZOSCI JEREMIEGO PRZYBORY)
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Streszczenie. Gry (w tym jezykowe) sg zwykle dzialaniami dydaktycznymi o charakterze ludycz-
nym. Zjawisko gry jezykowej mozna rozpatrywac¢ zarowno w odniesieniu do decyzji uzytkownika
jezyka w danej sytuacji, jak i w przypadku przemyslanego wcze$niej dziatania wykorzystujacego
elementy jezyka tkwigce w nim immanentnie. Artykut jest probg zebrania zjawisk pokazujgcych
mozliwosci gry jezykowej obserwowalne w zasobie czasownikéw polskich, zwlaszcza w katego-
rii aspektu i sferze stowotworstwa. Ilustracje stanowig gtownie przyklady z tworczosci Jeremiego
Przybory.

1. GRA JAKO POJECIE

Pojecie gry jest zdecydowanie trudne do jasnego, niesprzecznego
i ogdlnie akceptowalnego zdefiniowania. Wigze sie to zapewne z wie-
loznacznoscig wyrazu ,gra”, nalezgcego tak do jezyka ogodlnego, jak i do
terminologii specjalistycznej. Mimo ze sytuacja taka w nauce rodzi co
najmniej watpliwosci metodologiczne, pojecie gry uzywane jest stosun-
kowo czesto, bywa tez przedmiotem szczegolnej refleksji, np. w trakcie
specjalistycznych konferencji poswieconych grze w zyciu spotecznym,
ekonomii, psychologii, kulturze, literaturze czy jezyku (por. np. Jedrzej-
ko, Zydek-Bednarczuk 1997).
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Gre dosc czesto tgczy sie z ludycznoscig i komizmem. W sukurs przy-
chodzg tu rozmaite teorie, na czele z klasyczng juz wrecz koncepcjg Jo-
hanna Huizingi (Huizinga 1998) wywodzacg kulture z zabawy. Huizinga
twierdzil m.in, ze w tak czesto uzywanych przez nas metaforach zawsze
tkwi gra stow, co dowodzi cigglego igrania naszego mowotworczego du-
cha (Huizinga 1998, s. 17).

Uczestnictwo w grze (tak jak w zabawie) wymaga zawsze przyjecia
pewnych regul, stosowanych bezwzglednie lub w wersji mniej zdeter-
minowanej. Niewatpliwie jednak to wlasnie reguly sg jednymi z tych
elementow, ktore w definicjach gry pojawiajg sie niemal obligatoryjnie.
Wydaje sie, ze to jeden z punktow stycznych gry (w ogole)i jezyka: w wie-
lu teoriach jezyka (naturalnego i innych) reguly sg obecne niemal jak
warunek konieczny. Wéréd owych regul mamy zasady gramatyczne, sko-
dyfikowane zachowania jezykowe, normy stylistyczne i pragmatyczne.

2. GRA JEZYKOWA 1 JEZYK JAKO GRA

Pojecie gry wykorzystywane jest w oglgdzie jezyka zwtaszcza od cza-
su rozpowszechnienia si¢ koncepcji Ludwiga Wittgensteina, ktory —jak
pisze Elzbieta Chrzanowska-Kluczewska — ,wprowadzit obiecujgce teo-
retycznie pojecie gry jezykowej, definiujgc jg jako »calos¢ sktadajgcy sie
zjezykaiczynnosci,w ktore jest on wpleciony«” (Chrzanowska-Kluczew-
ska 1997, s. 12). Poglady Wittgensteina na temat jezyka jako gry ewolu-
owaly, ale ich istota pozostaje nadal aktualna: jezyk ma wiele wspolnego
z gra, nawet jesli nig nie jest w Scistym sensie. Z innych nosnych dla
idei gry teorii jezykowych mozna tez z pewnoscig wymienic teorie ak-
tow mowy Johna L. Austina i Johna R. Searle’a, dla ktorych koncepcja
Wittgensteina byt wlasciwie poprzedniczks (Chrzanowska-Kluczewska
1997,s. 13).

Reguly gry oraz umowa co do tego, czym owa gra jest — takie nieco
nonszalanckie okreslenie mozna czesto przyporzgdkowac¢ uzywaniu
jezyka, a przynajmniej wielu z sytuacji jego uzywania. Jezyk jest nam
potrzebny: komunikujemy sie, by przekaza¢ informacje, wyrazi¢ emo-
cje, by wptynaé na odbiorce albo i na rzeczywistos$c pozajezykows. Bywa
nam potrzebny takze jako narzedzie gry i zabawy. Aby to bylo mozliwe,
musimy uwzglednia¢ pewne reguly — wlasnie reguly jezykowe. Ponie-
waz jednak w codziennym uzywaniu jezyka dominujg inne jego funkcje
—inne niz gra — warunkiem gry jezykowej i jej rozpoznania jest swiado-
mosc¢ owej gry, czyli jej materii i zasad.



Potencjat gry jezykowej czasownikow polskich... 159
3. ELEMENTY KONIECZNE GRY JEZYKOWEJ

Materie gry jezykowej stanowig oczywiscie zasoby danego jezyka.
Jednak dostrzezenie takich cech w tych zasobach, by mozna byto roz-
poczgc gre i pobawi¢ sie jezykiem z odbiorcg/rozmoéwecs, to zrodlo spe-
cyficzne — obszar konceptu. Mozna by domniemywac, czy rodzi sie on
dzieki niezwyktlej swiadomosci jezykowej, czy tez tworczej intuicji — ale
przypuszczalnie nie jest to mozliwe do wiarygodnego ustalenia. Pol-
szczyzna zawiera materie gry jezykowej w rozmaitych swoich zasobach,
a komizm jezykowy wykorzystywany przez tworcow kabaretowych po-
kazuje to na rozne sposoby i na réoznym poziomie subtelnosci poczucia
humoru. W tym artykule ilustracje zrodel mozliwej gry jezykowej w pol-
szczyznie stanowi przede wszystkim tworczos¢ Jeremiego Przybory'.
Przywolane sg tutaj glownie przyklady dziatan/gry na zasobie czasow-
nikowym naszego jezyka.

3.1. CZASOWNIKOWE GRY JEZYKOWE

3.1.1. Czas przeszly, 1.i 2. 0s. 1. poj. r. nijakiego
- specyficzna ,Juka systemowa”

O, Kutno! O, Kutno! —
Wypratos mnie z uczuc jak ptétno!
O, Kutno! Okrutne Kutenko! —
Odjetos mi mitosc jak rekq.

(O, Kutnol, s. 232-233)

Potencjalnos¢ uzycia formy 1.1 2. os. L. poj. r. nijakiego w czasie prze-
sztym moze by¢ zrédlem gry, podstawg proby odpowiedzi na pytanie,
dlaczego te formy tak rzadko funkcjonujg, punktem wyjscia do szukania
innych sytuacji, gdy uzycie tych form jest uzasadnione.

! Wszystkie przyktady cytowane za: J. Przybora, Piosenki prawie wszystkie, Warszawa 2002, z po-
daniem tytulu piosenki i numeru strony w tym wydaniu oraz podkresleniami autorki (A.K.).
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3.1.2. Aspekt czasownika
cechy znaczeniowe postaci aspektowej
y P p ]

Porucznik Czartogromski
zachwycat i podniecat -
jak osa w talii wqski,
jak tur szeroki w plecach.
Przymiotem wszakze boskim
Dla dam i czystych dziew.
To byto w Czartogromskim,
Ze strzelat Czartogromski
Z milosci sobie w teb.

(Porucznik Czartogromski, s. 340-341)

Bohater cytowanej piosenki rzeczywiscie strzelat (a nie strzelit),
poniewaz za kazdym razem chybiatl. Przyklady takiego uzycia danej po-
staci aspektowej, z odpowiednim kontekstem, zwlaszcza komicznym,
mogg byc¢ nieocenione, gdy chce si¢ wyjasnic i zrozumiec istote aspektu
W polszczyznie. Innymi tekstami literackimi, ktore moga sie tu okazac
pomocne, sg przyklady z tworczosci Wistawy Szymborskiej (wiersz Po-
chwata snéw) i Konstantego Ildefonsa Gatczynskiego (Ostroznos¢ z Te-
atrzyku ,Zielona Ges”). Oba te utwory, zartobliwe i ironiczne w wymo-
wie, oparte sg na podobnej strukturze gramatycznej: w wigkszosci sg
to zdania z czasownikami w czasie terazniejszym — wdzieczna materia
do dziatan dydaktycznych, np. przeksztatlcen na inny czas gramatyczny
i inng posta¢ aspektows, a potem do analizy, jakie sensy dzieki temu
powstaty.

3.1.3. Aspekt — niestandardowa prefiksacja

Prosze pana, ja panu co$ powiem:
jestem ciepla, choé jeszcze nie wdowka.
Ale jesli pan umie uwdowic —
czeka pana urocza placéwka...

(Ciepta wdowka, s. 235)
Wykorzystanie standardowych $rodkéw, jakimi dysponuje jezyk

(prefiks u- oraz paradygmat tworzenia czasownika odrzeczownikowe-
go), moze dac efekt komiczny — choc¢ to humor czarny - jesli uzytkownik
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jezyka jest tego swiadomy, a zastosowany mechanizm spetnia funkcje
sensotworczg.

Wspotczesni uzytkownicy polszczyzny stosujg ten mechanizm na
przykltad w zargonie akademickim, gdy mowig o tym, ze profesor wydok-
torzyt/wymagistrowat wszystkich uczestnikow swojego seminarium, albo
w innych odmianach zawodowych czy srodowiskowych (zabutelkowali-
smy pot miliona metréw szesciennych wody). Z zaawansowanymi jezykowo
uczniami mozna sprobowac tworzenia takich derywatow czasowniko-
wych w réznych wariantach kontekstowych i rejestrach stylistycznych.

Warto w tym kontekscie dostrzec, ze w jezyku polskim funkcjonujg
takie czasowniki, jak na przyktad zharanied, spsiec, skundlic sie czy uswi-
nic sie. Na ich podstawie mozna zaproponowac gre w tworzenie innych
czasownikéw ,odzwierzecych” i wymyslanie ich znaczen. W jednym
z limerykow Stanistawa Baranczaka mozna przeciez spotkac rozkaznik
zjamniczej, dlaczego wiec nie wyobrazi¢ sobie, ze mozna skozieé, zakarpic
(staw) czy wyoslié sie.

Tego rodzaju gra stowotworczo-semantyczna pozwala zaktywizowac
zasoby jezykowe uczniow i ich mozliwosci skojarzeniowe. Mimo ze po-
zornie bezcelowa, procentuje zwykle w ,pozalekcyjnym” uzywaniu pol-
szczyzny.

3.1.4. Prefiksacja — nagromadzenie powtarzanego przedrostka

Szuja!

Naomamiat, natrut i nabujad!
Szuja!
A wierzytam przeciez mu jak nikt!

(Shimmy szuja, s. 184)

Pryskam sobie, bo w sumie
sie nudze.

Porozrabiam, poszumie
i wrdce.
Tato, pa!

(Pa, tato, pal, s. 199)

Powtorki i nagromadzenia to znany sposob na uzyskanie efektu ko-
micznego, cho¢ wcale nie taki prosty. Jak wida¢, moze on dotyczy¢ tak
drobnego elementu jezykowego, jakimi sg morfemy, w tym wypadku



162 Agnieszka Karolczuk

- prefiksy czasownikowe. Warto chyba przy tym zauwazyc, ze przywota-
ne przyklady zawierajg przedrostki szczegolne. Na- tworzy czasowniki
o znaczeniu intensywnosci lub nawet nadmiarowosci nazywanej czyn-
nosci, rzadko wchodzgce w uktad standardowej pary aspektowej, dlate-
go w nagromadzeniu efekt owej intensywnosci jest wzmozony. Z kolei
po- wskazuje najczesciej na wielokierunkowos¢ i pewng nieokreslonosc
nazywanej czynnosci, co takze wptywa na efekt ,zabijania nudy” w przy-
wotanym kontekscie.

Komiczne nagromadzenie czasownikow warto wykorzysta¢ w zada-
niu polegajgcym na tworzeniu opisu osoby ,nasyconej” pewnymi dziala-
niami czy aktywnosciami. Moze to byc¢ np. opis dyrektora, ktory wtasnie
przeszed! na emeryture, co oznacza, ze napracowat si¢ bardzo, naczytat
sie raportow, nawystuchiwat sie ttumaczen pracownikow, nasiedziat sie
na naradach, napodpisywat sie kontraktow itp. Perspektywe emerytury
mozna w takim ¢wiczeniu ujg¢ z innej strony, by opisa¢ pragnienia oso-
by bardzo zapracowanej, ktéra marzy o tym, ze wkrotce naczyta sie ksig-
zek, naoglgda sie filmow, nastucha sie koncertow itp. Z kolei uzycie cza-
sownikow z przedrostkiem po- mozna zaproponowac do sporzgdzenia
listy czynnosci cztowieka niefrasobliwego, niezajetego, ktory wieczorem
pospaceruje, potazi po klubach, pooglada filmy na YouTubie itp.

3.1.5. Specyficzna homonimia czasownikowa
(czasownikowo-rzeczownikowa)

Madto co mnie bawi w zimie —

ani zamied, ani wymiec.

(Zimy 2al, s. 74)

Atrakcyjne wykorzystanie homonimii wymaga niewatpliwie dostrze-
zenia podobienstw nietypowych. Uczniom z zaawansowang znajomo-
Scig jezyka mozna zaproponowac tworzenie zdan i mikrokontekstow
z homonimami wyszukanymi uprzednio w slownikach lub podanymi
przez lektora (np. masé, gosé, drob).

4. INNE (NIECZASOWNIKOWE) GRY JEZYKOWE

Przywotlane tu wyimki z tworczosci Jeremiego Przybory pokazu-
ja zapewne zaledwie tylko niektore z mozliwosci, jakie tkwig w pol-
szczyznie jako zrodle gier jezykowych. To przyklady juz istniejgce
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i funkcjonujgce (choc¢by dzieki kolejnym wykonaniom piosenek z Ka-
baretu Starszych Pandw), niejako ,wykorzystane” — ale przeciez nie do
konca. To wlasciwie jedynie sugestia tropow, ktore nadal sg do odkry-
cia, a pozniej do ujecia w dowcipie, rymowance, wyjasnieniu zjawiska
jezykowego itd.

W twoérczosci Jeremiego Przybory obecne sg takze inne, nieczasow-
nikowe zasoby materii do gier jezykowych. To np. maestria w wykorzy-
stywaniu nieoczywistych, zwlaszcza kontekstowo, zdrobnien i spiesz-
czen, czasem oksymoronicznych:

Drabie, nie tkwij w ztych nawyczkach
I - poki czas — sie zmient!

(Odrazajgcy drab, s. 61)

albo:
U babki, co za lasem
Mieszkata w biatym domku —
Kapturek czynit czasem
gomorke ze sodomkq.
(Kapturek’62, s. 115)
czy tez:

Piosenka to jest klinek
na spleenek —
na brzydki blizniego uczynek —
na braczek rzucony na rynek —
na taki jakis nie taki ten byt.

(Piosenka jest dobra na wszystko, s. 43)

Derywaty o strukturze zdrobnien i spieszczen, czesto niepelnigce ich
funkcji, sg bardzo ekspansywne we wspolczesnej polszczyznie. Przyj-
rzenie sie im na podstawie przykladdéw z piosenek Przybory pozwala
dostrzec je w perspektywie ironiczno-groteskowej. Uczniom o zaawan-
sowanej znajomosci jezyka mozna zaproponowac tworzenie zdrobnien
i spieszczen od podanej grupy wyrazow, np. nacechowanych pejoratyw-
nie (tobugz, chuligan, zbir, drab, szuja, kanalia), a nastepnie konstruowanie
zdan i kontekstow uwypuklajgcych znaczenia wydobyte przez taks de-

rywacje.
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5. GRY JEZYKOWE I GLOTTODYDAKTYKA

Gre jezykowg i dowcip uznaje si¢ zwykle za zjawiska odrebne, roz-
ne od komizmu (por. Buttler 1974/2000), gtéwnie dlatego, ze ten ostat-
ni jest czgsto mimowolny, a gra i dowcip uwarunkowane sg dziataniem
swiadomym. Cudzoziemcy uczacy sie jezyka jako obcego tworzg wypo-
wiedzi komiczne (por. np. Dgbrowska 2002), ale rzadko dowcipne czy
oparte na grze. Jednak dostrzezenie w zasobach polszczyzny zrddla gier
jezykowych moze by¢ niezmiernie inspirujgce dla nauczycieli jezyka
polskiego jako obcego. Wydaje sie —takze na podstawie przywotanych tu
przyktadow — ze wykorzystanie czy odwrocenie zauwazonych mechani-
zmow jezykowych wspomaga tworcze podejscie do jezyka, do wyjasnia-
nia jego struktury i znaczen w nim tkwigcych. Zasygnalizowane i opi-
sane dzialania dydaktyczne sg tutaj zaledwie propozycjami, rodzajem
wejscia w proces tworczego traktowania materii jezyka w glottodydak-
tyce. Filary owego tworczego podejscia sg dwa: swiadomos¢ struktury
jezyka i koncept. Potocznie mowigc: na to trzeba wpas¢. Jednak mowig-
cy grajg w jezyk i jezykiem, zapewne dlatego, ze ,|[..] jezyk naturalny to
twor otwarty, a wiec bardziej zaskakujgcy niz zwykla gra, bardziej gietki
i nieprzewidywalny, pozwalajgcy na ciggte wariacje i nowosci” (Chrza-
nowska-Kluczewska 1997, s. 11). Warto sobie pozwalac¢ na owe wariacje,
zwlaszcza ze przyczyniajg sie one do poszerzenia horyzontéw pracy
lektora jezyka polskiego jako obcego.
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POTENTIAL OF LANGUAGE-GAMES IN POLISH VERBS
Keywords: language-game, verbal humour, irony, Polish verb, Jeremi Przybora

Summary. The aim of this paper is to show Polish as a source of language-games and verbal hu-
mour. It provides a few descriptions of language-game ideas. The main part presents some exam-
ples of specific language-game based on the Polish verbal system, with an illustration from Jeremi
Przybora’s output.
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Streszczenie. Artykul mana celu sprawdzenie, czy elementy strategii ludycznej sg wykorzystywane
w nauczaniu wymowy jezyka polskiego jako obcego/drugiego. Wnioski podano na podstawie
analizy materialow fonodydaktycznych, przy jednoczesnym uwzglednieniu propozycji rynku
wydawniczego odnoszgcych sie do grywalizacji. W ramach podsumowania pokazano przyktady
nieuwzglednionych dotad popularnych gier, ktére z powodzeniem mozna zaadaptowac¢ do
ksztalcenia poprawnej percepcji i artykulacji.

1. WSTEP

Roznego rodzaju czynnosci zabawowe okreslane sg czesto w jezyku
polskim — czy to w kontekscie dydaktycznym (por. Siek-Piskozub 2001,
s. 19) czy tez pedagogicznym (Pieta 2014, s. 14) — jako ludyczne (z tac.
ludus — zabawa, gra za: SPiTK 2002, s. 164). Wprowadzanie na lekcjach
jezykow obcych elementéw ludycznych moze by¢ eksplicytne, moze tez
miec¢ charakter mniej jawny, przypadkowy i sytuacyjny, gdy wezmie sie
pod uwage np. dowcipne negocjowanie znaczen nauczycieli z uczniami,
przekuwane - czesto spontanicznie — w rozmaite formy ¢wiczen komu-
nikacyjnych. Pojawiajgce sie¢ w sposob zamierzony (lub nie) rézne gatun-
ki w ramach dyskursu ludycznego —rozumianego za Dorotg Brzozowska
jako ,typ wydarzen komunikacyjnych, w ktorych przekazywang ideg jest
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sklonnos¢ do zabawy (...), a celem interakcji tworzenie ;,wspdlnoty $mie-
chu” (2009, s. 150) — wpisujg sie zarowno w koncepcje ludycznosci we-
dlug Johana Huizingi (1985), jak i neurodydaktyczne (a nawet neurolin-
gwistyczne) rozwazania na temat mechanizmow uczenia sie, tworzenia
i rozumienia dyskursow (por. Karpinska 2013; Panasiuk i in. 2015).

Nauczyciele z tradycyjnym podejsciem do przekazywania wiedzy
oponujg niekiedy przed traktowaniem nauki (réwniez jezykéw obcych)
jako zabawy. Czy jednak postrzeganie nauki jako choc¢by ,dzialania za-
bawnego/zabawowego” pozbawione jest sensu, skoro poznawanie kodu
iwyrazanych przez ten kod odmiennosci kultury (poprzez eksperymen-
towanie z jezykiem i mozliwos$ciami, jakie on daje w przekazywaniu ko-
munikatéw) mtodym uzytkownikom jezyka daje radosc i zwykto sie to
nazywac przyswajaniem jezyka?

Eksploracja potencjalu materiatu jezykowego, wynikajgca z ciekawo-
$ci poznawczej, zwykle charakteryzuje si¢ podniesieniem poziomu na-
piecia poprzez (nie)skrywang chec dotarcia do rozwigzania zagadki —bez
znaczenia jest czy matematycznej, czy tez wlasnie jezykowej (np. gdy ob-
serwator nowej jezykowo rzeczywistosci probuje kupi¢ sobie jedzenie).
Posunieciem wbrew naturze wydaje sie wiec pozbawienie z definicji
usztywnionej i usztucznionej” sytuacji uczenia sie¢ / nauczania jezyka ob-
cego w formalnie ustrukturyzowanej klasie szkolnej chocby pierwiastka
tak przyjemnego dla odkrywcy pedu do zabawowego potraktowania lek-
cyjnych dziatan. Nie od dzis bowiem wiadomo, Ze pozytywne nastawienie
do zajec¢ (zarowno przekazywanych tresci, jak i proponowanej przez na-
uczyciela formy)wraz z koniecznoscig zaspokojenia potrzeby aktywnosci
i przy uznaniu za istotne nowych informacji jest najsilniejszym bodzcem,
implikujacym postep. Jak pisze Marzena Zyliniska, ,zdaniem badaczy mo-
zgu efektywna nauka nie tylko moze, ale wrecz musi by¢ przyjemna, po-
niewaz rozwodj w naturalny sposob daje rados¢” (2013, s. 58).

W zgodzie z opisanymi zalozeniami warto wobec tego przypatrzec
sie sposobom nauczania wymowy, ktéra to przeciez nabywana jest w je-
zyku ojczystym przez dzieci, czyli najbardziej tworczych odkrywcow,
dla ktérych zabawa jest konstytutywnym elementem codziennosci, de-
terminujgcym reakcje. To od powtarzania sylab, glosek i coraz bardziej
skomplikowanych w strukturze wyrazow, a dalej wypowiedzen zaczy-
najg one budowac¢ podwaliny systemu jezyka ojczystego (i ewentualnie
kolejnych), a repetycja ta ma poniekad charakter zabawy. Rozmaicie
rozumie¢ mozna nawet popularne stwierdzenia, jakoby mate dzieci ,ba-
wily sie jezykiem”, przy czym zastrzec trzeba, ze zaréwno zachowania
autonasladowecze, jak i powielanie wystluchiwanych z otoczenia dzwie-
kow jest ciezka praca, prowadzacg do opanowania mowy.
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2. ANALIZA PODRECZNIK()W —ZARYS

Czy wobec powyzszego ¢wiczenia doskonalgce percepcje oraz arty-
kulacje jezyka drugiego czy obcego nie powinny nosi¢ znamion ludy-
zmu? Wydaje sie, ze ksztaltowanie kompetencji fonologicznej, z zasady
w duzej mierze oparte na nasladownictwie (zgodnie chocby z metodg
audytywng), samo w sobie jest lub cho¢ bywa niejako zabawne (przy-
miotnik rozumiany za WSJP: ‘wywolujacy wesotos¢ u innych’). Mozna
by nawet pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze ze wzgledu na swg specyfi-
ke techniki wywotujace, utrwalajace i automatyzujace elementy seg-
mentalne i suprasegmentalne nowego jezyka w duzej mierze przy-
czyniajg sie do rozluznienia atmosfery na zajeciach — kto bowiem nie
zasmieje sie, gdy grupa osob wraz z nauczycielem wydaje rozne dzwieki
czy porusza ruchomymi narzgdami artykulacyjnymi w celu ich uspraw-
nienia?' Chcgc wiec potwierdzic teze o celowym (przynajmniej) wplata-
niu w trening wymowy elementéw ludycznych, postanowiono chocby
pobieznie przyjrzec sie pod tym wzgledem popularnym publikacjom
glottodydaktycznym, do ktorych arbitralnie zakwalifikowano trzy ma-
terialy stricte fonodydaktyczne, czyli: Szura, szumi i szelesci (Majewska
-Tworek 2010; dalej: SZU), Fonetyka (Kotaczek 2017, dalej: FON) oraz
Latwo ci mowid! (Bednarska-Adamowicz i in. 2019; dalej: ECM). Wyniki
analizy nie majg charakteru krytycznego, bowiem zatozeniem autoréw
nie musiato by¢ uwzglednianie ludycznosci podczas tworzenia ¢wiczen,
interesujgce jednak wydaje sie zweryfikowanie, czy mimo wszystko ja-
kies gry lub zabawy jezykowe w tych publikacjach wystepujg. Wyniki
analizy przedstawia tabela 1.:

Tabela 1. Elementy ludycznie w wybranych podrecznikach fonodydaktycznych

Tytul/autor SZU FON LCM

(rok wydania) 2010 2017 2019
obrazki + " "
zdjecia + +
skojarzenia — wizualizacje + + +
piosenki + +
rekwizyty, np. kolorowe kartki +
przekroje + + +

! Oczywiscie omija sie tu sytuacje, gdy uczacy sie odczuwajg wstyd podczas zajec i niechetnie
w nich uczestnicza.
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Tabela 1 (cd.)

Tytul/autor SZu FON ECM

(rok wydania) 2010 2017 2019
wierszyki dla dzieci + + +
odniesienia do swiata bajek +
gry i zabawy +
puzzle +
¢wiczenia motoryczne +
onomatopeje + + +
krzyzdéwki, wykreslanki +
tamance + + +
scenki / obrazki paronimy, ilustrujace . .
roéznice znaczen
zabawne dialogi / zdania + +
rebusy +
labirynty +

Zrodto: oprac. whasne

W przewazajgcej wiekszosci analizowane podreczniki wykorzystujg
bodzce wizualne do rozbudzenia ciekawosci, rozbawienia, wykazania
mozliwych nieporozumien wynikajgcych z blednej wymowy wyrazow
czy wypowiedzen, zilustrowania typowych scenek komunikacyjnych
wykazujgcych istote prawidlowej wymowy. Czeste sg rowniez drob-
ne ilustracje nawigzujgce do tresci z ¢wiczen (tu prym wiedzie ECM),
a takze obrazki pelnigce funkcje budowania map asocjacyjnych (przede
wszystkim w FON). W zasadzie mozna by tez przyjgc¢, ze wiekszos¢ zadan
wykorzystujgcych choc¢by pary minimalne prowadzi do rozbawienia
uczestnikow zaje¢ — jesli tylko lektor zechce wytlumaczy¢ np. roznice
miedzy wypowiedzeniami Ale rura!i Ale lura! (przyklad ¢wiczenia z: SZU,
s. 27). Analogicznie na humor uczgcych sie wplywajg zwykle réznego
rodzaju ¢wiczenia motoryczne (SZU) bagdz wykorzystujgce onomatopeje
(SZU, FON, ECM). Radosnym przerywnikiem tradycyjnych zaje¢ sg takze
wierszyki (SZU, FON, ECM) i piosenki (SZU, FON), ktorych recytacja bgdz
odspiewywanie wpisujg sie w ogolne rozumienie ludyzmu jako zjawiska
kulturowego. Opis tego rodzaju zabiegow i ¢wiczen dydaktycznych, no-
szgcych cechy ludyzmu?® (czeste np. w ECM), cho¢ pozostaje odrebnym
zagadnieniem wartym opracowania, z koniecznosci zostaje w niniej-
szym tekscie ominiety na rzecz typowych zabaw i gier jezykowych.

2 Por. strategie nauczania o cechach gry, charakteryzujgce sie dzialaniem w srodowisku i na-
gradzaniem (Coleman 1967, za: Gallaway 1988, s. 32).
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Jedyng publikacjg sposrod analizowanych, ktora wykorzystuje stan-
dardowo pojmowane gry jezykowe, takie jak krzyzowki (s. 21), rézne
wykreslanki (s. 32, 71), rebusy (s. 24), labirynty (s. 30) czy puzzle (s. 6)
jest FON, w SZU mozna zas znalezc¢ na przyktad zabawe ,gluchy telefon”
(s.130). Pobiezna analiza publikacji do nauczania gramatyki, leksyki czy
tez rozwijajacych komunikacje choc¢by za pomocg treningu mowienia
(np. Pelc 1997) pokazuje jednak, ze tego rodzaju techniki nie sg niczym
nietypowym i ze sg czesto stosowane przez autorow podrecznikow. Co
wiecej, w ciggu kilku ostatnich lat rynek wydawniczy zaczat oferowac co-
raz wiecej pakietow gier dydaktycznych, czego przyktad stanowic¢ mogg
serie jednych z najprezniej rozwijajgcych sie obecnie wydawnictw glot-
todydaktycznych, czyli Glossy proponujgcej Polski krok po kroku. Gry i za-
bawy jezykowe 1 (Stempek 2012) i Polski krok po kroku Junior. Gry i zaba-
wy jezykowe (Stempek, Kuc 2017, dalej: PKPJ) oraz Prologu, ktory wydat
Gry i zabawy jezykowe. Jexyk polski jako obcy (Kotaczek 2019; dalej: GiZ).
Wsrod roznych gier w PKPJ odnalez¢ mozna m.in. gre wigzgcg gloski
z literami czy memory na pary minimalne, za$ GiZ zawiera gry utrwala-
jace alfabet i ¢cwiczgce literowanie. W ogolnym przegladzie uwzglednio-
no rowniez serie Postuchaqj, jak mowie (Madelska 2010), a takze Obrazki
do ksztattowania percepcji stuchowej oraz wymowy cudzoziemcow uczq-
cych sie jezyka polskiego (Maciotek 2018) — co jednak wynika z ich cha-
rakteru — wykorzystujg one ilustracje jako atrakcyjny element graficzny
(niekiedy rowniez zabawny), stuzgcy w okreslonym stopniu rozwojowi
kompetencji fonologicznej uczacych sie. Za ich pomocsg osigga¢ mozna
rozne cele dydaktyczne, a zakres wykorzystania ich z uwzglednieniem
strategii ludycznych zalezy m.in. od pomystowosci nauczycieli. Oznacza
to, ze rowniez gry fonetyczne zaczely umacniac¢ swojg marginalng dotad
pozycje.

3. PROPOZYCJE WEASNE

Wydaje sig, ze wcigz niewystarczajgca jest liczba gier czy zabaw
jezykowych o statusie gier fonodydaktycznych, co pozwala zatozy¢, ze
ich pojawianie si¢ na zajeciach jest raczej sporadyczne. Jesli jednak
za Siek-Piskozub zarowno gry, zabawy, symulacje, jak i ich wszelkie
formy posrednie (czyste oraz dydaktyczne) rozpatruje sie jako
stosowanie strategii ludycznej (2001, s. 35), to wszystkie wymienione
formy aktywizacji —takie jak $piew, recytacja czy mozliwe do odegrania
zabawne scenki — nalezaloby policzy¢ w trakcie pelnej analizy
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dostepnych publikacji. W takim wymiarze przewidywane wnioski
zdajg sie obiecujgce®.

Niemniej jednak, aby pokaza¢, ze wachlarz mozliwosci w zakresie
tworzenia gier i zabaw do nauki wymowy jest znacznie wiekszy, po-
nizej przytacza sie kilka autorskich propozycji, dotgd w publikacjach
fonodydaktycznych nieodnotowanych. Nie sg to jednakowoz techniki
wczesniej nieistniejgce, a jedynie przeniesione na grunt nauczania
wymowy. Przykladem takiej popularnej gry, ktéra przede wszystkim
spelnia warunek rywalizacji (a o ten dos¢ trudno w przypadku technik
usprawniajgcych percepcje i artykulacje) jest gra tabu (przyklad w ta-
beli 2.).

Tabela 2. Tabu fonetyczne

CORKA KURKA NoC NOS
syn dziecko fiZieﬁ czesc ci’ala
i ciemno diugi
rodzina kogut : . |
spac Pinokio
OKO UCHO KASA KASZA
ucho oko zloty z6lty
oczy uszy grosze groch
widzie¢ styszec pieniagdze ryz

Zrédto: oprac. wlasne

Jesli hasta to wyrazy stanowigce pary minimalne, a do tego przykta-
dowo podczas ich opisu nie wolno uzywac stow, ktore rowniez na drodze
asocjacji zwigzane sg w jakis$ sposob czy to z drugim hastem z pary, czy
to ze stlowem zakazanym, ktérego nie nalezy uzy¢ (wyjasniajgc drugie
hasto w ramach pary), to typowa gra leksykalna zyskuje nowe oblicze.
Przyklady zawarte w tabeli 2. ilustrujg zaréwno pierwszg sytuacje (ha-
sta to paronimy), np. corka — kurka, noc — nos, jak i drugg, nieco bardziej
skomplikowang, majgcg zastosowanie takze na wyzszych poziomach
(oko —ucho, kasa — kasza).

Popularng w szkolnictwie techniks, w ktérej rywalizacja tez jest glow-
nym motywatorem dziatania, jest gra Znajdz rodzine, tu w wersji zmody-
fikowanej: Znajdz rodzine glosek! Polega ona na tym, ze studenci otrzy-
mujg kartki z wyrazami, ktére wyttuszczone majg odpowiednie litery.
Ich wymowa jest rozna — nie zawsze dziala w zgodzie z relacjg gloska
— litera czesto zmieniona jest ze wzgledu na dzialajgce procesy koarty-
kulacyjne. Zadaniem studentow jest odczytanie wyrazow —a wiec spraw-

3 Ramy niniejszego tekstu nie pozwalajg na przedstawienie bardziej szczegotowego opraco-
wania, mimo to juz tak pobiezne analizy pozwalajg wysnuwac pierwsze wnioski.
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dzenie wymowy odpowiedniego fragmentu — i glosne wypowiedzenie
samej gloski, w celu znalezienia pozostatych osob, ktére rowniez wy-
roznione mialy litery odpowiadajgce poszukiwanemu dzwigekowi mowy.
W ten sposob tworzg oni swoistg rodzine, nawolujgc sie odpowiednim
dzwiekiem. Lektor moze w sali rozwiesi¢/roztozyc kartki z odpowied-
nimi nazwami rodzin, do ktérych muszg sie dopasowac uczacy sie. Na
kartkach mogg by¢ wyrazy uprzednio asocjacyjnie skorelowane przez
grupe z danymi gloskami lub tez obrazki wizualizujgce dzwiek. Wygry-
wa oczywiscie najszybsza grupa uczacych sie.

Tabela 3. Gra Znajdz rodzing gtosek!

RODZINA RODZINA RODZINA RODZINA
»SZUMOW” ~TECZY” ~ZUZLA” »~DZEZU”
SZOK CZAS ZABA DZEM
USZY OCZY MORZE RADZA
KOSZ KLUCZ RZYM DZUNGLA
NOZ BRYDZ NOZE BRYDZA
TRZY CZY KOSZ DUZY KLUCZ DUZY
OZTY! CZCZY OZEZ WY! DZDZY
KASZKA KACZKA OZEZ WY! JEZDZE

Zrodto: oprac. whasne

Jeszcze innym przykladem powszechnie znanej gry, ktorg da sie swo-
bodnie zaadaptowac na potrzeby fonodydaktyczne, jest kétko i krzyzyk.
Zarowno odstone liczbowa, jak i wyrazows (tab. 4) z fatwoscig zastosowac
mozna ad hoc na zajeciach, bez wezesniejszego przygotowywania mate-
riatow. Jest to wobec tego rowniez niezwykle wygodna technika z punk-
tu widzenia nauczyciela.

Tabela 4. Kotko i krzyzyk

Wersja liczbowa Wersja wyrazowa
3 9 13 pijesz dzem grosz
19 4 1 ryz czy poprosze¢
10 numer 14 kasza przepraszam kosztuje

Zrodlo: oprac. wlasne
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W wersji fonetycznej tej gry uczniow dzieli si¢ na dwa zespoly: jedne-
mu przydziela sie symbol kétka, a drugiemu krzygyk. Celem jest grupowe
wymyslenie zdania do jednego ze wyrazéw i wzorcowe odczytanie go
(z naciskiem na poprawng artykulacje wybranego stowa). Gre standar-
dowo mozna przeprowadzac takze w parach.

Podobng grg jest stworzenie kart do konwencjonalnej techniki takie
same —rdzne. Tym razem uczacy sie na zmiane ze stosu wyciggajg po jed-
nej karcie, wyraznie odczytujg i szybko decydujg o jednolitosci tego, co
widzg i styszg (na kartach mogg by¢ zapisane liczebniki stownie i cyfrg
/liczbg albo chociazby wyrazy zapisane ortograficznie i dopasowane do
nich obrazki). Jesli odpowiadajg prawidtowo — co kontroluje lektor lub
druga osoba z pary — zabierajg karty, w przeciwnym wypadku karta wra-
ca na spdd stosu. Wygrywa ten, kto na koniec ma najwiecej kart.

Tabela 5. Takie same — rozne

Wersja: liczba - wyraz Wersja: obrazek - wyraz
TAKIE SAME? TAKIE SAME?*
trzynascie

2Obrazek pobrano ze strony freepik.com (macrovector).
Zrodto: oprac. wlasne

Inng grg, ktora rowniez moze mie¢ wersje stowng lub obrazkows, jest
Co znikneto? Mozna jg przeprowadzic¢ z wykorzystaniem tablicy lub kom-
putera. Tabelarycznie bgdz w dowolnym innym ukladzie znajduje sie kilka
wyrazow powigzanych ze wzgledu na ich wymowe. Celem jest ich zapa-
mietanie i to w odpowiedniej kolejnosci / w odpowiednim utozeniu - trze-
ba pamietac¢ miejsce, w ktérym byly zapisane. Nauczyciel po ustalonym
czasie, np. 30 lub 60 sekundach, zmazuje albo zakrywa jeden z wyrazow.
Kto pamieta, co to byl za wyraz, musi go prawidtowo wypowiedzie¢, czym
sobie lub druzynie gwarantuje punkt. Dodatkowe punkty mozna zdobyc¢,
jeslinakoniec po kolei wypowie sie wszystkie wyrazy (z linii / z catej tabeli).

Tabela 6. Co zniknelo?

Poczatek gry Graw trakcie
WODKA WATY | WHISKY | | - WATY | -
LUSKI PILO EYZWY LUSKI | - EYZWY
WOZKI WYZLY LODKA WOZKI WYZLEY LODKA
WATA PIWO WINO | | e PIWO | -——-

Zrodlo: oprac. whasne
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Warto w tym miejscu od razu zaznaczy¢, ze wszystkie opisywane gry
sprawdzajg sie zarowno w pracy z dzie¢mi, jak i z dorostymi. Dobor po-
wyzszego przykladu (leksyka z tabeli 6.) miat na celu ukazac, ze tego ro-
dzaju gry mozna dostosowac rowniez do wyzszych poziomow bieglosci
jezykowej i grupy dorostych.

4.ZAKONCZENIE

Przytoczone powyzej przyklady gier nie wyczerpujg mozliwosci, ja-
kie daje nauczycielom ich wlasna kreatywnos¢. Wlasciwie przyznac
nalezy, ze sg tylko namiastkg tego, co mogtoby trafi¢ do kolejnych pod-
recznikow czy moze lepiej — zbiorow gier fonodydaktycznych. W rezul-
tacie prowadzonego wywodu doj$¢ mozna do konkluzji, iz nadal istnieje
pewna luka w publikacjach przeznaczonych do rozwijania umiejetno-
Sci uczgcych sie jezyka polskiego jako obcego/drugiego w zakresie pod-
systemu fonicznego. Sadzi sie, ze warto jg wypeli¢ przer6znymi mate-
riatami dydaktycznymi, odnoszgcymi sie zaroéwno do tradycyjnych gier,
jakizupelnie autorskimi propozycjami (tak jak to wyimkowo uczyniono
dla potrzeb niniejszego tekstu). Nie wolno zapomnie¢ rowniez o poten-
cjale,jakiniosg ze sobg nowe narzedzia internetowe, za pomocg ktérych
do gier fonetycznych dodawa¢ mozna na przyklad nagrania wyrazow
w wykonaniu kobiet i mezczyzn, oséb w réznym wieku czy o réznej dyk-
cji. To jednak juz catkiem inny temat, wart wnikliwego przestudiowania.

Na koniec wskazane byloby jeszcze doda¢, ze przygotowanie zadan
fonetycznych, ktore uwzgledniatyby ludyczny pierwiastek, takich jak
wykreslanki, puzzle czy dobble, nie jest juz dzi$ wyzwaniem, bowiem
istnieje wiele darmowych portali, ktore po wpisaniu wybranych wyra-
zOw same tworzg poszczegdlne schematy zabawy. By jednak trening
fonetyczny zyskal dodatkowy sens i przeksztalcil sie w gre jezykows,
pamietac nalezy o dawaniu szansy na wspotzawodnictwo. W tej tak deli-
katnej i trudnej materii, jakg jest ¢cwiczenie wymowy, warto zmotywowac
- szczegolnie niesmiatych — poprzez bliskg wielu osobom chec¢ wygra-
nia / zdobycia nagrody. Do$wiadczenia autorki pokazuja, Ze to niekto-
rych o$miela do bardziej otwartych zachowan podczas zajec¢ i sponta-
nicznych, nie tak kontrolowanych (nie zawsze jest to wskazane) prob
brania udzialu w zabawach edukacyjnych.
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LUDICITY IN TEACHING PRONUNCIATION
OF POLISH AS A FOREIGN/SECOND LANGUAGE

Keywords: ludicity, phonodidactics, teaching Polish as a foreign/second language

Summary. The aim of this paper is to check whether elements of the ludic strategy are used in
teaching pronunciation of Polish as a foreign/second language. The results were based on an
analysis of phonodidactic materials, including the offer of the publishing market connected with
gamification. As a summary, it shows examples of popular games, which can be successtully ada-
pted to practise correct perception and pronunciation.
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Streszczenie. Techniki ludyczne sg coraz czesciej wykorzystywane w dydaktyce i glottodydak-
tyce. Na gruncie jezyka polskiego brakuje opracowan skupiajgcych si¢ na mnemotechnicznym
wykorzystaniu gier i zabaw. Celem niniejszego artykulu jest przedstawienie wybranych gier i za-
baw w kontekscie roli mnemotechnik w procesie nauczania jezyka polskiego jako obcego i jako
ojczystego. W ponizszej pracy przedstawiono funkcje mnemotechnik, rys ogolny gier i zabaw,
a takze zaprezentowano dwie rozne gry i zaproponowano zabawy wykorzystujgce obie pozycje.
Omowiono Dixit i Taboo, a takze sposoby ich wykorzystywania na lekcji jezyka polskiego w szkole
podstawowej na wszystkich poziomach edukacji i w liceum. Dodatkowo pokazano przyktady wy-
korzystania powyzszych gier na lekcjach jezyka polskiego jako obcego.

1. GRY IZABAWY W XXI WIEKU

Czlowiek zyjacy w XXI wieku wiele zawdziecza rozwojowi techno-
logicznemu. Zaawansowane technologie pomagajg w codziennym
funkcjonowaniu. Dzieki nim proste czynnosci wykonywane sg szybciej
i efektywniej. Za pomocg komputerow nawigzujemy kontakty, otrzy-
mujemy na biezgco informacje, mozemy rozmawiac z osobami na dru-
gim koncu swiata.
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Z drugiej jednak strony okazuje sig, ze z roku na rok ludzie majg
coraz mniej czasu na swoj wlasny rozwdj, na spotkania ze znajomy-
mi, na zabawe z dzieémi. Zycie w $wiecie online powoduje zamkniecie
sie na swiat realny, ludzie coraz czesciej skupiajg si¢ na sobie i nawet
nie zdajg sobie sprawy, ze czesto prowadzi to do samotnosci. By¢ moze
wlasnie dlatego w ostatnich latach nastgpil wzrost zainteresowania
grami planszowymi, karcianymi, zabawami towarzyskimi. To dzieki
nim na chwile zapominamy o telefonach, komputerach czy tabletach
i spedzamy czas z bliskimi. Producenci gier przescigajg sie w wypusz-
czaniu na rynek nowych pozycji, w internecie znalez¢ mozna wiele za-
baw, ktore urozmaicajg spotkania ze znajomymi, a my coraz chetniej
i coraz czesciej siegamy po te forme rozrywki.

Jesli wiec gry i zabawy sg swoistym fenomenem naszych czasow, to
warto zastanowic¢ sie nad mechanizmami ich dzialania. Wielokrotnie
oparte sg one na mnemotechnikach, czyli sposobach zapamietywania.
Techniki ludyczne dzialajg na skojarzenia, uruchamiajg mys$lenie i wy-
tezajg procesy pamieciowe. Czy w takim razie mozna wykorzystac je
w dydaktyce? Czesto zwraca si¢ uwage na ich aspekt ludyczny w na-
uczaniu, akcentuje role zabawy i gry, ktora ma —bawigc —uczy¢. Oprocz
tego, ze umilajg spedzany z bliskimi czas, mogg stuzy¢ celom eduka-
cyjnym. Dzieki nim rozwijamy wiele ptaszczyzn — pobudzamy kreatyw-
nosc¢, uczymy sie logicznego myslenia, rozwigzujemy problemy, a zatem
sg one idealnym materialem metodycznym zaréwno na lekcje jezyka
polskiego jako obcego, jak i ojczystego.

Wspolczesnie dydaktyka jezyka polskiego, jak rowniez glottodydak-
tyka polonistyczna coraz bardziej akcentujg role gier i zabaw w procesie
nauczania. O technikach ludycznych mozna przeczyta¢ w naukowych
opracowaniach popularyzujgcych to zagadnienie!, jednak w dobie roz-
woju technologicznego zrédtem dostarczajgcym wielu pomystow i wie-
dzy sg w glownej mierze strony internetowe. Przede wszystkim war-
to wspomnie¢ o blogach poswieconych dydaktyce. Czesto strony te sg
skarbnicg wiedzy na temat gier i zabaw wykorzystywanych na lekcjach
jezykapolskiego. Coraz popularniejsze okazujg sie rowniez nauczyciel-
skie grupy powstajgce na platformie Facebook, pozwalajgce na wymia-
ne doswiadczen nauczycieli danych przedmiotéw. Dzieki Facebookowi
poznac¢ mozna wiele technik ludycznych i dostosowac je do potrzeb
lekcji. Propozycje gier i zabaw w dydaktyce omowie w dalszej czesci
tekstu.

! Mowa o publikacjach Siek-Piskozub (1993a i 1993b, 1995, 2001), Szalek (1993), Rusek (2010),
Surdyka (2007).
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2. TECHNIKI LUDYCZNE — RYS OGOLNY

Rozroéznienie miedzy grg i zabawg nie jest klarowne. Teresa Siek-Pi-
kozub (2001) zwraca uwage na problemy terminologiczne technik lu-
dycznych. Niekiedy leksemy gra i zabawa wystepujg w roli synonimow
dla okreslenia tej samej techniki. Wedlug wspomnianej badaczki jed-
nym z powodow wymiennosci powyzszych leksemow jest to, ze w wielu
jezykach istnieje jeden wyraz okreslajgcy obie te strategie, np. tacina
— ludus, jezyk niemiecki — Spiel, rosyjski — igra, wtoski — gioco. Jednym
z wyjatkow sg jezyki polski i angielski, oba korzystajgce z dwoch lekse-
mow gra — game, zabawa — play.

Siek-Piskozub na podstawie wielu teorii zwigzanych z ludycznoscig,
ttumaczy zabawe w ten sposob:

zabawa polega na podejmowaniu czynnosci ze wzgledu na przyjemnos¢ ptyna-

cg z samego jej wykonywania, jednakze nie jest ona dla dziecka jedynie przy-

jemnym relaksem. Pelni wiele réznych funkcji. Umozliwiajac zaspokojenie in-

dywidualnych potrzeb i zainteresowan, zabawa utatwia dziecku jednoczesnie
wchodzenie w zycie spoleczne, poznawanie rzeczywistosci i dostosowanie jej do
wlasnych potrzeb, a takze kompensuje braki rzeczywistego zycia (Siek-Piskozub

2001, s. 22).

Co ciekawe, wiekszos¢ teoretykow skupia sie na zabawie w aspekcie
rozwoju czlowieka w pierwszych latach zycia. Johan Huizinga (1938),
holenderski kulturoznawca, zwraca uwage na bezwarunkowos¢ zaba-
wy w zyciu czlowieka. Jest ona wartoscig dang kazdej kulturze i w kaz-
dym jej momencie, co ttumaczy dlaczego rowniez osoby doroste majg
potrzebe zabawy.

Za podstawowe cechy zabawy mozna uznac¢ swobode dzialania, a tak-
ze to, ze nie jest ona zwyklym (prawdziwym) zyciem — w zabawie prze-
nikajg sie dwa swiaty: rzeczywisty i fikcyjny. Kolejng cechg jest ogra-
niczonos¢ i odrebnos¢ zabawy zarowno w czasie, jak i w przestrzeni.
Zabawe jednak, mimo nieuniknionego jej konca, mozna odtworzy¢, co
wigze sie z jej kolejng cechg — powtarzalnoscig. Wielu zabawom towa-
rzyszy element napiecia — zwigzany moze by¢ z niewiadomg dotyczgcg
wyniku zabawy, wptywu na bawigce sie osoby, powodzenia lub niepo-
wodzenia. Zabawa, tak jak i gra, to, wedlug Wincentego Okonia (1987),
dzialania wykonywane dla przyjemnosci, umozliwiajgce jednostce
realizacje tendencji niemozliwych do zrealizowania w zyciu realnym,
czerpigce swg tresc z zycia spotecznego i przede wszystkim uporzgd-
kowane przez wlasciwe dla nich reguty.
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Zatem pojecia gry i zabawy niezmiennie tgczg si¢ ze sobg, nacho-
dzg na siebie i granice miedzy nimi nie sg wyrazne. Niektorzy na-
ukowcy sg jednak zdania, ze podstawowg réznicg miedzy gra i zaba-
wg jest ich wynik. W grze wazna jest wygrana lub przegrana. Celem
gry jest zatem zwyciestwo. W zabawie wynik nie jest najwazniejszy,
a celem jest raczej rozrywka niz efekt koncowy. Gry, w przeciwien-
stwie do zabaw, charakteryzujg sie stalymi regutami dotyczgcymi
zarowno sposobu dzialania, jak i umiejscowienia tej formy rozryw-
ki w okreslonym czasie i przestrzeni. Zabawa jest przede wszystkim
nastawiona na przyjemnosc pochodzgcg z przeniesienia si¢ do innej
rzeczywistosci, podczas gdy w grze czesto przyjemnoscig jest dopiero
smak zwyciestwa.

3. MNEMOTECHNIKI

Gry i zabawy charakteryzujg si¢ réznorakimi konstrukcjami. Jedne
oparte sg na mechanizmach strategicznych, jak na przyklad gra Ryzy-
ko?, w ktorej celem jest podbicie terytorium wrogow przy jednoczesnym
umocnieniu wlasnej pozycji. Inne, jak na przyktad szachy, warcaby czy
kotko i krzyzyk, skupiajg sie na zasadach logiki. Wyréznic¢ mozna takze
gry i zabawy oparte na sprawnosci fizycznej, gry zrecznosciowe. Czesto
w grach zdajemy si¢ rowniez na los i fortune, tak jest w przypadku ru-
letki, lotto czy karcianej gry — wojna. Niektore z gier zbudowane sg na
zasadach logiki, ale wykorzystujg one rowniez los — tak jest na przyktad
w grze poker, tysigc czy brydz.

Jednym z mechanizmow, na ktorym oparte sg gry i zabawy, jest
mnemotechnika. Jak mozna wytlumaczy¢ to pojecie? Zazwyczaj uwa-
za sie je za metody pamieciowe, system koddw pamieciowych (Buzan
2003a), ktore wspomagajg procesy pamieciowe. Mnemotechniki ba-
zujg na funkcjonowaniu moézgu, wykorzystujg poktady zawarte w obu
potkulach mozgowych, angazujgc prace catego moézgu. Tony Buzan,
brytyjski pisarz, jeden ze specjalistow w dziedzinie mnemotech-
nik, podkresla wage mechanizmow skojarzeniowych — zastosowanie
w mnemotechnikach zasad kojarzenia i site wyobrazni (Buzan 1988,
2003a, 2003b).

W procesie nauczania jednym z najwazniejszych aspektow jest pa-
miec¢. To dzieki niej przechodzimy przez kolejne etapy edukacji.
Pamiec¢ to magazyn naszej wiedzy. Zatem, w jaki sposob informacje

% Gra Ryzyko wydawnictwa Hasbro, autorstwa francuskiego rezysera filmow Alberta Lamorisse’a.
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trafiajg do tego magazynu? Wiadomosci przekazywane przez rozne
bodzce - stluchowe, wzrokowe, dotykowe — skladajg sie na rejestr sen-
soryczny, z ktorego przekazywane sg za pomocg systemu nerwowego
do moézgu. W tym pierwszym etapie do naszego mozgu trafia wiele
informacji, ktore nie sg w zadnym stopniu zapamietywane. Nastep-
nym komponentem jest pamie¢ krotkotrwata. Przyjmuje ona te infor-
macje, na ktoére zwrécono uwage, jednak i w tym miejscu wiadomosci
nie goszczg wystarczajgco dtugo. Sg szybko zapominane, wymazywa-
ne z naszej pamieci. Zanim informacje trafig do pamieci dtugotrwa-
tej przechodzg do pamieci operacyjnej, ktora odpowiedzialna jest za
przechowywanie i przetwarzanie informacji, przeprowadzanie pro-
cesow, takich jak czytanie, uczenie si¢, rozumienie ze stuchu, ale tez
rozumowanie. Dzieki niej uczymy sie, zapamietujemy i reagujemy na
poszczegdlne bodzce, a takze przechowujemy, nadal jednak na krot-
ko, pewne informacje. W kontekscie uczenia sie najwazniejsza wydaje
sie jednak pamie¢ dlugotrwata, ktéra pozwala na trwate przechowy-
wanie wiadomosci i informacji. To tu magazynujg si¢ wspomnienia,
umiejetnosci, informacje na temat swiata (Skibska 2012; Baddleley
1998; Bragdon, Gamon 2003; Milner, Goodale 2008).

Jak w takim razie przenies¢ informacje do pamieci dlugotrwalej, kto-
ra jest pozgdana w procesie ksztalcenia? Niektore wiadomosci trafiajg
tam automatycznie. Jednostka zwraca uwage na dang informacje, zapa-
mietuje ja, przechowuje, a nastepnie przypomina. Gdy jednego z tych
elementow zabraknie, informacje zostajg w pamieci operacyjnej, a na-
stepnie sg z niej wymazywane. Duzg role w procesie zapamigtywania
odgrywajg wlasnie mnemotechniki. Te sztuczki pomagajg umiescic in-
formacje w pamieci dlugotrwate;j.

Wedtug Buzana skuteczno$c¢ zapamietywania w duzej mierze zale-
zy od wykorzystania wszystkich mozliwosci mozgu jednostki — ,pamiec
doskonala wymaga, aby twoja wyobraznia tworzyta fywe obrazy i sko-
jarzenia” (Buzan 2003a, s. 53). Twierdzi on, ze zapamietujemy w duzej
mierze dzieki obrazowi i akcji, a stowa te przedstawia w formie akroni-
mu (Buzan 20034, s. 53-56). Wykorzystujgc powyzsze leksemy, badacz
tworzy réwnanie OBRAZ + AKCJA = PAMIEC. Podsumowujac zagadnie-
nia poruszane przez Buzana, warto zwroci¢ uwage na role obrazu i dzia-
tania, jakg badacz przypisuje tym dwom zagadnieniom w procesach za-
pamietywania. Te dwa elementy sg réwniez punktem wspdlnym teorii
Buzana i technik ludycznych. Omowione w nastepnej czesci gry i za-
bawy w duzej mierze zbudowane sg zaréwno na obrazie, jak i na akcji,
co oznacza, Ze Wpisujg si¢ one w teorie zapamietywania przedstawiong
i opisang przez brytyjskiego autora.
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4. WYKORZYSTANIE WYBRANYCH GIER 1 ZABAW
W KONTEKSCIE MNEMOTECHNIK

Na lekcjach jezyka polskiego wykorzystywa¢ mozna gry dostepne na
rynku, ktore nastepnie mogg podlega¢ modyfikacji, a jedynym ograni-
czeniem jest wyobraznia nauczyciela lub lektora. W ponizszej czesci
przedstawione zostaly dwie gry — Dixit i Taboo — wraz z pomystami na
ich wykorzystanie zaréwno w dydaktyce jezyka polskiego, jak i glottody-
daktyce polonistycznej. Wszystkie zabawy bazujg na omdéwionym powy-
zej mechanizmie mnemotechnik.

4.1. DIXIT

Karty Dixit to gra, ktora od blisko dziesieciu lat cieszy sie niestabngcg
popularnoscig. Motto gry to hasto: ,obraz jest wart tysigca stow”. Autor,
Jean Louis Roubira, lekarz pracujgcy z mtodymi pacjentami przezywa-
jacymi trudnosci w srodowisku szkolnym i poza nim, zaobserwowal, ze
po kilku rozgrywkach w Dirit pacjenci znacznie lepiej formutowali wy-
powiedzi, a takze poprawili relacje z innymi ludzmi. Co ciekawe stowo
dixit pochodzi z jezyka lacinskiego i oznacza ‘on powiedziatl/ona powie-
dziata’. Zatem stowa motta i nazwa gry wskazuja, Ze w rozgrywce wazne
jest stowo, jednak oparte jest ono na obrazie zamieszczonym na kar-
tach. Dodajgc do tych elementéw AKCIJE, czyli ruch, zabawe, otrzymu-
jemy wspomniang wczesniej regute Buzana. Polski wydawca gry, firma
Rebel, tak ttumaczy reguty:

Kazdy gracz w swojej turze staje sie bajarzem. Wybiera sposrod swoich szesciu
obrazkow jeden i wymysla do niego skojarzenie. Zdanie moze by¢ pojedynczym
stowem, dzwigkiem, cytatem — nie ma tu ograniczen, mozna nawet cos$ zaspie-
wac! (...) Pozostali gracze wybierajg sposrod swoich kart takg, ktora ich zdaniem
najlepiej pasuje do hasta bajarza i ktadg zakrytg na stole. Bajarz przetasowuje
wszystkie te karty, lgcznie ze swojg i uklada je na stole, odkrywajgc. Gracze (...)
w tajemnicy glosujg, ktora karta jest tg, do ktorej bajarz wymyslal skojarzenie.
Kiedy wszyscy dokonajg wyboru, rozpoczyna sie przyznawanie punktow?.

Z powyzszej charakterystyki jasno wynika, ze w omawianej grze liczg
sie przede wszystkim sila wyobrazni i skojarzenia. Nie ulega watpliwo-
$ci, ze gra bazuje namechanizmie mnemotechnik. Gléwna jej zaletg jest
nacisk na kreatywnos¢, a takze na myslenie w sposob tworczy. Jest ona

3Opis pochodzi z oryginalnego opakowania gry Dixit wydanej przez firme Rebel —zbiory wlasne.
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Swietng metodg aktywizujgcg na kazdym poziomie nauczania - chetnie
grajg w nig zarowno dzieci, mtodziez, jak i osoby doroste. Jak w takim
razie mozna wykorzystac te pozycje na lekcji jezyka polskiego?

Kartami Dixit mozna grac¢ w tej klasycznej postaci, ktorg proponuje
autor. Z calg pewnoscig taka rozgrywka zmusza do myslenia, precyzo-
wania swoich wypowiedzi i skojarzen. Dzieki niej skupiamy sie na syno-
nimii i staramy wybrac¢ wlasciwe stowo. Dodatkowo, ¢wiczymy umiejet-
nosc pracy w grupie.

Pierwsza z propozycji wykorzystania tej gry juz jako zabawy dotyczy
lekcji jezyka polskiego w szkole, jednak mozna skorzysta¢ z niej row-
niez na lekcji jezyka polskiego jako obcego przy ksztalceniu umiejet-
nosci komunikacyjnych. Kazdy uczen losuje ustalong wczesniej liczbe
kart. Na podstawie wylosowanych obrazkéw ma za zadanie stworzy¢
historie, opowiadanie lub inng wypowiedz ustng. Polgczenie w opo-
wiadanie surrealistycznych obrazéw zaprezentowanych na kartach to
wyzwanie, ktore prowokuje do tworczego myslenia na bazie skojarzen,
a takze pozwala na ¢wiczenie sprawnosci pisania lub, w zaleznosci od
wariantu tego ¢wiczenia, pozwala na rozwdj sprawnosci mowienia. Cie-
kawg opcjg tej rozgrywki jest zabawa w parach. Uczniowie w wyzna-
czonym czasie piszg poczgtek swojego opowiadania, a nastepnie wy-
mieniajg sie kartami i opowiadaniami, tak by tekst ten byt dokonczony
przez drugg osobe. Studenci muszg wtedy skupi¢ sie na abstrakcyjnych
obrazach kart, ale ich skojarzenia stymulowane sg réwniez przez na-
pisany przez inng osobe tekst. Po tej rundzie powinna nastgpic¢ czesc
dyskusyjna. W parach analizujemy skonczone juz opowiadania, studen-
ci wymieniajg sie myslami, autorzy wstepow mowig, jak wyobrazali so-
bie zakonczenie swojego tekstu. Jest to kolejny element pozwalajgcy na
rozwoj sprawnosci mowienia, ¢wiczacy rowniez wystgpienia publiczne,
a takze sztuke argumentowania.

Kolejnym wariantem gry jest wspolna zabawa catej grupy. Kazdy
student dostaje po trzy karty. Nauczyciel wyktada na stot jedng z kart
i zaczyna opowiadanie — moze wypowiedzie¢ tylko jedno zdanie tak, by
rozpoczgt cigg skojarzen. Kazda osoba wybiera ze swoich kart kolejna,
wyktada jg na stot i kontynuuje opowies¢, gra trwa do wykorzystania
wszystkich kart. Wariantem dla klas mtodszych jest rysowana historyj-
ka. Dzieci majg za zadanie dorysowanie dalszej czesci obrazka lub pola-
czenie kilku obrazkéow w jeden poprzez dorysowanie kolejnych czesci.
Wazne jest, by takg prace zakonczy¢ ustnymi wypowiedziami uczniéw
na temat swoich rysunkow i wykorzystanych w nich skojarzen.

Na lekcjach jezyka polskiego powyzsze pomysty mozna wykorzystac
rowniez przy powtarzaniu rodzajow wypowiedzi. Tekst tworzony przez
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studentéw moze miec¢ okreslong forme, taky jak opowiadanie, zapro-
szenie, ogloszenie, charakterystyka, sprawozdanie, opis, list i inne. Ba-
$niowe karty Dixit ulatwig zapamietywanie cech poszczegolnych form
wypowiedzi, poniewaz skupig uwage uczniow na danym zagadnieniu.
Dodatkowo pobudzona zostaje wyobraznia przy jednoczesnym wykorzy-
staniu zalozen podstawy programowej, wedlug ktorej uczen ma opano-
wac sztuke analizy i interpretacji réznych tekstow kultury.

Karta moze stuzyc¢ réwniez przy analizie obrazu, jako przygotowanie
do ustnej matury z jezyka polskiego. Uczen po wylosowaniu jednego ob-
razka musi zastanowic sie nad mozliwosciami interpretacyjnymi, moze
probowac dopasowac obrazek do stylu w malarstwie czy odwotac sie do
literatury okreslonej epoki. Na podobnej zasadzie wyglagdac¢ moze praca
z lekturg lub z okresami literackimi. Uczen ma za zadanie dopasowac
wczesniej wybrane przez nauczyciela obrazki do epoki lub do konkret-
nego tekstu. Ten sposob na prace z kartami Dixit warto dodatkowo roz-
szerzy¢. Polowie klasy rozdajemy obrazki i podajemy kilka dziet literac-
kich lub nazwy epok. Nastepnie prosimy uczniow o sformutowanie stow
kluczy, ktore kojarzg si¢ im z obrazkiem i wybrang epokg lub dzietem.
Tak przygotowany material rozdajemy pozostalym uczniom, ktorych
zadaniem bedzie odgadniecie, o jakg epoke lub utwor chodzi. Zadanie
tego typu wykorzysta¢ mozna jako powtorke przed egzaminami lub na
zakonczenie catego roku pracy.

Kolejny pomyst dotyczy zagadnien gramatycznych. Tresci, takie jak
czas przeszly, czas przyszty lub tryb przypuszczajgcy, mozna z powo-
dzeniem ¢wiczy¢ rowniez podczas tworzenia weczesniej wspomnianych
opowiadan, wystarczy w poleceniu wskaza¢, jakie formy czasownika
majg zostac¢ uzyte. Karty Dixit mogg postuzyc jako tekst wprowadzajgcy
do poszczegdlnych zagadnien, np. przy wprowadzaniu koniugacji moz-
na zaprezentowac¢ studentom jezyka polskiego jako obcego karty, na
ktoérych pojawig sie rozne czasowniki: lataé, biegaé, ptywac, wedrowad,
skakad itp. Wielos¢ kart pozwala na ¢wiczenie, w ktorym tgczymy stowa
w kategorie, kregi tematyczne takie jak: rodzina, czlowiek, praca, sport
i inne. Nauczyciel podaje hasto, np. stowo dom, a grupa w jak najkrot-
szym czasie ma znalez¢ karty, ktore kojarzg sie z podanym leksemem.
Warunkiem zaliczenia wybranej przez studenta karty jest nazwanie rze-
czy, ktora znajduje sie na niej i jednoczesnie kojarzy sie z podanym wy-
razem. Dzieki kartom w prosty sposob mozna ¢wiczy¢ tworzenie zdan
pojedynczych i ich transformacje w zdania zlozone, na przyktad doda-
jac stlowa kojarzgce sie z obrazem z karty i pasujgce do zdania. W ten
sam sposob mozna automatyzowac chociazby imiestowy, a idgc dalej,
transformacje ze strony czynnej w bierns.
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Karty Dixit to pozycja, ktora daje wiele mozliwosci tworzenia gier
i zabaw z jej wykorzystaniem. Powyzsze przyktady to tylko wybrane
pomysty na zabawe kartami. Omawiana gra ma ogromny potencjat
edukacyjny. Kolorowe, surrealistyczne karty zmuszajg do myslenia,
dziatajg na wyobraznie, ale sg przede wszystkim ogromnym uatrak-
cyjnieniem lekcji. Dzigki wszystkim powyzszym elementom, mamy
pewnosc, ze lekcja i dane zagadnienia zostang zapamietane na diugo.
Reguly tej gry mozna dowolnie modyfikowac — wszystko zalezy jedy-
nie od wyobrazni nauczyciela. Trudno w takim razie nie zgodzic¢ sie
z mottem gry: ,obraz jest wart tysigca stow”.

4.2. TABOO

Kolejng ciekawg grg planszows jest Taboo, czyli ,gra niewypowie-
dzianych stow™. Zasady gry sg bardzo proste. Dostajemy karte ze sto-
wem, ktore muszg odgadngc¢ pozostali gracze. Na karcie znajduje si¢
rowniez piec stow zakazanych, stow tabu, ktérych nie mozemy uzy¢, na-
prowadzajgc grupe na stowo klucz. Jest to gra, ktora bazuje na mecha-
nizmie kalamburow, wzbogacona zostaje jednak o aspekt lingwistycz-
ny, polegajgcy na opisywaniu wyroznionych leksemow.

Taboo mozna wykorzysta¢ zaréwno na lekcjach kulturowych, grama-
tycznych, jak i literackich. Pierwszy z pomystow to sposdb pracy z lek-
turg. Wymaga on od nauczyciela samodzielnego przygotowania kart do
gry tak, by dotyczyty wybranego zagadnienia. Mozna to zrobi¢ za pomo-
cg najprostszego edytora tekstowego lub recznie. Nalezy przygotowac
karte, na ktorej wiekszo$¢ miejsca zajmowac bedzie stowo do odgad-
niecia. Nastepnie poziomg linig oddzielamy powyzsze miejsce i pod
spodem piszemy stowa, ktorych uczen nie moze wypowiedzie¢ przy
opisywaniu danej lektury. Na przyklad, gdy hastem jest tytut dramatu
Fredry Zemsta, stowami tabu mogg byc¢: mur, spdr, rejent, czesnik, zamek.
Ten wariant gry mozna zastosowac¢ rowniez przy powtarzaniu bohate-
row literackich, umieszczajgc w stowach-tabu nazwe lektury i cechy po-
staci. Kolejnym wariantem dla tej gry sa powtorki z epok literackich.
Na karcie umieszczamy nazwe epoki, np. pozytywizm, a w stowach tabu:
praca u podstaw, emancypacja, praca organiczna, romantyzm, Mtoda Pol-
ska. Jest to swietna powtorka, ktora jednoczesnie zmusza do myslenia,
dziata na skojarzenia osoby naprowadzajgcej, jak rowniez pozostatych
graczy. Taboo stymuluje wyobraznie i myslenie tworcze, a jednocze$nie
wspomaga procesy zapami¢tywania.

4 Opis pochodzi z opakowania gry Taboo wydanej przez firme Rebel - zbiory wlasne.
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Taboo mozna réwniez wykorzystac¢ do nauki jezyka obcego, w szcze-
golnosci do nauki stéwek z okreslonych kregow tematycznych. W tej
wersji to studenci tworzg karty Taboo, uczac sie i zapamietujgc stowka
juz podczas ich wyszukiwania. Nauczyciel podaje hasta — kazda osoba
dostaje inne hasto — nastepnie przez okreslony czas uczniowie starajg
sie dobrac po piec skojarzen zwigzanych z podanym stowem. Nauczy-
ciel zbiera gotowe karty, sprawdza ich poprawnos¢ i rozpoczynamy gre
wedlug wezesniej opisanych zasad. Kazdy student otrzymuje karte, kto-
rg wezesniej przygotowal. Taka wersja Taboo pozwala na zapamietanie
stow, ktore pojawily sie na lekcji, powtorzenie stow znanych uczniom
poprzez wypisywanie ich jako stowa-tabu, a dodatkowo sprawdza zna-
jomosc¢ synonimii.

Omawiang gre z powodzeniem mozna wykorzysta¢ w szkole, jak i na
kursach jezykowych. Jest to narzedzie wyjgtkowo proste do wykonania,
nie wymaga nakladu finansowego, poniewaz karty mozemy tworzy¢
sami lub prosi¢ o to uczniéw. Stanowi znakomity materiat powtorkowy,
szczegolnie, gdy trzeba powtorzyc¢ wiekszg ilos¢ materiatu. Dzieki mne-
motechnice, zapamietywaniu haset dzieki stowom-kluczom, materiat
zostaje bardzo dobrze utrwalony, a sami uczniowie — uczgc si¢ — dobrze
sie bawig.

5. PODSUMOWANIE

Nie od dzis$ metodycy zwracajg uwage na korzystny wpltyw zabawy na
nauke. Od wielu lat widoczny jest ten trend w nauczaniu jezykow ob-
cych. Nauka przez zabawe zaczyna sie rowniez pojawiac na lekcjach je-
zyka polskiego jako ojczystego. Dixit, obok wielu innych ciekawych gier,
takich jak omowione powyzej Taboo, pokazuje, ze w prosty sposob moz-
na uatrakcyjni¢ lekcje jezyka polskiego. Dzieki wprowadzaniu elemen-
téow ludycznych do metodyki nauczania jezyka polskiego, nauka staje
sie przyjemnoscia.

Gry i zabawy oparte na mechanizmach mnemotechnik pomagajg
W przyswajaniu roznych tresci. Poprzez skojarzenia, tworcze myslenie,
myslenie wizualne, obraz, zapamietujemy informacje efektywniej. Do-
dajgc do tego gre, zabawe, czyli, wedlug teorii Buzana, akcje, przenosimy
zapamietane tresci do pamieci dlugotrwatej. Funkcja mnemotechnicz-
na gier i zabaw to istotny element procesu nauczania. Strategie ludycz-
ne dzialajgce na skojarzenia uruchamiajg myslenie i wytezajg procesy
pamieciowe. Czesto zwraca sie uwage na aspekt ludyczny nauczania,
akcentuje role zabawy i gry, ktére majg — bawigc — uczy¢. Dzieki nim
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rozwijamy wiele ptaszczyzn — pobudzamy kreatywnos¢, uczymy sie lo-
gicznego myslenia, rozwigzujemy problemy — a zatem sg idealnym ma-
terialem metodycznym zardéwno na lekcje jezyka polskiego jako obcego,
jak i ojczystego.
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MNEMOTECHNICS AND LUDIC STRATEGIES IN TEACHING POLISH AS A NATIVE
AND FOREIGN LANGUAGE

Keywords: art of memory, mnemotechnics, games and plays, ludic strategies, memory processes,
remembering, Dixit, Taboo

Summary. Ludic techniques are more and more widely increasingly used in language teaching.
In relation to the Polish language, there are no studies focusing on the mnemotechnical use of
games and plays. The aim of this article is to present selected games and activities in the context
of the role of mnemotechnics in the process of teaching Polish as a foreign language and as a na-
tive language. The paper presents the function of mnemotechnics, and a general outline of games
and plays. The author presented three different games and the ways of playing them. Dixit and
Taboo games were reviewed, as well as methods of using them them in Polish language lessons in
a primary school at all levels of education and high school. In addition, she described examples of
using these games in teaching Polish as a foreign language.
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ZABAW SIE W MUZEUM, CZYLI JAK NIE UCZAC,
UCZYC? WYKORZYSTANIE TECHNIK LUDYCZNYCH
W NAUCZANIU JEZYKA POLSKIEGO JAKO OBCEGO
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Slowa kluczowe: jezyk polski jako obcy, teatralizacja, storytelling, grywalizacja, edukacja muzeal-
na, muzeum partycypacyjne, metoda przedmiotowo-jezykowa

Streszczenie. Zabawa i gra inspirujg do tworczej dziatalnosci, jednoczg wokol siebie grupy za-
angazowanych uczestnikow i dajg mozliwos¢ wyrazania samego siebie i swoich pogladow. Jed-
noczesnie pozwalajg na mile i pelne emocji spedzanie wolnego czasu. Podobne cele stawia
sobie nowoczesne muzeum partycypacyjne, ktore pragnie tworzyc ekspozycje, wchodzac w dia-
log ze swoimi odbiorcami i uwzgledniajgc ich historyczne i kulturowe doswiadczenia. Natural-
ne wydaje sie wiec prowadzenie muzealnych zajec¢ edukacyjnych w oparciu o techniki ludyczne.
Aby jednak ni¢ porozumienia miedzy uczestnikami zaje¢ i muzeum mogla sie¢ nawigzac,
niezbedna jest komunikacja, ktorej czescig skltadows jest medium, czyli wspoélny jezyk. W swoich
dzialaniach edukacyjnych Muzeum Warszawy zdecydowalo sie skupi¢ na tym waznym elemen-
cie, bez ktorego nawigzanie stalego kontaktu z nows grupg odbiorcow, ktorymi sg obcokrajowcy
mieszkajgcy w stolicy, nie bytoby mozliwe. Wprowadzito do oferty zajecia z jezyka polskiego jako
obcego, wykorzystujace takie elementy ludyczne, jak: teatralizacja, storytelling czy grywalizacja.
Niniejszy artykut przedstawi zasadnos¢ ich zastosowania w kontekscie edukacji muzealnej i jezy-
kowej, a takze pokaze sposoby ich praktycznego zastosowania.
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1. WSTEP

[.] zabawy ruchowe to nie puste figle i igraszki, to nawet nie dogodne
dla opiekunéw wytadowanie energii rzekomo ,nadmierne;j”,
lecz srodek rozwojowy w pelnem tego stowa znaczeniu

(Skierczynski, Krawczykowski 1932).

Swiadomos$¢ pozytywnego wplywu zabawy na rozwoj i przyswajanie
wiedzy mamy od dawna. W tytule artykulu znajdujemy odwotanie do
pism Jedrzeja Sniadeckiego — lekarza, publicysty i filozofa, ktéry w Uwa-
gach o fizycznym wychowaniu dzieci (1903) probuje odpowiedziec¢ na py-
tanie, czy mozna ,nie uczgc, uczy¢”? Dziewietnastowieczny naukowiec
stwierdza, ze chociaz czesto nie zdajemy sobie z tego sprawy, spedzajgc
mito czas, wiedze ,nabywamy sami przez si¢, bez mozotu, bez ksigzek
i bez bakalarzy” (Sniadecki 1903, s. 125). To, co dawni naukowcy tylko
przypuszczali, my, dzisiejsi nauczyciele, trenerzy, edukatorzy i lektorzy,
wiemy juz dawno. Zabawa, grywalizacja, symulacja, storytelling i inne
formy ludyczne wykorzystywane sg na co dzien nie tylko w szkotach, ale
rowniez w ramach zajec jezykowych, szkolen biznesowych oraz eduka-
cji kulturalnej, w tym muzealne;j.

Od razu nasuwajg sie pytania: Jak techniki ludyczne wpisujg sie
w zalozenia edukacji jezykowej i muzealnej, na temat ktérych bedzie-
my snuc niniejsze rozwazania? Dlaczego tego typu aktywnosci zyskaty
tak wielkg aprobate i akceptacje ze strony ,uczgcych” i ,uczonych”? Jaki
efekt dzieki nim osiggamy w pracy z osobami doroslymi, uczgc jezyka
polskiego jako obcego na wystawie muzealnej?

2. EDUKACJA MUZEALNA A EDUKACJA JEZYKOWA

Nadrzednym celem edukacji muzealnej, ktéry miesci w sobie
wszystkie pozostale (takie jak: zaangazowanie, autorefleksja, aktywne
dziatanie, poszukiwanie odpowiedzi i rozwigzan) jest kreatywnosc,
czyli zdolno$¢ do tworzenia czegos nowego (koncepcji, rozwigzan,
skojarzen czy metod dziatania) Kreatywnosc¢ najlatwiej rozbudzi¢
poprzez gre i zabawe, ktore prowokujg uczestnikow do zadawania pytan
i szukania satysfakcjonujgcych odpowiedzi, formutowania hipotez oraz
natychmiastowejich weryfikacji. Poszukiwania te nie sg jednak procesem
indywidualnym, lecz spolecznym. Zadawanie pytan powodowane jest
nie tylko ,ciekawoscig swiata, lecz [rowniez] checig nawigzywania
i ksztaltowania kontaktow osobowych” (Pobojewska 2014, s. 3).
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Podsumowujac, ,muzea proponujg przestrzenie i sytuacje, w kto-
rych cztowiek uczy sie siebie i o sobie w kontakcie z drugim czlowie-
kiem przez odkrywanie wartosci” (Pater 2017, s. 80). Aby ta eksploracja
i dialog byly efektywne i przynosily uczestnikom satysfakcje, muszg sie
opierac na efektywnej komunikacji. Kreatywnos$c rodzi sie wiec w inter-
akcji jezykowej, ktorej osiggniecie jest podstawowym celem nauczania
jezykow obcych.

3. DWIE EDUKACJE W JEDNYM, CZYLI ,WARSZAWA
DLA SREDNIO ZAAWANSOWANYCH” - NAUCZANIE JEZYKA
POLSKIEGO JAKO OBCEGO W MUZEUM WARSZAWY

0d 2017 roku Muzeum Warszawy (dalej MW) prowadzi projekt ,War-
szawa dla $rednio zaawansowanych”, ktory przybliza obcokrajowcom
uczgcym sie jezyka polskiego historie i kulture stolicy, a przez to zapra-
sza ich do integracji ze spotecznoscig Warszawy.

Trudno jednak zglebia¢ kulture danego kraju bez opanowania jego
jezykaiodwrotnie -wyzwaniem jest nauka jezyka bez kulturowego kon-
tekstu. Dlatego tez zdecydowano sie stworzyc oferte zaje¢ jezykowych
prowadzonych bezposrednio na wystawie oraz w Bibliotece MW, w opar-
ciu o oryginalne eksponaty muzealne. Podstawowym celem projektu
jest nie tylko nauka jezyka polskiego jako obcego, ale réwniez zaprosze-
nie cudzoziemcow do odwiedzania instytucji kultury, ktore z powodu
bariery jezykowej mogsg sie na pierwszy rzut oka wydawac niedostepne
i mato atrakcyjne.

Obecnie MW proponuje trzy rodzaje aktywnosci: lekcje prowadzone
metodg przedmiotowo-jezykows, gry miejskie i muzealne oraz zwiedza-
nie ekspozycji polgczone z warsztatami na temat historii i kultury sto-
licy. W czasie zajec uczestnicy poznajg stownictwo zwigzane z miastem,
historig, sztuks, literaturg oraz muzeum i biblioteks. Wykonujg ¢wicze-
nia leksykalne, gramatyczne, czytajg teksty, stuchajg nagran i ogladajg
fragmenty filmdow, wcielajg sie w rozne role (np. zwiedzajgcego, klienta,
czytelnika). Tematy lekcji i gier nawigzujg do ekspozycji glownej Rzeczy
warszawskie, wystaw oddzialéw (Muzeum Warszawskiej Pragi, Centrum
Interpretacji Zabytku, Muzeum Farmacji, Korczakianum), zbioréw mu-
zealnych i bibliotecznych oraz biezgcej dziatalnosci MW. Projekt koor-
dynowany jest przez edukatorke, bedgcg jednoczesnie lektorkg JPJO.

Lekcje i gry prowadzone w muzeach powinny by¢ bardzo dynamicz-
ne, ciekawe i motywujgce. Dlatego do tworzenia ich scenariuszy wyko-
rzystywanych jest wiele elementéw ludycznych, takich jak wspomniane
wczesniej: teatralizacja, storytelling oraz grywalizacja.
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4.7ZYCIE (W MUZEUM) TO TEATR, CZYLI WOKOL
TEATRALIZACJI ZAJEC JPJO

W czasie jednego z badan nad recepcjg sztuk teatralnych ankietowa-
ni widzowie, okresleni przez autora jako odbiorcy o profilach ,literata”
lub ,teatromana™, uzalezniali pozytywng ocene oglgdanego przedsta-
wienia m.in. od stopnia pobudzenia ich ciekawosci, wywotania emocji,
jak rowniez od wprowadzenia do spektaklu elementu zaskoczenia (Zim-
nica-Kuziota 2001).

Juz samo wyjscie z sali lekcyjnej i przyjscie do muzeum jest ztama-
niem szkolnej rutyny. Uczestnicy zaje¢ w kazdym wieku zadajg sobie
podobne pytania: Dlaczego zajecia jezykowe w muzeum? Co ja tam bede
robic? Czy sie bede nudzic? Czy cos wiem o historii, kulturze i sztuce? Czy
to wystarczy? Wszyscy zastanawiajq sie, pytaja, czasami odczuwajg nie-
pewnos¢, poruszenie, ciekawosc...

Tu na dorostego ucznia czeka pierwsza niespodzianka. Nie bedzie
zwyklego i ciggngcego sie w nieskonczono$c¢ oprowadzania po salach
wystawowych. Uczestnicy zajec jezyka polskiego jako obcego odbywajg-
cych sie w muzeum bawig sie, grajg, zdobywajg punkty i wspotpracujg
z grupg oraz personelem instytucji kultury, ktory do tej pory wydawat
im sie nieprzystepny.

Teatralizacja zaje¢ to nie tylko element zaskoczenia, lecz takze rekwi-
zyty. Tych w muzeum nie brakuje. Eksponaty muzealne sg przyczynkiem
do wigkszosci ¢wiczen, inspirujg do tworzenia wypowiedzi pisemnych.

Muzeum Warszawy posiada ponad 300 tys. artefaktow, z czego ponad
7 tys. znajduje si¢ na samej wystawie gldownej. Podzielone sg na 21 gabi-
netow tematycznych, takich jak np. Gabinet Ubiordw, Gabinet Widokow
Warszawy, Gabinet Zegaréw czy Gabinet Opakowan Firm Warszawskich.
Dzieki tej niesamowitej roznorodnosci, lektor, pracujgcy na ekspozycji,
ma mozliwos$¢ przygotowania niezliczonej liczby scenariuszy na rézne
tematy leksykalne, kulturowe czy gramatyczne.

Mowigc o rekwizytach, nie wolno zapominac o zakladanych do ogla-
dania obiektow bialych rekawiczkach, wykonywanych na potrzeby roz-
nych wystaw kopiach artefaktow lub faksymile czy o pomocach dydak-
tycznych, mapach, grach i zabawkach specjalnie projektowanych na
potrzeby edukacji muzealnej. Wiekszosc¢ ,gadzetow edukacyjnych”, na-
wet tych zaprojektowanych dla dzieci, da sie w sposob ciekawy i atrak-
cyjny wykorzysta¢ w pracy z dorostymi obcokrajowcami.

'Wedtug autorki tekstu ,literat” jest widzem o dobrej kompetencji teatralnej oraz formalnym
wyksztatceniu akademickim, postugujgcym sie jezykiem metaforyczno-poetyckim. Natomiast ,te-
atroman” to formalnie uksztattowany widz, swiadomy specyfiki dzieta teatralnego.
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Nie ma dobrego spektaklu bez aktoréw. Na zajeciach JPJO sg nimi
nie tylko sami uczestnicy, lecz takze caly personel MW, z ktorym cu-
dzoziemcy majg styczno$¢ w ramach wykonywanych zadan. Wielks
zaletg nauki w muzeum jest mozliwos¢ wcielania si¢ w rézne role, sy-
mulowania realnych sytuacji w autentycznym, a przy tym bezpiecznym
srodowisku. Uczestnicy lekcji kupujg bilety w kasie muzealnej, dowia-
dujg sie o godziny i ceny seansow w muzealnym kinie, nabywajg pu-
blikacje w ksiegarni muzealnej, poszukujg informacji w bibliotece mu-
zealnej oraz na ekspozycji. Obcokrajowcy zadajg pytania i dyskutujg
z naukowcami, bibliotekarzami, przewodnikami, obstugg ekspozycji,
sprzedawcami. Pracownicy MW znajg cel ¢wiczenia, wiedza, ze nalezy
komunikowa¢ sie na odpowiednim poziomie jezyka polskiego, a przy
okazji $wietnie sie bawig wraz z uczestnikami lekcji i gier.

5. CHODZ, OPOWIEM Cl... LEGENDE
STORYTELLING W MUZEUM MIEJSKIM

Storytelling, czyli po prostu opowiadanie historii, to obecnie
bardzo popularne narzedzie wykorzystywane w edukacji. Jest $rod-
kiem, ktory pobudza kreatywnos¢, uczy autoprezentacji, perswazji, daje
ujscie emocjom, a tym samym pomaga stuchac ze zrozumieniem, tre-
nowac ptynnos¢ wypowiedzi, wzbogacac stownictwo oraz dobierac od-
powiednie srodki wyrazu, by osiggngé¢ zamierzony efekt u rozmowcy.
Dla muzeum, w ktéorym prowadzone sg zajecia jezykowe, opowiadanie
historii, zwigzanych z jego profilem, ma kolejne niezwykle cenne walo-
ry. Nauczany jezyk jest nie tylko narzedziem komunikacji, lecz rowniez
nosnikiem niematerialnego dziedzictwa kulturowego.

Podania, piesni czy legendy przekazywane ustnie z pokolenia na
pokolenie przyczynialy sie do tworzenia tozsamosci kulturowej danej
grupy. Bez ich znajomosci trudno zrozumiec fenomen danej spoteczno-
Sci. Sg tez zywe we wspolczesnej kulturze. Watek syreny obecny jest we
frazeologii, sztuce, filmie, a nawet modzie. Trzeba zna¢ te mityczng po-
stac, by wiedziec, czym jest syreni spiew lub czemu jej imie nosi prototyp
pierwszego polskiego miejskiego elektrycznego samochodu. W Warsza-
wie legendarne postaci spotykamy na kazdym kroku: na pomnikach, bu-
dynkach, w nazwach instytucji czy punktéw ustugowych. Trudno pojg¢
sens ich bytnosci bez poznania ich tradycyjnych i literackich korzeni.

Kolejnym waznym argumentem przemawiajagcym za wykorzy-
stywaniem storytellingu w edukacji muzealno-jezykowej jest inte-
gracja. Wspolne snucie historii daje poczucie jednosci, scala grupe,
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ajednoczes$nie pozwala obcokrajowcom na redefiniowanie relacji z pol-
skg kulturg i historig oraz ponowne odkrywanie otaczajgcej ich rzeczy-
wistosci, ktorg wyjasnia (lub precyzuje) im narracja dyskursu (Wasilew-
ski, Olczyk 2017).

Dlatego storytelling w MW opiera sie gltownie na watkach legendar-
nych, ktore jako teksty kultury, funkcjonujgce nie tylko w pamieci zbio-
rowej, lecz rowniez w srodowisku, w ktérym na co dzien zyjg cudzoziem-
cy, prowokuje ich do ponownego zaglebiania sie i dostrzegania nowych
znaczen tam, gdzie pierwotnie ich nie dostrzegali. Opowiadanie historii
stosowane jest przede wszystkim w ramach lekcji przedmiotowo-jezy-
kowych, prowadzonych w czytelni Biblioteki MW oraz w trakcie space-
row edukacyjnych po Starym Miescie. Zainspirowani, przygotowanymi
wczesniej i dostosowanymi do odpowiednich poziomdw jezykowych,
tekstami warszawskich legend, uczestnicy zaje¢ pracujg w grupach
i przygotowujg wilasne historie, opierajgc sie na wczesniej przygoto-
wanym zestawie stownictwa lub uzywajgc specjalnych kosci opowiesci
(story cubes). Na spacerach opowiadajg legendy sobie nawzajem, a cze-
sto rowniez zaciekawionym przechodniom i turystom. Wchodzg w inte-
rakcje i dyskusje z mieszkancami miasta.

6. HUIZINGA I 3XF, CZYLI JAK GRAC W KULTURE Z MUZEUM

Kolejng metodg edukacji wykorzystywang w ramach zaje¢ w mu-
zeum i zawierajgcg pierwiastek ludyczny jest grywalizacja, ktora nie
tylko urozmaica zajecia jezykowe, wprowadza dreszczyk emocji zwig-
zany z rywalizacjg czy rozwija umiejetnos¢ pracy w grupie, lecz row-
niez pozwala promowa¢ MW wsrod nowych grup uzytkownikow jako
marke, z ktorg mogs sie zwigzac i dzieki niej spedzac¢ swoj wolny czas,
uczac sie jednoczesnie jezyka polskiego oraz historii i kultury stolicy
(Wrona 2012).

Wedtug Johana Huizingi gra, zabawa i wspotzawodnictwo lezg u pod-
staw dzialania czlowieka, a ludycznosc¢ jest nieodlgcznym elementem
kultury (Huizinga 1985). Magdalena J. Cyrklaff dodaje, ze ,termin grywa-
lizacja (ang. gamification) oznacza wykorzystanie elementéw mechaniki
gier do dziatan niezwigzanych z grami, a majgcych na celu wzmocnie-
nie pozgdanych zachowan” (2017, s. 187). Natomiast w blogach, prowa-
dzonych przez pasjonatow gamifikacji, znajdujg sie praktyczne porady,
jak stworzy¢ ciekawg i popularng gre, opierajgc sie na ,zasadzie 3F: Fun,
Friends, Feedback” (Starzynski 2012), gdzie ,fun” oznacza rozrywke,
flow, przezyte chwile szczescia, ,friends” to grono znajomych osob, z kto-
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rymi przezywa sie emocje, wzloty, upadki i tworzy wspdlnote, a ,feed-
back” to nicinnego, jak informacja zwrotna przekazywana uczestnikom
odnosnie do ich postepow w grze.

Wreszcie, dzieki zastosowaniu gier, glownie miejskich, ich uczestni-
cy odkrywajg na nowo otaczajgcg ich rzeczywistos¢, zauwazajg detale,
obok ktorych przechodzili wezesniej obojetnie (Makowski 2018). Dzieki
spolecznemu wymiarowi gry moga poczuc akceptacje grupy, a nawet ca-
tego Srodowiska, w ktorym ta gra sie toczy (Combs 2019).

Czy aby potgczyc¢ odkrywanie dziedzictwa kulturowego (w tym jezy-
ka, w ktorym to dziedzictwo jest przekazywane) z zacheceniem odpo-
wiedniej grupy osob do regularnego odwiedzania instytucji kultury, na-
lezy stworzy¢ im po prostu gre, osadzong w MW i jego najblizszej oko-
licy, w ktorej bedg poznawa¢ wybrane elementy warszawskiej historii
i kultury?

Z perspektywy dwoch lat trwania projektu ,Warszawa dla srednio
zaawansowanych” na to pytanie mozna odpowiedzie¢: ,TAK”. Jezykowe
gry muzealne (przeprowadzane bezposrednio na ekspozycji) oraz miej-
skie (ktorych srodowiskiem jest przede wszystkim warszawskie Stare
Miasto), co roku przyciggajg do muzeum uczestnikow letnich szkot jezy-
kowych, ktérzy potem z checig biorg udziat w kolejnych przedsiewzie-
ciach glottodydaktycznych, organizowanych przez MW.

Obecnie muzeum proponuje dwa rodzaje gier miejskich: ,Legendarna
Starowka”dlaobcokrajowcowzeznajomoscigjezykapolskiegonapoziomie
B2-C oraz ,Starowka kulturalnie” dla uczestnikéw poczatkujacych
i Srednio zaawansowanych (A2-B1). W ramach pierwszej cudzoziemcy
odwiedzajg rozne lokalizacje Starego Miasta, zwigzane z warszawskimi
legendami, czytajg fragmenty tekstow literackich i rozwigzujg zwigzane
z nimi zadania. Druga gra, organizowana przy udziale oddziatow MW
(Centrum Interpretacji Zabytku, Muzeum Farmacji) oraz Biblioteki
Muzeum Literatury, Biblioteki IH PAN i Biblioteki AGAD, ma na celu
zapoznanie obcokrajowcow z warszawskimi instytucjami kultury, ich
profilem, zbiorami i $wiadczonymi ustugami informacyjnymi. Réwniez
w tym przypadku uczestnicy, wyposazeni w plany oraz karty prac,
odwiedzajg ww. miejsca i dzieki pomocy ich pracownikow, ktorzy chetnie
angazujg sie w zabawe, wykonujg ¢wiczenia i odpowiadajg na pytania
zwigzane z zyciem kulturalnym stolicy.

Bardzo podobnie wyglada gra muzealna, ktérej Srodowiskiem jest
ekspozycja gldéwna Rzeczy warszawskie. W ramach tej aktywnosci obco-
krajowcy nie tylko odpowiadajg na pytania zwigzane z wystawg i ekspo-
natami, lecz rowniez wcielajg sie w role zwiedzajgcego, czytelnika, wi-
dzalub klienta. Zadajg pytania, poszukujg rozwigzan problemow. Dzieki
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grze majg rzadkg mozliwos¢ symulowania roznych sytuacji komunika-
cyjnych w ich autentycznym, a przy tym catkowicie bezpiecznym, $ro-
dowisku.

Wszystkie dzialania zwigzane sg z rywalizacjg na czas. Zwycieska gru-
pa otrzymuje nagrody w postaci muzealnych gadzetow. Po zakonczeniu
gry wszyscy uczestnicy otrzymujg informacje zwrotng, dotyczacg popet-
nionych bltedéw i poznajg poprawne odpowiedzi. W ten sposob zaréwno
,odkrywcy”, dla ktorych najwiekszg satysfakcjg jest eksplorowanie wy-
stawy i pozyskiwanie nowych informacji o miescie, jak i skoncentrowa-
ni na poprawnym oraz efektywnym wyniku ,zdobywcy” po zakonczeniu
zaje¢ mogg odczuc¢ zadowolenie, dzieki ktéremu bedg wracali do Mu-
zeum Warszawy przy innych okazjach (Wyrwisz 2017).

7. ZAKONCZENIE

Wedlug Huizingi zabawa to dobrowolne zajecie, bedgce celem sa-
mym w sobie, ktoremu towarzyszg ekscytacja, radosc oraz swiadomosé,
ze to, co sie dzieje, odbiega od szarej codziennosci (Huizinga 1985,
s. 48-49). Czy nie tak powinna wyglada¢ idealna wizyta w idealnym
muzeum oraz idealna atmosfera panujgca w czasie idealnych zajec je-
zykowych? Wedlug Danuty Waloszek zabawa aktywizuje, uwidacznia
ukrywane przezycia, prowokuje do ujawniania prawdziwych reakcji
i wartosci, pomaga wychodzi¢ poza utarte schematy i nadawac wlasne
interpretacje. Ma potezny wplyw na pozniejszy rozwoj cztowieka (Wa-
loszek 2006).

Zgodnie z koncepcjg muzeum partycypacyjnego Niny Simon (2015)
przyjscie do muzeum ma za zadanie nie tylko uczyc¢, lecz takze pomagac
poznawac¢ samego siebie, zacheca¢ do dyskusji, czynnie uczestniczyc
w wymianie doswiadczen i idei, tworzy¢ lokalne spolecznosci i wigczaé
do nich osoby wykluczone.

Aby te cele mogly zostac osiggniete, a przekaz poprawnie zrozumia-
ny i zinterpretowany, niezbedny jest srodek komunikacji, czyli jezyk.
Coz, w koncu zabawa przejawia sie tez poprzez jezyk i stosowane w mo-
wie metafory, ktore lezg u podstaw dziedzictwa kulturowego — mitéw
czy tworczosci poetyckiej (Rajchert, Kwiatkowska 2016, s. 138). Wiec jak
uczy¢ jezyka, nie wykorzystujac technik ludycznych..?

Dzieki wprowadzeniu do oferty edukacyjnej projektu ,Warszawa dla
$rednio zaawansowanych” Muzeum Warszawy stwarza sobie plaszczy-
zne porozumienia z nows grupg odbiorcow, ktorg sg cudzoziemcy cza-
sowo lub na stale mieszkajgcy w stolicy i uczacy sie jezyka polskiego.
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Zajecia jezykowe z elementami ludycznymi, potgczone z poznawaniem
kultury i historii Warszawy, nie tylko uczg i pozwalajg uczestnikom na
wyrazanie siebie i wchodzenie w dialog z tworcami ekspozycji i eduka-
torami, lecz takze dajg mozliwo$¢ muzealnikom na ujrzenie Warszawy,
czyli obiektu swoich badan, w zupelnie nowej, czesto zaskakujgcej per-

spektywie.
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HAVE FUN AT THE MUSEUM OR HOW TO TEACH WITHOUT TEACHING. THE USE
OF THE LUDIC TECHNIQUES IN THE POLISH AS A FOREIGN LANGUAGE TEACHING
LESSONS CONDUCTED AT THE MUSEUM EXHIBITION (THEATRALISATION,
STORYTELLING, GAMIFICATION)

Keywords: Polish as a foreign language, theatralisation, storytelling, gamification, museum educa-
tion, participatory museum, Content and Language Integrated Learning

Summary. When we play, it inspires us to creative activity. Games unite groups of engaged partici-
pants and give us the opportunity to express ourselves. At the same time, games allow us to spend
a free time pleasantly. Similar goals are set for a modern participatory museum, which wants
to create exhibitions, to enter into a dialogue with its recipients and to take into account their
historical and cultural experiences. Therefore, it seems natural to conduct museum educational
classes based on ludic techniques. The Museum of Warsaw is deeply interested in cooperation
with a new group of participants, who are foreigners living in the capital. Their observations and
cultural experience will likely make them see Warsaw from a different perspective. However, to
cooperate and communicate efficiently a communication channel is needed. For this reason the
Museum of Warsaw decided to set up a classes of Polish to foreigners which take place directly at
the exhibition. To involve the participants fully a teacher uses a lot of ludic elements like: staging,
storytelling or gamification. This article presents the validity of ludic elements in museum and
language education. It will also show the methods of their practical application in a language
lessons in the Museum of Warsaw.
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(TELE)TURNIEJ SPOSOBEM NA UDANA LEKCJE
JEZYKA POLSKIEGO DLA OBCOKRAJOWCOW

Stowa kluczowe: turniej, gry w glottodydaktyce, zalety i wady gier dydaktycznych

Streszczenie. Wykorzystywanie w procesie glottodydaktycznym gier i zabaw jest coraz bardziej
popularne. Ich pozytywny wplyw na efekty nauczania jest bezsprzeczny. Klasyfikujgcy sie wsrod
nich turniej powinien by¢ bardziej doceniany. Niniejszy artykut ukazuje jego wartos¢ oraz kon-

kretne mozliwosci zastosowania na zajeciach jezyka polskiego jako obcego.

Teleturniej to gatunek telewizyjny. To proste stwierdzenie odniesc
mozna do wielu réznorodnych programow emitowanych w telewizji.
Charakterystyks elementow, ktore wyrozniajg teleturniej na tle innych
gatunkow zajgl sie m.in. Wiestaw Godzic. W swojej publikacji Telewizja
i jej gatunki po ,Wielkim Bracie” (Godzic 2004, s. 44) ukazuje poczatki te-
leturnieju, rozwaza czynniki ksztaltujgce na przestrzeni lat jego dzisiej-
szg forme i poszczegdlne typy, ilustrujgc je konkretnymi przyktadami.
Istota teleturnieju nie wymaga jednak skomplikowanej analizy, a jego
podstawowy wyroznik odzwierciedlony jest juz w samej nazwie, a do-
kladnie w czgstce ,turniej”. Rozumie si¢ przez nig zawody, w ktorych
bierze udzial wieksza liczba druzyn lub indywidualnych zawodnikow,
rozgrywki eliminacyjne w celu zdobycia tytulu mistrza lub nagrody (sjp.
pwn.pl). U podstaw zatozen teleturnieju lezg wiec rywalizacja i konkuro-
wanie ze sobg (Barczyk 2012, s. 91).

Mozliwosci, ktore daje teleturniej, zostaty zauwazone przez metodykow.
Jego formuta zostata zaadaptowana do procesu nauczania i uczenia sie,
wsrod metod aktywizujgcych wymienia sie bowiem gry dydaktyczne, do
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ktorych zalicza sie wlasnie turniej. Zaréwno turniejowi, jak i pozostatym
grom dydaktycznym mozna przypisac szereg wad i zalet.

Do najczesciej wymienianych zalet z pewnoscig mozna zaliczyc
stymulowanie uczestnikéw turnieju do wypowiedzi. Che¢ wyko-
nania poszczegolnych zadan czy udzielania kolejnych odpowiedzi
likwiduje czesto spotykang na kursach jezykowych blokade mdéwienia
i niweluje strach przed popelnieniem btedu (Rusek 2010, s. 152; Jac-
kiewicz 2016, s. 107; Sikorska 2017, s. 98). Element wspotzawodnictwa,
wyrdzniajgcy turniej sposrod wielu technik nauczania, podnosi moty-
wacje studentéw do zdobywania wiedzy i rozwijania sprawnosci (Rusek
2010, s. 151; Jaroszewska 2008, s. 160; Kondrat 2012, s. 96). Aktywizu-
je wszystkich studentow, przy czym dziala na dwa sposoby — w jednym
z wariantow moze skupiac si¢ na indywidualnym wykonywaniu zadan
przez poszczegdlnych stuchaczy, natomiast w drugim zmuszac¢ do dzia-
tania druzynowego. Dzieki temu pozwala zabra¢ glos osobom, ktore
podczas zwyklego toku lekcji sg bardziej niesmiate i wycofane, a tak-
ze hamowac nadmierng aktywnos¢ osob zbyt energicznych, o bardziej
dominujgcym temperamencie (Jaroszewska 2008, s. 160; Jackiewicz
2016, s. 107). Mylne jest przeswiadczenie, ze turnieje powinny by¢ wy-
korzystywane w glownej mierze na kursach przeznaczonych dla dzieci.
Stwierdzenie, ze przede wszystkim mtodsi uczniowie czerpig wigksze
korzysci z tego typu techniki nauczania wynika z faktu, ze turniej czy
inne gry dydaktyczne pozwalajg przyciaggnac¢ uwage matych kursantow
i zagwarantowac skupienie, jednakze w przypadku dorostych stuchaczy
kursow wspomniany mechanizm dziala tak samo. Kazdemu, bez wzgle-
du na wiek, turniej kojarzy sie z grg, a wiec przyjemng formg spedza-
nia wolnego czasu (Rusek 2010, s. 152). Zajecia zorganizowane wokot
formuly turnieju wywotujag w wiekszosci przypadkow pozytywne od-
czucia. Takze dla dorostych jest to mita odmiana po ciezkim dniu pracy
czy monotonii codziennych obowigzkow, ktéra umozliwi odreagowanie
streséw (Jaroszewska 2008, s. 160). Z jednej strony turniej potrafi do-
starczyc¢ przyjemnych skojarzen z latami dziecinstwa — czasem pelnym
beztroskich zabaw, a z drugiej — emocji towarzyszgcym zacieklej rywa-
lizacji. Wlasnie ta cecha stanowi o jego wartosci w procesie nauczania
i uczenia sie. Wywotywanie emocji i przezyc¢ u studentow sprawia, ze
glebiej wich umystach zapisujg sie nowe informacje, reguly i wyjatkiim
towarzyszgce oraz strategie w opanowywaniu sprawnosci (Ggsior 2018,
s. 74). Dodatkows zaletg tego procesu jest jego automatycznos¢, bardzo
czesto zachodzi on bez swiadomosci uczestnikow turnieju, a réoznego
typu wiadomosci czy umiejetnosci sg przez nich samoczynnie przyswa-
jane. Cechg, ktora dodatkowo przyspiesza wspomniany proces uczenia
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sie i nauczania jest odwolywanie sie tej formy dydaktycznej do wie-
lu zmystow. Formuta turnieju daje mozliwos¢ ich zaangazowania
w wielu roznych konfiguracjach. Turnieje projektowane sg najczesciej
w oparciu o zmyst wzroku czy stuchu, jednak réownie dobrze odwotywac
sie mogg do smaku, dotyku czy wechu (Jaroszewska 2008, s. 157). Teresa
Siek-Piskozub pisze o wytwarzanym w ten sposob ,mikroklimacie”, kto-
ry sprzyja uczeniu sie (2001, s. 103-104). Polega on na:

zawigzywaniu sie poczucia zaufania i bezpieczenstwa, czemu
sprzyja fakt, ze wszyscy uczestnicy funkcjonujg na tych samych
prawach w identycznych sytuacjach;

budowaniu wspolnoty, wzajemnej tolerancji poprzez integracje
z innymi uczestnikami (wspotprace lub rywalizacje) oraz wcho-
dzenie w role;

mozliwosci autoekspresji, poniewaz uczestnicy turnieju majg
prawo zajmowania konkretnego stanowiska, dzielenia sie swoimi
pomystami, wnoszenia w prace grupy ich wlasnych wartosci;
poczuciu swobody, gdyz kazdy turniej ma, w gldownej mierze, cha-
rakter rozrywkowy (Siek-Piskozub 2001, s. 103-104).

Turniej swietnie sprawdza si¢ w ¢wiczeniu réznych zagadnien. Po-
zwala na nauke poszczegolnych elementow podsystemow jezyka oraz
na rozwijanie sprawnosci jezykowych, pomaga w zapamietywaniu wia-
domosci dotyczgcych samego jezyka, jak i tych odwotujgcych sie do kul-
tury (Sikorska 2017, s. 97, Jaroszewska 2008, s. 158). Jest technikg, ktéra
W sposob symultaniczny organizuje proces uczenia si¢ i nauczania kom-
petencji lingwistycznej, pragmatycznej i socjokulturowej, ktore tworzg
kompetencje komunikacyjng (ESOKJ 2003, s. 23-24). Ponadto duzym
walorem turnieju jest mozliwosc¢ jego zastosowania na réznych typach
zajec oraz w kazdej ich fazie. Wykorzystujgc jego formule, mozna utrwa-
la¢ zagadnienia juz poznane, powtarzac zrealizowang cze$¢ programu,
a takze dokonywac¢ ewaluacji rezultatow nauczania (Rusek 2010, s. 152).

Nasuwajgcy sie wniosek wprost ukazuje eklektyczny charakter tur-
nieju, ktéry jest w stanie polgczy¢ rézne plaszczyzny osobowosci jego
uczestnikow — emocjonalng, intelektualng i spoteczng (Siek-Piskozub
2001, s. 105).

Précz szeregu zalet, wymienia sie rowniez wady turnieju. Jednym
z zarzutow jest odcigganie uwagi studentéw od nauki poprzez zbyt
duze skupienie sie na rozrywce (Ggsior 2018, s. 73; Oguz 2016, s. 104).
Jednak to stwierdzenie tatwo mozna obali¢, przytaczajgc wezesniej juz
wspomniany argument o pozytywnym wplywie emocji na przyswa-
janie wiedzy i rozwijanie sprawnosci. Pojawiajg sie takze glosy o zbyt
zacieklym wspolzawodnictwie i jego ztym wplywie na relacje w grupie
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(Siek-Piskozub 1995, s. 58). Taka sytuacja wydaje sie mozliwa jedynie
w skrajnych przypadkach. Rolg nauczyciela jest umiejetne pokierowa-
nie zajeciami i tokiem turnieju tak, by wykluczy¢ tego typu mozliwosci.
Turniej daje nauczycielowi szanse na zdystansowanie sie, spojrzenie
z pewnej perspektywy na wysitki i osiggane przez studentéw rezulta-
ty. Dzieki temu moze on koordynowac i kontrolowac przebieg turnieju
oraz motywowac i dopingowac do uczenia si¢. Jest on tworcg sytuacji,
w ktorej ,uczacy sie ma szanse dziata¢, poznawac to, czego ma sie na-
uczy¢, ale rowniez odkrywac istotne prawidtowosci na temat samego
siebie i swojego sposobu funkcjonowania oraz uczenia sie” (Jodtowiec
2005, s. 274). Czesto pojawiajagcym sie argumentem przeciwko wyko-
rzystywaniu turnieju jest duzy wysitek, ktory lektor musi wlozyc w jego
przygotowanie i stworzenie pomocy dydaktycznych pozwalajgcych na
przeprowadzenie gry (Gasior 2018, s. 73; Oguz 2016, s. 104). Faktycznie,
zajecia oparte na formule turnieju wymagajg wczesniejszego zaplano-
wania i przygotowania, jednak w nie wiekszym stopniu niz pozostate
jednostki lekcyjne realizowane z wykorzystaniem innych technik czy
metod. Pomoce dydaktyczne mozna ponadto ograniczy¢ do minimum
lub zrezygnowac z ich tworzenia, nawet w przypadku turnieju, ktory wy-
daje sie by¢ na nich osadzony. Nie zawsze tez konieczne jest tworzenie
ich od podstaw, mozna skorzysta¢ z wielu juz gotowych rozwigzan.

Za stosowaniem turnieju na wszystkich zajeciach, w tym jezyka pol-
skiego jako obcego, przemawia zdecydowanie wiecej korzysci ptynacych
z wykorzystywania tej techniki dydaktycznej. Nieliczne wady, ktore tak
naprawde mozna przeku¢ w zalety, nie umniejszajg roli turnieju jako
techniki przydatnej w procesie uczenia sie i nauczania. Turniej moze
byc dobrym pomystem na lekcje:

dla studentow na wszystkich poziomach znajomosci jezyka pol-
skiego jako obcego,

na roznych typach zaje¢ (utrwalajgcych, powtorkowych, spraw-
dzajgcych),

w doskonaleniu wszystkich sprawnosci, podsystemow jezyko-
wych oraz roznego typu zagadnien jezykowych i kulturowych.

By lepiej zobrazowac potencjat turnieju jako techniki dydaktycznej,
warto przedstawic¢ kilka gotowych propozycji jej wykorzystania. Kazdy
przyklad turnieju zostanie opatrzony informacjami na temat: telewizyj-
nego pierwowzoru, na podstawie ktorego powstal; poziomu znajomosci
jezyka polskiego studentow, dla ktorych zostal przygotowany; podejmo-
wanych zagadnien; typu zajec, na ktorych moze byc¢ stosowany; wyma-
ganych pomocy dydaktycznych.
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1. TELEWIZYJNY PIERWOWZOR: KOCHAM CIE, POLSKO!

Poziom: B2.

Zagadnienia: wiedza o Polsce, polska kultura dnia codziennego,
polska kultura wysoka, polska etykieta jezykowa, polskie zwycza-
jeitradycje.

Typ zajec: sprawdzajacy.

Pomoce dydaktyczne: projektor i ekran, prezentacja z fragmen-
tami filmow i piosenek, poprawnymi rozwigzaniami poszczegol-
nych zadan, pudetko, stoper, polskie smakotyki.

Studenci zostajg podzieleni na dwie druzyny i wybierajg kapita-
now. Lektor wciela sie w role prowadzgcego i informuje uczest-
nikéw turnieju o tym, ze bedg mieli okazje pochwali¢ sie swojg
wiedzg o Polsce — realiach zycia codziennego, tradycjach, grzecz-
nosci jezykowe;.

1.1. FILM

Podczas tej konkurencji na ekranie sg wyswietlane fragmenty pol-
skich filmow. Uczestnik, ktory rozpozna film, zglasza sie i podaje jego
tytul. Za prawidtowg odpowiedz druzyna otrzymuje 2 punkty.

Przykltadowe filmy: Bogowie, Dzieri swira, Katedra, Zimna wojna, Mis,
Sami swoi.

1.2. PLOTKA

Konkurencja polega na przekazaniu przez kapitana plotki jednemu
z czlonkow przeciwnej druzyny. Osoba, ktora plotke uslyszy, musi po-
wtorzyc¢ tyle, ile zapamiegta swojemu koledze z zespotu, a on nastepne-
mu i tak dalej. Ostatni styszy plotke kapitan, ktory musi jg odtworzyc.
W tekscie plotki zaznaczone sg stowa-klucze, ktorych wypowiedzenie
gwarantuje 1 punkt.

Przyktadowe plotki:

1.2.1 Trener pitkarskiej reprezentacji Polski skrytykowal nadwage
swojego bramkarza. Mimo skruchy pitkarza i apeli kibicéw, mezczyzna
oznajmil, ze bramkarz nie zagra w jego druzynie dopdki nie wroci do
poprzedniej sylwetki. W protescie zawodnik rozpoczat strajk gtodowy.
Schud! tak bardzo, ze wrocit do najwyzszej formy. Trener zaczgl zalowac
swojej postawy, a obrazony bramkarz wybrat kariere modela.
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1.2.2 Ostatnio odbyla sie¢ promocja ksigzki popularnego piosenkarza
i bylego jurora. Na spotkanie z czytelnikami przyszed! wylgcznie autor.
W pustej sali piosenkarz zaczat czytac¢ wlasng ksigzke. Wrocit pamiecia
do dawnych czasow i stwierdzit, Ze najwiekszg popularno$c przyniosta
mu piosenka o pszczdlce. Piosenkarz porzucit zawod pisarza i zajal sie
pszczelarstwem.

1.3. URODZINY

Ta runda polega na przekazywaniu sobie urodzinowego prezentu.
Cztonkowie obu druzyn siadajg naprzemiennie w kole. Osobie, ktora
trzyma paczke czytane jest pytanie, jesli odpowie na nie poprawnie,
moze jg przekazac¢ przeciwnikowi z drugiego zespotu. W prezencie jest
stoper, ktéry odlicza czas. Po 3 minutach wlgczy sie alarm. Druzyna, kto-
rej uczestnik w tym momencie bedzie trzymat paczke, traci uzbierane
punkty. Za poprawng odpowiedz przyznaje sie 1 punkt.

Przykladowe pytania:

Z iloma krajami sgsiaduje Polska? -7,

Jakie warzywo musi znalez¢ si¢ w barszczu? — burak,

W ktérym roku Polska przystgpita do Unii Europejskiej? —w 2004 r.,
Podaj jedno miasto, przez ktére przepltywa Wista — Warszawa, To-
run, Plock, Krakow itd.

1.4. LICYTACJE MUZYCZNE

Prowadzgcy podaje tytut polskiej piosenki. Kapitanowie druzyn de-
klarujg, po uzgodnieniu ze swojg druzyng, ile wersow danej piosenki
znajg i mogg zaspiewac. Maksymalna liczba wersow, jakg mozna zade-
klarowac, wynosi 8. Zespot przeciwny moze przelicytowac podang licz-
be wersow. Za poprawne wykonanie druzyna otrzymac moze 5 punktow.

Przykladowe piosenki: Ona tanczy dla mnie — Weekend, Baska — Wilki.

1.5. POLSKIE SMAKI

Wybrane osoby z obu druzyn probujg polskich smakotykow i udzie-
lajg odpowiedzi na pytanie: Jak nazywa sie ta potrawa? Za poprawng od-
powiedz przewidziane sg 2 punkty.

Przykladowe potrawy: ogorek kiszony, pgczek, zurek, oscypek, mako-
wiec, barszcz.
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1.6. WIADOMOSCI

Na ekranie wyswietlane sg kolejne zdania, dotyczgce polskich trady-
cjiiobyczajow. Sg w nich puste miejsca, ktore trzeba uzupeltni¢. Za kaz-
dg poprawnie uzupelniong luke mozna zdoby¢ 1 punkt. Zaczyna druzy-
na o wiekszej liczbie punktow.

Przykladowe teksty:

1.6.1 Wyjgtkowym dniem w polskim kalendarzu jest tlusty czwar-
tek. Rozpoczyna on ostatni tydzien karnawatu przed Wielkim Postem.
W dawnych czasach byt hucznie obchodzony. Ludzie od rana do wie-
czora zartowali, pili piwo i wino oraz tanczyli. Jedng z najpopularniej-
szych zabaw byl skok przez pien (w ten sposéb pokazywano, jak wyso-
ko wyros$nie zboze). Obecnie nie $wietuje sie tak hucznie ostatnich dni
karnawahu. Przetrwal jednak najwazniejszy zwyczaj zwigzany z ttustym
czwartkiem. W tym dniu na kazdym stole muszg pojawic sie paczki
- puszyste, oblane lukrem, z duzg ilo$cig marmolady w srodku.

1.6.2 Bardzo waznym swietem, obchodzonym przez Polakow, jest
Wielkanoc. Pierwszy dzien $wigt spedzany jest w spokojnej atmosferze,
jednak drugi — poniedzialek, to czas zabaw. Nazywa si¢ smigus-dyn-
gus. W tym dniu wszyscy ludzie polewajg sie woda. Kiedys chtopcy przy
oblewaniu dziewczyn wykrzykiwali utozone wierszyki o ich zaletach
i wadach. Tradycja ta wywodzi sie z dawnych czasow, kiedy wierzono
W oczyszczajgcg moc wody. Pierwsze wzmianki o niej pochodzg z XV w.
z uchwaly, zabraniajgcej tego zwyczaju pod grozbg grzechu $miertelne-
go. Mimo tak srogich zakazow tradycja ta przetrwata do dzis.

17. LITEROWANIE

Kazda druzyna dostaje dwa stowa, ktore musi wspodlnie przeliterowac
—w literowaniu biorg udzial wszyscy cztonkowie druzyny, podajgc kolejne
litery danego stowa. Poprawnie przeliterowany wyraz gwarantuje 3 punkty.

Przyktadowe stowa: szczupty, skrzyzowanie, chrzgszcz, szeleszczacy.

1.8. WYWIAD

Kazdemu cztonkowi druzyny zostang zadane pytania, na ktore nie
mozna odpowiedziec z wykorzystaniem stow tak lub nie. Nalezy zastgpi¢
je innymi zwrotami lub wyrazeniami. Za kazdg poprawng odpowiedz
mozna otrzymac 1 punkt.
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Przykladowe pytania: Czy jestes z Polski? Czy lubisz si¢ uczy¢? Czy
smakujg ci pierogi? Czy studiujesz w Polsce? Czy masz rodzenstwo?,
Czy podoba ci sie polska pogoda?

1.9. ETYKIETA JEZYKOWA

Ta konkurencja dotyczy regutl polskiego savoir vivre’u. Na ekranie zo-
stang wyswietlone po dwa pytania dla kazdej druzyny, za poprawng od-
powiedz na kazde z nich mozna otrzymac 4 punkty. Gdy uczestnicy nie
znajg odpowiedzi, mogg skorzystac¢ z podpowiedzi, ale wybor tej opcji
gwarantuje im uzyskanie tylko potowy punktow.

Przykladowe pytania:

Jako pierwsza dzien dobry mowi osoba,
a) ktora wchodzi do pomieszczenia,

b) ktora wychodzi z pomieszczenia,

c) ktora juz jest w pomieszczeniu.

Kobieta i mezczyzna podchodzg do drzwi. Jak powinien zachowac sie
mezczyzna?

a) przejsc¢ przed kobieta,

b) poczekac az kobieta przejdzie przez drzwi,

c) otworzy¢ drzwi kobiecie i pozwoli¢ jej przejs¢ pierwsze;.

Przy powitaniu jako pierwsza podaje reke.
a) osoba mlodsza starszej,

b) mezczyzna kobiecie,

c) kobieta mezczyznie.

Jak zwrocic sie w mailu do profesora?
a) Kochany Panie Profesorze,

b) Szanowny Panie Profesorze,

c¢) Szanowny Profesorze Janie.

1.10. FINAL

W konkurencji finatowej trzeba wykazac¢ sie wiedzg o statystykach
dotyczgcych Polski i Polakow. Po kazdym zadanym przez prowadzacego
pytaniu, druzyna, ktéra ma wiecej punktow, okresla liczbe procentows,
a druzyna przeciwna odpowiada, czy obstawilaby wiekszg wartos¢ czy
mniejszg. Zespodl, ktory znajdzie sie blizej prawdy, losuje liczbe punk-
tow, ktora przechodzi na jego konto.
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Przykladowe pytania:
Ile procent Polakow lubi czytaé ksigzki? — 61%,
Ile godzin tygodniowo spedzajg polscy studenci na korzystaniu
z internetu? - 16 godzin,
Ile procent Polakéw twierdzi, ze jestesmy wesolym narodem?
- 64%.

2. TELEWIZYJNY PIERWOWZOR: FAMILIADA (FAMILY FEUD)

Poziom: Al.

Zagadnienia: leksyka dotyczaca jedzenia i napojow, konstrukcje
z biernikiem i narzednikiem.

Typ zajec: utrwalajgcy.

Pomoce dydaktyczne: projektor i ekran, prezentacja z kolejnymi
pytaniami i ilustracjami.

Studenci dzieleni sg na dwa zespoly. Kazdy zespot tworzy swojg
nazwe i wybiera kapitana. Lektor wciela si¢ w role prowadzgce-
go i prosi kapitanow o przedstawienie cztonkéw ich druzyn - jak
majg na imie, skgd pochodzg, czym sie¢ interesujg. W zwigzku ze
znajomoscig jezyka polskiego jako obcego na poziomie AO lub
A1l lektor, prezentujgc zasady turnieju, uzywa wielu gestow, tak
by uczestnicy je zrozumieli. Jesli bedzie to konieczne, ttumaczy
reguly na jezyk posredniczgcy. Do stanowiska prowadzgcego tur-
niej podchodzg kolejne pary uczestnikow (po jednej osobie z kaz-
dej druzyny) i odpowiadajg na pytanie. Ten, kto szybciej odpowie
prawidlowo na pytanie daje szans¢ swojej druzynie na zdobycie
punktéw w tej samej kategorii. Dobra odpowiedz to 1 punkt. Kaz-
dy z cztonkow druzyny odpowiada na pytanie. Jesli cztonek dru-
zyny nie zna odpowiedzi, to druzyna przeciwna moze sie nara-
dzi¢. Jesli nastepny cztonek druzyny tez nie zna odpowiedzi, to
szanse dostaje przeciwna druzyna.

Przykladowe pytania i odpowiedzi:
Co cieptego pijemy? — kawe, herbate, kakao, mleko, czekolade.
Jaki to owoc: jest nieduzy, czerwony i stodki? - jabtko, malina, tru-
skawka, wisnia, czeresnia.
Z czym jemy pierogi? — z miesem, z serem, z kapustg i grzybami,
z truskawkami, z jagodami.
Z czym jest satatka jarzynowa? — z ziemniakami, z marchewka,
z groszkiem, z jajkiem, z majonezem.
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Jakie mamy zielone warzywa? — ogoérek, brokul, satata, kapusta,
cukinia, groszek.

Co oni jedzg na $niadanie? (na podstawie wyswietlonej ilustracji)
—butke, pomidora, masto, jogurt, pomarancze.

Jakie sg znasz polskie zupy? — barszcz, grzybows, zurek, pomido-
rows, rosot.

Co kupujemy w piekarni? — chleb, bagietke, butke, drozdzdéwke,
rogala.

3. TELEWIZYJNY PIERWOWZOR: VA BANQUE (JEOPARDY!)

Poziom: B1.

Zagadnienia: tryb przypuszczajacy i rozkazujacy, imiestow przy-
miotnikowy czynny i bierny, koniugacja nieregularnych czasow-
nikow, czas przyszty prosty.

Typ zajec: utrwalajacy.

Pomoce dydaktyczne: projektor i ekran, prezentacja z planszg pytan.
Studenci dzieleni sg na trzy dwu- lub trzyosobowe zespoty. Po-
szczegolne zespoly wybierajg jedng z pieciu kategorii,a w ramach
danej kategorii jedno zadanie (od 1 do 5) za okreslong liczbe
punktow (liczba punktow za poprawnie wykonane zadania wzra-
sta proporcjonalnie do stopnia trudnosci zadania). Liczbe punk-
tow mozna podwoic, ukladajgc zdanie twierdzace, przeczace lub
pytajace z wykorzystaniem odpowiedzi z zadania.

Przyktad: kategoria: PROSBA (tryb przypuszczajacy) — 1. on — szuka¢
odpowiedz za podstawowg liczbe punktow: szukaltby, odpowiedz za po-
dwojng liczbe punktow: Piotr nigdy nie szukatby nowej pracy.

Plansza z kategoriami oraz pytaniami:

Tabela 1. Przykladowe kategorie oraz zadania w turnieju Va banque

PROSBA POLECENIE OPIS PYTANIE PLANY
(tryb (tryb (imiestowy (czasowniki czas przyszly
przypuszczajacy) rozkazujacy) przymiotnikowe) nieregularne) prosty
s . 1. aktor, ktory o s o
1.ty — napisac 1. ona —ugotowac spiewa 1. ja—isc 1. my —isc
2 —zrobi¢ 2. my — poczekaé 2. pies, ktory 2.ty —bra¢ 2.ona—dzwonic¢
Wy Sy szczeka ' ’
B . S 3. artykul, ktory o . .
3.on - kupié¢ 3. oni - zjesc czyta profesor 3. wy —moc 3.ja—oglgda¢
4. one —wzigc 4 —umy¢ 4. okno, ktére 4.ty —znalez¢ 4.ty - mowic
. g Wy y umylam -ty -ty
5. (L. bezosobl.) 5.ty - nie 5. sala, ktotj:? 5. oni — trzed 5. one - prac
— przeczytac zapomniec zarezerwowalismy

Zrédto: oprac. wlasne
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Po kazdym turnieju powinno nastgpi¢ nie tylko podsumowanie wy-
nikow i nagrodzenie lepszej druzyny, ale rowniez analiza zadan, zwlasz-
cza tych, ktore okazaly sie trudne dla studentow. Dzieki turniejowi lek-
tor jest w stanie okreslic¢, jakie zagadnienia w dalszym ciggu stanowig
wyzwanie i co nalezy raz jeszcze przecwiczyc. Poszczegdlne zadania
powinny odwolywa¢ sie do wiedzy i umiejetnosci studentow, koncen-
trowac sie wokot zagadnien, ktére wezesniej pojawialy sie na zajeciach.
Jednoczes$nie jednak warto wprowadza¢ nowe elementy dotyczgce
zaréwno samego jezyka polskiego, jak i polskich zwyczajow i kultury.
Dzieki temu zachowujemy, tak wazny w rozwijaniu kompetencji komu-
nikacyjnej, spiralny charakter nauczania, przejawiajgcy sie w nieustan-
nym powracaniu do opanowanego juz materiatu i powtarzaniu go przy
jednoczesnym poszerzaniu zasobu wiedzy.

Turniej powinien by¢ bardziej doceniang technikg nauczania i zde-
cydowanie czesciej wykorzystywang przez lektorow jezyka polskiego
jako obcego. Ich tworzenie ulatwiajg rozmaite platformy internetowe
i aplikacje, ktore zastepujg tradycyjne pomoce dydaktyczne. Wykorzy-
stanie tych nowoczesnych narzedzi w projektowaniu gier dydaktycz-
nych zastuguje jednak na osobne opracowanie. Bez wzgledu na forme
turnieju jego wartoscig jest fakt, ze pozwala na utrwalenie i powtorzenie
materiatu czy sprawdzenie stopnia znajomosci poszczegolnych zagad-
nien oraz daje mozliwos¢ prze¢wiczenia poznanej leksyki, struktur lub
regut gramatycznych w sytuacjach zblizonych do naturalnych odzna-
czajgcych sie lukg informacyjng. Wymusza na uczestnikach turnieju
konkretne dzialania jezykowe. Ponadto wprowadza element rywalizacji
i rozrywki, ktory pozytywnie nastawia studentow do nauki, a takze gwa-
rantuje rozwoj kompetencji komunikacyjne;j.
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(TELEVISION) QUIZ SHOW AS A WAY TO A SUCCESSFUL POLISH LANGUAGE
LESSON FOR FOREIGNERS

Keywords: quiz show, games in glottodidactics, advantages and disadvantages of didactic games

Summary. The use of games in the glottodidactic process is becoming increasingly popular. Their
positive influence on the learning outcomes is indisputable. Among them we can single out a quiz
show, which should be more appreciated by teachers. The article presents its value and the speci-
fic possibilities of using it on Polish classes as a foreign language.
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SPOSOBY WYKORZYSTANIA PIOSENKI
W NAUCZANIU JEZYKA POLSKIEGO JAKO
OBCEGO/DRUGIEGO

Stowa kluczowe: jezyk polski jako obcy, glottodydaktyka, muzyka, piosenka

Streszczenie. Artykul dotyczy sposobow wykorzystania piosenek w nauczaniu jezyka ze szcze-
golnym uwzglednieniem jezyka polskiego jako obcego i drugiego. We wstepie zarysowano spoj-
rzenie na rozwoj wspotczesnej techniki, ktory jest powigzany z rozwojem glottodydaktyki i metod
nauczania jezykow obcych. Ukazano réwniez w ogélnym zarysie teorie inteligencji réznorakich
Howarda Gardnera, w ktorg doskonale wpisuje sie idea wykorzystania piosenki w procesie na-
uczania jezyka. W czesci glownej przedstawiono sposoby wykorzystania utworow muzycznych
podczas zajec z jezyka polskiego jako obcego. Sg one podzielone na 4 kategorie (klasyfikacja wta-
sna), pod wzgledem stopnia zaawansowania jezykowego uczniéw oraz rodzaju materiatu audio-
wizualnego. Uwzgledniono rowniez czas i miejsce danego sposobu nauczania w jednostce lek-
cyjnej i usytuowanie jej w programie nauczania na danym poziomie jezykowym. Kolejna czesc
tekstu podkresla korzysci plyngce z postugiwania sie piosenkami podczas procesu nauczania
jezyka polskiego.

W obecnych czasach, w dobie rozwoju komputeréw i nowych tech-
nologii, coraz wiecej mtodych osob o wiele lepiej odnajduje sie w swie-
cie internetu, filméw i muzyki niz papierowych ksigzek czy zeszytow.
Nauczanie jezykow obcych powinno podgzac za tymi trendami, co juz
zaczyna sie powoli dzia¢. Coraz czesciej przechodzimy od metod tra-
dycyjnych (gramatyczno-ttumaczeniowej, audiolingwalnej) do bardziej
wspotczesnych (kognitywnej, komunikacyjnej). W efekcie staramy sie
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korzystac z coraz to nowszych zdobyczy techniki. W dobie stron inter-
netowych i serwiséw takich jak YouTube czy Spotify mamy coraz lep-
szy dostep do muzyki i niezwykle cennego srodka dydaktycznego, jaki
moze stanowic piosenka.

1. WSTEP

Aktualnie piosenka jako pomoc w nauczaniu jezyka obcego jest dosc
czesto uzywana. Jest to widoczne np. w podrecznikach do jezyka an-
gielskiego (m.in. English File, Sparks), w ktorych to ¢wiczenia z piosen-
kami znajdujg sie w niemal kazdej jednostce lekcyjnej. Tendencja ta
nie jest wcigz wystarczajgco rozwinieta na gruncie nauczania jezykow
stowianskich, w tym jezyka polskiego jako obcego. W podrecznikach
piosenki pojawiajg sie znacznie rzadziej, a z doswiadczenia zawodowe-
go autorki jako lektorki jezyka polskiego oraz jezyka rosyjskiego wyni-
ka, ze wielu lektoréw nie wykorzystuje tego typu ¢wiczen w ogédle albo
wykorzystuje je bardzo rzadko.

Praca z piosenkami moze by¢ przyjemna i korzystna, ale pod wa-
runkiem odpowiedniego uzycia tego typu materiatow. Ponizej zostang
przedstawione wybrane sposoby wykorzystania piosenek w nauczaniu
jezyka polskiego jako obcego/drugiego. Warto zaczgc¢ rozwazania na te-
mat piosenki w glottodydaktyce od teorii inteligencji wielorakich Ho-
warda Gardnera. Zaklada ona, ze kazdy cztowiek posiada kilka rodzajéw
inteligencji, rozwinietych w réznym stopniu. Inteligencje tworzg indy-
widualny i niepowtarzalny profil ludzkiego umystu, a profil ten moze
sie zmieniac¢ i ewoluowac z biegiem lat. Wszystkie inteligencje wplywajg
na siebie i wspolpracujg ze sobg w roznych konfiguracjach, a rozwijac
je mozna za pomocg réznych ¢wiczen. Inteligencje sg pewnego typu
potencjatami, ktore mozna aktywowac poprzez dzialanie. Wszystkie sg
rowniez rownoprawne (Gardner 2009). Autor koncepcji wyroznia na-

stqpujqce typy inteligencji:

jezykows (zainteresowanie swiatem stowa mowionego i pisanego,
wrazliwos¢ na rymy, znaczenie stow, dzwieki),
matematyczno-logiczng (zainteresowanie swiatem symboli ma-
tematycznych i liczb, $wiat odbierany poprzez ciggi zdarzen),
ruchowg (zdolnos¢ wykorzystania wlasnego ciala, swiat odbiera-
ny poprzez kontakt fizyczny z otoczeniem oraz ruch),
wizualno-przestrzenng (zdolnos$¢ do tworzenia w umysle obra-
26w, swiat odbierany poprzez formy przestrzenne),
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muzyczng (tatwosc¢ tworzenia i odbierania muzyki, dostrzega-
nie i rozumienie utworéw muzycznych, $wiat odbierany poprzez
dzwieki, rytm i melodie),

przyrodniczg (zdolnos¢ rozpoznawania i kategoryzowania przed-
miotow oraz dostrzegania wzorcow w naturze, swiat odbierany
przez otoczenie i srodowisko naturalne),

intrapersonalng (wysoka samoswiadomos¢, zdolnos¢ do reflek-
sji, poszukiwanie odpowiedzi na trudne pytania, swiat postrzega-
ny przez pryzmat wlasnej osoby),

interpersonalng (zdolno$¢ do wchodzenia w interakcje spotecz-
ne, empatia, umiejetnos¢ wypracowywania kompromisow, swiat
postrzegany przez pryzmat drugiej osoby),

emocjonalng (umiejetno$¢ odczuwania i przekazywania wla-
snych emocji, $wiat postrzegany przez pryzmat wlasnych emocji)
(Gardner 2009, s. 20-33).

Jak sie okazuje, piosenka w procesie nauczania jezyka polskiego
jako obcego, uzyta w odpowiedni sposob, moze wptynac¢ na aktywizacje
kazdego typu inteligencji, a w konsekwencji jest $wietnym materiatem
dydaktycznym dla wlasciwie kazdego ucznia, bez wzgledu na wiek i po-
ziom jezykowy.

Warto réwniez przywolac tu typy materialéw audiowizualnych, wy-
korzystywanych w nauczaniu jezykow (podzial uwzgledniajgcy role na-
uczyciela w ich preparacji):

materialy przygotowane na potrzeby ucznia (stworzone tylko
i wylgcznie dla celéw nauczania),

materialy dostosowane do potrzeb ucznia (materialy ogélnodo-
stepne, ale nieco zmienione, aby mozna je byto wykorzysta¢ w na-
uczaniu),

materialy autentyczne (materiaty ogélnodostepne, w zaden spo-
sob niemodyfikowane) (Dyduchowa 1988, s. 102).

Piosenke mozemy zaklasyfikowac¢ do materialéow dostosowanych
do potrzeb ucznia lub materiatow autentycznych — w zaleznosci od
sposobu, w jaki wykorzystamy jg na zajeciach. Ponizej zostang przed-
stawione 4 typy sposobow wykorzystania piosenek. Dwie pierwsze
grupy mozna przyporzgdkowac¢ do grupy materialéw dostosowanych
do potrzeb ucznia. Trzeci typ to material dostosowany do potrzeb
ucznia lub naturalny. Ostatnia grupa bedzie nalezala do materiatéw
autentycznych.



214 Magdalena Blazejewska
2. CWICZENIA Z WYKORZYSTANIEM PIOSENEK

Przed opisem kazdego z typow ¢wiczen warto wyjasnic¢ kilka prawi-
dlowosci dotyczacych kazdego z nich. Przede wszystkim wszystkie pio-
senki wykorzystywane na zajeciach jezykowych powinny byc¢ zwigzane
w jaki$ sposob z tematem lekcji. Cwiczenia z wykorzystaniem piosenki
mogg pojawiac sie w roznych fazach zaje¢. W zaleznosci od tego, w ktorej
fazie lekcji wystapi dane ¢wiczenie, bedzie ono spelnia¢ rozne funkcje.

Piosenka wykorzystywana na samym poczgtku lekcji zazwyczaj ma za
zadanie przypomniec¢ tresci gramatyczne badz leksykalne. Przed prze-
prowadzeniem takiego ¢wiczenia warto przypomniec¢ krotko, o czym
byla ostatnia lekcja. Piosenka wykorzystywana w srodkowe;j fazie lekcji
moze pelnic¢ rézne funkcje, np. przecwiczenie przerabianego materia-
tu, wykorzystanie nowo poznanych stéw lub konstrukeji gramatycznych
w praktyce, ¢wiczenia kreatywne na bazie nowego materialu. Piosenka
wykorzystana w ostatniej fazie zaje¢ odgrywa role powtorzenia i pod-
sumowania materiatu z danej lekcji. Nalezy rowniez pamietac o tym, ze
tematyka piosenki i tres¢ jej tekstu powinny by¢ zwigzane z tematem
lekcji, nie mogg byc¢ oderwane od kontekstu i warto, aby uczniowie byli
wprowadzenie w tematyke piosenki.

2.1.TYP 1-SEUCHANIE SELEKTYWNE

Ten rodzaj pracy z piosenkg moze byc¢ zastosowany juz na pozio-
mie Al, dla wszystkich grup wiekowych. Uczniowie majg za zadanie
wystuchac¢ z tekstu piosenki konkretne frazy lub konstrukcje grama-
tyczne. Mozemy tutaj zastosowac takie polecenia jak: ,Ile czasownikéw
w formie bezokolicznika jest w piosence?”, ,Ile liczebnikéw ukrylo sie
w piosence?” czy ,lle nazw zwierzat mozemy znalez¢ w piosence?”. Na-
stepnie wlgczamy uczniom piosenke, aby mogli wykonac polecenie.
Mozna przygotowac specjalne karty do liczenia stow lub konstruk-
cji. Oczywiscie polecenia mogg by¢ modyfikowane, w zaleznosci od
tematyki przerabianej nazajeciach i poziomu jezykowego uczniow. War-
to miec¢ przygotowany wydruk tekstu piosenki - czasami zdarza sie tak,
ze dlauczniow (szczegolnie na poczatkowych poziomach nauki) ¢wicze-
nie moze okazac sie trudne. Wtedy podczas drugiego przestuchania pio-
senki mozemy rozdac uczniom tekst, aby stuchali nagrania, jednocze-
$nie $ledzgc tekst wzrokiem. Wydrukowany tekst moze stuzy¢ rowniez
dokonaniu przez uczniéw autokorekty. Ten typ zadan ¢wiczy gltownie
umiejetnosci stuchowego lub stuchowo-wzrokowego odbioru tekstu.
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2.2. TYP 2 -UZUPELENIANIE LUK

Jest to chyba najbardziej rozpowszechnione ¢wiczenie zwigzane
z wykorzystaniem piosenek w nauczaniu jezykow. Jednakze nie wszy-
scy nauczyciele konstruujg je w poprawny sposob. W pierwszej kolej-
nosci zwro¢my uwage na to, na czym polega zadanie tego typu. Ucznio-
wie dostajg karty pracy z tekstem piosenki, w ktérym niektore stowa
zastgpione sg lukami. Majg za zadanie uzupelnic¢ brakujgce stowa ze
stuchu. Piosenke odtwarzamy zazwyczaj dwa razy, aby nawet stabsi
uczniowie mieli szanse uzupekic¢ ¢wiczenie. Jezeli chodzi o praktyke,
niejednokrotnie spotykamy sie z sytuacjg, w ktorej nauczyciel przygo-
towujac karty pracy, wykresla z tekstu przypadkowe stowa. Nie jest to
poprawne. Aby takie ¢wiczenie mialo sens i warto$¢ dydaktyczng, na-
lezy przede wszystkim dobrac¢ odpowiednig piosenke do tematu zajec.
Moze to by¢ powigzanie leksykalne bgdz gramatyczne. Wazne, zeby
pojawialy sie w niej stowa z danego zakresu lub konstrukcje grama-
tyczne, ktore akurat ¢wiczymy. Ponizej fragment prawidtowo przygo-
towanego tekstu:

Sportowcy majg chody, a szczegdlnie................ ,
chcesz miec ycie pokopane, to zostan .................
Pitkarzem. Pitkarzem, zostan pitkarzem!
Pan................ ma pacjenta, @ ................ ma chorobe,
jak ci lekarz pomoze, to bedzie jeszcze gorzej!
Gorzej! Gorzej, to bedzie gorzej!
................ majq sledztwo, lecz to jest tajemnica,
gdy spotkasz policjanta, to od razu lepiej zmykaj.
Zmykaj. Zmykaj, lepiej zmykaj!
................ ma pienigdze z banku pozyczone,
kiedy ich nie moze oddad, to zastawia w banku Zone.
Zone. Zoneg, zastawia gong!

Kazdy co$ ma, muz./st. K. Skiba
(www.tekstowo.pl — material przetworzony dla celow dydaktycznych)

Jest to material przygotowany na zajecia poswiecone wprowadzeniu
/powtarzaniu stownictwa zwigzanego z zawodami i profesjami. Kazde
ze stow, ktore zostalo zastgpione luks, jest nazwg zawodu lub zwigzane
jest z jakims konkretnym zawodem. Pozwala to uczniom na przec¢wicze-
nie dokladnie tego, czego bedziemy potem wymagac¢ od nich na spraw-
dzianie czy tescie. Cwiczenie mozemy zastosowac na kazdym poziomie
jezykowym, dobierajgc tylko poziom i tematyke tekstu do uczniow.
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Piosenka nie musi by¢ skoncentrowana tylko na materiale leksykal-
nym. Luki mogg zawiera¢ takze konstrukcje gramatyczne, ktore byty
wprowadzane w danej jednostce lekcyjnej. Wazne jest, aby material, na
ktéorym pracujemy, byl juz wezesniej omowiony. Nalezy zwrdci¢ na to
uwage szczegolnie na poczgtkowych poziomach jezykowych. Dodatko-
wo warto, aby tworzone przez nas luki zawieraly pewng powtarzalnosc
i byty nastawione na pewne konkretne kategorie stéw lub konstrukeji.
Przykladowo, jezeli podczas lekcji ¢wiczymy z uczniami konstrukcje
zwigzane z czasownikami ruchu, na zajecia powinnismy dobrac piosen-
ke, ktora takie czasowniki zawiera.

Przy tego rodzaju ¢wiczeniach warto réwniez zwroci¢ uwage na
czestotliwos¢ luk w tekscie. Trzeba tu wzigc pod uwage tempo piosen-
ki — luki powinny wystepowac z takg czestotliwoscig, aby uczen zda-
zyt zanotowac uslyszane stowa. Zalezy to rowniez od poziomu jezyko-
wego uczniow — im wyzszy poziom jezykowy, tym wiecej luk mozemy
wstawic w tekscie, pamietajgc przy tym o tempie piosenki i o tym, ze
uczniowie stuchajg jej dwa razy.

2.3. TYP 3— CWICZENIA KREATYWNE

W tej grupie zostang przedstawione dwa sposoby na wykorzysta-
nie piosenki w celu zaktywizowania dziatalnosci kreatywnej uczniéw.
Do pierwszego rodzaju ¢wiczenia tego typu nauczyciel nie potrzebu-
je zadnych materialéw dodatkowych. W pierwszej fazie wlgczamy
uczniom piosenke —wazne jest, aby byto to tylko nagranie dzwiekowe,
bez wizualizacji czy teledysku. Po dwukrotnym wystuchaniu piosen-
ki dzielimy uczniow na pary lub grupy — w zaleznosci od liczby osoéb
w grupie. Kazda grupa ma za zadanie wykonanie scenki (mozna jg
réwniez nazwac teledyskiem) do danego utworu. Sprawdzamy tutaj
gléwnie rozumienie tekstu — najczesciej uczniowie bedg prezento-
wac to, co akurat opisywane jest w zwrotce czy refrenie. Po prezenta-
cji wszystkich scenek mozna pokazac uczniom witasciwy teledysk do
utworu. Istnieje rowniez mozliwo$¢ wprowadzenia elementu rywali-
zacji, np.uczniowie mogg oddawac glosy na scenke, ktora najbardziej
im si¢ podobata lub — ich zdaniem — byla najbardziej zgodna z tek-
stem czy teledyskiem. Ze wzgledu na to, ze ¢wiczenie zajmuje dos¢
duzo czasu, mozna je zastosowa¢ w ramach powtdrzenia materiatu,
na ostatnich pozegnalnych zajeciach lub na warsztatach jezykowych.
Dobierajgc odpowiednig piosenke, ¢wiczenia tego typu mozemy wy-
korzystac na poziomach A2-C2.
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Nieco inaczej bedzie wyglagdac kolejna propozycja z tej grupy. Jest to
zadanie o wiele trudniejsze, poniewaz wymaga dziatania kreatywnego
zwigzanego z budowaniem wtasnych konstrukeji jezykowych. Zacznij-
my od tego jak przeprowadzamy tego typu ¢wiczenie. Uczniowie otrzy-
mujg karty pracy z tekstem piosenki, w ktorym znajduja sie luki. Ponizej
fragment takiej karty pracy:

Anioly sq takie................
Zwlaszcza te w Bieszczadach
Gdy spotkasz takiego w................
Wiele z nim nie pogadasz
Najwyzej na ucho ci powie
Gdy bedzie w dobrym humorze
Zeskrzydta................
Nawet przy dobrej pogodzie
Aniolysqcate................
Zwlaszcza te w Bieszczadach
Latwo w trawie sie kryjg

Bieszczadzkie Anioty, muz./st. K. Myszkowski
(www.tekstowo.pl — material przetworzony dla celow dydaktycznych)

W zaprezentowanym materiale luki nie obejmuja tylko pojedynczych
stow, ale cale konstrukcje lub frazy. Do kart pracy uczniowie otrzymu-
ja polecenie: ,Uzupelnij tekst”. I uzupelniajg go bez stuchania. Zadanie
nie polega na zgadywaniu, co kryje sie w tekscie. Uczniowie majg uzu-
pehi¢ go wedlug wlasnego pomystu, tworzac prawidlowe konstrukcje
gramatyczne. Calos¢ tekstu, wraz z uzupelnionymi lukami, musi by¢
logiczna. Po wykonaniu zadania uczniowie mogg zaprezentowac swoje
wersje tekstu. Najczesciej robig to bardzo chetnie, poniewaz wiekszos¢
pomystow wywotuje rozbawienie — co rowniez wplywa na utrwalenie
konstrukeji. Co w sytuacji, gdy nie sg one poprawne? Zazwyczaj naj-
lepiej uczymy sie na wlasnych bledach. Gdy wiec uczen popeini biad,
poprawienie go przez nauczyciela lub innych uczniéw moze poskutko-
wac tym, ze zapamietana zostanie prawidlowa konstrukcja. Na koniec
odtwarzamy piosenke, aby uczniowie mogli porownac oryginalny tekst
ze swojg wersjg. Sposob wymaga dos¢ duzo kreatywnosci i znajomosci
wielu konstrukcji gramatycznych, dlatego najlepiej sprawdza si¢ na po-
ziomach B1-C2.
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2.4. TYP 4 — ASPEKT KULTUROWY

Ostatni typ ¢wiczen koncentruje si¢ na wykorzystaniu tekstu i innych
aspektow utworéw muzycznych. Sam utwér muzyczny mozna ujac¢ w ka-
tegoriach zjawiska artystycznego i kulturowego. Jest to sztuka stworzo-
na na potrzeby komunikowania si¢ nie tylko przez stowa, ale réwniez
przez muzyke, wyglad, styl i gesty (Gancarz 2012, s. 12). W tej technice
potraktujemy zatem piosenke jako zjawisko na poziomie kulturowym.
Przede wszystkim mamy tu szeroki wachlarz frazeologizmdéw, metafor
i idiomow specyficznych dla jezyka polskiego, ktore mozemy wprowa-
dzi¢ w przystepny sposob, wlasnie za pomocg utworéw muzycznych.
W wiekszosci wspolczesnych piosenek wystepujg rowniez potocyzmy,
ktore mozemy thumaczyc za pomocg kontekstu. Jezeli polgczymy tekst
z dzwigkiem i obrazem, mozemy rowniez odniesc sie do polskich trady-
cji i obyczajow, by omowic je na podstawie informacji zawartych w pio-
sence czy teledysku. W tym przypadku nie potrzebujemy specjalnych
kart pracy. Piosenka moze by¢ po prostu punktem wyjscia do dyskusji,
dzieki czemu doskonale nadaje sie na zajecia konwersacyjne dla wyz-
szych poziomow jezykowych.

3. KORZYSCI PEYNACE Z WYKORZYSTANIA PIOSENEK
NA LEKCJACH JPJO

Podane powyzej propozycje wykorzystania piosenki w nauczaniu je-
zyka polskiego jako obcego nie obejmujg calego spektrum mozliwosci.
Tak naprawde sposoby pracy z utworem muzycznym ograniczajg tylko
warunki techniczne srodowiska szkolnego i kreatywnosc¢ nauczyciela.

W pierwszej kolejnosci wro¢my do koncepcji inteligencji wielora-
kich Howarda Gardnera. W jaki sposdb piosenka odpowiada rozwija-
niu poszczegdlnych inteligencji? Jezeli chodzi o inteligencje jezykows,
to w piosence mamy nie tylko same stowa, ale rowniez dzwigki. Dodat-
kowo, najczesciej stowa piosenki ukladajg sie w rymy. Przy inteligencji
matematyczno-logicznej w piosence mozna wykorzystac¢ samg struktu-
re tekstu — jest ona rytmiczna, oprocz tego w wiekszosci przypadkow
liczba sylab w wersie musi sie zgadzac (co jest wazne, miedzy innymi,
przy ¢wiczeniach kreatywnych). Rowniez inteligencje ruchowg rozwi-
jamy podczas ¢wiczen z grupy kreatywnych. Jezeli uczen ma za zadanie
zainscenizowac piosenke, to robi to wlasnie poprzez ruch. W mtodszych
grupach wiekowych (np. w nauczaniu zintegrowanym) mozna zawsze
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po pracy z piosenkg wprowadzi¢ element ruchowy. W przypadku inte-
ligencji przestrzenno-ruchowej, z pomocsg przychodzg tutaj takie ser-
wisy jak np. YouTube, na ktéorych mozemy obejrzec teledysk do danej
piosenki. Uczen rozwija wtedy umiejetnosci jezykowe nie tylko przez
tekst piosenki, ale rowniez dzieki wizualizacji tego tekstu. W piosence
mamy wszystko, co jest wazne dla dziecka o wysoko rozwinietej inte-
ligencji muzycznej, czyli dzwiek, rytm i melodie, ktore ulatwiajg przy-
swajanie nowych stow i konstrukecji gramatycznych. W inteligencji
przyrodniczej widzimy u dziecka tatwos¢ w wychwytywaniu dzwiekow
z otoczenia. Jezeli stowa wspomozemy dodatkowo instrumentami bgdz
odglosami natury (co czesto sie w piosenkach zdarza), uczniowi bedzie
jeszcze latwiej nauczyc sie nowych konstrukcji. Przy inteligencji in-
trapersonalnej tatwo wykorzystac to, ze zawsze postrzegamy cos przez
pryzmat siebie. Oznacza to, ze uczen zawsze bedzie patrzy! na piosenke
w kontekscie kategoryzacji: ,podoba mi sie” albo ,nie podoba mi sie”.
Taka kategoryzacja pozwala na stworzenie dodatkowych polgczen mie-
dzy dang kategorig a tym, co powinno zapamietac¢ dziecko. Na przyktad:
,<Len czasownik byl w tej piosence, ktora tak bardzo mi sie podobata”. In-
teligencja interpersonalna polega na wspotdziataniu z innymi osobami.
Przy ¢wiczeniach z piosenkami uczen musi podjgc interakcje, chociaz-
by po to, zeby przeczyta¢ swojg wersje uzupelnionego tekstu piosenki.
Oprocz tego moze porownac swojg wersje z wersjami innych uczniow.
Czesto rowniez ¢wiczenia kreatywne, takie jak inscenizacja teledysku,
zmuszajg do interakcji w grupie. Az dochodzimy do inteligencji emo-
cjonalnej, ktorg rozwijamy we wszystkich rodzajach ¢wiczen, poniewaz
muzyka czy teksty piosenek zawsze bedg wywolywac jakies emocje i to
w kazdej grupie wiekowej. A jezeli co$ jest nacechowane emocjonalnie
—latwiej to zapamietujemy.

Nie sposob nie zwroci¢ uwagi na korzysci, jakie ptyng z wyzej poda-
nych sposobdéw nauczania. Jest ich naprawde wiele. Przede wszystkim
w piosenkach kazdy znajdzie cos$ dla siebie. Funkcjonuje przeciez tak
wiele stylow muzycznych, ze wlasciwie mamy nieograniczone mozliwo-
$ci w ich doborze.

Wprowadzenie na zajecia ¢wiczen i zadan z piosenkami to tez chwila
wytchnienia od regularnej nauki. Piosenka daje wrazenie odpoczynku,
relaksu i zabawy. Doswiadczenie pokazuje, ze uczniowie bardzo lubig
momenty, w ktorych zamiast na rozwigzywaniu zadan gramatycznych
bgdz nauce stownictwa mogg sie skupic na aktywnosciach bardziej po-
wigzanych z zabawg i rozrywka. Sprawia to, ze uczg si¢ poprzez te ak-
tywnos¢, nawet nie zdajgc sobie z tego sprawy. Oczywiscie ten moment
rozrywki moze czasami sprowadzic¢ sztywno zaplanowang lekcje na
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zupelnie odmienne tory dyskusji — szczegolnie gdy mamy do czynienia
z grupami na wyzszych poziomach jezykowych. Jezeli jednak dyskusja
jest prowadzona w jezyku polskim, moze warto odejs$¢ od sztywno zary-
sowanych schematéw. Uczniowie swobodnie uzywaja jezyka, a to powin-
no by¢ gtownym celem w procesie jego nauczania.

Kolejng korzyscig zdaje sie fakt, ze muzyka faktycznie pomaga w na-
uce jezyka. Dla wielu narodowosci jezyk polski jest jezykiem trudnym,
szczegdlnie pod wzgledem dzwiekowym, intonacyjnym i akcentuacyj-
nym. I tu z pomocg przychodzg wlasnie piosenki, ktore sg tekstem, ale
przedstawionym muzycznie. Istotny wydaje sie by¢ tutaj termin se-
mantyka muzyczna wprowadzony przez Borisa Asafieva, zapozyczony
z jezykoznawstwa, ktory mowi o tym, ze muzyka jest pewnym rodzajem
mowy (Asafiev 1971, s. 121). Powigzanym terminem jest réwniez intona-
cja mugzyczna, oznaczajgca gldwnie znaczenie muzyczno-semantyczne,
co oznacza, ze moze scali¢ czesci sktadowe intonacji jezykowej, takie
jak: dynamika, artykulacja, wysokos¢ (tonalnos¢) czy tembr (Warchotek
2016, s. 246). Ujmujgc rzecz inaczej, ulozenie tekstu i okreslonych ka-
tegorii leksykalnych czy gramatycznych w melodie, ktorej sktadowymi
sg rytm, rozne wysokosci i dtugosci dzwiekow, pozwala na szybkie przy-
swojenie sobie wymowy i intonacji w danym jezyku. Wlasciwie kazdy
jezyk tworzy swoje wlasne melodie w zaleznosci od zasad akcentuacji,
wiec jezeli muzyka daje nam mozliwosci w przedstawieniu tych zasad
w intuicyjny i naturalny dla ucznia sposob, to jak najbardziej trzeba
z tego skorzystac.

Oprocz tego trzeba pamietac o tym, ze muzyka tagodzi obyczaje i jest
pewnego rodzaju mostem miedzykulturowym. Pomaga przy przetamy-
waniu stereotypdéw oraz nawigzywaniu kontaktéw. Pozwala w pelni po-
kazac obcokrajowcom nie tylko polski jezyk, ale rowniez tradycje i kul-
ture. A dla uczniéw powracajgcych stanowi pewnego rodzaju most do
wlasnej tradycji i kultury.

Podsumowujgc, mozna stwierdzi¢, ze wykorzystanie piosenek jest
bardzo korzystnym sposobem wspomagania procesu nauczania jezy-
ka polskiego jako obcego i drugiego. Utwory muzyczne w prosty sposob
dostosowane do potrzeb uczniow i zastosowane w odpowiednim mo-
mencie lekcji oraz procesu nauczania pozwolg na urozmaicenie zajec,
a takze zaciekawienie i zaktywizowanie uczniéw, nawet tych najmniej
aktywnych. Wazne jest rowniez odpowiednie przeprowadzenie c¢wi-
czen z piosenkami i dobor zrozumialych polecen. Wydaje sie, ze poda-
ne powyzej przyktady wykorzystania utworéw muzycznych na lekcjach
pozwolg nauczycielom i lektorom na samodzielne, kreatywne i ciekawe
przygotowanie zajec z zastosowaniem piosenek.
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WAYS OF USING SONGS IN TEACHING POLISH AS FOREIGN/SECOND LANGUAGE
Keywords: Polish for foreigners, glottodidactic, music, song

Summary. The article disscuses ways of using songs in language teaching, with particular em-
phasis on Polish for foreigners and learnt second language. The introduction outlines the devel-
opment of modern technology, which is also related to the development of methods of teaching
foreign languages. It also presents a general outline of the theory of multiple intelligences by
Howard Gardner, in which the idea of using a song in the process of language teaching perfectly
fits in. The main part presents ways of using songs during classes of Polish as a foreign language.
They are divided into four categories according the author’s, in terms of the students’ level of lan-
guage proficiency and the type of audiovisual materials. The next part of the text emphasizes the
benefits of using songs in the process of teaching the Polish language. The ending is a summary
of the author’s conclusions.






