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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



Wykorzystanie mnemotechnik w wybranych grach i zabawach... 187

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.



