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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,
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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.



60 Paulina Zwolinska

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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THE DIFFERENCES IN THE TYPES OF LINGUISTIC GAMES
FOR FOREIGNERS AND NATIVE SPEAKERS

Keywords: linguistic game, first language, second language, foreign language

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.





