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Abstract: The article presents the use of games during Polish language

lessons for foreigners. The author explains how the ludic strategy is used

inthe teaching and learning process. She compares didactic aids available

on the publishing market and analyses their usefulness. The conclusion

from the conducted deliberations obliges to construct original games and

plays according to the needs of the group. Itis also important to take care

of the use of complex educational tools, which, due to the their multifac-
eted nature, may increase the effects of education.
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1. Gry i zabawy - wprowadzenie

Zabawa jest nieodlgcznym elementem ludzkiej egzystencji. Wystepuje
w kazdej kulturze i wywiera znaczacy wplyw na rozwéj cywilizacji. Juz
na poczatku xx stulecia Johan Huizinga opisywal obecnos¢ tego zjawi-
ska w niemal wszystkich spoteczno$ciach, co potwierdzat analiza leksyki.
Warto odnotowaé, ze jego badania dowiodty, iz zabiegi stowotwoércze
odzwierciedlajg stosunek danego narodu do omawianego zachowania,
w niektérych jezykach wystepuje bowiem wyraZne rozréznienie miedzy
pojeciami gry i zabawy, a w innych dochodzi do kontaminacji seman-
tycznej obu. Ow fakt przysparza trudnosci nie tylko tlumaczom, ale
takze przedstawicielom obcych nacji chcacym zglebié odmienne tradycje
(Huizinga, 1998, s.55-76). Nieodlgczny zwigzek rywalizacji i wspétpracy
z rozmaitymi przejawami ludyczno$ci skutkuje powstawaniem zaleznosci
miedzy zabawa a prawem, wojng, sztukg oraz nauka (tamze, s.16-18).

To wlasnie ostatnia z wymienionych relacji bedzie stanowita temat
niniejszego artykutu, ktérego celem jest przedstawienie pomocy dydak-
tycznych o charakterze ludycznym, dostepnych na rynku glottodydak-
tyki polonistycznej'. Rozwazania obejma przeglad owych materiatéw,
a zakoniczg sie wnioskami dotyczacymi stosowania technik ludycznych
jako istotnych, nie za$ jedynie epizodycznych elementéw zajeé jezyko-
wych, oraz prezentacja autorskich propozycji gier wykorzystywanych
podczas lekcji.

Warto podkreslié, iz nietypowe - w stosunku do tradycyjnych metod -
narzedzia dydaktyczne w postaci gier, piosenek, inscenizacji zgodnie
z nomenklatura przyjeta za Teresa Siek-Piskozub (2007) beda tu nazy-
wane technikami ludycznymi. Wywodza si¢ one z przyjmowanej przez
lektoréw koncepcji ksztalcenia, w tym przypadku ze strategii ludycznej,
ktéra polega na wspdtistnieniu dwu odrebnych celéw nauki. Motywa-
cja ucznia jest bowiem osiggniecie sukcesu, zwyciestwo, doswiadcze-
nie przyjemnosci ptynacej z zabawy. Natomiast lektor dazy do realizacji
konspektowych zalozen lekcji, np. przyswojenia leksyki lub utrwalenia

1 Glottodydaktyka polonistyczna rozumiana tu jest, zgodnie z definicja Wiadystawa
Miodunki (2016, s.54), jako ,dziedzina nauk humanistycznych zajmujaca sie badaniem
procesu nauczania i uczenia sie polszczyzny jako jezyka obcego i drugiego”.
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konstrukeji gramatycznych. Mimo ze poczatkéw stosowania owych tech-
nik mozna sie doszukiwaé juz w $redniowieczu, rzeczywisty wzrost
popularnosci strategii ludycznej nastapil dopiero w drugiej potowie
xx wieku (tamze, s.16-17).

Wspomnianego wzrostu dowodzi coraz czestsze wprowadzanie ele-
mentéw mechaniki gier do réznych dziedzin zycia, np. zastosowanie
grywalizacji w procesie rekrutacyjnym. Czasami jest ona réwniez wyko-
rzystywana jako forma oceny w szkole lub na studiach (Litwin, 2014,
s.75-77). Obecnie ludycznoéé ma szerokie zastosowanie w nauczaniu, co
potwierdzajg badania nad dydaktycznym aspektem projektowania gier
(Stomczyriski, 2014, s.141-152). Szczegélng role odgrywa ona w nauce
jezykéw obcych, gdyz niejednokrotnie elementy zabawy pozwalaja
pokonaé bariere komunikacyjng. Oczywiscie réwnocze$nie ze wzro-
stem liczby zwolennikéw technik ludycznych pojawita sie grupa opo-
nentéw. Jednak wszelkie zarzuty dotyczace nieprzystawalnosci gry lub
zabawy do wieku, dojrzatosci, umiejetnosci uczniéw lub do warunkéw,
w jakich odbywaja sie zajecia, dowodzg jedynie niedostosowania zadania
do potrzeb jego adresatéw. Mozna zatem stwierdzié, iz opisana sytuacja
wynika z btedu lub braku do$wiadczenia lektora (Siek-Piskozub, 1994,
5.20-27).

2. Gry i zabawy w glottodydaktyce polonistycznej

Gry i zabawy jezykowe - taki tytul czesto nosza pomoce glottodydaktyczne
zawierajgce nietypowe zadania, ktére lektorzy uczacy jezyka polskiego
wykorzystuja w czasie zajeé. Zazwyczaj propozycje urozmaicajace lek-
cje wydawane sg jako osobne zbiory, dodatki do popularnych podreczni-
kéw. Wiasnie ta forma pomocy dydaktycznych poddana bedzie analizie
w niniejszym artykule. Najnowsza publikacja tego rodzaju jest zestaw
niestandardowych ¢wiczen wydawnictwa Prolog zatytutowany Gry
i zabawy jezykowe. Jezyk polski jako obcy (Kotaczek, 2018). Przeznaczono
go dla uczniéw rozpoczynajacych nauke, czyli plasujacych sie na pozio-
mie Ao lub A1 - w szczegblnosci dla korzystajacych z podrecznika Survival
Polish Crash Course (Kotaczek, 2016) oraz HURRA!!! Po polsku 1 (Malolepsza,
Szymkiewicz, 2010) - ale nie tylko, poniewaz prezentowane gry i zabawy

Homo Ludens 1(13)/2020 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2020



sa uniwersalne. Kolejne pomoce dydaktyczne powstaly z inicjatywy
wydawnictwa Glossa, ktére przygotowuje ksiazki z serii ,Polski Krok
po Kroku”. Sg to dwie propozycje. Pierwsza z nich dotyczy kursantéw
na poziomie A1 oraz A2 (Stempek, 2012). Jest uzupelnieniem podrecz-
nika o tym samym tytule, ktéry nazywa calg serie. Druga, z dopiskiem
Jjunior”, stanowi dodatek do jednej z nielicznych - na rynku - publikacji
dla najmtodszych (Kuc, Stempek, 2017).

Warto zauwazy¢, iz potrzeba wzbogacania zaje¢ jezykowych nie zro-
dzita sie dopiero w ciagu ostatnich 10 lat. Prototyp tego rodzaju alterna-
tywy stanowil podrecznik dla nauczycieli pt. Teraz polski. Gry i ¢wiczenia
komunikacyjne (Pelc, 1997). Oprécz podtytutu, podkreélajacego ksztalcenie
konkretnej kompetencji zamiast ogélnego odniesienia do umiejetnosci
jezykowych, réznica dotyczyla takze sposobu wydania. Oferta objeta
bowiem ksigzke dla lektoréw oraz wydrukowany jednostronnie egzem-
plarz dla uczniéw, stanowigcy nietypowy zeszyt ¢wiczen.

IL. 1. Oktadki dodatkowych materiatéw do nauki jezyka polskiego

jako obcego

Innym pomystem wydawniczym jest Ksigzka nauczyciela - gry i zabawy
stanowigca dodatek do serii ,,Polski Jest Cool” (Piotrowska-Rola, Porebska,
2017). Znajduja sie w niej liczne propozycje gier i éwiczeti komunikacyj-
nych dostosowanych do tresci poruszanych w podreczniku.

Przedstawione publikacje sg jedynymi dostepnymi na rynku pomocami
dydaktycznymi, ktére zawierajg gotowe do kopiowania plansze z grami
jezykowymi lub elementami utatwiajacymi przeprowadzenie symulacji
sytuacji komunikacyjnych. Ponadto sposéb ich wydania umozliwia korzy-
stanie niezaleznie od podrecznika realizowanego podczas zajec.
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Na uwage zastuguje takze propozycja Anny Lisowskiej Zagadki i zarty
(2014). To zbiér zadann doskonalgcych umiejetno$é postugiwania sie
jezykiem polskim. Stanowi czwartg cze$¢ podrecznika Porozmawiajmy...,
a wéréd ¢wiczen zaproponowanych przez autorke sa m.in. rebusy, wykre-
$lanki, puzzle literowe, zadania polegajace na taczeniu przystéw z odpo-
wiadajacymi im ilustracjami. Dodatkowe utatwienie zapewniajg polecenia
zredagowane w jezyku angielskim, co - w przeciwienistwie do zawartej
w zadaniach leksyki, np. frazeologizméw - potwierdza przeznaczenie
podrecznika dla grup na poziomie podstawowym.

Kolejnym przykiladem wykorzystania gier w nauczaniu jezyka pol-
skiego jako obcego jest podrecznik pt. Spacerkiem po Eodzi i okolicy (Dem-
bowska-Wosik, Strzelecka, Zawada, 2012). Regionalna tematyka uwzgled-
nionych w nim zadan, a takze ksztaltowanie sprawnosci czytania oraz
kompetencji leksykalnej i gramatycznej w istotnym stopniu wzbogacaja
zajecia w grupach na poziomie B1. Bezposrednie odniesienie do ludycz-
nosci stanowi gra planszowa zamieszczona na konicu ksiazki. Jej celem
jest powtdrzenie wiadomo$ci zdobytych podczas catego kursu. Do dodat-
kowych atutéw nalezg forma planszy oraz tre§¢ pytan, ktére nawiazuja

do tytutowego miasta.

IL. 2. Oktadka podrecznika Spacerkiem po £odzi i okolicy oraz plansza
do gry znajdujaca sie w ksigzce

Podobne rozwiazania, w postaci gotowych plansz lub propozycji kon-
kretnych zabaw, wystepuja gtéwnie w publikacjach adresowanych do
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najmtodszych; przykladami stuza podreczniki Agnieszki Rabiej Lubie pol-
ski! 1 (2009) i Lubie polski! 2 (2010), a takze Bawimy sie w polski autorstwa
Aleksandry Achtelik i Bernadety Niesporek-Szamburskiej (2016).

Wiekszos¢ przedstawionych pomocy glottodydaktycznych juz w tytu-
tach zawiera informacje o ludycznym charakterze zawartych w nich
zadan. Warto jednak sprawdzié, jakie typy ¢wiczen - zgodnie z zalo-
zeniami teoretycznymi - okresla si¢ mianem gier lub zabaw oraz czy
znajduja sie one w omawianych publikacjach.

Wedtug klasyfikacji gier, jaka Roger Caillois zaproponowat w ksiazce
Gry i ludzie (1997), mozna postuzyé sie nastepujacym podziatem: agon,
alea, mimicry oraz ilinx. Pierwszy z podtypéw gromadzi zadania oparte na
rywalizacji grupowej lub indywidualnej, zaréwno w sferze fizycznej, jak
i intelektualnej. Drugi dotyczy dziatan, ktérych powodzenie jest losowe,
zalezne od szczescia. Trzecia podgrupa obejmuje funkcjonowanie w iluzji
powstalej na potrzeby rozgrywki, wiaze sie z nasladownictwem i odgry-
waniem rél. Czwarta z kolei obejmuje zabawe polegajacg na chwilowym
zaburzeniu $wiadomosci, a tym samym oderwaniu od rzeczywistego
postrzegania $wiata, czego przykladem moze byé chociazby uczucie,
jakiego doswiadcza sie podczas wizyty w parku rozrywki. W ponizszej
tabeli zaprezentowano podzial gier zawartych w opisanych wczesniej
materiatach zgodnie z klasyfikacjg Caillois.

Tab. 1. Podzial wybranych gier i zabaw zamieszczonych w materiatach do
nauki jezyka polskiego jako obcego wedtug klasyfikacji Rogera Caillois

agon alea mimicry ilinx
gry karciane: bingo: 1-20i 1-100, | teleturnieje:
wojna: liczebnikowa, | na rodzaji liczbe Familiada; Koto Fortu-
na jezyki, czasowni- mnoga; ny; Jeden z dziesieciu;
kowa; Piotrus; Tabu; | loteryjka: liczebniko- | inne:
Memory; wo-jedzeniowa, lista zakupow; ko-
dyktando: rysunko- | przymiotnikowa; lejka; rozktad jazdy
we, spocone, na migi; | gry oparte na loso- | pociagéw; biuro ma-
gry planszowe: wosci oraz strategii: | trymonialne; szybka
warcaby na rodzaj kasyno na koniu- randka; prognoza
przymiotnikéw; gacje; liczebnikowe pogody; wywiad;
Jak czesto?; Mow okrety. ankieta; kwestiona-
o0 sobie; Maty riusz.
Chiriczyk; zaimkowy
wyscig; Baba Jaga.
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Nie wszystkie z wymienionych gier udalo sie jednoznacznie sklasyfi-
kowaé. Przykladem jest kasyno na koniugacje, ktére oprécz zawartego
w nim elementu rywalizacji obejmuje tez aspekt losowy. Podobnie dzieje
sie w przypadku teleturniejéw. Ich zasady z jednej strony czesto wiaza
sie ze szcze$liwym trafem, ale z drugiej wymagaja wiedzy ze strony
uczestnikéw. Ponadto sg swego rodzaju nasladownictwem, co zdecydo-
walo o usytuowaniu ich w kolumnie zatytutowanej mimicry. Pomoce
glottodydaktyczne zawieraja réwniez propozycje ¢wiczen, ktére trudno
przyporzadkowa¢ nawet do kilku konkretnych grup. Naleza do nich
rebusy, puzzle, krzyzéwki, domina, zadania polegajace na wpisywaniu
brakujacych stéw lub liter badz na taczeniu par wyrazowych.

Przeprowadzona analiza dowodzi, iz w przedstawionych publikacjach
brakuje gier odpowiadajacych ostatniej grupie wyznaczonej przez Caillois.
Jednak rozwéj wspéiczesnego przemystu rozrywkowego sprawit, iz mozna
bytoby zaliczy¢ do niej coraz bardziej popularne pokoje zagadek, poniewaz
rozwigzanie tajemnicy wplecionej w ich fabute wigze sie z lekiem i niepo-
kojem, ktére wywotuje fakt przebywania w zamknietym pomieszczeniu.
Oczywiscie powinny sie w tej kategorii znaleZ¢ takze gry terenowe oraz
fabularne, jednoczeénie odpowiadajace rubrykom agon i mimicry.

Brak pelnego dopasowania gier i zabaw jezykowych do zaprezento-
wanej klasyfikacji sktania do dalszych poszukiwan wlasciwego podziatu.
Pomocna jest koncepcja przedstawiona przez Siek-Piskozub. Uwzglednia
bowiem nie tylko rozréznienie na gre i zabawe, ale takze podtyp dydak-
tyczny oraz jezykowy. Badaczka analizuje definicje zabawy wedtug Win-
centego Okonia, a takze pojecia gry sformutowane przez George’a Gibbsa,
Roberta Maidmenta i Russella Bronsteina. Na tej podstawie wprowadza
rozréznienie na zabawe - ,dziatalno$¢ spontaniczng i dobrowolng”; oraz
na gre - ,zabawe ujeta w okreslone reguly”. Podobne kryterium podziatu
dotyczy takze podtypéw dydaktycznych, w pierwszym bowiem przy-
padku fundament stanowi narzucony wzorzec dzialania, a w drugim -
zasady rozgrywki (Siek-Piskozub, 1994, s.10-11).

Ze wzgledu na potrzeby artykutu istotnym elementem analizy jest
wtlasnie podgrupa gier dydaktycznych, a dokladnie gry i zabawy jezy-
kowe. Siek-Piskozub wyréznia wéréd nich typy zaleznie od kryteridw,
ktérym mozna podporzadkowaé konkretne zadania uwzglednione
w opisanych materiatach glottodydaktycznych (tamze, s.12-16). Ponizej
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zaprezentowano podzial zaproponowany przez badaczke i uzupetniono
go o gry i zabawy jezykowe znajdujace sie w publikacjach z dziedziny
glottodydaktyki polonistycznej?.

Cel rozgrywki:

« wprowadzanie systemu jezykowego, czyli ksztaltowanie umiejetno-
$ci wlasciwego utworzenia i zastosowania danej leksyki lub kon-
strukcji gramatycznej:

- warcaby na rodzaj przymiotnikéw;
- okrety liczebnikowe;

« rozwijanie sprawno$ci komunikacyjnych, czyli skutecznosci wypo-

wiedzi:
- szybka randka;
- rozklad jazdy pociagéw.

Wplyw graczy na wynik:

« gry losowe - w dydaktyce trudno o zadania, ktére polegatyby jedy-
nie na szczes$ciu, bez konieczno$ci wykazania sie konkretnymi
umiejetnosciami;

« gry strategiczne, czyli zadania odnoszace sie jedynie do kompe-
tencji gracza:

- kasyno na koniugacje;

« gry strategiczno-losowe, czyli ¢wiczenia uwzgledniajace taktyke
oraz umiejetnosci, a jednoczesnie dopuszczajace zalezno$¢ wyniku
od przypadku:

- bingo na rodzaj i liczbe mnoga;
- loteryjka przymiotnikowa.

Stopient imitowania rzeczywistosci:

« gry symulacyjne, czyli takie, ktére imitujg sytuacje typowe dla
okreslonej grupy spotecznej, wynik zalezny jest od umiejetnosci
jezykowych uczestnikéw:

- biuro matrymonialne;
- wywiad.

« gry niesymulacyjne - proste zadania wykorzystujace zdobyta

wcze$niej wiedze:

2 Dodane przyktady gier i zabaw zamieszczono w klasyfikacji w formie wypunkto-
wania oznaczonego my$lnikami.
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- rebusy;
- krzyzéwki.
Struktura regut:
 gry o luZnej strukturze - wymagaja aktywno$ci graczy przejawia-
jacej sie w podejmowaniu decyzji dotyczacych formy gry:
- przygotowanie planu wycieczki;
- rozwiazanie problemu.
« gry ustrukturyzowane - majg konkretne reguty i okreslony cel:
- gry planszowe;
- role playing games z doktadnym scenariuszem.

3. Gry i zabawy - propozycje wtasne

Klasyfikacja przedstawiona w poprzedniej sekcji artykutu sklania do
refleksji nad zasadnoscia tworzenia szczegbtowych podziatéw. Wiekszosé
gier mozna bowiem wiaczy¢ do kilku grup wymienionych w obrebie jed-
nego sposobu kategoryzacji. Warto zatem kreowaé narzedzia, ktére tacza
w sobie rézne drogi oddzialywania na uczniéw, a nastepnie analizowaé
efekty ich wykorzystywania. Przykladem stuzy pilotazowy projekt gry
pt. £6dzkie urodziny przygotowanej w ramach programu Studenckich
Grantéw Badawczych ue®. To kompilacja gry symulacyjnej (celem jest
organizacja przyjecia urodzinowego) i fabularnej (uczestnicy wcielaja
sie w postaci fikcyjne, jedynie inspirowane losami prawdziwych todzian).
Gracze dziatajg zgodnie z ustalonym scenariuszem, do ktérego dostep ma
lektor, petniacy role mistrza gry.

Rozgrywka zaklada wszakze decyzyjno$¢ uczniéw, moga oni bowiem
dokonywaé wyboréw wptywajacych na przysztosé bohateréw. Do zadan
naleza przeprowadzenie rozmowy, przedstawienie argumentacji lub
udzial w negocjacjach - co sprawia, iz gra rozwija sprawnosci komu-
nikacyjne. Jedna z wersji rozwoju akcji przewiduje takze gre terenowa
z konkretnymi zadaniami pisemnymi, sprawdzajacymi umiejetno$é
wypelniania dokumentu lub wymagajacymi znajomosci podstawowych

3 Autorka czeéci merytorycznej - Paulina KaZzmierczak; autorka grafiki - Ewa Kraw-
czyk; opiekun naukowy - dr Michalina Biernacka.
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faktéw z historii miasta. Oprécz wspomnianego wcze$niej podejmowania
decyzji gra testuje réwniez umiejetno$ci konstruowania planu wycieczki
oraz postugiwania sie mapa, ktérej funkcje pelnia dwie plansze przedsta-
wiajgce centrum miasta oraz park Poniatowskiego. Dzieki temu narze-
dzie mozna zaklasyfikowaé jednoczesnie do gier o luZnej strukturze i do
grupy ustrukturyzowanej. Owa réznorodnos$é¢, powodujaca, iz Eddzkie
urodziny jawia sie z zupelnie réznych perspektyw w zaleznosci od graczy,
stanowi najwiekszy atut tej pomocy glottodydaktycznej. Zastosowanie
gry w grupie na poziomie minimum B1 pozwala bowiem oddzialtywaé
zaréwno na osoby o refleksyjnym, jak i impulsywnym stylu poznawczym.
Mozna zatem wysnu¢ hipoteze, iz wieloaspektowos$¢ w kwestii typologii
narzedzia bedzie skutkowac jego zwiekszong efektywnoscia, co wymaga
czasochtonnej analizy zaréwno pod katem uzytkownikéw - nauczycieli,
jak i bezposrednich odbiorcéw: ucznidw.

z U
=

T ™

Il. 3. Plansza z przedstawieniem centrum miasta oraz przykladowe
karty postaci - Leon Niemczyk, Irena Tuwim

Praca lektora jezyka obcego wymaga dostosowania metody ksztalcenia
do potrzeb grupy docelowej. Istotne sa: wiek, motywacja do nauki, przy-
nalezno$¢ kulturowa, a takze indywidualne preferencje. Zatem dobér
wlasciwej techniki wykorzystywanej w ramach strategii ludycznej za
kazdym razem wymusza weryfikacje wedtug wymienionych kryteriéw.
Tym samym, zwlaszcza w przypadku nauczycieli jezyka polskiego
jako obcego, ktérzy maja do czynienia z odbiorcami zréznicowanymi
pod wzgledem pochodzenia, wazna okazuje sie wrazliwo$¢ na reakcje

Paulina Kazmierczak | Gry w glottodydaktyce polonistycznej. Perspektywa teoretyczna...



uczniéw. Czesto, przeciwnie niz w przypadku zaje¢ z jezyka angielskiego
dla Polakéw, nie sprawdza sie stosowanie gotowych materiatéw, takich
jak gry planszowe lub towarzyskie. W wielu sytuacjach konieczna jest
adaptacja owych materialéw, zaréwno w kwestii poziomu, jak i tematyki.
W takiej sytuacji istotnym aspektem jest umiejetno$é wskazania gléw-
nej cechy gry. Przykladem moze by¢ Voodoo, ktérej mechanike, oparta
na refleksie potaczonym z kompetencja jezykowa, wykorzystano przy
nauce leksyki okreslajacej meble*. Kazdy gracz otrzymuje jedng kom-
pletng karte, na ktérej znajduja sie: brazowa szafa, niebieski fotel, fio-
letowa kanapa, czerwony stét oraz zielone krzesto. Nastepnie uczestnicy
dostajg taka samg liczbe kart z czterema elementami. Jedna z oséb kia-
dzie wybrany kartonik na stole, a pozostali sprawdzaja, ktérego przed-
miotu brakuje. Osoba majaca karte z pominietym meblem méwi glosno
rzeczownik wraz z okreslajacym go przymiotnikiem i ktadzie ja na stole.
Wygrywa ten, kto najszybciej pozbedzie si¢ kart. Niepoprawne zastoso-
wanie leksyki lub formy gramatycznej skutkuje koniecznoscia zabrania
wylozonej karty.

ITTII

=i 4

Il. 4. Wz6r - karta z kompletem mebli i przyktadowa karta z brakuja-

cym elementem

4 Adaptacja gry autorstwa Pauliny Kazmierczak.

Homo Ludens 1(13)/2020 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2020



4. Gry i zabawy - wnioski

Warto zauwazy¢, iz wzrost zainteresowania strategia ludyczna sktania
do weryfikacji dotychczasowych metod ksztalcenia. Przejawem tego
zjawiska jest powstawanie nowych pomocy dydaktycznych. Dowdéd
stanowi analiza przeprowadzona w niniejszym artykule, poniewaz
wiekszos¢ publikacji z tej kategorii powstata w ostatnim dziesieciole-
ciu. Mimo wyraznego podkreslenia ksztattowania konkretnych kom-
petencji nie sposéb pominaé ludycznego aspektu wybranych ¢wiczen,
ktére czesto polegaja na wskazaniu lub wyjasnieniu zartu, uzupet-
nieniu krzyzéwki badz odnalezieniu leksyki w wykreslance. Ow fakt
w polaczeniu ze swiadomoscia, iz trudno o precyzyjny i jednoznaczny
podzial zadan na konkretne typy gier, niezaleznie od przyjetej kla-
syfikacji, sktania do zmiany spojrzenia na wyzwania stojace przed
wspdtczesnym glottodydaktykiem. Istotna staje sie wieloaspektowosé
narzedzi ksztalcenia oraz mozliwo$é weryfikacji efektéw, jakie daje
praca z ich wykorzystaniem, a nie jedynie teoretyczna typologia kon-
struowanych zadan. Przeprowadzona analiza dowodzi, iz klasyfikacja,
niezaleznie od jej autora, nie odzwierciedla potrzeb gatunku, jakim
jest gra, i nie powinna ograniczaé inwencji lektora wykorzystujacego
dostepne techniki nauczania i uczenia sie. Nie sposéb bowiem pomi-
naé faktu, ze ludyczno$é moze wystepowaé zaréwno w formie bez-
posredniej - w postaci gier planszowych, karcianych, symulacyjnych,
jak i posredniej: jako aspekt rywalizacji badZ zagadki do rozwiktania,
pojawiajacy sie w wielu wspétczesnych zbiorach ¢wiczen leksykalnych,
gramatycznych czy fonetycznych.
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mgr Paulina KaZmierczak - doktorantka w Zaktadzie Lingwistyki Stosowanej

i Kulturowej Uniwersytetu t6dzkiego oraz lektorka jezyka polskiego jako obcego.
Interesuje sie strategia ludyczna w procesie glottodydaktycznym. Szczegélng uwage
poswieca stosowaniu nowoczesnych technologii oraz adaptacji piosenek, reklam,

a takze gier karcianych, planszowych i fabularnych na potrzeby zaje¢ jezykowych

Gry w glottodydaktyce polonistycznej. Perspektywa teor-
etyczna oraz wnioski praktyczne

Abstrakt: W artykule ukazano zasadnos¢ wykorzystania gier i zabaw pod-
czas lekcjijezyka polskiego jako obcego. Autorka wyjasnia, na czym polega
strategia ludyczna stosowana w procesie ksztatcenia. Poréwnuje pomoce
dydaktyczne dostepne na rynku wydawniczym i analizuje ich przydatnos¢.
Wniosek z przeprowadzonych rozwazari obliguje do konstruowania autor-
skich gier i zabaw w zaleznosci od potrzeb grupy zajeciowej. Wazna jest
takze dbatos¢ o korzystanie ze ztozonych narzedzi edukacyjnych, ktére
ze wzgledu na wieloptaszczyznowos¢ dziatania moga wptynaé na wzrost
efektow ksztatcenia.

Stowa kluczowe: gry, jezyk polski, glottodydaktyka
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